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O JOGO QUE FARA VOCE e
ESQUECER METAL GEAR SOLID & L

APRENDA A FAZER GAMES

COMO SE TORNAR UM PROGRAMADOR
DE JOGOS SEM SAIR DO PAIS

”| REVIEWS

s Dungeon Siege (PC)

_ s Mega Man Zero (GBA)
' /. | = Dead to Rights (Xbox)
& | = Gungrave (PS2)
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0 = Super Monkey Ball 2 (GC)
e Kingdom Hearts (PS2)

= Reign of Fire (Xbox)

s Pokémon Advance (GBA)
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EDITORIAL

Ta com medo?

im, eu sei. Vocé pegou nossa capa e pen-
sou “credo, que bicho feio”. Ou algo do
tipo, provavelmente com algum palavrao na
frase. Nao é pra menos. Desde que
Resident Evil mostrou sua cara feia pela primeira
vez, 0 mundo dos games ficou chocado. E mudou.
Como outros jogos antes dele (e esperamos, ou-
tros que anda virao), os zumbis de RE inovaram
de tal forma que acabaram criando um novo
género, que cresceu rapidamente em populari-
dade: o Survival Horror. Hoje, games no estilo sdo
lancados em propor¢des absurdas, quase um por
més. Resident Evil ja teve versoes para PSOne,
Dreamcast, e até o pequeno Game Boy Color ja
abrigou os zumbis. Mas os seres do além criados
pela Capcom estdo mesmo com seus olhos san-
grentos voltados para o GameCube. Depois de um
belissimo remake do primeiro titulo da série, o
console da Nintendo foi 0 escolhido para abrigar

o inicio de tudo. E apesar dessa mania de prequel
(6 palavrinha besta sem tradug¢ao) que infestou
0s cinemas e games ja estar enchendo um pouco,
aqui a coisa € bem-vinda e até necessaria.
Finalmente, teremos a chance de saber o que
realmente aconteceu naquela mansao na floresta,
antes de Chris e Jill chegarem por |a e encon-
trarem tudo aquilo que a gente ja sabe.

Mas nem s6 de Resident Evil vive o terror, como
nossa matéria de capa mostra muito bem. Muita
coisa que nao assusta nem recém-nascido apare-
ceu tentando se aproveitar da bocada, mas inu-
meros jogos realmente assustadores também sur-
giram. Silent Hill € o melhor exemplo, talvez um
dos jogos mais aterrorizantes ja produzidos e
que, em breve, recebera seu terceiro capitulo. Is-
s0, sem mencionar Doom [//, Onimusha 2 e outros

mais. Jogue, se tiver coragem. _—
= Renato Viliegas

viliegas@eambrasil.com.br

Nossa equipe
~ Odair Braz Junior

Fa do Rei do Rock, o Junior estava tristinho
no dia do aniversario da morte de Elvis

Presley. Al, ele comecou a rebolar e cantar
“lailhouse Rock”. Vocés deviam ter visto...

Pahlo Miyazawa

Agora o Pablo s quer ser chamado de
“homem carisma”. Passa o dia distribuin-
do sorrisos e coisas do tipo. Deve estar
guerendo se candidatar a alguma coisa.

Eduardo Trivella

Folgado que s6 ele, o Trivella analisou so
um jogo este més. Falou que tinha que ver
tudo com calma, olhar detalhes, coisa e
tal. Ta bom, a gente finge que acredita.

Ana Franceo

A situacao apertou no fechamento e a Ana
voltou pra dar uma for¢a na arte. Se & isso
que precisa pra ela voltar, t6 achando que
agora vamos precisar de “ajuda” sempre...

Mateus Reis

Estamos tentando descobir o que o Mateus
esconde embaixo desse cabelo todo. Existe
até uma teoria de que a cabeleira dele & um
outro ser, com consciéncia propria.

Fahio Michelin

Este més o Fabio detonou Crazy Taxi. Se
pensarmos que ele fez o guia de Stuntman
no més passado, eis uma pessoa com
quem vocés nunca devem pegar carona.

Eric Araki

O Hércules Chines nao desiste, e ja assumiu
0 posto de “chato oficial” da EGM Brasil. Ele
tem recebido cada elogio dos leitores... &
“chato” pra ca, “ranzinza” pra la...

Ryala Jr.

A fama de reclamao do Ayala estava fican-
do grande. Mas depois que um leitor nos
escreveu falando pra ele choramingar
menos, o cara ficou bonzinho, bonzinho...

Luiz Gustavo Bacan

Pronto. Foi s6 a gente falar do passado
Backstreet Boy do Guga gue a mulherada
ndo larga mais do pé dele. O cara tem até
fa-clube pela internet!

Ronny Marinoto

E ndo é que o cara casou mesmo? O Ronny
voltou de férias com um tremendo anel
dourado no dedo, todo orgulhoso... pois é
meninas, mais um gue sai do mercado.

Marcel R. Goto

“Como assim Warcraft Il ja chegou?” O
Marcel nem viu o game que ele tanto
esperava e, sO de pirraga, nao quis saber
de PC este més. Dedicou-se aos consoles.

Cassius Medauar

O Brasil & penta gracas a ele: o Cassius
encheu o Felipao de conselhos taticos antes
da Copa. Ai foi s fazer tudo exatamente
contrario do que ele falou e pronto! Moleza.

Ed B=3

O Ed é nosso ilustrador da coluna Game
Over e, a partir desta edi¢do, nos traz a HQ
“Cacto e o Sapo”. Escreva dizendo o que
achou, 0 e-mail esta 1a na pagina da HQ.

A efuipe americana:

Dan “Shoe” Hsu, Crispin Boyer, Che Chou, Jonathan Dudlak,

Chris Johnston, Jeanne Kim, Mark MacDonald, James “Milkman”

Mielke, Greg Sewart, Dean Hager, Kraig Kujura, Dan Leahy,
Shane Bettenhausen, David Hodgson, John Ricciardi
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O Playstation 2 na rede, 0s novos
games que estardo em breve no seu
telefone celular, o Mega Drive de
volta ao mercado e os bastidores de
Medal of Honor: Frontline.

Previews 24

Uma secao caprichada, com deze-
nas de games para todos os con-
soles. Confira em dezoito paginas o
que seu console preferido estara
recebendo nos proximos meses.

Reviews 66

Os games de terror também invadi-
ram nossos reviews, com o novo
Silent Hill para o PS2 e Buffy the
Vampire Slayer saindo da TV para o
Xbox. E ainda um verdadeiro show
de esportes. Velocidade? Tem. Gol?
Tem. Futebol Americano? Tem. Té-
nis? Tem tamhém. Regatas a vela?
Pois é, até isso pintou para anali-
sarmos este més...

@ Dicas 16
@ Game Over 82

_ ENCONTRE SEU SISTEMA

B — = Playstation 2

Bl® GameCube
X Xbox

G} Dreamcast
. 4 Playstation

. #i%%  Game Boy Advance

ol Game Boy Color
&

Tudo o _
f(jue voce
quer
saher!

Informagdes e imagens
exclusivas do game de
terror mais aguardado
dos (ltimos tempos. E,
de quebra, fazemos um
apanhado dos novos
jogos que, em breve,
irdo aterrorizar voce.
Os sustos comegam na

pagina 50.

Jogar é divertido, mas sera
que fazer games também
é? Tem muita gente no
Brasil estudando para isso,
e mostramos a partirda
pagina 44 tudooque o
vocé precisa saber f‘(
para também se :
tornar um bom
programador.

0 Playstation 2 ja esta Online

Os americanos ja estao
conectando seus consoles a
internet e disputando
partidas Online. Veja
como tudo funciona a
partir da pagina 12.

Veja, a partir da pagina
40, por que o reinado
de Solid Snake esta
seriamente ameacado.
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Eleitor preocupado

Amigos da EGM:
E um imenso prazer ter uma revista de games

maturidade e competéncia. Espero que meu
e-mail seja publicado, pois o que tenho

a falar é sério.

As eleicoes estdo chegando e, mais uma vez,

sempre coerentes com a realidade. Somos um

desse nivel no Brasil, que trate do assunto com

estamos sob o bombardeio de promessas, nem

CARTA DO MES

cesso desestimulam os produtores interna-
cionais. Precisamos escolher melhor nossos
representantes e cobrar uma politica externa e
interna que beneficie as classes pobres, propi-
ciando condicdes basicas para uma vida digna
e para um possivel crescimento nas camadas
sociais. A escolha & nossa. Nao precisamos ser
um Jedi ou fazer parte de um pelotdo contra
zumbis. Basta termos consciéncia do que faze-
mos. Quem tem cabeca para detonar Resident
Evil e Final Fantasy TEM a obrigacao moral de

pais altamente capaz e estamos entre as quinze
maiores economias do mundo. Mas a politica
internacional, a alta do délar e a falta de uma
estrutura de combate a pirataria espantam
daqui as grandes empresas de games. Ter no
Brasil uma fabrica da Sony ou da Nintendo
produzindo consoles e softwares traria um
namero significativo de empregos diretos e
indiretos, além disso, o custo final dos produ-
tos seria menor. Aliquotas e impostos em ex-

saber votar.

consciéncia social e politica!

Joao Thiago Thadeu da Cunha Lima

Tai o desabafo do Jodo. Mas ele tem razao,
mais uma vez temos a chance de escolher
nossos governantes, e é importante fazer
bom uso de nosso dever de voto. Ta
pensando o qué? EGM Brasil também é

Via e-mail

0 “critico construtivo”

As cartas publicadas na secao EGMail,
na sua maioria, sao pra elogiar a revis-
ta. Quando alguém faz uma critica
construtiva, vocés ja colocam um titulo
como "o chato" ou "o mal-humorado".
Mas o pior é quando aqueles pente-
lhos que nao conhecem nada dos ou-
tros consoles querem glorificar a Nin-
tendo, usando o velhissimo argumento
de chamar Shigeru Miyamoto de mago
ou génio. Ainda dizem que Zelda é o
melhor jogo do mundo, sendo que
provavelmente nao jogaram nem 30%
dos jogos existentes. Nao tenho nada
contra a Nintendo, mas admitam que
aquele amor ao Super NES que nés ti-
nhamos devia-se muito ao monopolio
inicial da Nintendo com o NES. O
Nintendo 64 foi uma grande furada, a
nao ser cinco jogos que se salvaram.
Marcus Silva Cordeiro
Manaus - AM

Pegou pesado, hein Marcus?
Sinceramente, vocé esta exagerando,
e muito. Que monopdlio é esse a que
vocé se refere? O NES tinha concor-
rentes dos mais fortes, ou o nome

Atari ndo lhe diz nada? Isso sem
mencionar o Master System e o
Mega Drive, ambos lancados antes
do Super NES. Nao confunda lide-
ranca de mercado com monopdlio,
sao duas coisas bem diferentes.
Outra coisa: Shigeru Miyamoto é
génio sim, e 0 N64 tem muito mais
do que cinco jogos bons...

Shigeru Miyamoto

Hein?
Em um EGMail de
alguma edicdo an-
terior, tem uma
carta com o titulo
“Quebrei meu tio”,
em que uma pes-
s0a consegue
vencer o tio de-
vido ao poster de
Tekken 4. Mas
onde ele con-
seguiu 0 jogo
Tekken 47

Bruno Andrade

Via e-mail

Como assim, Bru-
no? Deve ter sido
em alguma impor-
tadora que traba-
the com jogos ja-
poneses, da mes-
ma forma que con-
seguimos o nosso.
Vocé sabe que o
game foi langado
no Japao em mar-
¢0, né? A versao
americana sai
este més.

Cadé Soul Galibur 22

Gostaria de saber se Soul Calibur 2
estava mesmo presente na E3, pois
nao vi nada na revista a respeito. Nem
pela internet achei informacdes.
Queria saber o0 motivo, ja que € um
titulo de destaque.

Douglas Robson Ferreira dos Santos

Embu - SP

Sim, na feira havia mesmo uma
versao jogavel de Soul Calibur 2,
mostrada a portas fechadas.

Mas como o jogo ainda ndo estava
terminado, a Namco nos chutou

para fora da sala depois de apenas
uns minutinhos de jogatina. Certa-
mente teremos mais informacdes em
breve, quando tivermos acesso

a uma nova versao.

.....

Voldo, com sua roupa extravagante,
golpeia o0 enorme Astaroth

A arte dos vames

Gostaria de parabenizar a EGM Brasil
pela competéncia e seriedade
demonstrada em todas suas
reportagens, principalmente na se¢do
Start, onde vocés fazem reportagens
de tirar o chapéu. Pra vocés terem
uma idéia, até minha esposa gostou,
e olha que ela ndo é fa de videogame.
A reportagem de que mais gostei foi

a "Décima arte ou proéxima midia?",
pois demonstrou que os profissionais
que trabalham na area de games,
sejam desenvolvedares, sejam dis-
tribuidores nao estao de brincadeira.
Os games finalmente estdao tendo uma
nova concepcao e podem até ser
chamados de arte. )a imaginou quanta
gente esta envolvida num trabalho
desses? Sao compositores,

designers, programadores, todos
para nos trazer entretenimento e
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diversao. Mais uma vez, parabéns e
espero que tenham muito sucesso!
Davi Rossi Rosa
Campinas - SP

Pois é Davi, o processo de cria¢ao de
um game é longo e bem trabalhoso.
Envolve muita gente, e principal-
mente, muitos artistas. Um bom jogo
merece ser reconhecido como um
obra de arte sim, como foi muito bem
mostrado na matéria que vocé citou.
Obrigado pela forca.

Quero jogar meu GBA!

Na edicao de agosto, a -
revista provou seu '
valor, principal-
mente na ma-
téria do trio
de gigantes da
Nintendo, mas
nao é sobre isso
que eu quero comentar. A Gradiente
vem dando uma canseira ha muito
tempo, ndo s6 em relagao ao
GameCube, mas também ao Game Boy
Advance. Onde esta Golden Sun que
até hoje nao pintou em terras brasi-
leiras? Ou Tony Hawk’s 3, entre tantos
outros titulos que, simplesmente ndo
deram as caras no pais. £ quanto a
historia de esperar a turbuléncia pas-
sar, facam-me o favor! Vivemos num
pais onde a especulacao financeira é o
esporte preferido de quem quer gan-
har dinheiro facil com "mercados
emergentes"”. Até na falida Argentina o
GameCube ja foi lancado. Se a
Gradiente esperar a especulacdo pas-
sar, podemos dizer que o
.. Cube jamais saira
. no Brasil. De
N que adian-
ta gran-
des jogos,
sem poder
joga-los?
Miguel Camelo
Rio de Janeiro - R|

Calma Miguel. O GameCube
estd chegando ao Brasil (talvez até
ja tenha sido lancado quando vocé
estiver lendo isto), e temos certeza
de que a Gradiente esta preparando
bons lancamentos, nao sé para ele,

como para o seu querido GBA.
Realmente, os titulos que vocé pede
estao fazendo falta na biblioteca
nacional do console, mas muitos
games legais chegaram ao Brasil.
Convenhamos, nao da para se ter
tudo, ndo é mesmo?

Gamer apaixonado

0i, pessoal!l Tudo bem? Como estou
desempregado, passo um bom tempo
jogando meu recém-adquirido PSz. E
se por um lado existe a dificuldade em
“angariar fundos" para comprar os jo-
gos, por outro, tenho a sorte de dizer
que tenho uma namorada que é vicia-
da em Devil May Cry. Isso mesmo!
Além de ser um mulherdo (em todos os
aspectos) a moca ainda bate um
boldo nos games.
Acho que isso é
um atrativo a mais
em qualquer re-
lagdo... se bem
que as vezes es-
tou interessado
em variar um
pouUco a progra-
magao, mas nao
posso nem abrir
a boca porque
quando chego
a sala ela esta
detonando
mais um
chefao como
Alastor ou o
Ifrit (obs.: ela adora o Ifrit).
Ranieri Lima
Via e-mail

Por “variar um pouco a pro-
gramacao” vocé quer dizer trocar
de jogo, certo? E foto da menina para
os amigos da revista, nem pensar?

Ainda sobre
0 novo Zelda

0la pessoal da EGM, estou escrevendo
para dar minha opinidao sobre o0 "caso

Zelda". De acordo com a carta do leitor

Michel Diego da Silva, na edicdo n? 4,
a alma do game € a historia. Eu discor-
do. Para mim a alma do game é a di-
versao. Se fosse diferente, ninguém

EGM Brasil - T-egmbrasil.com.br

jogaria Tetris, Pong, Doom e tantos
outros. No caso de Zelda, acho que
Miyamoto esta errado ao mudar
tao radicalmente os graficos, pois
fazendo isso muitos fas de Zelda
(como eu) vao deixar de joga-lo
devido aos graficos infantis.
O leitor disse também que sem essa
mudanca Link nao seria valorizado.
Entdo, como Sonic e Mario sdo tao
valorizados se nunca mudaram suas
férmulas? Talvez Miyamoto nunca
tenha ouvido falar que em time que
estd ganhando nao se mexe...
Gabriel Kolbe
Porto Alegre — RS

Link, a mais nova menina superpo-
derosa (brincadeira, segure o pala-
vrao) continua gerando polémica.
Gabriel, vamos repetir o conselho
que ja demos sobre o novo Zelda:

[ jogue antes de criticar. Assim como

vocé, muitos estavam céticos em
relacdo a essa mudanca no visual
do game, inclusive aqui na redacao.
Mas a E3 chegou, jogamos e... nos
rendemos. Se vocé deixar de jogar
o novo Zelda, saiba que estara
perdendo um dos melhores titulos
para o GameCube. Depois, ndo

diga que nao avisamos...
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E3 Online
Ola pessoal da
EGM Brasil,
Gostaria de saber
qual é o endereco
do site da E3.
Lourenco Vulcanis
Venturini
Sao Gabriel - RS

0 site é
WWWw.e3expo.com

Fa do Eric
Queria saber por
que o Eric dd as
notas mais baixas
para os jogos em
relacdo aos outros
criticos.
Max Krug
Via e-mail

Porque nosso que-
rido Hércules chi-
nés é chato pacas,
e nao se impres-
siona facilmente,

Patriota
Gostaria de ver
publicada alguma
carta de minha
cidade.
Ronaldo David
Iti - SP

Serve a sua?
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Conectar ou
ndo conectar?

Uma perguntinha basica: Final Fantasy Xl
sO vai dar pra jogar Online? Nao estou a
fim de ficar pagando taxa para ter o direi-
to de jogar. E ndo adianta dizer que cer-
tos jogos, como SOCOM, ndo precisam
de pagamento de taxa porque eu nao
quero jogar SOCOM... Eu quero & FFXI.
Marcelo Sales — DF

Infelizmente pra vocé, Marcelo, FFXI
s6 funciona Online. Ninguém gosta de
pagar taxas para poder jogar, mas as
vezes sao necessarias. E SOCOM é um
grande jogo, dé uma chance aos
fuzileiros...

Para enfrentar o Earth Dragon, s6é mesmo
juntande uma galera

Aumenta o som!

Extremamente fantastica a iniciativa da
matéria sobre as musicas das tao que-
ridas pérolas que sao os jogos de video-
game. Gostaria que publicassem este
meu elogio & matéria feita. E um "deta-
lhe" dos jogos que muita gente, as
vezes, nao da valor, mas que, em grande
parte, & responsavel pelo sucesso de al-
guns blockbusters que apreciamos no
mundo da jogatina eletrénica. Yuzo
Koshiro fez escola, Koji Kondo nem de
longe fica atras... entretanto, gostaria de
saber 0 nome da mente brilhante que
compds alguns classicos da Konami como
Axelay, Castlevania IV e, agora peguei
vOCEs....KNIGHTMARE, do MSX.... 0 som
da primeira fase martela na minha
cabeca até hoje. Tem como? Um abrago e
continuem assim, com matérias que nos
fazem pensar que videogames sao mais
do que meros "joguinhos", s@o reais ex-
pressoes da alma de diversos artistas.
Fabio H. Amorin
Via e-mail

Fabio Santana, autor da matéria,
agradece os elogios e responde:

""A série Castlevania ja passou pelas
notas musicais de diversos composi-
tores. O mais conhecido atualmente
é Michiru Yamane, pai da trilha de
Symphony of the Night (PSOne) e de
Bloodlines (Mega Drive), além de al-
gumas faixas de Harmony of
Dissonance (GBA). Ja a inesquecivel
composicdo de Super Castlevania IV
(SNES) é fruto da criatividade de
Masanori Oodachi e Soutarou Tojima,
mais conhecido como Souji Taro.
Este dltimo ainda assina a trilha
sonora de Axelay (SNES) e Circle of
the Moon (GBA). Agora, Knightmare
vocé tirou do fundo do bad, hein? Um
excelente shooter de 1986 para MSX
com uma trilha sonora memoravel.

A compositora chama-se Nomiki
Higashi, que também compds a trilha
de Genso Suikoden 1 e 2 (PSOne)"".

Mas e 0s outros?

Li a matéria sobre o langamento do
GameCube no Brasil e fiquei contente
em saber que finalmente vao lancar o
console aqui... mas, e o PS2 e Xbox? A
Sony e a Microsoft deram alguma pre-
visao sobre o langamento dos consoles
aqui? Gostaria que vocés fizessem uma
matéria sobre isso (assim como fize-
ram com o GameCube) para esclarecer
0 assunto aos seus leitores...

Anténio Lucas Almeida Vieira

Via e-mail

Antdnio, por enquanto a Microsoft
ndo se pronunciou oficialmente a
respeito de um lancamento nacional
do Xbox. Nao confirmam nada, mas
também nao negam que sera lancado
por aqui. Resta - ainda - aguardar. 0
mesmo vale para a Sony e o0 PS2, em-
bora, nesse caso, a novela seja maior
e bem mais longa...
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Fa colecionador

Sou leitor da EGM desde a primeira edigao e sd agora re-
solvi escrever. Imagino como & complicado fazer uma re-
vista de games com a internet fazendo updates diarios de
noticias, por isso mesmo, sinceramente havia perdido a es-
peranca de poder ler uma boa revista de games. Mas vocés
me surpreenderam. Os textos sdo leves, sem serem infan-
tis, sao objetivos mesmo. O que mais me atrai sao os re-
views — genial a idéia das duas ou trés opiniGes para 0s
grandes jogos. Uma coisa muito repetitiva nas revistas de
games sao as malditas "dicas" e os "detonados”, que
poderiam ser repensados se ha mesmo a necessidade de
aparecerem em tadas as edi¢des. Ah, e a coluna do
Quartermann & muito, muito curta. Agora, minhas dlvidas:
1) O Tekken 4 americano serd igual ao japonés ou
tera novidades?
2) Amo Silent Hill. Ainda nao joguei SH2 porque sei que a
versao para Xbox (que tem uma fase bdnus) vai ser langada
para o0 PS2 e decidi esperar. Mas quando sai?
3) Acho a série Kagero/Deception da Tecmo uma das
mais geniais e subestimadas dos games. Saira algum
episédio novo?
4) Vai rolar matéria sobre o novo Tomb Raider, ou vocés
vao quebrar a “Lei Obrigatoria das Revistas de Videogames
# 6”, que faz toda revista ter uma capa com a Lara Croft a
cada doze meses?

André Luis Lima

Penha - SP

A longa carta do André ainda tinha um analise completa
de todas as edicoes da revista, més a més. Agradecemos
bastante as dicas, comentarios,

sugestdes, pode estar certo
que ouvimos todas as
reclamacoes e criticas.

Elas também sao bem-
vindas. Agora, suas
respostas:

1) Haaaa... estara dublado
em inglés? Sério, nada de
novidades.
2) )a saiu. % 7
Confira nossa v
analise na
pagina 63.
3) Parece
que nao,
infeliz-
mente. Também ado-
ramos a série.

4) )a fizemos um pre-
view sobre as novas
aventuras de Lara.
Quanto a capa, é
complicado (e cedo)
para podermos
afirmar. Quem sabe?




Promocap_
. CONRAD

uma supermaguina

DZ-10D com TV, DVD,

MP32 Player, Subwoofer,
Radio FM, Controle Remoto

E MUITO MAIS?

E sO participar da

nossa promocan!

Responda a pesquisa
encartada nesta revista ou no site EHVHE ﬁu\ﬂ
www.heroi.com.br e nos envie. pegqugga pﬂf‘ﬂ}

Do lado E_IE fora do envelope escreva: Promocéo Conrad Editora
PROMOCAD CONRAD EDITORA. F

Aléem de nos ajudar a fazer revistas mais legais Caixa Postal 07512
voce participa do sorteio de uma sensacional CEP 06236-390
estacao de entretenimento 0Z-10D da Gradiente. Vila dos Remeéedios - Osasco/SP

O resultado sera publicado nas edigdes de dezembro das publicagdes da Conrad Editora.

Regulamento

» O vencedor sera escolhido por sorteio.

* Vocé pode participar com quantas pesquisas quiser.

Elas estdo encartadas nas revistas Play #5, Her6i.com.br #37, EGM #6,

Nintendo World #48, Pokémon Club #66 e no site www.heroi.com.br.

Cépias ndo serdo consideradas.

* Através do site sera aceita apenas uma Unica resposta por pessoa.

« S6 poderdo participar pessoas residentes no Brasil.

» O vencedor sera avisado por telefone e o prémio sera

entregue no endereco informado dentro do prazo de 60 dias a partir de sua divulgagéo.
« Esta promogdo é vetada aos funcionarios e parentes da Conrad Editora,

da Gradiente Entertainment, assim como de empresas coligadas.

* O vencedor devera ceder sua imagem para exibi¢gdo na revista através de fotografias.
* O prémio nao sofre variagdo alguma e n3o esta sujeito a

escolha por parte do vencedor.

» Somente serdo consideradas as cartas postadas até o dia 20/10/02.

A data do sorteio sera no dia 5 de novembro de 2002.




Escreva para cacto-sapo@egmbrasil.com.br
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TUDO em VIDEO GAMES

Despachamos para todo o Brasil - Entrega gratuita na cidade de Séo Paulo

GRANDE VARIEDADE DE

GAMES .
ACESSORIOS

Consulte nosso
catalogo eletroénico

www.netunia.com.br
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assista ao preview
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FIFAWORLD CUP

Cabo °

PREPRINT

FOTOS MERAMENTE ILUSTRATIVAS - APARELHO FORNECIDO SEM O JOGO - ESTOQUE LIMITADO

PROMOGAO VALIDA ATE 30/09/2002 ou final do estoque.

S-video/AV

owerpad

CONSULTE

formas de pagamento!
aceitamos todos cartdes de crédito.
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Parcelamos em até

6 vezes FIXAS no Cartao @ P
ATACADO E VAREJO ou Financiamos em até 12 vezes* Visite o nosso website:
TELMNDAS * Somente para S.Paulo e Grande Sao Paulo www.netunia.com.br

Fone: (]]) 3825 1600 For: (]]) 3825 7653 Atendimento personalizado “Fale conosco” on line




Start 0 gue rola de melhor no mundo dos games

Preparar, apontar, fogo Online!

Tudo o que voceé precisa
saher para conectar seu PS2

0cé pode nao ter percebido, mas neste

exato momento, trinta milhoes de pessoas

estdo esperando para acabar com vocé.
Esse é o atual nimero de proprietarios de PS2
no mundo e, desde o lancamento do Adapta- |
dor de Rede no dia 27 de agosto de 2002, to-
dos tém a chance de sair arrebentando Online.
De inicio, o principal foco do PS2 Online sera
0s games. Mas no final das contas, como Kaz
Hirai, presidente da Sony, faz questdo de lem- :
brar, a capacidade sera muito maior. "Nossa ﬁ\
visao geral da estratégia Online & proporcionar \d‘
entretenimento convincente"”, diz, "seja \ \ ‘
games, filmes, mdsica ou qualquer outro tipo
de contelddo, através de uma rede de banda
larga sempre operante"”. Apetitoso, ndo? Mas
isso tudo pode ter um preco - logo de cara,
vocé nao precisara pagar nada para conectar
seu PS2, mas Hirai diz que alguma espécie de
assinatura "pagar-para-jogar” pode acontecer
no futuro, quando coisas como baixar mdsicas
e filmes para PS2 serdo uma realidade.
"Ei, ei, eil", vocé grita. "Chega desse papo
doido de futuro, com filmes na rede, carros
voadores, robds falantes e paranormais que
véem assassinatos antes que acontgcam - 27 de
agosto ja passou. O que dizer do aqui e agora?”

Y
5

Ainda bem que vocé perguntou. Sempre pensan- g

do em seu bem-estar, fizemos uma pequena lista
do que & necessario para se conectar.

0 que esta no pacote

Eis 0 que vocé terd assim que

comprar seu adaptador:

* ADAPTADOR DE REDE: é conectado na parte
traseira de seu PS2, onde esta escrito Expan-
sion Bay (desparafuse com uma moeda). Ele
tem um conector telefénico para conexdes dis-
cadas e uma porta ethernet para quem tem
modem DSL ou cabo.

* DISCO DE INICIALIZACAO: inclui um video
de ajuda para auxiliar na instalacao passo a
passo, alguns demos jogaveis (Frequency On-
line e Madden NFL 2003) e diferentes pacotes
ISP (provedores de servigos de internet) para
que vocé possa assinar e ficar Online imedia-
tamente. Claro, sao provedores americanos e
nao funcionardo aqui.

* CUPOM PARA RECEBER GRATIS A VERSAO
ONLINE DE TWISTED METAL BLACK: mais um mo-
tivo para invejarmos os americanos: so vale por |a.

" i \
0 que voce precisa i

Para jogar em casa games Online no PSz2,
vocé deve ter: -
e UM PSz (daaa...)

» UM CARTAO DE MEMORIA PARA
PS2: com pelo menos 137KB livres
para gravar a configuracao.
e UMA MOEDA: para para-
fusar o adaptador na

parte traseira de seu PSa.

o UMA LINHA TELEFONICA
OU CONEXAO ETHERNET

.......
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...no final do ano, com um pacote de inicializagdo que inclui uma assinatura anual do ser-
vico e um microfone headset. Este més, nossos parceiros americanos fizeram um test-drive
da Xbox Live Network, com NFL Fever 2003 e ficaram bem impressionados. Durante o curso
de dois ferrenhos duelos entre os escritérios da EGM americana de Chicago e San Francis-
co, a jogabilidade ficou estavel a maior parte do tempo. E apesar do headset ser meio des-
confortavel, a comunicagdo por voz ndo apresentou defeitos, com uma grande variedade
de efeitos vocais. Resta saber se jogar aqui do Brasil terd os mesmos resultados...

0s games do lancamento

Vamos dar uma rapida olhada nos primeiros ganies que vocé podera
testar depois de conectar seu PS2 a rede:

SOGOM: U.S. Navy SEALS
PRODUTORA: Sony CEA
LANCAMENTO: 27 de agosto
CONEXAO: Somente banda larga
NOMERO DE JOGADORES: 2-16 em
banda larga, 1 Offline

Fuzileiros de verdade ajudaram a dar
forma a este jogo de tiro que coloca
0s jogadores em miniguerras Online que exigem taticas de camu-
flagem e ocultacao em vez de atos herdicos no estilo Rambo. Um
microfone headset incluso permite que vocé dé ordens a seus com-
panheiros ou rale com eles por conta de um fracasso. Como vocé
deve lembrar, ja destrinchamos SOCOM em nossa edicdo n2 3.

S T

Frequency Online
PRODUTORA: Sony CEA
LANCAMENTO: 27 de agosto
CONEXAO: Banda larga e estreita
NUMERO DE JOGADORES: 2-4

Faca remixes de can¢des com até trés
outros amigos nesta versao propria para internet do game de miisica
da Sony. Se possuir a versdo original de Frequency (ja disponivel),
vocé pode tocar cang¢des Online ndo incluidas neste disco gratis.

Twisted Metal:

Black Oniine
PRODUTORA: Sony CEA
LANCAMENTO: 27 de agosto
CONEXAO: Banda larga

e estreita

NUMERO DE JOGADORES:
2-8 em banda larga, 2 em
banda estreita

Se vocé morasse nos EUA, man-
daria pelo correio o cupom in-
cluido com o adaptador Online
e receberia uma versao Online
deste game, sem nenhuma des-
pesa. Faca a festa com Death-
match, Last Man Standing, Man
Hunt ou Collector (agarre itens
antes dos outros).

Ll
i ¢

Ll 1)

Tribes Aerial Assault

Este jogo de tiro aéreo em

PRODUTORA: Sierra primeira pessoa enfatiza a
LANCAMENTO: Setembro jogabilidade em grupo e tam-
CONEXAO: Banda larga e bém as missdes secundarias
estreita (conserte torres, construa bases

NUMERO DE JOGADORES: 2-16
em banda larga, 2-4 em banda
estreita, 1-2 Offline

de defesa, etc.) para criar uma
experiéncia que vai além da
matanca indiscriminada.

NFL GameDay 2003

PRODUTORA: 989 Sports
LANCAMENTO: 13 de agosto

CONEXAQ: Banda larga e estreita
NUMERO DE JOGADORES: 2-8 Online (2
PS2s com multitaps), 1-8 Offline

A 989 Sports promete graficos mais nitidos, =
A.l. mais esperta e melhor controle do que no ano passado. Carac-
teristicas Online incluem suporte para teclado USB, até oito jo-
gadores simultaneos (Madden limita esse nlimero a apenas dois) e a
habilidade de ingressar em uma partida ja em andamento.

Madden NFL 2003
PRODUTORA: EA Sports
LANCAMENTO: 13 de agosto
CONEXAO: Banda larga e
estreita

NUMERO DE JOGADORES: 2
Online, 1-8 Offline

TimeSplitters 2
PRODUTORA: Eidos
LANCAMENTO: Setembro
CONEXAO: Banda larga e estreita
NUMERO DE JOGADORES: 2-16
em banda larga, 2-4 em banda
estreita, 1-4 em tela dividida,
1-16 via sistema i.Link de
Madden conexao Offline
entra em

campo com

varias armas

novas em seu =

ja exagerado [

arsenal. Além

das capacidades Online, ele

SOCOM tem realismo e Tribes
tem elementos de estratégia,
mas onde achar um jogo de tiro
com puro mata-mata estilo Ar-
cade? E af que entra TimeSplit-
ters 2 com sua renca de modos

vem equipado com um mini-
campo para aperfeicoar habili-
dades, um tutorial chamado
Football 101 e um minucioso
editor de jogadas.

Multiplayer, opcGes, armas e
personagens para vocé escolher.

el 3

No mes que vem...
Esteja aqui em trinta dias para
analises de alguns desses jogos,
além de mais novidades sobre o
ataque Online. ¥
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0s donos o canal G4
apostam US$ 150 milhoes
no gue pode ser a MTU
dos videogames

océ gosta de assistir a games tanto quanto
gosta de joga-los. E isso que pensa a Com-
cast, uma gigante da TV a cabo norte-
americana. Eles apostaram US$ 150 milhdes
que uma equipe de experientes executivos con-
seguiria fazer algo inédito: criar a primeira emis-
sora a cabo dedicada inteiramente aos video-
games. O nome dessa emissora é G4 (vocé ja
viu algo sobre ela em nossa edigao n® 2)
e estd no ar desde o final de abril.
Julgando pelo sucesso dos programas de *
videogame ja exibidos nos EUA, talvez o G4

devesse ser chamado de Missao: Impossivel. \

Nos ultimos dez anos, muitos programas de
games foram ao ar por |a, mas nunca con-
seguiram a audiéncia desejada. Ha uma boa
razao para isso: producao fraca. Entao, o que
faz os cabecas do G4 pensarem que podem fa-
zer melhor? E ainda por cima dedicar uma emis-
sora inteira somente a esse assunto tao ama-
do? "Alguns desses programas falharam
porque nao eram muito bons, interessantes ou
bem-produzidos”, explica Vince Longobardo,
vice-presidente sénior de programacao do Gg4.
"Os que eram bons estavam enterrados em
canais que tinham uma programacao que nao
despertava interesse nos gamers. "Realmente,
pelo que ouvimos sobre 0s programas antigos,
Longobardo parece ter razdo. O programa Elec-
tric Playground era exibido em um canal pago
que tinha pouguissimos assinantes, e a audién-
cia bastante fraca de um outro canal chamado
GamePro TV logo os condenou ao cancelamen-
to. E que diabos esperar de um programa cha-
mado “Dave & Steve's Video Game Explosion™?

Os apresentadores do G4 tém agquele “visual
padrdao MTV”. Ainda ndo vimos muita coisa, mas
apostamos que um programa apresentado por
uma garota de biguini ndo pode ser ruim

O que é G4?

E um Macintosh bem bacana que usamos para
fazer esta revista que esta em suas maos, so
que computadores Apple ndo sao o foco princi-
pal desse canal (games de Mac também terao
cobertura). Deixando a piada besta de lado,
Longobardo explica: "G significa quatro tipos
de games: PC, consoles, portateis e wireless.
Também significa que a emissora pretende atin-
gir quatro tipos de gamers: o casual, o hard-
core, o criador e o curioso". Hummm... ta bom.
Faz sentido, mas serd que GTV ndo seria uma
idéia melhor? O problema é que esses sao qua-
tro grupos que aparentemente nunca tiveram
muito interesse em ver games pela TV.
Longobardo tem um plano para mudar isso:
"Reunimos uma equipe de producao com inte-
grantes que ja trabalharam na MTV, VH-1, Sci-Fi
Channel, IGN, Next Gen, Sony Computer Enter-
tainment... a lista € enorme. Nao sao apenas
pessoas especializadas em produzir TV de quali-
dade, sdo gamers apaixonados." E melhor eles
serem mesmao: a emissora foi langada com uma
ambiciosa grade de treze programas de meia
hora cada, mas como o G4 tem programacao
diaria de 24 horas, sete dias por semana, ainda
ha bastante espaco a ser preenchido.
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0s videogames eslio prontos
para o horari

0 nnh \

Os programas valem a pena?
Ainda nao vimos todos, mas muitos sao aquilo
mesmo: reviews, noticias e dicas. Mas existem
surpresas como “lcon”, um programa estilo
"Esta é Sua Vida", focado nos figurdes da in-
dustria (adoramos ver como o fundador da
Atari, Nolan Bushnell, detonou a grana que
ganhou com Pong); e “Game On!”, um seriado
que segue as aventuras de dois viciados em
videogame em busca do fliperama perfeito.
Embora algumas das premissas e atores sejam
toscos, a producao nao €. "O que os progra-
mas do G4 tém em comum”, diz Tom Russo, di-
retor de desenvolvimento de programa, "€ o
verdadeiro entusiasmo pelos games e a apre-
sentacao bacana, com tecnologia de ponta”.
Se 0 G4 vencera no concorrido terreno da TV
a cabo americana, o futuro dira. Hoje, apenas
a Comcast, uma prestadora de servicos com
cerca de cinco milhdes de assinantes (pouco,
para os padrées americanos), oferece o canal,
Longobardo garantiu que o G4 "esta conver-
sando com as grandes provedoras dos EUA, e
todas se mostraram bastante entusiasma-
das". Vamos torcer pelo sucesso do G4, e pa-
ra que um dia (sonhar ainda é de graca, né?)
algo semelhante chegue por aqui.
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VISOES DO FUTURO

Os telefones BBlﬂlquS estao crescendo e aparecendo:
novos aparelhos sao verdadeiros IIIIIllifllllGiﬂllﬂi%
portateis. E os games fazem parte dessa revolucao

cesso a internet rapida, programas utili-

tarios e até recursos como videogames

sofisticados e cdmera fotografica digital.
Se seu celular nao tem nada disso, ndo se es-
pante: vocé é apenas um usuario brasileiro co-
mum. Até agora, a implanta¢do dos celulares
no Brasil priorizou a transmissado de voz, base
de qualquer servico de telefonia que se preze.
Mas isso pode estar mudando. Transmissao de
dados em alta velocidade, videoconferéncia e
— claro — games de alto nivel ja sao realidade
em paises como Japao e Estados Unidos, e de-
vem aparecer em breve por aqui também.

Por ontle comeca
a nova onda

A implantacao das redes de alta velocidade,
como a WAAP Turbo (da Telesp Celular), a Qi
(da Telemar) e a Tim era o que faltava para
que essa tecnologia pudesse aparecer: "Para
aplicacoes que dependem de trafego de dados
como jogos Online, MUDs e conferéncias, ban-
da larga é simplesmente crucial. Sem veloci-
dade, vocé logo desiste de usar o recurso”,
diz Jairo Rosa de Morais, engenheiro de soft-
ware para telefonia moével, que ja trabalhou na
Motorola em projetos para clientes como a
Telesp Celular.

Claro que para isso funcionar sao necessarios
novos aparelhos celulares, com maior poder
de processamento. "Ja temos no Brasil celu-
lares capazes de mostrar graficos
monocromaticos, e estao chegando telefones
que mostram graficos coloridos com
poderosos recursos semelhantes aos de um
PDA", explica Emiliano Vaz Fraga, diretor de
tecnologia da Digital Crew, empresa especiali-
zada na criacao de softwares de uso Online.
Jairo Morais vai além, lembrando que ja exis-
tem telefones que integram tecnologias de
PDAs e PCs em um s6 aparelho: "Existem celu-
lares modernos que possuem tudo o que um
Palm tem, até mais: agenda, acesso a rede,
editores de texto e imagem, reconhecimento
de escrita, MP3 Player, webcam. Além de jo-

gos, € claro”.
Assim, a maior
dificuldade
que 0s
criadores
de jogos
encontravam foi removi-
da: a limitag¢ao de recur-
SOS programaveis
de um celular.
Morais lembra
cOmo era criar
aplicativos pos-
siveis para tele-
fones mo-
veis mais
antigos:

"Os celula-
res que viamos
normalmente podiam
até ser mais robus-
tos gue os antigos
computadores 8
bits, mas ainda
perdiam, de longe,
em recursos para
um PC. Sempre
houve muitas limi-
tacOes para escrever
programas para eles, pois
exigiam codigos muito sucintos, rapi-
dos e estaveis, com grandes margens
de seguranca quanto aos recursos
usados, ou as maquinas nao agien-
tariam nem mesmo atualiza¢Ges de
software. Hoje, a preocupacgao com
estabilidade e rapidez ainda existe,
mas as limitagGes de hardware
passaram a ser menos criticas.”

Por isso, 0s jogos para celular vistos até hoje
eram muito simples: perguntas e respostas,
mem©éria e o popular "jogo da cobrinha”
(aguela coisa em que cagamos um ponto na
tela com uma linha - a tal cobra- sem coli-
dir). Mas, mesmo esses jogos ja provavam o
interesse das empresas em unir o (til (falar ao
telefone) ao agradavel (jogar). Um interesse
que pode render muitos dividendos.

llustracdo: Robson Teixeira

o~ = . ] I

No mundo, 0s jogos tém sido a galinha dos
ovos de ouro de varias companhias ligadas a
telefonia celular. Investimentos nessa area sao
facilmente encontrados em diversos paises e,
enquanto empresas da area de tecnologia en-
frentam dificuldades, as que apostaram nesse
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fildo parecem ignorar a crise.

A prova disso é o crescimento de empresas
como a JAMDAT e a Comz2uS, e a celebragao
de acordos com grandes empresas do mundo
dos videogames para PC e consoles. A
Motorola, uma das grandes fabricantes de
celulares foi além e, através de um acordo
com a Infogrames, detentora dos direitos dos
jogos Atari, garantiu a presenca de classicos
da era 8-bit como programas residentes em
seus novos celulares. A propria Nintendo —
que obteve bons frutos de seu adaptador de
Game Boy/celular com Pokémon Crystal no
Japao - chegou a acenar com um projeto de
telefone movel integrado ao Game Boy
Advance no inicio de 2001.

Mas por que jogos dao tanto retorno? A expli-
cacao é simples: geram trafego de rede, pro-
duto-chave vendido pelas empresas. Seja
baixando fases, jogos inteiros para um celular,
seja interagindo com outros jogadores, 0s
usuarios geram lucros para quem opera tele-
fonia, faz jogos para telefone ou até para
quem fabrica os aparelhos. "A Motorola fez
uma pesquisa e descobriu que, dos servicos
que ela pode oferecer, jogos sdo os que dao
maior receita. A empresa esta procurando
parcerias com empresas de games, pois 0
mercado & muito promissor", diz Fernando
Viegas, consultor da DigitalCrew. E todo mun-
do sai ganhando: "Ja é hora de pensar no
celular como algo muito mais do que um sim-
ples telefone. As redes e aparelhos estao
evoluindo da prestacdo de voz para uma ofer-
ta nova de servicos. Essa transformacao vem

ocorrendo de forma muito rapida“, diz Alberto
Blanco, diretor de marketing da Oi.

Jairo Morais lembra que esses recursos podem
até motivar a compra de aparelhos. "Acon-
teceu com calculadoras HP 48: as pessoas
usavam joguinhos e programas, trocavam
umas com as outras, entao outras pessoas
chegavam a comprar calculadoras s6 para ter
acesso a isso. Em telefonia celular, se tem
gente que passa horas em rede s6 procurando
toques novos para a campainha do aparelho,
imagine o que pode acontecer com jogos."

Mas isso é pra valer?

Embora tudo seja lindo, restam perguntas na
cabeca do usuario brasileiro. Sera que os jo-
gos sao bons? Um celular pode servir bem
para jogos, uma vez que tela e teclas sdo tdo
pequenas? E caro jogar? E qual serd o custo
do aparelho?

As respostas estdao mais no futuro que no pre-
sente, embora as promessas sejam interes-
santes. O preco dos aparelhos ainda é um
problema. "Celular de dltima geracdo, sobre-
tudo de tela colorida, ainda &€ muito caro para
0 bolso do brasileiro”, lembra Morais. Mas es-
sa situacao promete ndo durar para sempre,
como explica Emiliano Fraga: "Esses celulares
ainda sao artigo de luxo, mas em breve
devem estar disponiveis para qualquer um.

A previsao € que sejam comuns ja em 2004 ".
0 servigo também deve ter um preco razoavel.
"No caso da tarifagdo, nao sera mais feita por
minuto, mas por pacote. Isso pode ser até dez

vezes mais econdmico para o cliente”, diz
Alberto Blanco.

A gualidade dos jogos e a jogabilidade sao,
no geral, boas, mesmo para telefones com
telas em tons de cinza: os aparelhos, em sua
maioria, sao dotados de botdes direcionais e
de a¢ao semelhantes aos de consoles
portateis, bem mais confortaveis de se usar
em jogos do que o teclado padrdo. Som de
qualidade também ja comeca a ser uma reali-
dade: existem aparelhos capazes de produzir
efeitos em alto-falantes, separados da cam-
painha de toque.

A grande preocupac¢do das operadoras, antes
de falar em jogos mais elaborados, € implan-
tar servicos estaveis de banda larga. "E
necessario dimensionar corretamente a rede e
sua infra-estrutura para suportar o incremento
do trafego de dados e oferecer qualidade e es-
tabilidade no acesso aos servicos", lembra
Blanco. "As operadoras tém muita cautela em
relacdo as redes: a idéia basica ainda é trans-
missao de voz, ha o cuidado de nao conges-
tionar redes que ainda estdao em desenvolvi-
mento", complementa Fernando Viegas.

Um chopinho,
por favor

Em inglés, BREW significa cha de ervas (ou

chope de serpentina — 0 que, em muitos ca-
s0s, & melhor do que chd). Mas também é a
abreviatura de Binary Runtime Environment
Wireless, Traduzindo, "ambiente binario de
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operacao sem fio". Desenvolvido pela Qual-
comm, & um software de ambiente como o
Windows ou o Linux para PCs, mas voltado
para telefonia mével. Por aceitar codigos es-
critos em praticamente qualquer linguagem,
da aos engenheiros de software muita liberda-
de para criar programas. "Poder lidar ao mes-
mo tempo com varias linguagens facilita mui-
to, vocé ganha em prazos de desenvolvimento
e flexibilidade de execucao", diz Morais.

Com pouco tempo de vida (foi langado nos
EUA, em abril de 2002), 0 BREW vem sacudin-
do o mercado. Diversas empresas ja manifes-
taram interesse em desenvolver e licenciar
softwares para ele, inclusive gigantes na cria-
¢ao de games como a Activision e a Electronic
Arts. O BREW chama a atengdo pelo pouco es-

paco que ocupa, em contraste com o poder de
gerenciar recursos pesados, como som digital
e imagens com efeitos e cores. O concorrente
do BREW é o ja presente J2ME (Java 2 Micro
Edition), da Sun. Mais volumoso e difundido
que o rival - é visto nos modernos telefones
padrao GSM, como os usados pela Tim e pela
Oi — 0 ambiente é baseado na linguagem Java.
A vantagem do J2ME é a integragao ja exis-
tente de outros tipos de portateis, como PDAs,
a fama de altamente estavel e a presenca em
diversos sistemas e protocolos de telefonia di-
ferentes. A biblioteca de softwares impressio-
na: de aplicativos a inimeros games de em-
presas famosas, é possivel achar de tudo.
Alguns analistas, no entanto, tém apostado que
a guerra entre os dois deve acabar em pizza. Se

BREW & um ambiente que aceita toda a espé-
cie de desafios, Java é uma linguagem de codi-
gos econdmicos e praticos. A unido das duas
tecnologias permitiria a criacao de 6timos pro-
gramas, com espaco de sobra para graficos e
sons cheios de requinte, coisas que todo ga-
mer adora. E na pratica, nada impediria esse
casamento, ja que programas em Java podem
rodar em BREW sem grandes problemas.
Quem gosta de jogos tem muito a esperar da
nova safra de telefones moveis. Dos ja exis-
tentes games de quebra-cabegas a jogos de
luta, esportes e acdo em tempo real, passan-
do por games de tiro, RPGs, MUDs e simulado-
res e do que ainda esta por vir. Aparentemente
0 céu e 0 alcance da rede sao os Unicos limi-
tes daqui para frente. *

~Giselle Coura

MUITOS BYTES ALEM

Vocé até pode ser craque naquele jogo da co-
_brinha, mas veja o que existe mundo afora

BOTFIGHTERS e FISU (ou "Fisupeli)
Desenvolvedores: It's Alive e Zed
Mesmo sem
= grandes graficos,
viraram febre

EO.T.’EHT'E'RS em paises como

Finlandia e
Japao. Sdo games de interacao total. Total
mesmo: o mundo real vira palco para o jo-
g0, e 0s outros usuarios de telefones se tor-
nam personagens, aliados ou inimigos.
Ultrapassam a experiéncia dos MUDs,
aproveitando a mobilidade dos celulares para
um tipo de acao ao vivo impossivel sem recur-
sos portateis. BotFighters tem como objetivo
localizar e eliminar outros competidores com
seu robo virtual. Fisu é pescaria Online com
elementos de colecao/combate (pegar todos
0s tipos de peixe, duelo com um outro jo-
gador, trocar peixes, etc.). Qualguer poké-
semelhan¢a nao & mera coincidéncia.

RAYMAN
:} & Desenvolvedores:
“@ Ubi Soft/Gameloft
. Os celulares Nokia
- 9210 € 9290 para 0s
** \quais este jogo é
feito sdo literal-
mente PDAs, com teias enormes e um brutal
poder de processamento. Mas verdade seja
dita, ninguém ousava pensar em tanto re-
quinte de graficos, sons e comandos para um

game de telefone. E Rayman em versao lu-

Xuosa, num jogo de plataforma cheio de
cores, mundos, objetos e personagens.
Detalhes como o "helicoptero de cabelo” e 0
arremesso de mao (conhecidos das versoes
para consoles e PCs) estao vivos e presentes.

SAINT FEANOR,
APHRODITE'S CHILD
e LOVER
Desenvolvedor: Com2uS
E isso mesmo: RPGs. O
primeiros sao mais tradi-
= cionais, com tudo aquilo de
que um fa mais conservador gosta:
magos, guerreiros, dragoes, combates,
historia rocambolesca, etc. O outro & um cu-
rioso simulador de conquista amorosa: o
herdi tem que arrumar uma namorada antes
de sair do pais e, para isso, deve saber cantar
certo as mogas da historia.

- g

TIGER WOODS PGA GOLF, JAM-

DAT'S BOWLING e BLACKJACK

Desenvolvedores: Electronic
HGER (W00DS Arts, JAMDAT e Nuvo Studios
[ZLETERTDIIR - As imagens ja dizem tudo e

SMART - s3o apenas uma pequena

amostra do que o novo sistema BREW é
capaz. Os graficos sofisticados conseguem
rivalizar em alguns momentos com os do
poderoso Game Boy Advance, com texturas,
sombras e boa resolucao. Isso, aliado a uma
versatilidade de programacao inédita para
celulares (que permite, por exemplo,
simulagdo de elementos de fisica como
reacdao em cadeia e velocidade do vento) nos
mostra que o futuro € mais cor-de-rosa (e
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verde, azul, amarelo, vemelho...) do que
alguém poderia imaginar.

== SOLETRANDO
4= Desenvolvedor:
DigitalCrew
Encarnacao virtual
ceom G0N : e interativa do jogo
de mieta e letras — como aquele do Silvio
Santos — agora em formato de bolso. A graga
esta em assumir um dos diversos avatares
(como loira glamour, velhinha, bebé-génio,
pasteleiro chinés e outros) e conversar com
outros usuarios, enquanto disputa partidas
Online. Os visuais e expressdes dos persona-
gens sao hilariantes. Ja disponivel Online na
internet, até o fechamento desta matéria, es-
tava sendo adaptado para celulares com aces-
so a banda larga.

. ATARI GAMES
Desenvolvedor (versoes

_——_ wireless): Infogrames-

Ifone
. Confesse que voce é da-
= queles que usava calcas
. OP amarelo-limao e
cantava “Vocé Nao
Soube Me Amar” com a
ks Blitz. Os saudosistas de
plantao nao podem perder essa colecao de
classicos do velho Atari em versao telinha
mitda. Ha varios titulos, como Asteroids,
Pong, Centipede, Breakout e outros. Segundo
a Motorola, existe a idéia de pacotes resi-
dentes de jogos nos telefones da empresa,
que podem ser expandidos por downloads.




VOGCE ESTA CERTO DISSO?

Como se nao bastasse termos o Show do Milhao na TV, CD-ROM, videogame, antena
parabélica, desinfetante e pomada para calos, |4 vem mais uma manifestacdo do
megahit de Silvio Santos: 0 minigame Show do Milhdo, com toneladas de perguntas
para vocé responder, valendo até pedir ajuda para aqueles universitarios com gravata
borboleta que nunca acertam nada. O que vem depois? Celular do milhao? Calma, é
brincadeira, ndo estavamos dando idéia... droga, tarde demais!

A Tec Toy revitaliza o Mega

Drive no Brasil com duas
novas versoes o console

guarde para as proximas semanas o
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langamento nacional de um grande con-

sole. Mas ndo é nenhum desses que
vocé esta pensando. Enquanto todo mundo s6
fala em GameCube, Playstation 2 e Xbox, a Tec
Toy (representante da Sega no Brasil) aposta
nas velhas geracdes e lan¢a, no Brasil, dois
novos modelos de Mega Drive.
As duas versoes do Super Mega Drive 3 dife-
rem na quantidade de jogos que trazem na
memoria. Um modelo tem trinta games ja gra-
vados, enquanto o outro (batizado de “10 +
2”) traz dez games, mais 0s dois primeiros vo-
lumes do megasucesso Show do Milhdo. Vocé
escolhe se quer responder as perguntas do
Silvio Santos e ter mais dez jogos, ou nao se
tornar um milionario virtual para poder se di-
vertir com um ndmero trés vezes maior de ga-
mes. E antes de torcer 0 nariz com aquela ca-
reta de “nossa, que velharia”, saiba que nesse
pacotao de jogos tem muita coisa bacana, in-
clusive alguns games que nunca foram langa-
dos do Brasil. A lista inclui classicos como Re-
venge of Shinobi, Golden Axe, Super Hang On,
Streets of Rage e Sega Soccer, entre outros. E
se vocé optar pelo Mega Drive 30 jogos, podera
contar ainda com Space Harrier 2, Turbo Out
Run, Altered Beast e After Burner 2 na sua lista.
Uma bela oportunidade para ter em maos bons
jogos, que tiveram uma parte importante na
histéria dos videogames.
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Dino Crisis no espaco

O terceiro capitulo da série Dino Crisis, mar-
cado para ser lancado para o Xbox em algum
dia deste milénio, adiciona um estilo meio

Jason X a série da Capcom, colocando frente

frente humanos com jetpacks e dinossauros
zumbis em pleno espaco sideral. Bizarro?
Tem mais: conforme vocé avanca, a estacao
espacial - olha s6 — muda de forma. Shinji
Mikami, criador da série, diz que as coisas
podem mudar mais ainda até o langamento.
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AUTENTIGIDADE EM PRIMEIRO

LUGAR

A equipe fez todo o possivel para que Frontline fosse o mais realista possivel. “Fomos até
locais de batalhas reais para buscar inspiragao, realizar tomadas de som e fazer pesquisa
de arte”, conta o produtor executivo Rick Giolito. “Por exemplo, na Normandia, batemos
um monte de fotos digitais de pontes, bunkers e prédios, gravamos som ambiente e pega-
mos exemplos de texturas”. Os rostos dos personagens foram até modelados em argila.
“Tudo feito & mao, para uma sensa¢ao maior de realidade”, completa Rick.

Durante as altimas semanas
vocé atirou em nazistas como
se estivesse atirando em lati-
nhas de cerveja na mais nova
cbra da Electronic Arts, Medal of Honor:
Frontline. Foi como combater na 22 Guerra
Mundial sé que dentro do seu quarto, usan-
do seu PS2., Agora veja o que o produtor exe-
cutivo Rick Giolito tem a dizer depois do jo-
go sobre a producao de Frontline e de futu-
ros Medals para Xbox e GameCube:

EGM: Vocé pode descrever as contribui¢oes
do capitdo Dale Dye para o game?

Rick Giolito: Dale guiou a criacdo de uma
auténtica experiéncia de guerra. Ele & nosso
principal consultor militar e nos ensinou tudo
sobre taticas de batalha. Sua experiéncia nos
permitiu compreender como um soldado real-
mente reage em uma situacao de combate, 0
que nos ajudou a desenvolver a A.l. de inimi-
gos e aliados. Entender a intera¢ao dos bata-
lhoes foi muito importante, pois foi assim que
aconteceu na guerra de verdade.

EGM: Vocé assistiu a “Band of Brothers”
(exibida pelo HBO)? Algo no jogo foi inspi-
rado na minissérie?

RG: NOs nos inspiramos em intmeros filmes e
livros. Como fanaticos pela 22 Guerra Mundial,
apreciamos filmes como "0 Mais Longo dos
Dias", "Uma Ponte Longe Demais" e "O Res-
gate do Soldado Ryan". MOH tem tudo a ver
com autenticidade, portanto, demos muita én-
fase a relatos de soldados de verdade que es-
tiveram la. Esses relatos merecem mais crédi-
to do que aquilo que foi inspirado neles.

EGM: Os elementos no jogo parecem morrer
ou ndo morrer por razées diferentes. Por
exemplo, vocé nao pode atirar em seus sol-
dados, mas pode jogar granadas neles. E um
tiro na cabe¢a nem sempre mata todo mun-
do. Alguma razdo em particular para isso?
RG: Quisemos incluir um pouco de perigo no
uso das granadas, par isso, permitimos tais
acidentes. Todavia, 0 "fogo amigo" é diferente.
Vocé nao vai querer recompensar alguém por
detonar seus proprios colegas. Se comecar a
massacrar seus aliados, teremos que terminar
seu jogo, mas se atingir acidentalmente seus
amigos, pode vé-los carregados em macas.
Vocé pode, entdo, ser repreendido e receber
uma pontuagao baixa. No entanto, queremos
incluir o fogo amigo na préxima continuagao.

Denois to joyo: Medal of Honor: Frontline

=Y

EGM: Qual seu conselho para enfrentar a
verdadeira chacina da daltima fase?

RG: E preciso ter muito cuidado! Este é um
game muito longo e dificil, portanto, é légico
gue no ultimo desafio iriamos colocar o joga-
dor contra algo substancial. Nesse momento,
voceé deveria ter experiéncia suficiente para
encarar a parada. Movimente-se discreta-
mente e mire com cuidado em seus alvos. Vo-
cé esta no coracao de uma gigante base secre-
ta militar... uma base muito bem defendida.

EGM: Adorariamos ter pilotado alguns
daqueles instrumentos bélicos, como os
tanques, por exemplo. Isso ja esteve em
seus planos algum dia?

RG: Até consideramos essa idéia, mas como
nao era parte do foco principal, acabou nao
vingando. E o nosso primeiro produto para
PS2, entdo quisemos primeiro aperfeicoar a
jogabilidade central. Certamente ainda fare-
mos isso no futuro.

EGM: Por que vocés desistiram dos modos
Multiplayer?

RG: Construimos uma estrutura totalmente
original, e realmente querfamos incluir Multi-
player, mas tivemos que nos concentrar em
criar o melhor FPS para Single Player de todas
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Esta é aquela parte onde vocé S
borra as calcas e percebe que ndo
ha a menor chance de conseguir
derrubar este avido com um rifle

A

as plataformas. O proximo MOH do P52 trara
modos Multiplayer: competitivo, cooperativo e
Online. Além disso, a futura versao de Xbox
(prevista para outubro) trara Deathmatch para
quatro jogadores em tela dividida. Também es-
tamos considerando a possibilidade de incluir
algo nesse sentido na versao para GameCube.

EGM: Quais batalhas ainda faltam ser simu-
ladas na préxima continuacio de MOH?

RG: Na verdade, temos uma grande surpresa
guardada para MOH3. Vamos desenvolver ain-
da mais o aspecto dos batalhdes nos quais 0s
personagens interagem. Seus camaradas
terdo histdricos mais elaborados, habilidades
e personalidades exclusivas. Sera muito im-
portante manter os companheiros vivos, ou
seus oficiais mais experientes podem ser
substituidos por novatos.

EGM: O que houve com 0 game de véo MOH?
Ha boatos de que ele foi cancelado.

RG: Pode ser que vocé veja aquela estrutura
de vdo como parte de um futuro titulo MOH,
mas nds percebemos que os jogadores de
MOH ndo estdo procurando um game assim,
Nossos titulos sao feitos para o grande publi-
co e simuladores de véo sao basicamente jo-
g0s para poucas pessoas. ﬁ



UNREAL TOURNAMENT 2003 VEM Al? Quartermann

Esta chegando ao Brasil o game de tiro mais aguardado do ano 0 fofoqueiro dos games

Sim amigos, la vamos novamente a mais uma jornada
Finalmente, a espera esta chegando ao fim. Logo estara nas lojas Unreal pela terra da boataria, segredos nio revelados e
Tournament 2003, a seqliéncia de um dos maiores jogos Multiplayer de projetos secretos desvendados. Nada escapa ao
tiro em primeira pessoa ja produzidos para PC. Repleto de novidades e olhar sorrateiro de seu bom amigo
com muitas inovag¢des, promete revolucionar o género e levar muita Quartermann. Vejamos o que temos este més:
gente a trocar tiros pelas arenas virtuais de Unreal.
Sabemos o quanto vocé esperou por este jogo e como vocé esta .... Xbox 2 em 20067 Como assim? Parece que
alucinado para comprar logo sua copia e sair trocando tiros pela foi ontem que estavamos formando filas nas
internet. Entao, va imediatamente ao computador mais proximo e lojas especializadas, nos matando por um Xbox.
acesse www.egmbrasil.com.br/unreal, neste site vocé pode Agora a Microsoft anuncia estar trabalhando nao ape-
encomendar a sua copia hoje mesmo, e ainda aproveitar a fantastica nas em uma, mas em uma série de novas encarnacoes de
promocao que a EGM Brasil e a Infogrames prepararam para voce. sua maquina, sendo uma delas o sucessor do console, projetado
Confira, vale a pena. para bater de frente com o proximo Playstation. De acordo com o

que averigiiei, 0 Xbox 2 estara prontinho antes da préxima Copa
do Mundo, em 2006...

... Seqiiéncias, seqiiéncias por todos os lados. Parece qua a cada
ano um novo batalhdo de continua¢des sempre se infiltra nos games
mais vendidos. E temos mais umas boas a caminho: Onimusha 3
(desta vez com cendrios em 3D), um novo Metal Gear, Medal of
Honor 3 (agora no lado do Pacifico - legal), Skies of Arcadia 2 para
o Playstation 2, e a Game Arts esta finalmente trabalhando em um
terceiro jogo da série Lunar...

... Falando em GBA, o que parece estar a caminho do pequeno notavel
é uma versdo da famosa parceria Square/Nintendo, ainda na era 16-
bit. )a sabe do que falo, nao? Isso mesmo, de Super Mario RPG....

E é isso ai, chega de papo. Ndo tenho mais nada a compartilhar
com vocés este més, portanto, estejam de volta em trinta dias
para mais uma jornada pelo mundo maravilhoso das fofocas,
boatos e especulacgoes.

O melhor prego em games
Enviamos para todo Brasil

Tel: 227-0009/3315-9276/3315-9570



Equipamentos e acessorios
Que tal levar

Games nara “lagem seus consoles
para um passeio?

uantas vezes, ao viajar para a praia, a salide, e é possivel desfrutar das alegrias do lha toda, testamos tudo e indicamos a melhor
montanha ou algum acampamento, vocé mundo exterior sem ter que abandonar seu combinacao para a sua maquina. Como todos
ficou naquele dilema danado de aprovei- querido videogame. Bastam alguns acesso- os equipamentos sao importados, os pre¢os
tar o sol la fora ou ficar dentro de casa, com rios e vocé pode levar seu GameCube ou aqui estao indicados em délar, seguindo uma
as cortinas fechadas, jogando Eternal Dark- PSOne para onde quiser. Existem dezenas de média encontrada em algumas importadoras
ness. Pois seus problemas acabaram, caro alternativas para vocé levar seus amigos con- especializadas. Junte seus trocados e apro-
amigo! Tomar sol e ar puro fazem muito bem soles para viagem, entdo, juntamos esta tra- veite a vida la fora.
O MELHOR PACOTE PARA O GAMECUBE... O MELHOR PACOTE PARA O PSONE...
A TELA: MONITOR COLORIDO DE 5 POLEGADAS DA INTEC (USS 150,00) - A TELA: PSONE LCD SCREEN, DA SONY (USS 130,00) — D& so
Muitos monitores portateis para o GC sao foscos e sem resolucdo, mas nao o uma olhadela nas cinco polegadas deste monitor de alta

menindo aqui. O monitor da Intec, disponivel em roxo e preto, tem uma imagem resolucdo e vocé tera certeza de que é o melhor portatil de
clara e nitida, com mais op¢oes de sintonia todos, mesmo sendo um pouco menor que os outros

do que a concorréncia. Cuidado apenas com encontrados no mercado. O monitor encaixa perfeitamente no
o reflexo direto da luz do sol. PSOne, sem deixar aqueles fios e cabos feiosos pendurados. E
A Panasonic recentemente anunciou um as duas caixinhas laterais de som sao bastante potentes.
modelo bem superior, mas ainda ndo ha A BATERIA: MOBILE POWER ONE, DA INTERACT (USS 50,00) -
pre¢o ou data de langamento. Como a Sony ndo tem planos de langar uma bateria oficial, a
A BATERIA: MOBILE POWER GC, DA Interact tem sua melhor alternativa. Ela garante mais de duas
INTERACT (USS 50,00) - Esta bem-servida horas e meia de jogatina e sua superficie € moldada de uma
bateria se encaixa perfeitamente na base de maneira que se encaixa naqueles pezinhos de borracha de seu
seu GameCube e garante cerca de uma hora console. O lado ruim: faltam parafusos ou grampos

e meia de funcionamento. Se vocé tiver para prender a bateria no aparelho,
paciéncia, a Intec lanca, no fim do ano, uma portanto, tenha certeza de ter uma
bateria com uma carga um pouco maior. base bem firme para poder jogar.

PRECO TOTAL: USS 200,00 5 A recarga demora nada menos
v do que cinco horas, assim, é

melhor deixar o trambolho
no carregador durante a noite.
PRECO TOTAL: US$ 180,00 ¥

A

E QUANTO AO MEU PS2 E XBOX? |

Nao pense gue passear com 0s consoles é privilégio dos donos de um Game-
Cube ou PSOne. Se vocé tem um Playstation 2, a Interact tem um monitor
portatil excelente, chamado Mobile Monitor (USS 150), e este més, eles estao
#  langando um modelo para o Xbox (perfeito para vocé jogar Halo Online com
 seus amigos). Infelizmente, ainda ndo ha nenhuma bateria disponivel.
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oly Gooper and
Previews the Thievius Raccoonus

Sony CEA
2L U Sl Sucker Punch
|

Acio

Lancamento: Setembro de 2002
_ www.slycooper.com
A bea: 0 estilo retrd do

desenho do personagem e seu visual de
cartoon fazem com que Sly se destaque.

XS, se uma luz de busca

te pegar, vocé tera que correr feito louco.

Um texugo, uma tar-

taruga e um hipopdtamo, todos vivendo
juntos numa van? Deve ser, no minimo,
bem fedido!

ELENCO COADJUVANTE

Sly ndo esta so6 nesta mis-
sao. Ele tem ajuda de dois
de seus amigos de infancia:

Bentley é o cérebro da ope-
racao, dando a Sly pistas,
sugestoes e o codigos para
abrir cofres. Tudo da segu-
ranca de sua van, estaciona-
da a quildmetros do perigo.

Quem dirige a perua de fuga
é o desastrado hipopétamo
cor-de-rosa, Murray. Ele pode
nao ser tao sorrateiro quanto
Sly, mas ajuda quando a
gangue esta numa encrenca.

“3 Eis um inimigo
esperando vocé

- ol i
¢ruzar o rio, so

Toque aqui e eles ficam
vermelhos, podendo
causar sérios problemas §
ao traseiro peludo de Sly §
udo que Sly Cooper deseja é recuperar o que
era seu por direito. Quando Sly era um filho-
te, um grupo de cinco mestres do crime, co-
nhecidos como os Cinco Diabélicos, visitou o
lar de sua famosa familia de ladrdes e roubou o
Thievius Raccoonus, um livro que contém todos 0s
grandes segredos dos roubos do cla Cooper. Cada
um deles arrancou algumas paginas e saiu pelo mun-
do numa jornada de crimes.
Agora que ja esta mais velho, Sly sai pelos quatro
cantos do globo tentando recuperar os segredos,
num jogo mais para Metal Gear do que para Mario.
"Metal Gear Solid 2 € o melhor exemplo atual de co-
mo combinar uma jogabilidade interessante com
uma boa histéria", disse Nate Fox, um dos designers
da Sucker Punch. "N6s definitivamente tentamos in-
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Este alarme ira

soar se vocé tocar |
nestes lasers.

Passe por eles e
quebre essa caixa

para desarma-lo .
+ Mg, (WE

Pistas, achadas em garrafas,
ajudam a descobrir a combi-
- nacdo dos cofres onde estao
= guardadas as paginas da
N Thievius Raccoonus

corporar e, guem sabe, melhorar alguns dos aspec-
tos mais sorrateiros daquele jogo, em Sly Cooper."
Por exemplo, quando Sly fala no radio com seu ami-
go Bentley (veja box) que esta no caminhao, isso re-
cebe um tratamento no estilo Codec. Soa familiar,
certo? E isso ainda é combinado com o uso de
binéculos, permitindo uma visdo de onde iremos e 0
que teremos de fazer. "N6s também queriamos usar
o conceito do radar de Metal Gear Solid e projeta-lo
dentro do mundo do jogo, para que o jogador
soubesse exatamente a posi¢ao dos guardas, sem
gue Sly fosse visto", disse Fox, se referindo as
lanternas usadas por alguns inimigos e as luzes de
busca que patrulham algumas areas de diversas fa-
ses. "A representacdo em 3D dos desafios da arte de
ser furtivo obrigam o jogador a ndo tirar os olhos da




ORIGENS DE UM SUPERLADRAO

Achavamos que Sly parecia um pouco familiar. Procuramos e descobrimos um texugo chama-
do Jojo, o vilao do primeiro jogo da Sucker Punch, Rocket: Robot on Wheels (Nintendo 64).
"Depois de Rocket, estavamos procurando uma maneira de colocar um personagem como ele
numa aventura", disse o designer Nate Fox. "0 fato dos texugos serem ladrdes naturais, nos
fez pensar sobre a jogabilidade baseada na habilidade de invadir as casas dos outros para
roubar. O corpo baixo e gordo de Jojo ndo se enquadrava no perfil de agilidade de um mestre
dos ladroes, dai nasceu Sly Cooper, mais magro e esperto."

Este cachorrao quer brincar
com os ossos de Sly. Vocé
vai deixar? Pois é, achava-
mos que nao

LT -

Se vocé estiver com uma
ferradura nas costas,
pode levar um golpe sem
sofrer danos. Ela é
dourada? Dois golpes

acao". Vocé nao tem que olhar muito longe pra
outros exemplos do género. Na fase Readin’
Room, Sly entra num barril para escapar das luzes
de busca e das armas de dardo sensiveis a movi-
mentos (os dardos atingem o barril, ndo ele). E na
maioria dos niveis do jogo, vocé tem que desar-
mar os alarmes que podem alertar seus inimigos
para a sua presenca. "E isso que torna Sly Copper

Sly anda calmamente e car-
rega um gancho, perfeito
/| para agarrar cordas e es-
| cadas, quebrar coisas e
&4 deixar os inimigos longe de
1 seu rabo. Literalmente

necessidade de agir como um ladrao e roubar
outras pessoas.”

Bem, talvez nem todas. Algumas fases (na ver-
dade, um ter¢o do jogo), se desviam dessa norma
ainda mais, para fazé-lo passar por desafios de
minigames que incluem corridas de Monster
Trucks, atirar nos seus inimigos como um rifle
sniper, e até um jogo de destrui¢do submarino no

“A motivacao para todos os seus atos ¢ agir
como um ladrao e roubar todo mundo”

um titulo diferente", disse Fox. "Suas fases, seus
personagens e historia, estao todos direcionados
para defini-lo como um ladrdo. Nosso persona-
gem principal tem uma identidade profissional,
que € a origem de todas as suas aventuras. Nao
o fazemos passar por quebra-cabecas sem senti-
do. A motiva¢ao de todas as suas acdes esta na

05 MOUVIMENTOS ARDILOSOS DO THIEVIUS RACCOONUS

Pegue todas as pistas engarrafadas e vocé sera capaz de des-
cobrir os cofres de todas as fases. Dentro deles estio as pagi-
nas do Thievius Raccoonus, que dao habilidades especiais a
Sly, como as que sao mostradas aqui. Apesar de ndo precisar

de todas para completar o jogo, elas ajudam.

Lo

—Nate Fox, designer da Sucker Punch

estilo Asteroids.

Tudo isto em nome do bem vencendo o mal,
porque Sly ndo roubaria qualquer um na rua
(isso seria muito facil). Como ele mesmo diz,
"Roube um mestre do crime e vocé sabera que

€ um mestre dos ladrﬁes“.ﬂ
— Chris Johnston

-
@&

Filtros para gs bindculos
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ENGRENQUEIRO OV
MESTRE DOS LADROES?

as diferencas!

Sera que aquele animal fugando o
seu lixo é um Procyon Lotor comum
(o texugo tipico) ou é um mestre
dos ladrdes (Sly Cooper). Conhega

TEXUGO

SLY COOPER

seus inimigos a
procura de partes
do seu livro de
familia, o Thievius
Raccoonus.

_euma tartaruga.

Usa um gancho
para agarrar
coisas e atacar
seus inimigos.

Como esta confi-
~nadoatela,nao
- pode detonar
_suas coisas,

Visto andando por
ai numa van.

Ataca lixeiras de
rua e latas de
lixo em busca
de uma bela

refeicao com res-
tos de comida.

Vive num | Prefere fazersua
~ com um hipopétamo _ _
drvores.

tocanoocodas

Usa a pata da
frente para se
limpar e eliminar
sujeira presa.

. Solte-onasua

casa e ela estara

] destrui_d'a-em

Visto atropelado
por uma van.




PREVIEWS

Sauare A
LTI A Squaresoft

logadores: 1
Género: RPG
% Desenvolvida: 90%

Setembro de 2002
ECEE vv.kingdomhearts.com

A boa: 0 mais estranho RPG
que vimos recentemente.

LT O fator Disney pode

assustar os jogadores mais fanaticos.

30 A 0B LEES Preconceito @ uma

coisa horrivel. Dé uma chance ao Pluto
antes de xingar o coitado.

uando velhos jogadores (e por velhos
queremos dizer adolescentes ou adul-
tos) escutam a palavra Disney, a reacdo
é correr para o lado oposto. E compre-
ensivel, ja que 0s jogos tipicos da Disney sao
adaptacOes de seus sucessos de animacao.
Claro, essas aventuras sdo para todas as idades,
mas encaremos a realidade: sao para o pablico
infantil. Eis o desafio de Kingdom Hearts: es-
capar da imagem que o0s jogos Disney sdo para
o publico de Teletubbies.
Mas lembre-se de que esta & uma joint venture
entre a Disney e os mestres do RPG, a Square. E
o diretor de KH (e famoso designer de persona-
gem de Final Fantasy), Tetsuya Nomura tinha
uma boa idéia do estigma que a Disney enfren-
tava. "Queria criar algo original", disse Nomu-
ra, “gue nao seria a proxima versao de fFf, e
nao queria carregar a imagem que os jogos Dis-
ney tém: sao simples, divertidos e para crian-
¢as... usando os personagens Disney, sabia que
poderiamos criar algo para impressionar". Apos
algum tempo com o jogo, estou feliz em dizer
que estou oficialmente impressionado. Nomura

L OIS D2

S—— 2
Magic N
Arcanum )

e sua equipe criaram um RPG forte o suficiente
para manter jogadores mais experientes ocu-
pados por semanas. Ao contrario do que se
pensa, este jogo ndo € para criang¢as. Kingdom
Hearts coloca vocé no controle do herdi Sora.
Com a ajuda do Pato Donald e do Pateta, vocé
cruza uma sele¢do de mundos Disney (a velha
Londres de Peter Pan, o habitat aquatico da
Pequena Sereia, o estranho mundo de Jack
Skellington, etc.), para encontrar e salvar sua
amiga Kairi. Apesar da possivel relutancia
quanto a Donald e Pateta (la vem aquele papo
de “infantil” outra vez...), eles sdo bem (teis.
Pateta, com a ajuda de um grande escudo, fun-
ciona como o homem forte, empurrando os ini-
migos, criando uma grande bagunca e dando
espaco para Sora fazer seus feiticos. Donald
ajuda com feiticos de cura e ataques elemen-
tais. O melhor de té-los a seu lado & que pre-
cisam de pouca atenc¢do. O computador joga
por eles, vocé sb se preocupa com Sora.

SOMOS TODOS ESTRELAS

Uma vez ou outra vocé podera troca-los por
outro personagem Disney, como Aladdin, Tar-
zan e outros. E claro que KH ndo seria um RPG
da Square sem um espetacular feitico de invo-
cacdo., Quando a coisa esquenta, Sora pode
chamar uma diversidade de aliados (como
Dumbo, Mushi ou Bambi) para langar um ata-
que especial ou um feitico de cura.
Embora seja um virtual "Grandes Sucessos
Disney" espremido num local conveniente, exis-
te uma categoria de filmes da Disney que infe-
lizmente ficou de fora: 0s recentes sucessos
em computacgao grafica. Os leitores com olhos
de dguia ja devem ter notado que o elenco
computadorizado de “Vida de Inseto” e “Toy
Story” nao esta presente. Dificuldades contra-
tuais impediram gue os populares persona-
gens da Pixar fizessem parte do produto final,
mas soubemos que se Kingdom Hearts tiver
uma seqiiéncia, essa galera fara parte. ﬁ

- James "Milkman" Mielke

Sendo os dialogos tdo importantes em Kingdom Hearts, a Square e a Disney capricharam e conseguiram reunir o que ha de
melhor em jovens talentos vocais para dar vida aos trés personagens principais. Olha s6 o elenco:

s 4 :

HALEY JOEL OSMENT -

0 mais importante ator de sua geracao, Haley
ficou famoso por papéis em filmes como “0
Sexto Sentido”, “A Corrente do Bem”, “A.L.”, e
“Forrest Gump”. A gama emocional o tornou

a escolha perfeita para fazer o jovem Sora

Esta atriz de 13 anos ja & uma veterana do
cinema, tendo feito as vozes de personagens
como Dot, em “Vida de Inseto”, e Suri, em
“Dinossauros”. Ela traz a mesma alegre
clareza para a Kairi de Kingdom Hearts
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DAVID GALLAGHER - RIKU
Ja tendo participado de seriados de TV como
“7th Heaven” e “Walker, Texas Ranger”, este
ator de 16 anos é a escolha certa para a per-
sonalidade imprevisivel de Riku. talvez o
personagem mais complexo de Hearts



silent Hill 3

Konami ¢ Outubro de 2002 -
Sabemos o que vocé esta pensando:
que diabos esta acontecendo com
estas telas? Ei, é Silent Hill... o video
que foi exibido na E3 mostrava uma
garotinha que ia para um mundo
paralelo bizarro durante um passeio
pelo shopping — eis as idéias basicas
do enredo, tipicamente Silent Hill.
Pra completar, a pequenina carrega-
va uma metralhadora e mandava
bala em inimigos enormes, bem
mais interessantes do que aqueles
seres estranhos cuspidores de acido
de SHz, em um cenario bastante
interessante, que lembra um metrd.

Vs i)‘(,f‘ > 'f,
Ve ki

WWE Smack-
Down! Shut
Your Mouth

THQ ¢ Quarto trimestre de 2002 -
Eles perderam o "F", mas a WWE
ainda nao entregou os pontos. Adi-
cione Stacy Keibler, DDP, Ric Flair e
a NWO ao elenco de lutadores
disponiveis nesta versdo. Vocé ain-
da tera acesso a novos modos de
jogo como Elimination Tag, Captain
Fall Tornado Six-Man Tag e Slobber
Knocker Anywhere. Seja la o que
for tudo isso...

Konami ¢ Novembro de 2002 -

As 108 estrelas estdo de volta. E
isso & personagem pra carambal
Suikoden /1] traz uma nova idéia
chamada "sistema de amizade".
Isso permite que os combatentes
se espalhem estrategicamente em
combate, ao contrario dos games
anteriores nos quais 0s movimen-
tos de sua equipe eram restritos a
especialistas para curfa ou longa
distancia. Os fas gostardo de saber
que, apesar da mudanc¢a para 0s
araficos 3D, a jogabilidade contin-
ua basicamente a mesma. Outro
elemento intrigante & um sistema
que aumenta bem a densidade do
enredo, colocando-o no comando
de um personagem até uma certa
parte do jogo. Entdo, vocé assume
outro personagem e o enredo mu-
da para a perspectiva dele, e assim
vai. Como sera ver a histéria do jo-
go pelos olhos de um... pato? O
tempo dira...

FLL s - R iCEOR PR

Breath of Fire

Capcom © Final de 2002 - A série
Breath of Fire entra no novo milénio
com uma mudanga visual que s
pode ser descrita como eston-
teante. Essencialmente o quinto
episodio da série, BOF traz um novo
elemento de "sobrevivéncia". Nao,
o tradicional RPG ndao se transfor-
mou em Resident Evil. Mas agora os
jogadores poderao escolher se
guerem ou ndo enfrentar certos ini-
migos. E uma vez concluido o ga-
me, vocé pode jogar de novo usan-
do seus personagens poderosos
que acabou de criar.
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EXTRAS DO E-CARD

No mesmo dia de Animal Crossing, sera lan¢ado o e-Reader, um periférico que & um leitor
eletrdnico, e o primeiro de uma série de e-Cards digitalmente codificados. A parte impressa do
cartdo trara informacdes e senhas especiais que podem ser usados no jogo, enquanto as infor-
macdes digitais resultardo em downloads especiais de itens raros, misicas e minigames.

Nintendo
Nintendo

Produtora:
Desenvolvido por:
Jogadores: 1-4 (alternando)

Vai saber... a Ninten-

do chama isso de ""Comunicagao".

% Desenvelvida: 100%

(ETTH T (TR 16 de setembro de
2002

m www.nintendo.com

A hoa:

Definitivamente um
dos jogos mais inovadores e originais que
surgiu nos Gitimos tempos.

L sem acéo, sem che-

fes ou objetivos. Jogadores que adoram
atirar loucamente ficardao confusos e po-
tencialmente hostis. Nos avisamos.

E a péssima noticia: R ETS
apertar o botdo de reset no meio do jo-
go. Confie no que estamos dizendo.

0 NES viv

P L L

1:24:00 -[_ |

Uma das coisas mais diverti-
das que vocé pode fazer em
Animal Crossing é encontrar e
colecionar jogos classicos de
NES (o 8-bit da Nintendo)
para manter em seu lar dentro
do jogo. Vocé pode jogar es-
ses games em toda a sua glo-
ria dentro do proprio Game-
Cube ou, se quiser, pode fazer
o download deles para o seu
GBA para jogar outra hora. A
primeira leva de titulos in-
cluem velhos classicos como
Punch Out!! (sem Mike
Tyson), Excitebike e Ice
Climber (entre outros), mas
como novos jogos (Zelda, por
favor!!!) podem ser distribui-
dos via cartdao de memdria, as
possibilidades sao ilimitadas.
A Nintendo até deu uma dica:
outras companhias podem
comecar a participar, lancan-
do seus classicos NES em
cartoes de memoria.

Your Funds
5.000 palls

= 7 Nothing!
< I've got nothing!
Nadal Zero! Zip! Zilch!

s lancamentos da Nintendo para o segundo
semestre de 2002 parecem com uma lista

das maiores e mais adoradas séries de jogos.

Mas em meio a esses games tdao aguardados,
incluindo Super Mario Sunshine e Metroid Prime,
existe um, pouco conhecido, mas que pode facilmen-
te se tornar um dos maiores sucessos do ano: o es-
tranho simulador de vida chamado Animal Crossing.
Quando o jogo inicia, vocé esta em um trem que se
dirige para uma pequena vila na floresta a qual logo
vocé chamara de lar. Quando chegar e se acomodar
em sua nova residéncia, vocé esté livre para fazer o
que quiser, quando quiser. E isto que faz de Animal
Crossing um jogo Unico: seu Unico objetivo no jogo é
fazer o que quiser da vida. Com literalmente dezenas
de coisas para fazer a qualquer hora, vocé nunca fi-
cara entediado ou ansioso. Mas nao espere encon-
trar quebra-cabecas pra resolver ou chefGes pra
matar. O objetivo em Animal Crossing € manter tudo
simples e divertido. "A indlstria de games tem uma
tendéncia para criar grandes jogos de a¢ao onde tu-
do é dificil para muitas pessoas”, disse Takashi
Tezuka, o produtor de AC. "Queriamos que o0 jogo
fosse acessivel a todos os jogadores, até mesmo
para 0s que nao sao fas hardcore."

Até quatro pessoas podem participar de uma das
vilas (cada pessoa ocupa uma das quatro casas
disponiveis), entéo, vocé e seus amigos podem par-
ticipar juntos da diversdo. E aqui que entra em cena
a tal parte de "comunicacao" da qual tanto falam
neste jogo. AC permite que vocé va ainda mais
longe, levando seu cartdao de meméria para a casa do
um amigo e fazer seus personagens "visitarem" a vi-
la dele (nenhuma vila é igual & outra). L& vocé encon-
trard novos personagens, trocara itens, e até mesmo
conseguira algumas raridades locais que nao estao
disponiveis em sua terra natal. E como tudo ocorre
em tempo real, se vocé jogar as 3h30 da tarde de
uma sexta-feira, no dia 20 de setembro, estes serao
0 dia e a hora exatos do jogo. O dia vira noite, as
estacdes mudam, até mesmo os feriados ocorrem,

e assim por diante. Certamente vocé vai querer, com
freqliéncia, verificar o que esta acontecendo ou
poderé perder alguma coisa boa.

Poderiamos continuar elogiando os aspectos
exclusivos de AC, mas metade da graga esta em
descobrir tudo sozinho. Nem precisa dizer que

se vocé procura algo novo e diferente, este & um

jogo imperdivel. ﬁ

—John Ricciardi
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go de festa
% Desenvolvida: R

Setembro de 2002
Mais acao do género

Monkey Ball que nés tanto adoramos, e
ainda seis novos minigames.

Esta belezinha é

bem dificil.

Ao a redagho o

jogatina deve aumentar muito.

Lap 1l d,
10007 ol

MONKEY S0C

CCER:

2y Desca de caia-

& que o perigoso

e veloz rio.

- Power-Ups

. transformarao

<~ sua bola num
- barco a motor

7 0 Brasil é pen-
ta e a macaca-
da joga bola!
Passa para o
Rrrrrrrerrrrerrr
rrrronaldinho!

Vé a marcacgdo na foto? E 13 que
vocé deve ir. Antes que vocé per-
gunte: ndo, ndo é nada facil

AiAi experimenta uma nova perspectiva
ao ser lancada pelos ares em um dos
novos desafios do Story Mode

uper Monkey Ball foi um lancamento de
muito sucesso para o GameCube. A facilidade
de se jogar, 0s personagens encantadores e
seus quebra-cabecas viciantes o transfor-
maram num dos favoritos daqueles que adotaram a
plataforma logo no inicio. Depois de jogar exaustiva-
mente a continuagao, podemos afirmar com segu-
ranca que esses fas ndo vao ficar desapontados
quando o game for lan¢ado.

Parece gue o terrivel cientista dr. Bad-Boon (ndo per-
gunte) tem pretensdo ndo apenas de dominar a Ilha
da Selva, mas também de fazer com que todos os
seus habitantes gostem dele. Nossos herdis peludos
(AiAi, MeeMee, Baby e GonGon) estdo preparados
para impedir seus planos maléficos e ridiculos.
Quero dizer... da um tempo. Com um nome como
Bad-Boon vocé estd pedindo para cair no ostracismo.
0 jogo basico é similar ao anterior: vocé rola um dos
macacos por uma cole¢do de percursos estreitos e
sinuosos na tentativa de alcancar seu objetivo o mais

Al
o)L 0000000

o 0 que tiro em

" tem a ver com

. nao sabemos

Macacos no

. campo de

. paseball com

luvas gigantes.

E Iégico que
adoramos

primeira pessoa

macacos, ainda

rapido possivel, sem cair. O desafio, entretanto, au-
mentou dez vezes. Até mesmo os melhores bolas-de-
macaco aqui da EGM, estavam sofrendo ja na se-
gunda fase. Comparado com o original, 0 game agora
vem com um ndmero muito maior de partes em
movimento e de armadilhas, além de saltos, esteiras
rolantes e muitas curvas perigosas.
Mas a verdadeira diversao esta na cole¢ao de mini-
games. Felizmente, todos os que existiam no original
estdo de volta na continuacdo, com pequenas melho-
rias (nove bolas em Monkey Pool, oito competidores
em Monkey Race, etc.). A parte mais excitante é a in-
clusdo de seis novos joguinhos que sdo sensacio-
nais! D& uma olhada na lista abaixo para saber mais.
Entao, se vocé ja liberou todos os personagens de
Smash Bros. Melee e dominou a arte da explosdo em
Bomberman Generations, este € 0 jogo que vai
deixar vocé e seus amigos plantando bananeira.
Nao acredito que falei isso...

—Greg Sewart

MEIA DUZIA DE BANANAS: 0S NOVOS MINIGAMES

Um simulador de voo
# de combate para deixar
- Ace Combat 4 com
! vergonha. Estamos
1% .. curiosos para descobrir
onde eles guardam to-
dos aqueles misseis

Imagine isso como um
Virtua Tennis, mas vocé
€ um pequeno macaco
rolando em uma bola
transparente. Genial!
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Toxic Grind

XI rln arofifi~upl pERES
THQ * Setembro de 2002 — Assim como viagens temporais, toxinas morti- :&'l':" x ;1

feras e programas de auditério, TG parece mais um filme ruim do que seu
tipico game BMX. Sao catorze fases, cada uma numa época diferente, em
que vocé procura chaves, desativa bombas e lida com objetivos estranhos.
Hummm... espere... sera que & uma mistura entre Dave Mirra e

Portal Runner? Vamos torcer para que nao seja...

Madden NFL 2003

EA Sports  Agosto de 2002 — Nos Estados Unidos, o programa esporti-
vo de John Madden na TV mudou para as noites de segunda-feira e trocou
de equipe. A EA acompanhou as mudanc¢as e mudou os comentaristas de
seus jogos. O chato do Pat Summerall foi (finalmente) trocado por Al
Michaels. Mas a mior novidade do jogo € a possibilidade de melhorar seus
jogadores com varios minigames de treinamento.

Rohotech: Battlecry

TDK Mediactive * Outubro de 2002 — A espera por um jogo (de qual-
quer espécie) da série Robotech tem sido quase tao frustrante quanto
ficar escutando as cancdes chatas de Minmei (embora ela seja realmen-
te uma gracinha). Mas se vocé levar em conta que o jogo esta com um
visual pra la de sensacional, e a jogabilidade parece muito boa até ago-
ra, ndo da pra dizer que a espera esta sendo em vao.
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LEITURA OBRIGATORIA

Que maneira melhor de ir se preparando para o
proximo game do Batman do que desenterrar sua
copia de O Cavaleiro das Trevas, simplesmente a
melhor histéria do heréi? Como vocé esta no emba-
lo, leia também O Cavaleiro das Trevas 2, a seqiién-
cia (ndo tdo boa, é verdade) do classico.

Evolution Worlds

Ubi Soft « Setembro de 2002 - Quem
tem um Dreamcast deve se lembrar desta
série. Era um RPG bem simples, com
labirintos gerados randomicamente e Mag Launchard Beal i
batalhas por turnos que pareciam ter Lﬁ%gggﬁﬁﬁmﬁnﬁm, |
saido de Grandia /. Na verdade, era basi- -

camente uma exploracao de calaboucgos,
com pouquissima acdo rolando fora do
confinamento dos labirintos. Evolution
Worlds & uma fusao entre 0s dois
primeiros jogos, com poucas melhorias
além de algumas vozes novas. Ainda
assim, ndo é um mau negdcio para 0s
donos de Cube, ansiosos por um RPG.

Mystic Heroes

Koei * Quarto trimestre de 2002 - Uma versiao mais "fofa" de Dynasty War-
riors, outro jogo de acao da Koei. MH deve agradar aos fas de anime que
preferem acao a aventura. E um game linear com porrada rolando solta, que
nao requer muita exploracdo ou busca por experiéncia. Juntar runas é tudo o
que vocé precisa para subir seu nivel e detonar o absurdamente ridiculo
nimero de inimigos que o cercam o tempo todo.

Batman: Dark Tomorrow

Kemco ¢ Novembro de 2002 ®* Também para: PS2, Xbox - Baseado em uma histdria escrita pelo veterano
roteirista Scott Peterson (com alguma adicdo criativa de Kenji Tareda, que escreveu alguns Final Fantasy), o
game leva o morcegdo de volta a suas raizes como o eterno vigilante das ruas de Gotham. Nada de visual colo-
rido e cartunesco neste jogo de acao em terceira pessoa. Aqui Batman é realmente um cavaleiro das trevas,
em uma atmosfera pesada e pra 1a de dark, cheia de ambientes e vildes conhecidos dos quadrinhos. Pelo que
vimos, BDT esta se mostrando um jogao.
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sega GT 2002

Sega ; B, COSMO
=y SPORT

L Wow
e 1-2
| Corrida

1 E:

19" 533
SaaminAP
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L 80%
~ Setembro de 2002

" www.sega.com

-1 Ld vamos nos de no-
vo nos matar para conseguir todos ague-
les malditos carros...

e roc =

Djs de plantao, animem-se.
Como Sega GT lhe permite
criar sua propria trilha sonora
para rolar durante as corridas,
preparamos algumas suges-
tdes para ouvir ao jogar o mo-
do Chronicle:

Anos 70 — Lynyrd Skynyrd -
"Sweet Home Alabama"
inicio dos 8o - Van Halen -
"Panama"

Final dos 80 - Kiss — "Hide
Your Heart"

inicio dos 9o — Metallica -
"Enter Sandman"'

Final dos 9o ~ Celine Dion -
"My Heart Will Go On"

*Como assim?
Brega é vocé!"

Ta vendo esta barra brilhante? Ela
mostra os danos de seu carro. Apos
cada corrida, vocé deve gastar uma
grana para arrumar a caranga

Aqui Greg mostra ser o campedo de
corridas da EGM, errando feio em uma
curva facil e perdendo quatro posicoes

Sega nao é la muito conhecida por seus simu-
ladores de corrida. Claro, sua linha de jogos
do género para Arcades & uma lista de suces-
sos — Sega Rally, Daytona USA, Outrun, etc —
mas sua Unica tentativa de um simulador bacana nos
consoles (Sega GT para Dreamcast) ndo era l@ essas
coisas, principalmente em um terreno onde Gran
Turismo reina soberano.
Mas agora que a Sega resolveu apenas produzir
games, por que nao tentar de novo? E se querem
saber, Sega GT 2002 esta ficando bem legal. A Wow
conseguiu deixar o controle muito bom, os carros
parecem leves ou pesados da maneira como deve-
riam, e € impossivel vocé ver coisas como um Honda
Civic ralando um Dodge Viper GTS/R em uma reta.
Variedade de pistas? De trajetos urbanos apertados
na Europa a estradas abertas e circuitos profission-
ais. Ha até um modo de dragsters... que lindo!

Sega GT torna divertido brincar de decorador. Comprar coisinhas para encher sua garagem & bem legal. Mas o melhor é poder tirar fotos de
suas vitorias e pendura-las na parede. A mulherada vai ficar impressionada.

E ainda temos o bacanudo modo Chronicle.

Nele vocé corre em seis eras diferentes, comecando
com os caixotes motorizados dos anos 70 e termi-
nando com supermaquinas como o Ford GT4o.

Mas o que realmente merece destaque em Sega
GT é a quantidade enorme de opgdes legais que
ele traz, que certamente arrancara sorrisos de
muitos malucos por acessérios. Além de a¢oes
puramente cosméticas como decorar sua garagem,
os pilotos deverao se preocupar com detalhes
como suspensao, motor e até pneus (sim, vocé
terd que comprar um novo jogo de vez em quando).
Além disso, vocé também pode fazer vendas
particulares de modelos velhos, garantindo um
negbcio melhor do que normalmente acontece
quando vocé vai até a loja virtual do game.

—Greg Sewart

| @W¥ Primeiro, venca [n——— ——" Agora escolha Finalmente,
(’.ﬂﬂ.\“ u cnrrida E t]re ::l Plagas Sslact ond SRl o 4 fmrh!l’!u E& g0 EJ sua ’avnrita E d
ma e e pendure a foto
§ uma foto durante mande enqua-~ na parede e

dra-la. Escolha
a moldura que
mais lhe agradar

o replay. Vocé so
m tem seis chances,
| entdo, capriche

chame a galera
para visitar sua
colecdo e mor-

rer de inveja
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Wyst I Exile

Ubi Soft » Setembro de 2002
Também para: PS2 - Ah, Myst. O
jogo de graficos belissimos que
tanta gente adora odiar. Mas con-
fesse: vocé jogou algum dos ante-
riores (ou mesmo este nos PCs) e
até deve ter gostado. Para quem
nao conhece, Myst & um jogo de
aventura em que seu avango é
baseado somente na solucao de
puzzles extremamente abstratos,
que ligam mundos misticos através
de livros. Esses mundos sao nor-
malmente muito surreais e compos-
tos, em sua maioria, por imagens
fotograficas e nao por ambientes
3D onde vocé pode caminhar.

Myst I11: Exile € mais do mesmo, a
nao ser pelo fato de que vocé pode
mover a camera 360° e fazer algum
movimento vertical. Ndo & nenhu-
ma grande inovagao, mas deixa o
game mais imersivo e interativo.
Desnecessario dizer que os puzzles
continuam dificeis pra caramba.

World
Wrestling
Grush Hour

THQ ¢ Margo de 2003 * Também
para: PS2, GC - Apesar de carregar
um nome que indica luta livre, Crush
Hour ndo & sobre fortdes suados se
agarrando. Na verdade, é sobre for-
toes suados se pegando em um
combate de carros, similar a série
Twisted Metal. O jogo esta sendo
desenvolvido pela mesma equipe
que cuida dos titulos de motocross
da THQ, portanto, se for um pouco
parecido com eles, podemos espe-
rar muita velocidade e saltos gigan-
tescos. CH coloca diversos lutado-
res da WWE atras do volante de vin-
te carangas de combate cheias de
truques e armadas até o radiador.
Algumas competicbes até imitam
eventos da WWE, como Last Man
Standing e Ladder Match. Espere
um pouco. Um carro em uma escada?

Relon of Fire

Bam ¢ Final de 2002 ¢ Também para: PS2, GC - “Reign of Fire” (o filme)
conta a histéria de dragdes cuspidores de fogo que acordam de uma
longa soneca e resolvem dominar a Terra. Reign of Fire (o game) permite
que vocé tome partido dos herdis ou dos dragGes para batalhar contra o
outro lado no que é essencialmente um jogo de combate com veiculos
(ora, um dragdo & um meio de transporte... ndo?) baseado em missdes.
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Loons sdo uma espécie de pato, ganso ou coisa assim, |
tipicos no nordeste dos EUA e Canada. Sao famosos por |
suas vozes que, segundo a Canadian Wildlife Service,
parece uma “risada histérica”. Entdo ta...

|
|
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Indiana Jones and
the Emperor’s Tomh

LucasArts * Outono de 2002 - Harrison Ford ndo usara o chicote e 0
chapéu tdao cedo, mas vocé pode dar uma de Indy com este novo jogo
de aventura a la Tomb Raider. Na busca de um artefato mistico, Indy
enfrenta os nazistas.

Widtown Madness 3

Microsoft  Outono de 2002 - Pense em MM3 como um GTA 3 mais
light — sem sexo e violéncia. O jogo segue basicamente o estilo Arcade,
cheio de corridas nas ruas e um monte de veiculos verdadeiros para es-
colher, além de todo o transito para vocé evitar. As duas cidades repre-
sentadas, Washington D.C. e Paris, sdo modeladas com base nas cida-
des reais, repletas de parques bonitos e vizinhos para vocé maltratar.

Loons

Infogrames ¢ Outono de 2002 - Em algum lugar entre a loucura dos minigames de Mario Party e a rixa

generalizada de Super Smash Bros. esta Loons, um novo jogo de festa para quatro jogadores. Vocé joga com 0

Pernalonga, Patolino, Taz ou Frajola e enfrenta outros personagens Looney Tunes em fases cheias de acao,

usando armas e traquitanas tipicas de um desenho animado. Looney Tunes e bagunca sao definitivamente in-
gredientes para o sucesso, e se Loons conseguir ndo envelhecer muito depressa (cof, cof, Fuzion Frenzi, cof,

cof), pode até se dar bem.
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Yager

THQ ¢ Inicio de 2003 - Imagine Ace Combat 04, mas se passando no
futuro, e com uma énfase maior no enredo e em combates no nivel do
chao. Adicione objetivos de missdes que mudam de uma forma
dindmica, de acordo com o seu estilo de jogo e graficos realmente
bacanas, o resultado é um titulo que vai deixar os fas de combate aéreo
com os dedos doendo.

! . &2 - -
I oyl prao oy, g mem, WL
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Eidos * Outono de 2002 * Também para PS2 - Algumas pessoas gos-
tam de destruir tudo o que véem pela frente. Outras fazem isso com
mais estilo. Hitman 2 enfatiza a técnica em vez de atitudes impulsivas
(vocé é um "assassino silencioso," nao um fuzileiro espacial). Por exem-
plo, vocé tera que se infiltrar no covil de um traficante e depois tirar o sr.
Scarface dali, em completo siléncio, sem alertar nenhum guarda.

Metro 3D  Novembro 2002 - Capcom vs. SNK. Chocolate vs. Manteiga de
Amendoim. E breve, Shayde: Monstros vs. Humanos. Este FPS com enredo
de terror medieval deixa vocé escolher de que lado esta. Voc@ sera um hu-
mano e acahara com a praga de monstros asquerosos? (bocejo) Ou sera
mau e podera curtir um banquete de visceras no vapor?... HUAHAHAL...
(@ahd@m... cof, cof...). Jogue sozinho com qualquer um dos seis personagens,
cada um deles com sua aventura pessoal, ou Online com dois a oito colegas.
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Pokemon

| Nintendo

7Tl Game Freak
R rec

T 70%
" Fevereiro 2003

www.pokemon.com

| 0 mais esperado

: Vocé se sentird

NOVA POKERGENDA

Nao foram apenas os perso-
nagens que ganharam uma
roupagem nova. A Pokéa-
genda da as caras, total-
mente diferente. Acredita-se
que ela também fara o papel
de Pokégear, com funcoes de
telefone celular, mapa e ou-
tros. Pena que esta belezi-
nha nao existe de verdade...

odem chorar, espernear e fazer o maior
nimero de caretas que desejar, mas a ver-
dade é uma s6: o0 jogo mais esperado desde
0 lancamento do Game Boy Advance sem
divida alguma é Pokémon. Nenhum outro jogo
prometido ao portatil gerou tanta expectativa quanto
as novas versoes de um dos maiores arrasa-quar-
teirdes da histéria dos games. Acreditava-se que
Pokémon Advance marcaria uma revolucao para o
32-bit, com efeitos 3D, zooms e outros. Apesar de tu-
do, isso ndo aconteceu. Com as imagens liberadas,
percebeu-se que o novo episddio dos monstrinhos de
bolso nao seria muito mais que uma evolucao de
Earthbound — classico RPG da Nintendo para o SNES,
de graficos 2D altamente coloridos.

Passada a decepcao inicial, a critica (e jogadores) se
deu conta que Pokémon nunca foi um colirio para os
olhos, mas um game em que constavam 0s mons-
trinhos, o sistema sélidos e o espirito competitivo. E,
nesses quesitos todos, a Game Freak provou ter de-
positado todas as suas fichas com as dltimas infor-
macoes liberadas e com a versao demo a disposicao
do publico durante o Pokémon Festa, no Japao.
Primeiramente, cai o véu de mistério e sao reveladas
as duas versdes em que o sucessor de
Gold/Silver/Crystal sera lancado: Pokémon Ruby e
Pokémon Sapphire — literalmente Rubi e Safira,
uma espécie de retorno as versoes vermelha e azul
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— cada um com sua propria listagem de monstri-
nhos, fora algumas outras exclusividades. Ambos
terdo dois protagonistas (um garoto e uma menina),
além do novo especialista Pokémon, o professor
Odamaki, e de cem monstrinhos inéditos.
Desses, seis novos Pokémon ja deram as caras: o
pelicano Pelipper, o tubarao Samehader, o cogumelo
estranho Kinokoko, o cdozinho Pochena, o guaxinin
Zigzaguma e 0 passaro Subame. Mas as novidades
mais bombasticas ficaram por conta dos combates.
Agora ha a possibilidade de se batalhar em dupla,
com combates 2x2, 2x1 ou vice-versa. 1ss0 aumenta
de forma absurda a quantidade de estratégias pos-
siveis, alterando o alvo de alguns golpes (Thunder-
bolt atingindo a ambos os oponentes e Thunder
voltado a apenas um deles) e até mesmo gerando a
possibilidade de habilidades secretas para uma de-
terminada dupla de monstrinhos, como Celebi e Sui-
cune, Mew e Mewtwo, ou 0s também estreantes
Latias e Latius.
Até o momento, a data de langamento oficial foi
anunciada apenas para o Japao: 21 de novembro,
deste ano. Mas, apesar disso, esta claro que a Big N
nao vai deixar a peteca cair e langara o game 0 mais
rapido possivel — provavelmente em fevereiro de
2002, pelo que sugerem 0s informes da empresa
americana. Figuem de olho! ﬁ

— Eric Araki
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Kirhy

Nintendo ¢ Primeiro trimestre — A bolota cor-de-
rosa vai seguindo os passos de sua estréia em
desenho animado e de seu papel em Smash Bros.
Melee com um novo jogo para o GBA. Por en-
quanto, apenas chamado de Kirby, esta aventura
na Terra do Sonho ira leva-lo a um territério bem
familiar, com Kirby absorvendo o poder dos inimi-
gos que encontra para usar contra eles proprios.

' BEd
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Golden Sun: The Lost Age

Nintendo * Quarto trimestre - The Lost Age comecara
exatamente onde o primeiro Golden Sun parou, com
Isaac e seus amigos lutando para libertar o poder da
alguimia para salvar o mundo. Vocé pode personalizar
0 estilo de luta de sua equipe e resolver uma série de
puzzles pelo jogo, coletando um monte de Djinn e
desvendando seus poderes.

B

Phantagram ¢ Setembro de 2002 - Babamos feito
loucos quando descobrimos que a versao de R-Type
para o Super Nintendo estava chegando ao GBA. O
game é um porte direto, mas este classico de nave, em
Side-Scrolling, ganhou uma plastica visual, além do que
agora suporta seis idiomas diferentes (vocé sabe, para
todos aqueles amigos alemaes que vocé tem), mas ain-
da € o bom e velho R-Type que vocé aprendeu a amar.
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Star Trek: Elite Force I _

Actvsion

(TR O A Ritual Entertainment

ovadores |

Tiro em primeira

pessoa

% Desenvolvida:  R:[3

2003
www.activision.com
Borgs! Muitos Borgs!
Resistir realmente é
inatil.

E 2 péssima noticia: § Rl EL )
game vai exigir uma maquina bem
poderosa.

ames Star Trek nem sempre sao basea-
dos fielmente na série, mas trazem ele-
mentos suficientes para deixar qual-
quer fa satisfeito. Pena que muitos titu-
los da franquia acabam ndo condizendo com a
tradicdao que carregam, e ja cansamos de ter
que engolir um monte de porcarias trekker nos
tltimos anos. Mas um game se destacou facil
no meio de tanta meleca espacial: Star Trek
Voyager: Elite Force, um belo jogo de tiro da
Raven, que usava o engine de Quake para levar
o fa para o meio da a¢ao que tanto gostava de
acompanhar pela TV.

Agora a Activision esta preparando uma se-
gliéncia para Elite Force, trazendo de volta o

personagem Alexander Munro, um dos herdis
das equipes de defesa da Frota Estelar. A acao
se passa a bordo da Enterprise 1701-E, a nave
comandada por Picard no filme “Primeiro Con-
tato”. A partir dai, 0 jogo & uma sucessao de
misturas temporais, colocando juntos persona-
gens que nunca deveriam dividir a mesma tela.
Mas é exatamente por jogar a continuidade da
série pela janela que Elite Force Il se torna um
paraiso para os trekkers. Afinal, o jogo & uma
chance de ouro para vocé poder detonar ao
mesmo tempo Borgs, Klingons e Romulanos,
além de algumas racas criadas exclusivamente
para o game. |sso sem mencionar o arsenal
que Munro usa no game, repleto de armas que
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todo fa sonhou empunhar um dia, como as
famosas pistolas phaser e os disruptores
romulanos. Vocé pode até pedir socorro
através de seu tricorder, antes de ser assimi-
lado por um Borg.

Se 0 primeiro Elite Force usava o engine de
Quake, esta seqiiéncia também evoluiu nesse
sentido, e é toda construida sobre o engine de
Quake I1/ Arena. Desnecessario dizer gue isso
garante excelentes modos de jogo Multiplayer,
incluindo ai o divertido Holomatch, que usa o
simulador da nave para missoes de treino. Os
cenarios do jogo também prometem ser bas-
tante variados e amplos, incluindo alguns am-

bientes externos. ﬁ BRIl




Command &
Gonquer: Generals

Westwood Studios » Final de 2002 - Mais
um capitulo da interminavel série Command &
Conquer, mas com inovagdes suficientes para
agradar a quem ja nao aglienta mais jogos de
estratégia. Com uma engine totalmente nova,
Generals consegue mudar o rumo de uma
missao, com pequenas intervencoes alea-
térias que podem aumentar o espaco jogavel
do cenario ou mesmo destruir construgdes
que vocé julgava estarem protegidas. O visual
promete ser outro ponto forte do jogo, com
belas texturas, uma realista sensacao de
escala e um nimero abusurdo de elementos
dividindo a tela ao mesmo tempo. Acredite,
0s combates serdo realmente épicos.

Neste ponto, vocé deve estar se perguntando
quem diabos sdo 0s generais do nome do
game. Eles ndo sdo apenas enfeite: no
comeco de cada missao, vocé deve escolher
um general que pertence a um determinado
departamento de cada nagdo. Cada um
desses personagens adiciona elementos
novos a sua infantaria, seja unidades exclusi-
vas, seja pontos de bdnus para alguns ele-
mentos de seu exército.

Judge Dredd vs. Judge Death

Rebellion Software * Sem data - Sim, estamos falando daquele
mesmo Judge Dredd que vocé viu nos cinemas ha algum tempo,
pessimamente incorporado por Sylvester Stallone. Ignore aquela
bomba. Judge Dredd é um dos mais violentos e sanguinarios
personagens dos quadrinhos britdnicos, e até ja teve algumas revistas
publicadas no Brasil (onde chegou, por exemplo, a enfrentar Batman).
Agora o Juiz enfrenta seu pior inimigo em um jogo de acdo e tiro, da
mesma equipe gue nos trouxe Aliens vs. Predator. O destaque fica por
conta do belissimo e inovador visual (olhe s6 as imagens) que, apesar
de usar elementos em Cell Shading, abusa do colorido forte e meio
psicodélico, com algumas texturas bem trabalhadas. Se vocé ja leu al-
guma revista do Judge Dredd sabe o quanto o game lembra o visual
dos quadrinhos. Vamos torcer para que esse clima continue com a
acao rolando.
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0 passado, as palavras "Tom Clancy"
na embalagem de um game signifi-
cavam que vocé estaria coordenando
uma pequena equipe de especialistas
em uma missao de ataque, assim como na
série Rainbow Six. Planejar complexos
ataques taticos pode ser bacana para algumas
pessoas, mas a maioria dos gamers quer ape-

nas atirar em tudo o que vé pela frente sem se |

preocupar com desenhos, esquemas e plan-
tas. A Ubi Soft criou o verdadeiro cachimbo da
paz para os dois tipos de jogadores com Splin-
ter Cell, uma nova franquia de acao/stealth
que deve agradar instantaneamente aos fas
de Metal Gear Solid. Na verdade, com uma jo-
gabilidade inovadora, visuais espetaculares e
0 toque caracteristico de Clancy, este game
pode até mesmo superar o gigante da Konami.
O misterioso nome Splinter Cell &, na realida-
de, uma referéncia indireta a seu herdi, Sam

Fisher. Ele & um "splinter cell”, um agente que §

trabalha sozinho para o ultra-secreto departa-
mento governamental Third Echelon. Sur-
preendentemente, Fisher nao & uma cria¢ao
de Clancy — a Ubi Soft criou o personagem.
"Quando ficamos satisfeitos com o conceito,
nds o apresentamos a Tom", explica o produ-
tor da UBI, Mathieu Ferland. "Ele ficou tao im-
pressionado que agarrou a bola e correu com
ela — embelezando o conceito original com os
detalhes estilo Clancy que somente ele pode
conceber". O escritor fez sugestoes em re-
lacdo as vestimentas, armamento e movimen-
tacao de Fisher e, é claro, também em relagao
a eletrizante narrativa do game.

Tom Glancy O¢
llllnler Cell &

porta com Soli

Tatica ou tiroteio?

A aventura de Fisher se passa em quatro pai-
ses, conforme a trama vai se revelando através
de seqiiéncias animadas. No comeco de cada
fase, vocé recebe instrucoes detalhadas, e fica
sabendo dos objetivos da missao em seu c6-
modo PDA. A melhor maneira de enfrentar
tarefas como "desativar os lancadores de mis-
seis" e "localizar o agente desaparecido” é
trabalhar sorrateiramente, mas se estiver se
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il Snake?

Por Shane Bettenhausen,
da EGM EUA

sentindo com sorte, pode mandar chumbo!
"Vocé ndo precisa jogar da mesma maneira
duas vezes", diz Ferland. "Vocé pode abrir
caminho a for¢a, ou pode se esgueirar pelas
sombras e concentrar esforgos na camu-

flagem — vocé pode até mesmo jogar o game
inteiro sem matar ninguém. E vocé quem
decide, mas cada um dos métodos trara
diferentes conseqiiéncias."”

Ja que a tecnologia de Splinter Cell esta toda




centrada no realismo, Fisher ndo tem o benefi-
cio de um radar no estilo Metal Gear Solid. Em
vez disso, é necessario observar um indicador
na tela que reflete o quao oculto vocé esta.
Use as sombras e vocé passara despercebido.
Fisher possui um impressionante poder de fo-
go, mas Ferland insiste que "o foco principal
do game nao sao as armas, mas sim as bugi-
gangas. "E verdade — & medida que avanca,
Fisher acumula um incrivel arsenal de traqui-
tanas para espionar, surpreender e subjugar
(para maiores detalhes sobre esses brinque-
dos de alta tecnologia, confira a dltima pagi-
na). Dominar esse equipamento exige tempo,
mas a recompensa vale a pena. Imagine
identificar dois caras com éculos térmicos
atras de uma cortina, disparar silenciosa-
mente uma bomba de gas de efeito moral
proximo a eles e depois apaga-los com balas
de borracha. Certamente, um modo bem es-
tiloso de limpar uma sala!”

A exceléncia grafica de Splinter Cell ndo tem
paralelos entre os préximos lancamentos para

0 Xbox, e os caras da Ubi Soft estdo orgulho-
sos disso. "Parece que os outros criadores
nao exploraram o Xbox tanto quanto nés",
afirma Ferland. "Construimos tudo do ponto
zero, utilizando especificacdes do Xbox como
sombreador de vértices, sombreador de pixels
e divisor de sombras." Traducado: o visual é
inacreditavelmente fantastico. Tdo bom que
foi considerado um dos melhores titulos exi-
bidos na dltima E3. "Foi especialmente com-
pensador saber que Hideo Kojima, diretor de
MGS e criador do género acdo/stealth, ficou
impressionado”, relembra Ferland, com um
sorriso estampado no rosto. Com seus visuais
embasbacantes e criativos conceitos de joga-
bilidade, Splinter Cell deve promover uma boa
competicao com a nova criacdo de Kojima para
o Xbox, Metal Gear Solid 2: Substance. ﬂ
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" SPLINTER CELL NA TELONA

Muitas das criacoes de Tom Clan:y se
tornaram filmes de S,
sucesso, Entao, se
Splinter Cell chegar as
telas dos cinemas,
quem deve interpretar
Sam Fisher? Mathieu
Ferland da Ubi indica
George Clooney, para o
papel. Sera?

As armas e ferramentas em games Tom
Clancy parecem absurdas, mas sdo todas
baseadas em equipamentos reais. S6 que a
maioria dessas coisas ndo esta disponivel
para todo mundo. "Quase tudo foi baseado
| em protétipos verdadeiros que estdo sendo
| testados neste exato momento por
diferentes organizac¢des militares", diz o
produtor Mathieu Ferland. "O resto, nés
criamos unicamente com o propésito de
enriquecer a experiéncia, mesmo assim,

| sdo combinag¢des baseadas em armas

| atualmente em desenvolvimento. Lembre-se
de que os eventos de Splinter Cell se pas-
sam em um futuro préximo, portanto, os
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Tudo Experimental

prototipos que agora estdo sendo testados
se tornarao itens reais em alguns anos.
Quanto a quais bugigangas sao reais e
quais nao sao... bem isso é cunﬁdencnal‘"

A4 LR T e BT L T TN O T o O Y T i O e e S ST i b X

L e

F2000 M.AW.S.

i
8
1
L]
1

Fisher tem um rifle
modular de alta
tecnologia que dis-
para balas, grana-
das e cameras de
espionagem. Nao
vem com todos os
acessdrios, vocé

| deve ganha-los.
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Pistola Cinco-Sete

Leve, discreta e
silenciosa, esta
arma mata se-
cretamente.
Use-a para
surpreender ini-
¥ migos distantes,
i ja que mirar
reguer tempo.
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OCULOS MULTIESPECTRO: este par de dculos es-
peciais servem como a bugiganga mais impor-
tante de Fisher. Grande parte do jogo se passa na
escuriddo, por isso, vocé precisara de Visdo No-
turna para ver o que esta acontecendo (ou para
encontrar o caminho para o banheiro as quatro
da manha). Vocé também pode ligar a Visao Ter-
mica, que [he da uma perspectiva clara dos obje-
tos que emitem calor (como pessoas e hombas).
0 uso desses dculos preservam seu esconderijo -
| vocé vera com freqgiiéncia alguém nas sombras
antes que possa acertar sua cabeca.
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S DE RECONHECIMENTO: atire uma
destas na parede para ver a agan de longe.

et A

MECANISMOS DE DISTRACAO: Daremdus com o
de cima, mas emitem qas.

CAMERAS DE FIBRA OPTICA: use-as sob as por-
tas (combine-as com as visoes térmica e noturna).
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o velho Snake usa Chaff Grenades para confundir
as cameras, mas Fisher tem algo melhor - esta
belezinha bagunca o sinal de olhos eletrdnicos

espides por alguns segundos para que possa pas-
sar. E ndo é descartavel como uma granada.
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D-WARRIOF - esta engenhoca mostra a
Frsher seus ohjetwos na missao e retransmite
as informacoes do quartel-general da Third
Echelon, ainda mostra, ao vivo, imagens trans-
mitidas pelas cameras de reconhecimento. Util
também para anotar o telefone da mulherada.
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Promocdo L
EGM Bmsil/Simtgdores “33 l::,'iaﬁl:)dﬂfg

Responda a pergunta e
e concorra! Sturmovik?

DESTROYER

COMMAND

L2 Silent Destroyer
Sturmovik Hunter 2 Command

STANFET AR D COMBATE SUBMARING

SILENT HUNT. i
il

r i - - O D S I I N D B I I N B B Il E N O I O O -

I oL Endereco para correspondéncia: Rua Maracai, 185

i - : Aclimacao - Sao Paulo - SP - 01534-034

i Ub' SOft e-mail: atendimento@conradeditora.com.br

i

I Nome completo: i
I |dade: Sexo: f
: Telefone: e-mail: :
j Endereco: )
1 Cep: Cidade: Estado: [
B

REGULAMENTO

1. A Promogao EGM Brasil/Simuladores é aberta a todos os leitores da revista EGM Brasil, sendo valida de 05/09/02 a 04/10/02. Serdo

sorteados dez jogos para PC Silent Hunter 2 (simulador de submarino), dez Destroyer Command (simulador de destroyer), dez IL-2 Sturmovik
(simulador de aviao russo) e dez Virtual Skipper (simulador de regata);

2. A promocao é valida para todo o territorio nacional;

3. Para participar, o leitor deve preencher o cupom completo e responder a pergunta: "Qual é a nacionalidade do avigo IL-2 Sturmovik?". 0 cupom

deve ser enviado a redacao da revista EGM Brasil, Rua Maracai, 185 - Aclimagao — CEP 01534-030 - So Paulo - SP. Fora do envelope escreva:
"PROMOCAO EGM Brasil/Simuladores";

4. Os ganhadores receberao os prémios através do correio;

5. Ao participar da promocao, automaticamente o leitor estara concordando em ceder gratuitamente 2 EGM Brasil, caso seja um dos sorteados,

0 direito de uso do seu nome, som de voz e imagem para eventual divulgaco da promocio;

6. Faz parte desta promocao, para efeito de lancamento, a EGM Brasil # 6 e, para efeito de resultado, a EGM Brasil # 8. 0 resultado estara disponivel,
também no site www.heroi.com.br;

7. E vetada a participacao de funcionarios da Conrad Editora e da Ubi Soft, assim como de seus parentes; ,

8. Serao sorteados 40 (quarenta) leitores;

9. Nao serao aceitas xérox do cupom, assim como dados incompletos. A participacdo pode se dar através de e-mail para
atendimento@conradeditora.com.br; CONRAD
10. O sorteio, aberto ao publico, sera realizado dia 05/10/02, as 15h, na Conrad Editora. o



ames e seu sonho é poder ganhar avida
criando jogos. Hora de arrumar as malas e
partu' jpara um curso no exterior? Guarde se

pode aprender tudo o que prec :

T o
i ]

aqu mesmo no Brasil, e sem
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O que seria de uma aula sobre games sem
a participacao dos personagens? Nossos
modelos: André Vieira Franco (Link), Paula
Arnemann Porn (Yuna), Jorge Lee Ayhala
(Tidus), Geraldo Cecilio Junior (Mega Man) e
Edson Gerson Teodoro Soares (o professor).
Agradecemos ao colégio Anglo Latino por
nos ceder a sala de aula para as fotos




lguém ta precisando
bk ﬂ de bitmap de nave?

Achei um site que
tem." A pergunta vem da
primeira fileira da sala de aula,
e a resposta positiva do resto
da turma parece indicar que o
achado é realmente bem-vin-
do. Tal dialogo pode até pare-
cer incomum, mas € coisa cor-
riqueira para essa classe. Afi-
nal, estamos na turma de Pos-
Graduag¢dao em desenvolvimen-
to de jogos da UnicenP, em Cu-
ritiba (PR), o primeiro curso na
Ameérica Latina que busca for-
mar programadores de
videogames. Cursos semelhan-
tes existem as pencas nos Es-
tados Unidos e Europa (vocé
acompanhou nossa visita a
DigiPen em nossa edi¢ao de
maio), mas no Brasil, eles se
limitavam a alguns cursos
rapidos e especificos, nada
realmente profissionalizante,
com diploma reconhecido e
tudo o mais.
Foram dois anos, desde a idéia
inicial até as primeiras matricu-
las, em um projeto que s0 saiu
do papel gragas ao espirito
empreendedor da UnicenP.
"Conversei muito com nosso pro-
reitor, que deu todo o apoio para o
curso, inclusive aceitando ter prejui-
Z0 no primeiro ano", faz questao de
salientar Fabio Vinicius Binder, coor-
denador e idealizador do curso. E 0
prejuizo realmente veio, embora pe-
queno. Segundo Binder, seriam ne-
cessarios 25 alunos matriculados pa-
ra evitar isso, um nlimero um pouco
maior do que 0s 22 que compdem a
turma atual. "Mas ja temos uma pro-
cura interessante para o0 ano quem
vem, inclusive com algumas matricu-
las ja efetivadas, acredito que o pre-
juizo ndo vai se repetir”, anima-se.
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Essa turma de pioneiros é formada
por alunos com diversas formacoes
profissionais. "Nem todos se for-
maram em areas de tecnologia”, ex-
plica Binder. "Temos desde
matematicos até um aluno que fez
administracao de empresas”, com-
plementa. Mas uma coisa certa-
mente todos tém em comum: a
paixao pelos jogos e uma vontade
imensa de transforma-la em uma
carreira profissional. "Acho que to-
dos aqui largariam o atual emprego
na hora se pintasse alguma oportu-
nidade para trabalhar com games,
mesmo se fosse para ganhar
menos"”, diz um aluno no fundo da
sala, discurso logo complementado
por outro aluno ao lado: "Todos aqui
pensam em investir no mercado,
ganhar dinheiro com isso. Alguns até
ja trabalham na area, em empresas
de Curitiba mesmo, mas a maioria é
entusiasta”. E o Parand parece sero
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local ideal para isso. O estado
abriga nada menos do que
catorze empresas de desenvolvi-
mento de jogos, sendo que cinco
surgiram nos ultimos trés meses.
"0 mercado esta crescendo,
principalmente aqui no Sul"”,
conta Binder. E ele tem razao.
Curitiba é a cidade da Conti-
nuum, empresa responsavel pelo
game de estratégia Outlive (que
foi lancado até no exterior) e pe-
lo recente Big Brother Brasil, e
Porto Alegre, no Rio Grande do
Sul, é a casa da Southlogic,
talvez a mais bem-sucedida em-
presa do ramo no pais.

Mas o curso pretende, além de
tudo, criar empreendedores.
"Estaremos formando progra-
madores, mas todos devem ter o
espirito de batalhar e buscar as
parcerias necessarias para tudo
dar certo", conta Parahuari Bran-
co, professor de algumas disci-
plinas do curso. A licao parece
ter sido bem assimilada: "Logo
que as aulas comegaram, a gente
caiu na real", conta um dos
alunos. "As primeiras aulas
foram sobre empreendimento e
gerenciamento de equipes,
percebemos na hora que a pro-
gramacao de jogo envolve uma
série de outras coisas, e que na-
da é facil", complementa.

No alto: Yuna da uma “forcinha”
a Tidus... da maneira estudantil.
Ao lado, Mega Man tenta explicar
pela milionésima vez como € que
funciona seu Mega Blaster
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"Ah, o cara ainda me faz com desloca-
mento de particulas! D& um tempo!",
grita um aluno apds olhar o micro de
um colega. Traduzindo: em um exerci-
cio basico de programacao em Win-
dows, 0s alunos deveriam construir
uma tela com uma nave disparando
tiros, usando apenas codigos em tex-
to. O tal "deslocamento de particu-
las” em questao - pontos que se
movimentam no fundo da tela, imitan-
do estrelas e causando uma sensacao
mais real de movimento da nave -
nao fazia parte do exercicio. Mas fi-
cou legal pacas. "Temos alguns
alunos realmente fenomenais", elogia
Binder. "Todos sao extremamente
dedicados e nao medem esforcos
para poder fazer o curso."

Isso é facil de ser notado. As aulas
sao aos sabados e duram o dia todo.
Engana-se quem pensa que apenas
curitibanos estao matriculados: ha
um aluno de Londrina, um de Maringa e até
dois de outros estados: um carioca e um
mineiro, de Belo Horizonte, que encaram
varias horas de 6nibus todos os fins de sema-
na apenas para assistir as aulas. "Vale a pe-
na", diz Luiz Henrigue Gama, o tal mineiro.
"Aqui temos a oportunidade de ter contato
com empresas e profissionais da area, que
vém dar palestras e conversar conosco", diz.
Seu colega Jovian Costa (o carioca) concorda
com ele: "Estamos sempre nos estimulando e
incentivando outros profissionais e interessa-
dos nessa arte para que fagam uso da lista de
discussdao que mantemos na internet”.
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Uma das lutas da turma de Curitiba é esclare-
cer 0 eterno dogma de que game é coisa para
crianca. As aulas sao levadas extremamente a

Um dia tipico na sala de Pds-Graduacdo em
Desenvolvimento de Jogos da Unicenp, em
Curitiba. Com duracdo de um ano, o curso

estara formando no inicio de 2003 0s primeiros

programadores de jogos da América Latina

sério, e jogar nao passa nem perto do curricu-
lo. "As disciplinas se complementam e seguem
uma ordem logica", explica Binder. "Iniciamos
com gerenciamento de empresas e equipes,
passamos a desenvolvimento, design, progra-
magao, e assim vai até o projeto final". Aulas
de matematica também fazem parte da grade
e, segundo Binder, sdo importantissimas:
"Muitas dividas de programacéo se
mostraram, na verdade, dlvidas de mate-
matica, o aluno ndao conseguia fazer um objeto
se mover daqui até ali. Isso é matematica pura,
n@o tem nada de programacdo", explica.

Mas nem tudo sdo célculos. Games precisam
de enredos, artes e conceitos. Equipes com
diferentes especializacGes devem ser for-
madas para se criar um jogo. Tudo isso é
mostrado no curso. Os alunos tiveram uma
aula de dramatizacdo em game design, em
que um professor
(autor de livros
de RPG) mostrou
a importancia de
um bom roteiro,
citando exemplos
e usando técnicas
usuais de mestres
de jogos de RPG
de tabuleiro. Em
outra aula, 0s
alunos se dividi-
ram em equipes,
e deveriam, no
prazo de duas ho-
ras, criar um pro-
duto completo.
Usando um jogo
de cartas para si-
mular um game,
eles deveriam
criar um roteiro,
a arte das cartas,
as regras e tudo

Jogar? Esquece.
Todas as aulas
envolvem muita
programacao e
matematica
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mais. Ai 0 professor intervinha, criando situa-
¢Oes que poderiam ocorrer em empresas de
verdade: tirava um membro de uma equipe
para colocar em outra (porque ele foi contrata-
do com um salério maior), exigia uma versao
demo do jogo para dali a dez minutos (para
atender uma feira, por exemplo) e até jogava
problemas como o lancamento de um jogo
similar por um concorrente. Tal exercicio
maostrou aos alunos como gerenciar uma
equipe, com diferente resultados. "Nosso pra-
zo ficticio era o Natal", conta o professor
Parahuari. "As equipes lidaram com as situa-
¢Oes de maneira diferente, alguns se organi-
zaram melhor e resolveram os problemas, en-
quanto outros resolveram nao mudar nada,
pois iria atrapalhar o desenvolvimento do pro-
jeto. No final, teve equipe que ndo conseguiu
ter o produto pronto, pois parou para atender
uma feira". Situagdes reais, transportadas
para a sala de aula.

Duas imagens de Harena, um dos games que
esta sendo desenvolvido pela turma da Uni-
cenp. Ambientado na segunda metade do sé-
culo 22, transforma Curitiba em uma cidade
prisao, onde os jogadores se degladiam em
uma séerie de — adivinhou — arenas diferentes




Fabio Vinicius Binder, coordenador
do curso curitibano: “Temos alguns
alunos realmente excepcionais”

Para o bem do mercado nacional, a UnicenP
de Curitiba ndo estara sozinha no ramo por
muito tempo. A partir de 2003, a Universidade
Anhembi Morumbi, de Sao Paulo, estara ofe-
recendo um curso de Graduacao em Design e
Planejamento de Games. Segundo o projeto
da universidade, a idéia é formar profissionais
para o planejamento de projetos de games,
através de quatro anos de curso com discipli-
nas como design de hipermidia, computacao
grafica, logica de programacao, modelagem
em 3D, design de som, histdria dos games e
até aulas focadas em cinema, video e histodria
em quadrinhos. Claro, ndo da pra fugir de fisi-
ca, loégica, matematica, geometria espacial e
programacao, ja mencionamos que jogar € o
que menos se faz em um curso desses.

A Anhembi Morumbi garante que o curso foi
criado para suprir uma demanda por profis-
sionais da area cujo mercado a universidade
acredita ter um grande potencial de cresci-
mento. A partir dessa idéia inicial, um grupo
de professores passou a analisar o mercado e
foi atras das disciplinas necessarias, tomando
com base curso similares da Parson's School
of Design, da University of Teesside e da Uni-
versity of West England, além da propria Digi-
Pen. Segundo a universidade, uma dessas en-

tidades sera parceira da Anhembi Morumbi na
implementacao do curso, que ja estara fazendo
parte do processo seletivo no fim desse ano.
Também em S&o Paulo, outra oportunidade
para se aprender a programar jogos chegou a
surgir, mas nao foi adiante. O SENAC havia
criado um curso de Games para Web e Entre-
tenimento Eletrénico, mas acabou sendo adia-
do. Com inicio previsto para o dia 12 de julho,
foi primeiramente adiado para o dia 11, logo

A belissima sede do Campus da UnicenP.
Somente prédios novos e bem equipados

"Aqui temos a oportunidade de

ter contato com empresas e
profissionais da drea que vém

dar palestras e conversar conosco"
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A turma da UnicenP de Curitiba. Pioneiros
em um mercado promissor, mas sentem
que ainda “falta cair a ficha sobre iss0”

depois para o dia 18, e finalmente suspenso
por prazo indeterminado. O motivo: a lista de
matriculados tinha apenas o nome de Henri-
que Szolnoky, um Gnico inscrito que nao ficou
nada satisfeito com a resposta de seus cole-
gas jogadores. "E, no minimo, decepcionante
ouvir que todo mundo quer fazer jogos, mas
na hora de meter a mao na massa, ninguém
se mexe", diz o aventureiro solitario. "Comen-
tei sobre o curso com um monte de conheci-
dos e ouvi de tudo: teve gente reclamando do
preco e até alegando preguica de ir as aulas”,
desabafa. O préprio SENAC admite que houve
falha na divulgacdo do curso, que até teve boa
uma procura, mas que nao se converteu em
matriculas. "E realmente uma pena", lamenta
Alexandre Machado, um dos idealizadores do
curso. "O proprio SENAC pediu o curso, até
por exigéncia dos alunos de cursos semelhan-
tes, como design em multimidia, por exem-
plo", diz. O SENAC promete fazer uma nova
tentativa (esperamos que com uma divulgacao
melhor) no final do ano, embora ainda nao
tenha uma data definida. Ou seja: amigos do
Henrique, mexam-se!



De volta a Curitiba, os alunos da UnicenP
estao com os olhos fixos no trabalho de con-
clusdo de curso: um demo completo de um
jogo. "Esse sera o cartao de visitas dos pro-
fissionais que estamos formando”, diz Binder.
"0 projeto final englobaré tudo o que eles
aprenderam neste ano inteiro, e servira para
mostrar o que eles sabem fazer", conclui.
Divididos em grupos, os alunos estao traba-
lhando em tal projeto desde o primeiro dia de
aula. Sao jogos de luta, RPG, corrida, plata-
forma, alguns deles ja mostrando uma quali-
dade bem interessante. Mesmo assim, 0s
alunos sado se sentem ainda profissionais tdo
diferenciados assim. "Falta cair a ficha sobre
iss0", diz um aluno. "Seremaos o0s primeiros
na America Latina com essa formacao, e ain-
da nao medimos isso, nao da pra saber como
0 mercado vai reagir".

Estaria a resposta no exterior? "Nem todo
mundo agui pensa assim”, rebate outro alu-
no. "Ha& quem tenha como projeto trabalhar
fora do Brasil, mas a maioria acha que é pos-
sivel obter sucesso aqui mesmo." O fato de
existirem dezenas de faculdades dedicadas a
programacao de games no exterior, jogando
anualmente centenas de profissionais no
mercado nao assusta os desbravadores bra-
sileiros. "No Brasil, as empresas ainda ndo
tém dinheiro, mas o mercado exterior tam-
bém d& muito valor a quem tem experiéncia

Alexandre Machado, idealizador do
curso do SENAC: “E realmente uma
pena gue nao houve grande procura”

de mercado", teoriza um aluno da primeira
fileira, "Realmente existem muitos profissio-
nais formados |a fora, mas o diploma conta
mais como um diferencial. O profissional gra-
duado s6 é preferido em relacao ao sem for-
macao se ambos tiverem o mesmo curriculo.
Nao adianta nada ter um diploma e ndo ter um
bom portifélio de trabalho", conclui. Realmen-
te é preciso aguardar para saber como o mer-
cado reagird a essa turma de profissionais
que estara se formando nos préximos anos,
embora todos concordem que a inddstria de
games no Brasil esteja em franco crescimen-
to. Seja em games para web, seja programan-
do para empresas no exterior ou mesmo en-
frentando de peito aberto todas as dificul-
dades para se langar algum produto no Brasil,
€ notorio que existe uma absorcdo para esses
profissionais no pais. Basta todo mundo ar-
regacar as mangas e trabalhar sério. ﬂ

illas onde ey posso
sprendes swdo issp?

Os enderecos e telefones que vocé precisa para
se tornar um programador de jogos

Unicenf — Cenro Univessitario Positivo

R. Prof. Pedro Viriato Parigot de Souza, 5.300
Campo Comprido, Curitiba — Parana

Telefones: (41) 317-3211 e (41) 317-3093
www.unicenp.com.br

LUniversidade fAnbhembi Morumbi

Campus Morumbi (Design e Moda)
Avenida Roque Petroni Jr., 630
Sao Paulo - SP

Telefone: 0800.159020
www.anhembi.br

SCHNALC 530 Faulp

Centro de Comunicacao e Artes
Rua Scipiao, 67

Sao Paulo — SP

Telefone: (11) 3866-2500
www.senac.com.br
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Por Che Chou e Crispin Boyer,

‘da EGM EUA

uando vocé construiu sua carreira sobre
zumbis comedores de carne e cachorros
mutantes, era de se esperar que pesade-
los seriam um risco de trabalho. Mas para
Hiroyuki Kobayashi, um dos progra-

madores originais de Resident Evil para PSOne, so-
.nhos com 0s mortos-vivos eram as menores de suas

preocupacdes. "Claro, eu tinha pesadelos”, disse ele.
“Ndo com zumbis, mas com todos os defeitos que :
precisavamos corrigir no software", completa.

Hoje emdia, ndo ha mais tempo para pesadelos, pois
Kobayashi esta muito ocupado como o produtor do
tao aguardado prelddio da série, Resident Evil @ (pre-
visto para novembro, exelusivamente para Game-
Cube). Passa o tempo que esta acordado criando um
novo capitulo desta tortuosa saga. Os iniciantes, con-
fusos com as incessantes reviravoltas do enredo das
versoes anteriores, ficarao felizes em saber que este
Evil come¢a mesmo do zero. Vocé sera levado ao ini-
cio de tudo, um dia antes que as coisas realmente
voem no ventilador.

*Como o titulo sugere, RE@ lida com eventos cujo ini-
cio acontece antes do primeiro jogo", disse

~ Kobayashi, "e como o jogo leva aos acontecimentos

de RE1, naturalmente vamos explicar muita coisa".
Também sera o primeiro RE que trara um sistema de
"“troca de parceiro"” que lhe permite mudar de jo-
gador, escolhendo entre um dos dois personagens
jogaveis, em tempo real (veja texto na préxima pagi-
na). Para os entusiastas de RE que gostam da atmos-
fera de horror, armas realistas e zumbis decadentes,

mas que desanimam com a dificuldade para com-
preender a série, nao poderiamos conceber uma
maneira melhor de iniciar o seu romance com o peri-
go biologico e chegar as raizes desse mal.

No trem noturno

Se vocé ja viu nossas matérias sobre REQJ, certamente
percebeu que diversas telas acontecem dentro de um
trem misterioso. "0 jogo nao comeca naquele trem.
Aquela é apenas uma das areas principais que
mostramos até o momento", disse Kobayashi. "Existe
uma histéria de fundo, antes mesmo que vocé chegue
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Apesar de RED trazer
um pacote maior de
ambientes do que o
recente remake de RE
para o GameCube, ele
é, na verdade, um jogo
um pouco menor. Mas
nao se preocupe: Os
produtores prometem
um monte de extras.
Até pensaram em in-
cluir segredos que so6
seriam liberados
através de um Save
de um jogo terminado
de RE para GameCube

aquela fase. E eu ja posso lhe dizer que o ambiente do
trem ndo ocupa muito espaco do jogo."

Mas como é quase impossivel falar da trama de REJ
sem mencionar, pelo menos, o conceito de RE1, vamos
retroceder (ou devemos dizer avangar?) um pouco e
comecar do "principio”. O primeiro Resident Evil nos
introduziu a equipe Alpha da STARS (Special Tactics
and Rescue Squad, algo como Esquadrao de Taticas
Especiais de Resgate, em portugués), apresentando 0s
personagens principais da série, Chris Redfield e Jill
Valentine, cuja missao era resolver uma série de as-
sassinatos horriveis perto de Raccoon City. Eles tam-
bém estavam encarregados de descobrir o que havia
acontecido a equipe Bravo, transportada no dia ante-
rior para investigar 0s assassinatos, mas que desa-
pareceu num acidente de helicoptero nos arredores da
cidade. O acidente nunca foi resolvido dentro da série.

Até agora. RE@ tem inicio com a queda do helicoptero
da equipe Bravo. Antes do desastre, entretanto, a
equipe avista duas coisas incomuns: os restos ainda
em chamas do que, a distancia, parece ser um cami-
nhao virado, e um estranho trem parado dentro da flo-
resta. Depois do desastre, a equipe se divide para in-
vestigar os dois fatos.

O primeiro dos dois personagens com quem vocé joga-
rd em RE@ é Rebecca Chambers, uma intrometida mé-
dica novata, em sua primeira missao importante (vocé
pode se lembrar dela em uma pequena apari¢ao na
mansdo Umbrella em RE1). Ela descobre o misterioso
trem, aparentemente descarrilado, na floresta, e em-
barca nele, que acaba, inexplicavelmente, entrando em
movimento, levando-a para um destino desconhecido.
"O préprio trem possui um segredo sobre seu uso"
disse Kobayashi. "Vocé nao sabe disso quando embar-
ca pela primeira vez, mas a razao da propria existéncia
do trem serd revelada com o desenrolar da histéria."”
Entra em cena Billy Coen: um ex-fuzileiro, prisioneiro
fugitivo e personagem jogavel nimero dois. Ele € um
sobrevivente do caminhdo que capotou e foi avistado
do ar, pela equipe Bravo. Billy aparece logo cedo no jo-
g0, antes mesmo da fase do trem. Quando eles
chegarem ao trem, ambos o0s personagens estarao sob
seu controle. "A historia de Billy esta intrinsecamente
relacionada com o enredo do game, mas isso € tudo
que posso dizer no momento", falou Kobayashi. "Os
jogadores tém que comecar com Rehecca. Logo ocorre
um evento que unira os dois. Algumas pessoas podem
pensar que Rebecca é a personagem principal, mas
Billy & tdo importante quanto ela.”

Ter dois personagens 6 melhor que um

“Seu quia para o
troca-troca de RED

ao é novidade jogos Resident Evil
N estrelados por uma dupla de persona-
gem: em diversos capitulos vocé joga com
um herdi e depois ganha o jogo com outro.
RED faz ainda melhor ao deixar que vocé al-
terne instantaneamente entre os persona-

Batalhas em dupla!l

M Traga a dupla para a mesma sala e eles lu-
tardo juntos, com o computador comandando o
personagem inativo. Seu parceiro ira atirar en-
quanto ele ou ela estiver com uma arma car-
regada. Ou vocé pode dar a seu parceiro uma
faca (acima) para fatiar os zumbis, enquanto
vocé atira de uma distancia segura.

gens Rebecca e Billy, com o simples toque
no botao X. "Voceé controla ambos em
aproximadamente 60% a 70% do jogo",
disse o produtor Hiroyuki Kobayashi, "vocé
ainda pode manté-los juntos ou separados.

Fica a critério do jogador".

BACKUP

§_NO BACKUP I

ACT-ALONE

O recurso de troca de parceiros abre diversas
novas possibilidades de puzzles. E o deses-
pero de sobrevivéncia fica insuportavel
quando vocé tem que se preocupar em man-

o ;i Your partner won’'t use weapons,

ter dois personagens vivos em vez de apenas
um (o jogo acaba na hora, se um deles mor-
rer). "Troca de parceiros € um novo recurso
que nao é facilmente compreendido sem
ser jogado", disse Kobayashi. "Eu gostaria
mesmo que vocé explicasse isso tudo cor-
retamente aos seus leitores, por favor."
Vocés ouviram o homem. Vamos detalhar
todas as possibilidades que dois persona-
gens simultaneos trazem a RE.

Troca de itens em duplal

! ~ Attendant's Key

o deixa parado no local.

M A tela de menu permite que vocé regule a
A.l. de seu parceiro para quando estiverem jun-
tos. Selecione “Backup” e o outro personagem
ataca inimigos préximos. “No Backup" o faz
sequrar o ataque. Selecione “Team’ e seu par-
ceiro fica ao seu lado, enquanto “Act-Alone”

_ri.‘i J'I. . 2= "I"F

B Quando os herdis est3o lado a lado, vocé pode
passar itens de um para o outro - util quando a
arma de seu colega fica sem balas

no meio de uma batalha. Claro, vocé sempre
pode jogar coisas no chao para seu parceiro
apanhar depois.



Horrivel mesmo

Planejado originalmente para o Nintendo 64, RE@ so-
freu diversos atrasos antes que Kobayashi e companhia
optassem por cancelar o desenvolvimento. "Estavamos
bastante adiantados na versao de Né4", ele nos con-
tou. "Ja haviamos terminado muitos dos cenarios do jo-
go e come¢amos a perceber que um cartucho de ROM
nao seria suficiente para ter tudo o que gostariamos de
incluir.” Felizmente, por volta daquela época, a Ninten-
do anunciou oficialmente o0 GameCube. "Na hora, per-
cebemos que teriamos que levar o game para sistemas
mais poderosos”, disse. Foi 6timo que fizeram isso: RE@
agora tem um visual ainda mais sexy (ou grotesco) do
que a recente versao remake de RE para o GameCube.
Mas vocé poderia imaginar que apds termos jogado RE
no Cube, estariamos acostumados com o fato da Cap-
com ter recém-dominado a arte de criar cenarios em 2D

Puzzles em duplal

B Billy encontra uma maleta (acima), mas esta
sem a chave necessaria para abri-la. Vamos ver
o que Rebecca pode fazer.

S

i Sabemos que Rebecca esta no andar de cima,
entao deixemos que fique Ia. Eureka!
Eis a porta debaixo do elevador de comida.

B Ora vejam s6 — Becky tropeca na chave que
Billy precisa (acima). E o que é aquilo ali atras?
Um elevador de comida?

4 & - N‘\.,. [
S@w is inside4> / 4

B E claro, dentro esta a chave que Rebecca
mandou para baixo. Billy a usa na maleta
trancada (acima), que se abre...

animados. Nao foi o caso. Gastamos um tempo absur-
do pausando o jogo s para admirar os ricos detalhes

visuais. Toques sutis na animacao dos cenarios, especi-

ficamente do trem em movimento — 0 balango da corti-
na de uma janela aberta, o movimento de garrafas vi-
radas sobre a pia da cozinha, o tremeluzir da luz da ve-
la lutando para permanecer acesa, o chacoalhar da tela
quando o vagao bate em uma saliéncia nos trilhos - tu-
do isso faz vocé se sentir numa locomotiva a caminho
do inferno. Do lado de fora, o clima ficou demoniaco.

“Vocé talvez ache os
monstros de REJ mais
grotescos”, nos diz
Kobayashi. “Por exem-
plo, ha uma espécie de
lesma que é realmente
horripilante.” Estamos
achando que ele nao
se refere aos pequenos
sugadores de sangue
da imagem acima

B 0 pequeno elevador é grande o suficiente para
municao ou Herbs, mas colocamos a chave den-
tro e o mandamos descer. De volta a Billy.

6 P

M...revelando a chave que Billy pode usar para
destrancar a porta na parte do trem onde esta
Rebecca. Agora eles podem se unir para chutar

algumas bundas de zumbis.
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Surpreendentemente,
0 jogo nao traz duas
inovacdes bem legais
de RE para GameCube:
as providenciais armas
de defesa automatica
e 0s zumbis Crimson
Head - aqueles chatos
que teimavam em se
levantar depois de
mortos pela décima
vez. “Acho que os
Crimson Heads seriam
otimos se o jogo fosse
em um so lugar, como
a mansao do primeiro
Resident Evil," diz
Kobayashi. “Mas em
REQ, vocé passa por
diversos lugares, Eles
ndo iriam funcionar.”

Chuvas fortes e ventos uivantes completam o incrivel e
desconcertante ambiente de REJ.

Mas o jogo ndao é composto apenas de belos cenarios
e uma atmosfera apavorante: & absurdamente tridi-
mensional, mesmo havendo, essencialmente, uma
grande variedade de ambientes bidimensionais. Fuzile
0s mortos-vivos nas passagens estreitas e claus-
trofébicas dos vagdes do trem e 0s zumbis cairdo nos
assentos e escorregardo para fora de sua vista, até re-
tornarem para o segundo round. Vocé, entao, vera as
sombras dinamicas projetadas tanto por jogadores co-
mo por inimigos. Caminhe préximo a uma fonte de luz
e observe sua sombra se alongar e se moldar nas pare-
des ao seu redor. Tudo parece assustadoramente real.

Billy e Becky

Mas vocé ndo tera muito tempo para admirar os grafi-
oS, ja que estara muito ocupado sujando suas maos
com 0s novos recursos do jogo que lhe permitem criar
muitas estratégias, além do tradicional gerenciamento
de muni¢ao. Como assim? Estratégia num jogo de RE?

E o resultado do novo sistema de troca de parceiro de
RE(. Por exemplo, deixe Rebecca parada por muito tem-
po e minutos depois vocé ird escutar a sua voz em pani-
co no radio, pedindo para vocé mexer a bunda e ir [a dar
uma ajuda. E af que voc@ deve fazer uma escolha: vale a
pena correr todo o caminho de volta com Billy e sua es-

(5 W i'J;I'J'-? Sl - ﬁa - c.‘.{x;'\i’;;j:rl'}-:}i' COl

copeta calibre 12, ou serd melhor trocar de parceiro com
Rebecca e lutar sozinho contra os zumbis usando ape-
nas sua pistola gmm?

"Mesmo tendo o fator medo, RE@ é diferente do RE do
Game Cube", nos disse Kobayashi. "Uma vez que este
jogo possui dois personagens, vocé sempre tem que
levar em consideracdo a seguranca de ambos. Para
mim, & dai que vem o medo." Kobayashi também disse
gue num determinado momento do jogo, vocé estara
completamente sozinho, transformando REZ numa
combinacgdo Unica de experiéncias.

Mesmo com 0 novo sistema de troca de parceiros, 0s



"Caixa de itens? Que

diabo é isso?"” Em RED

vocé pode largar seus
itens em qualquer
lugar (acima), isso
facilita abrir espaco
em seu inventdrio

Ok, Billy é o cara da
esquerda e Rebecca a
menina da direita. Mas
quem é o figura do
meio? Tudo o que a
Capcom diz é que se
trata de um novo
personagem, muito
importante para a
historia. Seja Ia quem
for, é uma roupa bem
bacana para o seu
proximo cosplay...

fas de Evil achardo RE@ muito familiar. Todos os con-
ceitos da série — incluindo o temivel controle levante e
gire, as ervas curandeiras de cores diferentes e as sem-
pre prestativas Ink Ribbons (para salvar o jogo) — estao
presentes. "Sabemos que muitos jogadores desejam
ver verdadeiros controles 3D, mas nds acreditamos que
o0 estilo de jogo tipo radio-controle é melhor para um jo-
g0 com constantes trocas de cameras e cenarios pré-
renderizados", defendeu-se Kobayashi. Mesmo assim,
Kobayashi e sua equipe conseguiram encaixar mais
uma inovacao em REY, a habilidade de largar itens em
qualquer lugar. Durante anos, os fas tém clamado pelo
fim dos horriveis e estiipidos balis de inventario que,
de maneira magica, conseguem guardar todos 0s seus
itens, independente de onde foram deixados. Final-
mente eles foram exterminados. E, certamente, uma
inovacdao bem-vinda. Na verdade, nao é que vocé pode
largar os itens em qualquer lugar: deve haver espaco
no chao para a sua bagunca o que, muitas vezes, fica
dificil de enxergar com os cenérios complexos de REJ.
Kobayashi diz que ainda nio sabe se este episddio sera
um jogo mais dificil, orientado para os fas hardcore de
RE, ou mais facil e acessivel a todos. Pelo que jogamos,
& moleza passar pelos zumbis dos vagdes apertados.
"RE@ tera muito mais inimigos e vocé devera atirar na
maioria deles", disse Kobayashi, "mas estou planejan-
do colocar munic¢ado suficiente de modo que vocé ndo
precise fugir dos zumbis o tempo todo." Todavia, ele
diz que o jogo ndo terd a mesma acdo "hollywoodiana"
de RE2, em vez disso, tera momentos de suspense e
quebra-cabe¢as mais sintonizados com a versdo GC de
RE1. Em outras palavras, se o remake RE lhe fez ter pe-
sadelos, aguarde por mais noites maldormidas enquan-
to estiver jogando este aqui.

Mas com RE@, Dino Crisis 3 e RE4 saindo das sombras,
Kobayashi esta muito ocupado para ter pesadelos. Ele
credita isso em grande parte a sua talentosa equipe.
"Agora que ndao sou mais um programador, mas um
produtor em tempo integral, nao tenho mais pesadelos.
Mas quem sabe", disse ele com um sorriso, "esses pe-
sadelos passaram para 0s membros da minha equipe."

cao:
Res1dent Evil 4

J a vimos que curso a Capcom esta dando ao seu
principal titulo de horror de sobrevivéncia: neste
semestre, junto com REZ, também teremos versdes para
GameCube de RE2 e RE3: Nemesis e, um pouco mais
tarde, RE Code: Veronica (conversdes diretas, sem gra-
ficos modificados ou novos recursos), e no proximo ano,
Resident Evil Online para PS2, que permitira aos joga-
dores detonarem zumbis pela rede. Mas o RE que mais
nos empolgou foi RE4, principalmente porque o game
(previsto para o proximo ano) ainda esta cercado de
mistério. Escavamos alguns dos segredos dessa
exclusiva seqiiéncia do GameCube...

B SERA ""ALEM DA IMAGINACAO DOS JOGADORES"

O produtor Hiroyuki Kobayashi nos contou que a seqiién-
cia sera uma "conversao completa” comparado com REZ,
que ele considera "completamente evoluido". Em outras
palavras, ele sente que REZ esta levando a série ao limite.
RE4 sera um novo comeco, necessario para levar toda a
historia para uma outra direcdo.

M PODERA HAVER UM NOVO ESQUEMA DE CONTROLE
Os novatos em RE reclamam dos controles da série, com
0 esquema “virar e andar”. “Eu compreendo as reclama-
¢oes", disse Kobayashi. "Depois de trabalhar em Devil
May Cry (que possuia controles 3D do tipo aperte na di-
recao em que vocé quer andar), até eu fiquei confuso ao
jogar RE! Por isso, talvez considere um novo esquema de
controles para Resident Evil 4."

B DARA SUPORTE PARA VARREDURA PROGRESSIVA
Ok, essa informacao so interessa a pequena porcentagem
de jogadores que possuem TVs de alta defini¢ao, nas
quais os jogos habilitados com varredura progressiva
ficam com uma imagem muito mais definida. Mas veja,
esses jogadores gastaram uma fortuna na compra de TVs
sofisticados e amaldicoam a auséncia de varredura
progressiva no remake de RE para o Cube. Kobayashi
disse que o modo de display melhorado é simples de se
implementar, mas que a equipe ndo teve tempo de incluir
esse recurso no remake para GC, nem mesmo se pensou
que os jogadores sentiriam falta disso. "Apés o
lancamento do jogo recebemos reclamacdes," disse.
"Portanto, RE4 certamente sera compativel. Quanto a
RE@, esse recurso ainda esta sendo analisado. Mas
obrigado por perguntar. Farei um lembrete para nao me
esquecer de implementar isso." Sem problemas. Nossos
carissimos aparelhos de TV agradecem. ﬁ
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nunca acaba

Se os zumbis de Resident Evil ja nao o assustam
mais, fique tranquilo. O que nao falta sao bons
games assustadores chegando para seu console.

Tente manter as calgas limpas, se puder..

Por Renato Viliegas,
da EGM Brasil i

The Thing

Produtora: Universal Interactive

Plataforma: Playstation 2 e Xbox

Lancamento: Setembro de 2002

Sabemos que vocé assistiu a “The Thing”, aquele filme de terror pra la

de trash com aliens nojentos se apossando dos corpos dos humanos.

A idéia de transformar isso em game nao parece das melhores, mas

nao se preocupe. A coisa nao é tao ruim assim, e até traz alguns

elementos interessantes.

Por exemplo, durante o game vocé devera merecer a confianga de outros

personagens. Nem todos aceitarao suas ordens logo de cara, e vocé de-

verd conquista-los, ajudando-os a superar seus medos.

A turma ta brava com vocé? Entregue-lhes uma arma para mostrar que

se importa. Eles acham que vocé esta contaminado pela coisa alien?

Faca um teste de sangue em si mesmo para provar que esta limpo. Eles

estdo tdo bravos que comecam a soltar pequenas bolinhas pelo chao? Bem, ai é tarde demais para esse cara — & s6 uma questao de tempo até

- 3 a cabeca dele explodir. Ei, ninguém disse que os aliens deste jogo sao

coisas fofas com olhos grandes...
E para acabar com as melecas espaciais, nada melhor do que um bom e
poderoso langa-chama, sua arma principal e a mais indicada para matar
0s bichos. Se bem que & muito mais divertido ficar usando a shotgun até
o ET ser reduzido a uma pasta escorrendo pela parede. Pois &, vocé ja
deve ter notado: o game tem violéncia e sangue de sobra, 0 que mere-
ceu uma classificacdo “M” nos EUA. O que isso significa? Que garotos
com menos de 18 anos deveriam ficar longe dele, mas provavelmente,
serdo 0s primeiros a sair correndo de casa para comprar um.

x -y f' -
Return to Castle Wolfenstein 5. ~ P L
Produtora: Activision . i |
Plataforma: Playstation 2 e Xbox
'Lancamento: Outubro de 2002
Pensava que ja havia matado todos os nazistas em Medal of Honor?
Pense de novo, meu amigo... chutar a bunda da escoéria nazista nunca é
demais, e a melhor prova disso é a chegada de Return to Castle Wolfen-
stein aos consoles. Figue alerta, pegue sua luger (ou sua MP4o ou qual-
quer outra arma tipica da 22 Guerra Mundial que conseguir encontrar) e
a descarregue nas legioes de seguidores de Hitler que irao cruzar seu
caminho. Ah, sim. O que um game militar de tiro em primeira pessoa faz
no meio destes jogos de terror? E que nessa seqiiéncia do classico dos
PCs uma série de zumbis e seres do além resolveram juntar forcas aos
alemaes, ha também alguns nojentos e assustadores experimentos
genéticos que nao deram la muito certo.




Onimusha 2: Samurai's Destiny

Produtora: Capcom
Plataforma: Playstation 2
Lancamento: Setembro de 2002
Desde que Resident Evil abandonou os donos de PS2 e se mandou para
o GameCube, a turma do console da Sony voltou os olhos para um outro
game da Capcom infestado de zumbis e seres do além. E fizeram muito
bem: Onimusha pega a formula consagrada por RE e da uma bela
turbinada com um sistema de combate rapido e preciso, ainda tempera-
do com o charme do misticismo japonés. Nao seria errado dizer que é
um Residen Evil com samurais, espadas e campos de arroz. A segunda
parte da saga esta chegando ao PS2 e, segundo seu criador Kenji Inafu-
ne, Onimusha 2 é a segunda parte de uma trilogia. “O enredo dos dois
primeiros Onimusha levara a Onimisha 3", explica. “Mas como comeca-
mos a histéria em algum ponto pela metade, pode ser que o game rece-
ba alguns capitulos anteriores, como em Star Wars”. Estranho? Nem tan-
to. Mas o enredo de Onimusha até o momento é dos mais simples:
Onimusha 2 continua a saga de bravos guerreiros samurais que se
aventuram nas profundezas do inferno para quebrar a cara de um
demodnio magico cha-
mado Oda Nobunaga,
tentando colocar um
ponto final na tentati-
va do bichao dominar
0 Japao feudal.

Mas os fas do
primeiro game nao
irdo encontrar muitas
semelhancgas aqui. Por
exemplo, nao espere
s : encontrar Samanoa-
o R [ S suke, o protagonista
do primeiro jogo. E o
motivo & dos mais honestos: “No primeiro jogo, criamos Samanoasuke
em cima da imagem do ator Takeshi Kaneshiro, porque ele & muito popu-
lar com as garotas no Japao”, admite Inafune. Mas em vez de se render

'''''''

ORA VEJAM SO...

Kenji Inafune, 0 homem por tras
da série Onimusha, nem sempre
foi esse homem apaixonado por
zumbis. Em 1987, ele criou um
certo heroi de acao chamado
Mega Man, que acabou se tornan-
do um dos maiores icones e
sucessos de venda da Capcom.

aos atributos fisicos de Kaneshiro outra vez, Inafune resolveu utilizar o
ja falecido (e premiadissimo) ator japonés Yusaku Matsuda como
inspiracao para Jubei Yagyu, o herdi de Onimusha 2. “Escolhi Matsuda
desta vez porque queria um rosto que nao agradasse somente as garo-
tas, mas ao pablico de cinema em geral. Além do mais, em um game
nunca se usou a imagem de um ator ja falecido, entdo, foi um desafio

interessante”, conta Inafune. Um ator morto enfrentando zumbis? No
minimo conveniente, nao é verdade?
Mas além de alguns rostos novos, Onimusha 2 traz cenarios de derrubar

0 queixo, parecidos com ambientes que vimos no remake de RE para o
GameCube: cenarios em 2D com um realismo quase fotografico. Todas
as fases estao lotadas de detalhes minuciosampnte animados, adgua

2 MILHOES

de copias de Onimusha foram vendi-

das em todo o mundo. Parece que ter

um galazinho como Takeshi Kaneshiro
no jogo realmente ajuda

se mexendo no rio e 0 balanc¢ar das folhas em um arbusto préximo. 1ss0

sim tem cara de game 128-bit.

No mais, Onimusha continua 0 mesmo: o negodcio é sair distribuindo gol-

pes de espada no que estiver pela frente. Com a adicao de novos com-

bos e outros mimos, como um atague especial (chamado Issen), no qual
VOCé carrega energia para
sua espada, e um bom
timing, vocé pode derrubar
varios inimigos com um
golpe s6. O combate tam-
bém ganhou um sistema que
permite que vocé jogue ao
lado (ou na pele) de quatro
novos personagens. Ou
mande todos irem colher
arroz no mato e jogue sozi-
nho, a vida & sua mesmo...



Castlevania: Harmony of Dissonance

Produtora: Konami

Plataforma: Game Boy Advance

Lancamento: Setembro de 2002

Seu retorno a Transilvania foi brutalmente postergado quando a Konami
adiou o lancamento de Castlevania: Harmony of Dissonance, de junho

para setembro. Isso significou férias escolares sem chicotadas em vampi-
ros, mas tudo bem. O classico esta chegando agora, e é isso que importa.
Se vocé recorda nossa edicdo n? 3 (junho/2002), o produtor de HOD,
Koji Igarashi nos prometeu milhares de coisas bacanas nesse novo capi-
tulo da saga dos Belmont. Acredite: todas foram cumpridas. O visual
ndo sofre da escuriddo que assolava Circle of the Moon — o0 game esta
claro, colorido e com uma visibilidade fantastica. Mas Igarashi também
havia nos avisado que a trilha sonora poderia nao ficar a altura de COTM,
e ele estava certo: apesar das composicoes serem bem bacanas, a quali-
dade do som fara vocé se lembrar de mais algum game antigo de Game
Boy Color. Mesmo assim, o
som tem qualidades, e a Kona-
mi até incluiu algumas vozes.
Em compensacao, 0 enorme
castelo do jogo deixa com
vergonha o “casebre” de
COTM. As fases sao bem
conectadas, e 0 mapa geral é
bem mais complexo do que o
que vimos em Symphony of
the Night (PSOne). Comple-
tando, o novo sistema que
permite a fusdo de técnicas e magias traz o tao necessario elemento de
personalizacdo para um game assim, e oferece uma enormidade de pos-
sibilidades. Espere uma aventura muito maior do que imagina.

Doom il

Produtora: Id Software

Plataforma: PC (talvez Xbox)

Lancamento: Algum dia em 2003

Ja faz um tempo danado que voce desceu ao inferno para enfrentar os

seres horripilantes de Doom. Naquele tempo, o game criado pela Id

Software era sinonimo de terrq'r.--Agora 0 mais do que classico jogo de

tiro em primeira pessoa esta para receber sua terceira versao, que

promete repetir a febre de anos atras.

As mudancgas sdo nitidas, a comecar pelo visual. D& s0 uma olhada nes-

sas imagens. Incrivel, nao € mesmo? Mais uma vez a equipe liderada

por John Carmack ndo esta medindo esforcos para criar o clima mais as-

sustador ja visto em um PC, abusando de sensacionais efeitos de luz e

sombra. Alias, o sistema de iluminacao de Doom [lI & algo inédito e ab-

solutamente inovador. Repare que todas as sombras sao extremamente

reais, refletindo muito bem as luzes do ambiente. Nao foi a toa que o

video exibido durante a (ltima E3 roubou o show. Mesmo sem estar em
versao jogavel, Doom Il foi
um dos games mais
comentados do evento.
Ainda é cedo para afirmar
como o game final sera,
ja que tudo o que temos
além do video da E3 sao

e dlgumas telas liberadas
———— s
pela Id ha pouco tempo.
Mas a simples visdo dos
~ . monstros classicos de
—=—_— Doom em sua nova
== yersao ja é o suficiente
% | A

para deixar os fas babando
= de ansiedade. ﬁ

DECORANDO A TUMBA

juntar armas, itens e armaduras € crucial para o jogo, mas Juste,
o herdi de HOD também pode dar uma de decorador. Em algum
canto do castelo, voceé ira encontrar uma sala grande e vazia, do
qual Juste toma posse. Conforme
vocé encontra itens colecionaveis
pelo castelo, pode voltar aqui e
pendurar todos na parede.
Igarashi garante que nao ha ne-
nhum prémio extra por juntar to-
dos os itens “so a satisfacao pes-
soal”, diz o produtor. Bem, a
sabedoria oriental diz que isso &
um dos maiores tesouros...

e
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QUER MAIS?

% ' Fas da escuriddo e do medo, ndo

deixem de conferir nosso preview
SBl de Silent Hill 3 (pagina 27) e nossa
Pl avaliacdo de Buffy the Vampire
Slayer (pagina 72)
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Resident Evil parece ndo ter sido o suficiente paras
uma Hollywood que continba sedenta por zumbis,
Vejamos 0 que nos reserva House of the Dead, o
proximo game com mortos-vivos a chegar as telonas

uando “House of the Dead” — um filme de acdo baseado na
série de jogos de tiro da Sega - estrear, daqui a alguns meses,
nos cinemas, um exército de mortos-vivos vai ficar caveira a
caveira com um grupo de jovens cheios de alegria e com pouca
roupa. “Avaliamos este filme como uma espécie de mistura de 'Buffy'
com 'A Noite dos Mortos-Vivos'", diz o produtor executivo Mark Altman.
"Ele comeca leve e divertido, mas vai se tornando sombrio e brutal ao
longo do caminho".
Eis 0 enredo: um grupo de estudantes da Universidade de Washington
parte para uma rave na costa da Isla del Morte (também conhecida co-
mo Ilha da Morte para aqueles que ndo hablam espafiol). Acontece que
a ilha esta infestada de zumbis que irdo aterrorizar os participantes da
festa. Os sobreviventes devem encontrar um jeito de escapar da ilha,
mas ndo sem antes explorar a casa dos mortos e espalhar pelo caminho
um monte de visceras de zumbi.
Estudantes? Raves? Parece mais Eu sei 0 que vocé fez no verdo passado
— Parte 47 do que o game que nés conhecemos. Mas o filme apresenta
mais elos de ligacao com os jogos de tiro do que um rapido resumo da
histdria revela. "Os conhecidos agentes AMS do primeiro game House
of the Dead, Ronan e G, fazem uma apari¢do no filme", diz Altman, que
ajudou a escrever o roteiro, depois de jogar todos os titulos da série. "E
uma reviravolta acontece no filme, envolvendo o dr. Curien do primeiro
game. Nos também adicionamos outros elementos dos games, como 0s
zumbis de agua e musgo, os zumbis pistoleiros e as espingardas do

1\ ! J:‘ﬂt‘
AR G *M{ﬂ“ il
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Executivos
de morte

Os produtores do filme de doze milhdes de dolares
convidaram Peter Moore, presidente da Sega of
America, e Rikiya Nakagawa, criador de House of the
Dead, para serem zumbis no filme. Além de estrearem
em Hollywood, Moore e Nagakawa foram digitalizados e
farao aparicoes em House of the Dead Il para Xbox,
cujo langamento sera em outubro.

{

novissimo House of the Dead I/ (breve no seu Xbox)."

Hordas de cadaveres famintos e histéricos e adolescentes com espingar-
das parece uma receita perfeita para um buffet sangrento, e os cria-
dores do filme ndo tém medo de perder a platéia mais nova. "Temos
muitas mortes, mutila¢cdes e também alguns pares de seios para que-
brar o ritmo da matanca", declara Altman. Obal

Uwe Boll, o diretor alemao por tras da adaptacdo game/filme, diz que
"a censura para maiores de 13 anos (que o filme recebeu na América)
nao & um ohstaculo, e vai nos permitir a producdo de um Gtimo e rapido
filme de zumbis. Ao contrario de Resident Evil, no qual os zumbis sio
lentos, n6s temos todos os tipos de criaturas em nossa ilha. Algumas
podem pular bem alto, outras vomitam acido que queima a pele e ou-
tras sdo realmente rapidas”.

A Sega planeja usar a casa construida para o filme como locagéo para o
terceiro game, além de um cenario pantanoso e uma caverna cheia de
reliquias. O vildo do filme (que tem o estilo de um chefe de final de fase)
cthama-se Castillo e é literalmente uma combinacdo de partes serradas de
varios corpos, o que faz dele uma boa pedida para futuros games. En-
quanto isso, Altman ja tem planejada uma trilogia com o préximo filme
utilizando elementos do terceiro game. Mas nao vamos colocar a charrete
na frente dos bois - filmes baseados em games sempre nos deixam com
um pé atras, e ainda & muito cedo para dizer se este serd outro sucesso
no estilo Tomb Raider ou apenas um fracasso como Final Fantasy. ﬁ

—John Gaudiosi e Chris Johnston

Ta procurando casa para
alugar? Eis uma baratinha,

em uma vizinhanca calma
como um cemitério...
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e dar bem nas cidades de Crazy Taxi nunca foi tarefa das mais simples. Agora no Xbox,

um dos games mais divertidos da Sega esta repleto de desafios, muitos bem complica-

dos. Mas como somos bacanas e nao queremos ver ninguém preso no transito, eis um
roteiro completo do modo Crazy X Challenge, seu passaporte para liberar todos os pilotos do
jogo. Aperte o cinto e pise fundo!

Por Fabio Michelin
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DETONADD

I-A Crazy Jump

Pule a rampa e alcance a disténcia

minima de 400 metros.

Sem muito mistério, logo no come¢o dé uma
arrancada (aperte B + R), continue acelerando
pelo meio do percurso para ganhar velocidade
e, ao chegar ao final da rampa, aperte o botao
Y para saltar.

largel 400m
your leap

g —

1-B Crazy Home-Run
Acerte a bola com for¢a e
mande-a pra fora do campo.
Assim que o canhdo disparar a bola, dé uma
arrancada. Aperte Y logo em seguida para
acertar a bola em cheio e correr para o abraco.

[Arger 15em
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1-C Crazy Ball

Acerte dez vezes a bola brilhante

no centro da tela.

Neste estagio, tudo o que vocé tem a fazer é
acertar a bola brilhante que esta bem no
centro da tela. Arranque e salte para acerta-la.

remaining Ritls)

Ao cair, vire o carro 180° e salte para acerta-la
novamente. Repita o procedimento dez
vezes e pronto.

1-D Crazy Tornado

Desvie dos carros que caem

e chegue ao lugar indicado.

Dirija 0 mais rapido gque puder, mas com
cuidado. Aqui, ha um furacdo jogando carros
pra todos os lados. Basta vocé ir desviando
dos carros, procure usar as laterais da tela,
que sdo lugares um pouco mais seguros. Se a
batida for inevitavel, dé uma arrancada para
ndo perder muita velocidade.

1-E Crazy Balloons

Estoure quinze baldes no maximo

em 1 minuto e 20 segundos.

Apenas corra pelo cenario e va estourando 0s
balGes que estao espalhados. Seja rapido e
nao perca tempo. Como alguns baldes estao
no alto, salte com o botao Y para acerta-los.

remaining hallnonis)

1-F Crazy Football

Marque um Touchdown.

Hora de jogar um pouco de futebol americano.
Corra pelo campo e chegue até o outro lado
para marcar um Touchdown, evitando os car-
ros do “time adversario”. A melhor maneira de
passar por eles € manter uma direcao e, quan-
do o carro estiver praticamente em cima de
vOCé, vire para qualquer lado. Assim podera
desviar deles facilmente. SO tome cuidado
para ndo sair do campo.
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2-A Crazy Hopper

Pule as plataformas e entregue
o passageiro no lugar marcado.
Aqui o negdcio é ser rapido e calcular bem o
salto. As plataformas se movem para os lados,
por isso, fique esperto para pular, tente sem-
pre seguir 0 movimento da plataforma.
P . "
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2-B Crazy Rise

Suba pelas plataformas

e entregue o passageiro.

Logo no comeco, dé uma arrancada e, quando
estiver chegando perto da plataforma,
arranque novamente e pule. Ao cair, freie e
vire o carro 180°. Engate outra arrancada e
salte para a préxima plataforma. Faga isso até
chegar a area marcada.

2-C Crazy Floor
Atravesse a pista e entregue o passageiro.
Agora a coisa & meio complicada. Vocé deve



atravessar um percurso, mas em alguns lu-
gares a pista se mexe para os lados, jogando
vocé para fora. Acelere com tudo nas partes
onde ndao ha movimento e, quando chegar a
um pedaco mével, diminua a velocidade e
tome cuidado. Veja bem pra que lado a pista

2-D Crazy Canyon

Leve o passageiro pelo Canyon até seu destino.
Nesta fase, o principal é ser rapido. Tente pular
as curvas para nao perder tempo, dé arranca-
das sempre que possivel, mas nao as faga pro-
ximo as curvas. No final do caminho, é preciso
fazer um salto pra chegar ao local marcado. Ao
cair, freie imediatamente e pare o carro.

&

2-E Crazy Rir

Pule de rampa em rampa

até chegar ao local marcado.

O primordial nesta fase & sempre prestar mui-
ta atencdo a flecha que lhe indica o caminho.

Vocé devera saltar por umas rampas, sempre
em angulo para, assim, chegar a préxima.
Preste atencdo a flecha em cima da tela, ela
sempre mostra o angulo do pulo.

1-6 Crazy Ufos

Acerte nove discos voadores.

Aqui é facil, basta acertar os OVNIs que ficam
se movendo de um lado para o outro. Sao
nove no total. Sempre que possivel, dé umas
arrancadas para economizar tempo.

remalning UFO(s}

9/9

1-H Crazy Ring

Pule oito vezes através do anel em chamas.
Acelere e salte pelo anel em chamas a sua
frente. Quando cair, vire o carro 180° e suba a
rampa com uma arrancada. Vire e salte nova-
mente pelo anel. Repita a operagao, no mini-
mo, mais sete vezes e pronto.

—target 1opts
Get FireRingls]

1-1 Crazy Poles

Leve nove passageiros aos locais indicados.
Pegue o primeiro passageiro e siga a estrada
de pedras até o local marcado. Pegue o proxi-
mo passageiro e continue seguindo a estrada.
Basta repetir isso até o fim. Apenas evite parar
o taxi em frente aos postes dos pontos marca-
dos, pois isso vai retarda-lo.

1-J Crazy Ramps

Pule as rampas para chegar ao local marcado.
Aqui vocé precisa ajustar muito bem os saltos
e as curvas. Pra comecar, dé uma arrancada, e
assim que passar o efeito, engate imediata-
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mente mais outra. Quando estiver quase su-
bindo a rampa, mande ver em mais uma. Salte
quando o carro estiver na ponta da rampa. Se
voce fez certinho, ja vai cair na préxima plata-
forma, engate mais uma arrancada assim que
0 pneu encostar no chdo. Engate uma segun-
da arrancada, e mais outra ao subir a préxima
rampa. Tome cuidado, pois as rampas ficam
menores a cada pulo, e o tempo é muito curto.
Va o mais rapido que puder.

1-K Crazy Logs

Pule as toras e chegue

a tempo ao local marcado.

Esta fase é bem simples, vocé deve apenas
pular as toras que vém rolando em sua dire-
¢ao. Va subindo usando arrancadas e pule-as.
Fique atento, pois muitas vezes € necessario
pular duas seguidas. Quando notar que
estdo vindo duas toras quase juntas, pule

a primeira com uma certa distancia, assim
vocé cai com um tempo para saltar a
proxima com tranquilidade.

I1-L Crazy Plates

Pule as plataformas

e chegue ao local marcado.

Aqui também ndo tem segredo. Para
economizar tempo, use e abuse das
arrancadas durante as retas, salte de

uma plataforma para outra. Tente sempre
ajustar seu salto virando o taxi em direcao
a proxima plataforma. Aqui muitas delas
estao praticamente paralelas.
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2-F Crazy Bowling

Derrube setenta pinos em um jogo de boliche.
Saia como um louco dando arrancadas pelas
retas, pule o degrau e, quando estiver perto
dos pinos, use o freio de mao, virando o carro
para acertar os pinos com a lateral do taxi.
Assim vocé consegue derruba-los mais facil-
mente e ja sai pronto para o préximo grupo de
pinos. Va em frente abusando das arrancadas
e tome cuidado com o tempo.

ety WS akinninie)
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2-6 Crazy Turn

Pule as rampas e cuidado para nao cair.

Aqui vocé deve saltar por umas rampas para
chegar a outras plataformas. Logo depois da
primeira curva, dé uma derrapada e ja emende
uma arrancada. Salte na direcao para a qual a
flecha esta apontando. Facga isso em todas as
rampas e vocé conseguira terminar o desafio
sem muito esforco.

2-H Crazy Infinit

Arrancadas entre as curvas.

Aqui é tudo bem simples, dé arrancadas entre
as curvas, mas muito cuidado para nao acele-
rar demais na hora errada e cair. Em algumas
curvas vocé pode até passar reto, para
economizar tempo.

2-1 Crazy Rush

Leve os passageiros ao local marcado.

Aqui vocé devera levar 0s passageiros aos lu-
gares marcados. Seja rapido e abuse das ar-
rancadas. £ moleza.

2-J Crazy Zigzag
Pule as plataformas fazendo ziguezague,
Logo de cara, saia com uma arrancada.
Prossiga dando arrancadas até chegar perto
do final da ponte. Aponte para a préxima pista
e salte. Acionar o pulo durante uma arrancada
lancara vocé mais longe e mais alto.

I p————— T

3-A Crazy Attack

Faco o percurso antes do tempo esgotar.
Aqui € facil, ndo perca tempo. Saia dando
uma arrancada e siga seu caminho. Tome
muito cuidado, pois qualquer erro pode lhe
tomar segundos preciosos. Abuse das arran-
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cadas nas retas e faga as curvas sempre derra-
pando em alta velocidade.

3-B Crazy Tour

Leve os passageiros aos locais marcados.
Este é um desafio que exige mais habilidade
do que qualguer outra coisa. Vocé deve levar
0s passageiros até os pontos indicados, e tera
que usar tudo o que aprendeu nas fases ante-
riores. SO pra variar, use uma arrancada atras
da outra (seu tempo € curto). Sempre pare o
carro usando um Crazy Reverse (aperte A+ R),
va virando seu taxi para a nova dire¢ao a
seguir, assim vocé ganha tempo.

R BERE T
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SS Crazy Especial

Entregue um passageiro
em cada ponto da cidade.
Este sim € um verdadeiro
desafio. Vocé precisara
jogar muito até se acostu-
mar com 0s melhores
atalhos da cidade. No ma-
pa ao lado, indicamas um
dos possiveis (e mais
rapidos) caminhos, mas
vocé pode tentar suas
préprias alternativas. £
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Este meés

Com uma capa destas, ndao poderia ser diferen-
te: nossa edi¢ao esta abarrotada de games de

esporte também estdo presentes este més: tem
basquete, ténis, Formula-1, motocross, Stock

Car, luta de robds (ei, isso sera um esporte no
futuro), golfe, futebol (alias, desde nossa
primeira edi¢dao, sempre tivemos um jogo de
futebol analisado em nossas paginas), bicicleta
e até regatas a vela. Entre em forma jogando.

Nossa filosofia tle avaliagdo

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 € 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

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

terror, inclusive aqui nos reviews. Um novo
Silent Hill, o game da caga-vampiros mais ba-
cana da TV e até as aventuras de um prisioneiro
de guerra em um campo de concentragao
nazista. E como estamos no Brasil, games de

da histéria, um verdadeiro revolucionario, superior
a tudo em seu género. Ja a nota o significa que o
game é uma porcaria completa, algo que vocé
deve evitar a todo custo. No meio do caminho
esta o 5, para 0s games medianos. Simples, nao?

0 s {0 o

0 selo de Ouro vai para 0s jogos
que conseguem uma média igual
ou superiora o,

Apesar de nao dar essa primeira impressao, Priso-

Produtora: —
T b= ner of War & um game interessante. Nada de muito

CodeMasters especial, & verdade, mas garante algumas horinhas

Desenvolvido por: de diversdo. O cenario é a 22 Guerra Mundial:

Wide Games vocé é um soldado americano que foi preso pelos
alemaes, e agora deve escapar da prisao usando al-

Jogadores:

guns itens que achara pelo caminho, inclusive, sua
1 inteligéncia. Os gréficos sdo o ponto fraco do game,

A et Web Site: 0s personagens precisavam de um capricho maior,
0 melhor- E divertido es- id nao possuem expressao e sao totalmente sem vida.
capar dos nazistas b Os cendrios até que enganam um pouquinho, mas
O pior: As cenas em tempo | €Om nao salvam o jogo. Certamente o pior sdo as ani-

magoes em tempo real espalhadas pelas fases: é
simplesmente ridiculo ver os personagens-interagin-
do. S3o absolutamente horriveis e sem qualquer
sentido. Pelo.menos, com a acio rolando, a movi-
mentag¢ao melhora, com os personagens correndo e
andando de uma forma menos patética. Deixando
de lado tais falhas graficas, o game & bem divertido
e exercita a imaginagao; necessaria para poder es-
capar da prisao nazista.

real sdo lastimaveis

Comecei a jogar POW com grandes expectativas: se-
ria mesmo um Metal Gear Solid realista, um jogo in-
teligente, com clima de filme de espionagem? A pro-
paganda da Codemasters nao mente, a premissa é
essa mesma. Mas a execucdo... ha acertos e erros
aqui e, na média, o jogo todo sai prejudicado pelos
seus pontos fracos. O engine grafico sofre visivel-
mente em qualguer cenario mais aberto e movimen-
tado, os modelos dos personagens e objetos sao
bastante primitivos e a estrutura dos dialogos é \
exatamente a mesma dos Adventures da LucasArts
de anos atrds. Nada de revolucionario, e os perso-
nagens se movem pelos campos de concentragao
como se fossem monstros de Quake: ou seguindo
padroes pré-determinados ou aleatoriamente. En-
fim, poucas promessas foram cumpridas. O que res-
ta é um jogosinteressante pelo desenvolvimento de
sua histéria e pelas.circunstancias dramaticas da

22 Guerra. As vozes (em véarios idiomas, mas.nao
em portugués, infelizmente) saq__h_em_ f_ett_as. com
um hildrio sotague dos alemaes. Vale jogar se vocé
estiver com saudades dos Adventures de PC do
comeco ‘dos anos 9o, como Day of the Tent‘acle,
Amazon'e Dark Seed.

VISUAL SOM JOGABILIDADE REPLAY
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Sijanlﬁ;lill 2: Restiess Dreams

pag.

Langado ha um bom tempo, a continuagao de
Silent Hill assustou muita gente. Veio entao,
uma versao para o Xbox, com alguns extras e
o subtitulo Restless Dreams. Agora a Konami
leva este “upgrade” ao Playstation 2, com
novos bonus, novos desafios e uma pequena
aventura inédita. Prepare-se para novos sus-
tos no game mais apavorante do momento.

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

e
;o

street Hoops

K Produtora: — =
W Activision

| 1-2 (1-8 com Multi-

P, : tap}
0 melhor: Enterradas bem Web Site:

legais e
O pior: Jogabilidade sem www.activis crn.com

novidades

Devo admitir, o pouco que sabia sobre basquete

de rua aprendi no filme "Homens Brancos Nao
Sabem Enterrar”. Street Hoops, no entanto, me con-
quistou em pouco tempo. Ele reproduz fielmente jo-
gadores dos becos (e esses caras existem de ver-
dade) com nomes como "The Future" e "1/2 Man
1/2 Amazing", das roupas bizarras gue usam ao
dialeto que s6 eles entendem. Mas enguanto os
programadores fizeram um belo trabalho nos quesi-
tos autenticidade e realismo, a jogabilidade é mais
manjada que piada de papagaio. Pense em NBA
Live ou March Madness com uma certa atitude de
rua. Os jogadores tém diversos movimentos espe-
ciais (na_maioria dribles de efeito) e ha varias__
opcoes de jogadas; todas faceis de executar. Mas
no geral, nén €o ﬂpn de game at:tma da média que

quear arremessos e rouhar bolas camo em NB&?
Street e NBA Showtime:Sé.vale mesmo se voce for
um grande fa de game de basquete neste estilo.

Dean
VISUAL SOM JOGABILIDADE = REPLAY
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Sega Snnrts Tennls

Produtora: Sega e i e
Desenvolvido por: Hitmaker
Jogadores: 1-4

Conhecido como: Sega Sports Tennis 2K2 (DC)

Tente também: Smash Court Tennis Pro
Tournament

O melhor: O fantastico modo World Tour

O pior: Poucos jogadores para escolher

Web Site: www.sega.com/segasports

Depois de uma rapida passagem pelo Dreamcast,
o grande hit de ténis da Sega desembarca no PS2
com o nome abreviado de Sega Sports Tennis.
Apesar de ndo ser o primeiro game de ténis para

0 PS2, & facilmente o melhor. Embora o Smash
Court, da Namco, seja bem parecido e traga meda-
lhdes como Agassi, Sampras e (€ leléé...) Ana
Kournikova, a jogabilidade precisa e o excelente
modo World Tour do jogo da Sega acaba com a
briga rapidinho. Com um visual que agrada facil-
mente aos olhos e uma mentalidade de jogo (e co-
mandos) bem simples, SST é um jogo que, virtual-
mente qualquer um pode gostar. Tudo é muito intui-
tivo, e colocar os golpes como lobs, slices e tops-
pins é facil e divertido, mesmo para os iniciantes.
Da pra pegar o jeito rapidinho. Junte alguns amigos
para umas partidas Multiplayer e adicione boas vi-
bragbes com o belo som ambiente que consegue
simular.muito'bem o clima da partida; com.0.s0m
das raquetadas, da bolinha tocando o chao e dos
juizes cantando bolas fora. Completando:tude, o
modo World Tour & la RPG, o verdadeiro coragao do
jogo. Nele, vocé cria um jogador e vai methorando
suas estatisticas através de engenhosos minigames
para'poder competir nos campeonatos. Divertido
demais. Pena que os graficos nao sejam tao bons

como no Dreamcast. Milkman

Mesmo antes da era Gustavo Kuerten, os game-
maniacos ja consideravam os jogos de ténis
grandes oportunidades para diversao. Para quem
comegou como pegador de bolinhas em algum jogo
do antigo Atari ou ainda no arcaico Pong, Sega
Sports Tennis & o que se imaginava para o futuro
deste esporte nos videogames. Atletas bem carac-
terizados, jogabilidade sensivel, realismo para os
variados tipos de piso e réplicas das principais
quadras ao redor do mundo. O ambiente esta
pronto, agora € so treinar muito, antes de se arris-
car no campeonato para ndo ser desclassificado de
cara como aconteceu comigo. O jogador pode es-
colher entre disputas masculinas e femininas, con-
tando com atletas como Yevgeny Kafelnikov — 252
no ranking da ATP — e as fenomenais irmds Serena e
Venus Williams. Jogando no modo Tournament, o
objetivo.é seguir vencendo os adversarios-até o
final do evento, jogando sozinho ou em dupla e é
aqui gue vocé encontra o melhor desafio do jogo,
pois & possivel regular o nivel de dificuldade do
atleta controlado pelo computador. Um lance bem
sacado & o mado World Tour, no qual o jogador
cria um atleta e participa de varias provas de
treinamento, uma mais divertida que a outra.

Ronny

VISUAL SOM JOGABILIDADE  REPLAY

Produtora: = =
Konami

Desenvolvido por:
Konami

Jogadores:
1
s e Tente para:
0 melhor: Voltar a Silent Xbo
Hill nunca é demais ~
Web Site:

0 pior: A nova fase é muito

curtinha www.konami.co.jp

Resident Evil pode ter seus zumbis, House of the
Dead também. Doom ataca com seus demdnios
feiosos, e Dino Crisis com lagartoes pré-historicos.
Ora, o jurassico Splatterhouse ja trazia vermes que
rastejam pelas paredes de uma casa aterrorizante.
Mas nada disso se compara ao estilo de terror de
Silent Hill. O jogo da medo. Literalmente. Nao é
coisa de um sustinho aqui e ali, ou um clima tenso
de suspense. Falo de medo mesmo. Conheco gente
que nao quis nem saber de jogar SH para nao
perder o sono. Quando essa seqliéncia foi langada
para o Xbox (ja trazendo melhorias e novidades em
relacdo a seqiiéncia original de SH), mostrou ser
digna do nome que carrega, conseguindo criar um
clima ainda mais assustador. Agora no Playstation
2, 0 jogo traz.um bdnus interessante e bem-vindo:
uma nova fase estrelada por Maria, revelando
alguns detalhes da personagem. Com um enredo
cativante e assustador, graficos muito bons (embo-
ra abaixo do gue vimos no Xbox), seis finais diferen-
tes (um exclusivo desta versao de PS2) e um
desafio alto, SH2 é muito recompensador. Mais

do que recomendado para quem nao dispensa um

bom jogo de suspense. Renato

Produtora: — =
Infrogames

Desenvolvido por:
B Melbourne House
R jogadores:

1

Tente para:

Xbox

Web Site:
www.mib2game.com

0 melhor: Slmples e boa
jogabilidade estilo Arcade

0 pior: A camera horrivel

Nosso querido Milkman obviamente se aprofundou
mais em MIB2 do que eu. Nao acho que o game me-
re¢a um selo, mas tem seu charme. E um game de

tiro em 3D que os fas de Contra e Gunstar Heroes po-

dem até curtir. As fases sdao muito repetitivas, e sin-
ceramente.nao.tenho muita atracao. pelo.tema. Mas
bem la no fundo, temos um jogo legal, com jogabili-
dade classica. Adorei ver uma arma laser.cheia de
power-ups lotar a tela de gosma verde ao explodir
um alien. Os graficos simples, mas cheios de estilo
funcionam muito bem, e sem comprometer a anima-
¢do dos personagens. MIBndo & um jogo que agrade
qualquerum, mas vale a pena dar uma olhada.

lﬂﬂlﬂll
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silent Hill 2: Restiess Dreams

Se vocé achava Resident Evil um game assustador e
apavorante, prepare-se, pois Silent Hill deixa RE
com cara de passeio no parque de diversdes. Langa-
do para o Xbox no come¢o do ano, essa nova versao
de SH tem algumas melhorias. O principal é a inclu-
sao de mais uma aventura, que mostra como Maria
(uma das personagens principais do game, e que
vocé controlard aqui) se envolveu em toda a lam-
banca em Silent Hill. Mas ndo é s6 isso que 0 game
tem de novidade, os graficos estao muito refinados
e ha mais um final, somando agora seis desfechos
possiveis:Foraiisso, & o mesmo jogo.doXbox: vocé
estard no papel de James, um homem atermentado
pela/morte de sua esposa. O cara recebe ima carta
assinada por ela, o0 que seria bacana se a coitada
nio tivesse morrido ha trés anos devido a uma
doenca. Na carta, Mary (a “falecida”) o convida para
ir até Silent.Hill, onde elaio'estaria esperando. Dai
pra frente € s6 sustos, visdes e coisas assim. No

minimo apavorante. Fabio Michelin

VISUAL SOM JOGABILIDADE REPLAY

Foi mesmo um choque. Embora sempre tivesse
rezado por um bom jogo em 3D no estilo Contra,
nunca imaginei que meu pedido seria atendido por
Men in Black. £ isso mesmo. Troque os fuzileiros de
bandana de Contra pelos homens de preto, troque
para uma visao em terceira pessoa e vocé vera que
o resultado da equagao é MIB2. Tudo bem que as
versoes de game dos agente Jay e Kay ndo sao
clones muito bons de Will Smith e Tommy Lee Jones,
mas é algo que vocé nem vai notar depois que a
tela estiver cheia de plasma quente por todos os la-
dos. Como em Contra, vocé tem acesso a uma
enorme variedade de armas, cada uma com pro-
priedades exclusivas (mira automatica, tiros mais
amplos, granadas mais fortes, etc.), e todas ainda
podem ser extremamente melhoradas com up-
grades. Nao esta feliz com o laserzinho fracote que
lhe deram no inicio do game? Apanhe algumas
moedas de upgrade e logo vocé estara disparando
feixes bem mais fortes, largos e poderosos. Aumen-
tando muito mais a diversdo, esta o mais sensivel
sistema de comandos que ja experimentei em um
game de tiro em terceira pessoa. Algumas vezes a
necessidade de desviar rapido dos tiros inimigos se
torna mais complicada em cantos apertados, devido
a um péssimo.problema na cdmera, mas.ainda as-
sim, a'agao constante e a insanatroca de tiros laser
com 0s mais diversos tipos de alien compen a tudo.
A orgia visual de particulas de luz e efeitos é algo
sensacional, e os aliens tém aquela mama interes-
sante de se transformar em uma poga de meleca
verde azulada quando saoatingidos. Apesar 'dg
repetitivo e um pouco curto, MIB2 € pura diversao

no estilo Arcade.
Milkman

VISUAL SOM JOGABILIDADE ~ REPLAY
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Mat Hoffman’s Pro BMX 2

Produtora: — =
| Activision 02
Desenvolvido por:

4 Rainbow Studios
Jogadores:

1-2

Também para:
GameCube, Xbox

O melhor: Jogabilidade

rapida e facil .
O pior: Objetivos repeti- | Web Site:
tivos www.activisionoz.com

Vocé pode achar que um game com a cara de Tony
Hawk’s 3 lancado depois dele deveria ser melhor,
mas Mat Hoffman 2 ndo traz muitas novidades ao
género. Vocé é forgado a fazer muitas coisas pareci-
das - 0s mesmos trugues de sempre como apanhar
coisas, fazer certas manobras, quebrar obstaculos -
infinitamente pelas oito fases. E alguns objetivos
nem sdo muito claros (divirta-se tentando descobrir
o que fazer com 0s parquimetros de Chicago). Para
piorar as coisas, as estatisticas de seu piloto nao
mudam, entdo, vocé ndo tem nenhum tipo de re-
compensa além das novas fases. O design das fa-
ses, -_\. 0 WE‘ lado, € excelente, cheio, de areas a

b,

i

jue 'ra fazer os ¢
manobra _}ttremamenle su:nple.s Co' pletan
do, bons/modos Multipt fayer, eﬂ.fm’"’ Dntﬁﬁ_ fe’' mini-
games Bem interessantes. £ muita colsa reciclada.

Crispin
VISUAL SOM JOGABILIDADE
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Produtora: — =
Sega

Desenvolvido por:
Red Company
Jogadores:
1
g | Lembra vagamente:

0 melhor: £ pura diversao | pevil May Cry

sem compromisso 3

0 pior: E repetitivo demais, o

enjoa rapido www.red-
entertainment.co.jp

nada melhor do que voltar ao mundo

dos vivos (carregando seu caixao nas
costas) e sair a caca do safado que o assassi-
nou, distribuindo no processo balas e mais
balas para todos os lados. Esse é 0 enredo
bobinho de Gungrave, mas ndo se importe
com ele: o que vale é enfiar o dedo no botéo
de tiro e detonar o que estiver se mexendo.
Com uma cara de anime e lembrando um
pouco o classico Devil May Cry, Gungrave pri-
ma pelo belo uso do Cel Shading e pela acao
alucinante, mas precisava de mais profundi-
dade. Facil de jogar, e de enjoar.

G rave foi morto e quer vinganca. Ora,

Ninja Assault

1 Produtora: = =
Namco
Desenvolvido por:
Namco

Jogadores:
1-2
0 melhor: Nini Aceita:
melhor: Ninjas com ar-
mas de fogo! Sim! G““c""‘z
O pior: Os inimigos pe- Web Site:
quenos $do um saco WWW.Nnamco.com

Droga, a Namco precisa colocar um subtitulo neste
treco... algo como “Ninja Assault: Cole¢ao Tiroteio”
ou algo assim. Ele empresta (ta certo, rouba) ele-
mentos e inimigos de House of the Dead, o sistema
de combos de Elemental Gearbolt, chefes de Vam-
pire Night, minigames de Point Blank... até a mdsica
eu sei que ja ouvi antes. Por isso me sinto tdao mal
ao dizer que € um game legal pacas. Nao tem nada
de original, e tantos elementos copiados dos outros
acabam se misturando em uma coisa bem legal. E
acabar com atiradores de shuriken escondidos em
florestas fica ainda mais legal se vocé se acostumar
com a,idéia.de.que & um ninja com.umapistola.
Apesar.de ser meio dificil (os inimigos pequenos
sdo quase impossiveis de se acertar), a arma ajuda
um pouco. Usando o joystick a coisa é |gualmente
complicada, embora a mira automatica ajude muito.
Terminar todas alternativas de jogo abre novos
minigames: que rea{mente valem o esfnrco Nao é
uma maraviltha, mas diverte.

lunalnan

VISUAL SOM JOGABILIDADE = REPLAY

Aero Dancing 4

Produtora: — =
Sega

= Desenvolvido por:
= Sega

Jogadores:

1

Web Site:
www.sega.com

O melhor: A sensacdo de
simulacao é muito boa

O pior: Os graficos sdo um
fiasco

Aero Dancing é considerado por muitos um dos
melhores simuladores de voo dos videogames, de-
vido a seus controles elaborados e a 6tima sen-
sacdo de simulagdo que o game passa ao jogador.

E assim desde suas primeiras versoes para o
Dreamcast, e continua no P52. Os controles estdo
um pouco mais simples, e apesar de ter ficado mais
facil de comandar seu avido, o espirito de simula-
¢ao foi mantido: pilotar ndo € tao simples como os
Ace Combat da vida. Os graficos mereciam um tra-
balho melhor, ja que estamos falando de um
Playstation 2. Os avides poderiam ser melhor cons-
truidos e os;cendrios poderiam ser mais:que apenas
um tapete cnm.-_.d senhn de ruas e casas com alguns
prédios em 3D. “No'som, até que () '”a‘me se | da bem,
com algumas tpihas legais ao fundo das batalhas
No geral Aero Dancing tem seus. pros e contras,
mas apesar de 5er-um game sem concurréncla .'(e
dificil vermos. 5|mul,adure5 de voo em conseles}

merecia mais capricho, 550

l‘allln Michelin
VISUAL SOM  |OGABILIDADE REPLAY
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Gungrave

Um shooter eletrizante em terceira pessoa. Este é
um resumo simples de Gungrave, um jogo no qual
ndo faltam inimigos e alvos para detonar. S&o tan-
tos elementos na mesma cena que vocé até fica
meio perdido, e acaba levando tiros que nem sabe
de onde partiram. Mas também acerta muita coisa
sem perceber. Seus objetivos sao simples: ande
pelas fases e atire em tudo o que aparecer pela
frente. S6. Em determinados momentos, as portas
de saida s6 se abrem depois que vocé termina a
matanca. Claro, ha chefes de fase aqui e ali, mas,
no geral, o game é facil. Seu personagem sempre
esté equipado com duas pistolas de disparos rapi-
dos e uma.big.arma especial, um trambolho enorme
que causa'bons estragos. O segredo para. se dar
bem sem maiores problemas & avancar com caute-
la, utilizar o botao de pontaria -::arretamente e nun-
ca cessar fogo. Grude seu dedo no botio de tiro e
va em frente. Enfim, acdo é o que nao falta aqun
mas a coisa é tao repétitiva que difcllrn‘en’te Vocé
voltara a‘jogardepois determinaro game uma vez.
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Este & um dos games mais dementes que joguei em
muito tempo — no bom sentido. Fazendo uma analo-
gia horrivel, Gungrave é como jogar squash. No
squash, vocé nao precisa ser nenhum atleta habili-
doso pra conseguir jogar: € s6 acertar a bolinha
com a raquete e manda-la pra qualquer lugar a
parede. £ mais forca bruta do que jeito. Gungrave é
isso: ndo é preciso habilidade, nem perspicacia ou
um minimo de lampejo intelectual. Epsé atirar, atirar
e atirar.em.qualquer coisa que ousan chegar perto,
até enjoar. Seu personagem 8, am merto-ku que
anda com um caixao pendurado nas costas e até o
usa como arma de vez em quando A produgan é da
Sega, e acha que é por isso que todo mundo simpa-
tizou um pouco com o game —mesmo sendo tosco
e rlstico. como um tijolos Gungrave &s0um bom
passatempe que diverte por mefa horinha ou um

pouco mais. Panlﬂ

Max Payne estilo anime. Extravagante, cheio de es-
tilo... mas repetitivo demais. S0 se preocuparam
com o design do personagem principal, com as ani-
macoes e cenas de tiroteio desenfreado, que se re-
pete ad infinitum. Grave € um dos personagens
mais cool de todos os tempos, mas a maldita "dan-
cinha” gue-ele.executa, num éxtase.de destiutivi-
dadecansa rapidamente e acaba atrapathando o
Jogo ja que nmpede o jogador de se moversNao ha
mais o que jlilgar:'a dificuldade & nula, e'o jugo du-
ra menos de uma hura A camera precisa de,ajustes.
e o dnico motivo para continuar jogando & aper~
feicoar seus combus destrulndo todo 0_cenario.

Pelo menos, rende um 6timo cosplay

VISUAL SOM

JOGABILIDADE REPLAY
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l-league Perfect Striker 3

§ Produtora: — r=
Konami
Desenvolvido por:

{ KCEO

Jogadores:

1-4

Prefira: Winning
Eleven 6 (sempre)
Web Site:
www.konami.co.jp

O melhor: As animagoes
sdo interessantes

O pior: O sistema de falta
e escanteio é terrivel

A Konami deve ter algum departamento do tipo
“aprenda a fazer Winning Eleven”. Os caras ficam |3,
brincando com a série e testando novas possibili-
dades que talvez possam ser aplicadas em um novo
Winning Eleven, Sei |a se essa teoria maluca é ver-
dadeira, mas € a (nica razao que vejo para uma em-
presa que carrega o nome do maior simulador de
futebol dos games langar jogos mediocres como
este. Ta certo, Perfect Striker 5 é bem honesto, e
muito superior a outras porcarias futebolisticas que
temos que engolir. Contando s6 com os times da J-
League, este titulo desenvolvido pela KCEO (o estd-
dio de Osakaida:Konami — WE vermda:KCET, 0:estu-
dio de Téquio) tem uma boa jogabilidade, e'nao faz
feio no visual, Mas é lento demais, o sistemade
passes e chutes é muito impreciso e faltam opgoes.
A coisa fica pior ainda nos lances de bola parada:
nem David Beckham seria capaz de acertar um
chute decente com aquelas horriveis barras de al-
tura e forga. Vale como op¢ao, mas nemde longe
chega perto da exceléncia de WE. Renato

VISUAL SOM JOGABILIDADE REPLAY
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Matltlen er 2003

“™ Produtora: — =
| EA Sports

Desenvolvido por:

EA Tiburon

Jogadores:
1-2 (1-8 com Multitap,
3| 1-2 Online)

0 melhor Jogar Onlme Também para: Game-

O pior: A defesa de alguns |Cube, Xbox, PSOne
times é estranha... :
Web Site: www.

easports.com

Ja dizia o profeta: a histdria sempre se repete. Pode
até parecer um cliché meio bobo, mas é verdade, e
se aplica aqui. A série Madden sempre buscou exce-
|éncia e inovagdo em relagao a outros games de
futebol americano. E isso volta a acontecer. Leve-
mente melhorado, se comparado ao game do ano
passado, Madden traz um novo modo Online que é
sensacional, colocando até as estatisticas pessoais
(passes, pontos, etc.) de cada jogador na rede,
servindo para balancear melhor os oponentes. Co-
mo ele também marca o niimero de vezes que o0 jo-
gador se desconecta (ou seja, desiste no meio da
partida)yvocé pode evitar os fujdes:que’sempre in-
festam a internet. Mas o jogo também é excelente
Offline. A jogabilidade é fantastica, e as telas de
menu'sao tao completas e elegantes, que & um so-
nho f”aze-r tansferéncias, editar estatisticas ou criar
um nove.atleta. Etuda simples de se achar. Acre-
dite, Madden vale mesmo a pena, E quem sabe a
gente nao se encontra pela rede para uma partida?

Dan L.
REPLAY
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ﬂllll Extreme Racing

Produtora: — =
Empire Interactive

Supersonic Software
M Jogadores:

8 14

Web Site:
www.empireinterac-
tive.com

O melhor: O modo Multi-
player é divertido

O pior; Os graficos pra la de
despreziveis

Bem que os caras da Supersonic Software poderiam
ter gasto seu tempo desenvolvendo um jogo me-
lhor. AER nao acrescenta nada ao mundo dos jogos,
o conceito é pra la de ruim, e a franguia — a ani-
macao “Formiguinhaz”, da Dream Works - esta
mais passada que fruta podre. Aqui temos basica-
mente um game de corrida do tipo Mario Kart, com
as formiguinhas competindo pelo pédio. Vocé inicia
o game podendo escolher entre dois, dos cinco per-
sonagens, e se vencer o circuito completo com um
deles, habilitara um novo piloto. Cada piloto possui
um circuito e “veiculos” exclusivos. As provas sdo
sempresrealizadas em cenario na florestaycom os
competldores se pegando montados em aigum‘tipo

para sacanear SEUS rivais. Pois &, ]ﬁ*"' OnhECEﬂ'IDS es-
sa formula:0s graficos 530! horrfvel ;a-mowmema
¢do idem e o'desafio é baixo demais, Faltou capri-

cho na produgdo. Ronny
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2 4 4 3

TGII‘IS Worlds
Produtora: A~
i

| Desenvolvido por:
e Radical
Jogadores:

X 1-4

Nao da pra mudar:

0 melhr:“Alns ﬁodos

novos para quem nao co- 0 velho Tetris
gh?ci ‘;?::Lsmundo conhe- D e
IO www.tetrisworlds.com

ce Tetris

Os donos da licenca de Tetris deveriam procurar
mais o gue fazer. Sim, Worlds, o Tetris original. Viva.
Voce acha isso em qualquer lugar. O que vocé quer
mesmo sao novos modos de jogo e, infelizmente,
muitos deles nao se encaixam nada bem com a
classica formula de Tetris. Peguemos Square Tetris
como exemplo: vocé deve formar quadrados 4x4.
Em Hot-Lines Tetris sua missao & limpar linhas em
certos pontos. Divertido? N&o. Estapido? Pois é.
Outros modos, como Fusion Tetris (em que vocé
deve alinhar uma série de blocos para criar combos)
sao mais bacanas. Mas no geral, o pacote & fraco,
principalmente pelas fracas op¢des Multiplayer,
com jogos que chegam até a dar vantagem a quem
NAO completa linhas o mais rapido possivel:(hein?).
S6 o que se salva sdo as novidades para quem ndo
domina a arte de Tetris. Usando “Hold"”, vocé inter-
rompe a queda da peca, e com “Easy Spin” vocé
pode ficar girando o bloco enguanto quiser, sem
que ele se encaixe definitivamente. Tudo'para
deixar Tetris mais simples do que ja é. Shoe

VISUAL SOM JOGABILIDADE REPLAY
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1 Smuggler’s Run:
. Warzones

VECEELE [ U PdeUtUﬁ: fl'
:' 4 .o =84 pockstar kg

4 Desenvolvido por:
i Angel Studios

| Jogadores:

.

Web Site:
www.rockstargames.
com

0 me!hor. o0 modo Bomb
Tag para quatro jogadores
0 pior: As missdes sdo
muito faceis

Sou um cara simples, portanto um game que me
ofereca mais do que uma versao bombada de al-
gum modo “capture the flag” ja me atrai. Ta certo, é
bem superficial, mas qualquer um que aprecie uma
boa perseguicdo ird se esbaldar com Warzones.
Missdo ap6s missdo, vocé estara na cola de opo-
nentes ou andando com seu carrdo por vastos e
aparentemente infinitos cenarios, que variam entre
deserto, montanhas e até neve. Angel Studios fez
um belo trabalho ao deixar o terreno limpo para
corridas quase sem obstaculos para vocé ficar des-
viando, e conseglientemente, pisar fundo e abusar
da velocidade:Comparado aos titulos anteriores da
série; uma nova area o coloca em um terreno gela-
do e traz novas missoes. A Hover Bike (o:tnico vei-
culo novo) & bem bacana, mas o gue vale mesmo no
jogo @ seu modo para quatro jogadores. junte a
galera para jogar Bomb Tag (meu favorito) ou gual-
quer outro dos excelentes jogos Multiplayer. Sao
todos rapidos e pra la de divertidos, bem mais do

que jogar sozinho. Dean
VISUAL SOM JOGABILIDADE REPLAY

Desenvolvido por:
Pacific Coast Power
8 Light

Jogadores:
1-2
O melhor: A fisica perfeita s
(apesar de um pouco flutuante) | WeP Site:
0 pior: Mais dificil que comer www.mxsuperfly.com
rapadura sem ter dentes

MX Superfly tem seus altos e baixos, mas no geral é
um bom game que agradara aos fas com saudades
de Excitebike 64. Superfly foi criado com o engine
Renderware (0 mesmo de Grand Theft Auto 3) e por
isso apresenta cenarios imensos, bem construidos
e detalhados. Sao mais de vinte pistas de moto-
cross (naturais e em ambientes abertos), super-
cross (ambientes fechados com obstaculos monta-
dos) e Freestyle. E se vocé se cansar dos percursos
existentes, pode montar sua propria arena e se exi-
bir com as mais auténticas e insanas manobras voa-
doras. Sem falar nos modos secundarios que
trazem até entrega de pizzas! O grande problema
do jogo é seu nivel de dificuldade. Desafio &€ bom,
mas assim é demais. E preciso ter as mos do Flash
para fazer os comandos na hora certa e conseguir
ultrapassar os obstéculos. Além disso, os pilotos
adversarios sdo casca-grossa, mesmo nas primeiras
corridas. Um.bom game, mas exige uns.dias de
dedicacao.Com pouco tempo pard jogar, nao da pra

fazer quase nada. Trivella
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Produtora:
Electronic Arts
Desenvolvido por:
Electronic Arts
Jogadores:

1-2

Também para:
PS2z, Xbox, PC

Web Site:
www.ea.com

O melhor: O realismo das
provas

O pior: Poucos modos ini-
ciais de jogo

Como todo ano, la vem o novo game da série F-1.
Em sua estréia no Cube, 0 game nao faz feio: o vi-
sual chama a atengao, embora a sensac¢ao de velo-
cidade poderia ser um pouco maior. Contando com
a licenca oficial da FIA, o jogo traz todas as escude-
rias, pilotos e pistas da temporada atual da catego-
ria. Ha até as marcas dos patrocinadores nos car-
ros; roupas e capacetes dos pilotos estao nos mes-
mos locais dos de verdade, e cada curva € repro-
duzida milimetricamente, como nos trajetos reais.
Games assim sempre entopem o jogador de opgoes
e aqui a coisa nao é diferente. Praticamente tudo do
carro @ regulavel, mas cuidado para nao estragar tu-
do mexendo desnecessariamente no aerofélio
esquerdo, por exemplo. Infelizmente, todas essas
op¢Oes nao estao disponiveis logo de cara. Alias,
vocé nao pode nem disputar um campeonato sem
antes passar pelos desafios do game, uma espécie
de tutorial obrigat6rio. Mais opcGes e modos ini-
ciais seriam mais interessantes para quem guer
apenas ligar o Cube e correr. Renato

VISUAL SOM
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Produtora:
Conspiracy

X

Desenvolvido por;

| Starbreeze
Jogadores:
H“*-td it L P ;

S ek ' x t Web Site:
melhor: O visual conta- 1
giante www.conspira-

cygames.com

O pior: Mortes repentinas

A Starbreeze criou um monstro. Enclave & enorme,
com 27 fases divididas entre campanhas “do bem”
e “do mal”, e o design dos niveis e belos graficos
trazem uma boa sensacao de crueldade gotica. Sua
missdo € abrir caminho na base da pancada por en-
tre castelos gigantescos, uma fortaleza aquatica,
prisdes, minas e até um submundo demoniaco, com
diversas alternativas de caminhos em cada fase.
Mas Enclave é tdo cruel quando belo. Todas as fases
tém algo “injusto”. Vocé avanca todo nivel e, de
repente, se vé sob um bombardeio de tiros de ca-
nhao, la no finalzinho do estagio. Ou vocé entra em
um calabougo para resgatar um mago e descobrir
algum puzzle gue resolva tudo, ou @ game over. |s-
50 cria um tedioso ciclo de tentar, morrer, tentar de
novo, morrer de novo, que nao ajuda em nada a di-
versao. Vocé acaba desblogueando novos persona-
gens que podem usar armas mais poderosas, mas
nem sempre eles resolvem. Parece que gastaram
tempo demais criando 0s cenarios e se esqueceram
do jogo em si, muito desequilibrado. l:l'iSIli“
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Produtora: \#‘g
Universal Interactive

Desenvolvido por:
Ronin Entertainment
Jogadores:

j81

Bruce cacareja:

0 melhor: Jogar como Bruce Como uma galinha

Lee é um sonho antigo
0 pior: As animagoes sdo
péssimas

Web Site: www.uni-
versalinteractive.com

Na primeira vez que vi uma prévia deste game,
figuei impressionado com a qualidade da animagdo
de Bruce, perfeito em seus movimentos e golpes ca-
racteristicos. O jogo chegou, fui correndo ligar o
Xbox e... socorro! Roubaram aquele game legal que
eu estava querendo ver e me deram uma meleca
qualquer no lugar, com um japa esquisito cacare-
jando como uma galinha insana enquanto soca uns
bobalhoes que mal reagem! Decepcionante. A
comecar pelas animagdes horrorosas, 0 jogo é uma
repeticdo sem limites (e sem sentido) da mesma
coisa: Bruce Lee (que até ndo estd tdo horrivel as-
sim) distribuindo tabefes em um monte de inimigos,
usando alguns de seus famosos movimentos e dan-
do aqueles gritinhos agudos. Entre uma fase e ou-
tra vocé pode comprar novos golpes e ir melhoran-
do sua faixa, até se tornar um mestre total. Mas is-
so pouco importa, pois quase nada muda. Fase
apos fase, continuam as pancadas e bordoadas nos
mesmos inimigos, que vao soltando moedinhas (o
que € isso? Super Mario Lee?) e outros itens. Tipico
jogo que é divertido no inicio, comecga a cansar de-
pois de dez minutos, e que vocé nao quer mais ver

depois de meia hora. Renato

Produtora;

' CodeMasters‘d N
Desenvolvido por:

| Wide Games

Bl Jogzadores:

| 1

& SaloiTE 1déi Web Site:

mlrxT;fo :;.ten:j:;:? T Www.widegames.com
O pior: Faltou capricho, prin-
cipalmente nos detalhes

Quando fui pautado para analisar Prisoner of War,
fiquei animado. Achei que iria pdr as maos em algu-
ma nova versao de um classico 8-bit que tinha um
nome parecido (P.0.W.). Infelizmente, um nao tem
nada a ver com outro. A primeira vista, o game me
pareceu bem pretensioso. Mas, ainda bem, foi a
primeira impressdo. O enredo € legal, apesar de
meio dificil de engolir: vocé esta preso num campo
de concentra¢ao nazista e precisa fugir - claro, se-
ndo o jogo ndo termina. S6 que, fora a presenca dos
guardas, o lugar é tao arrumadinho que mais pare-
ce um albergue da juventude. Dai, rola a rotina de
se apresentar diariamente ao comandante, tomar
café com os prisioneiros e cumprir missoes. Pode
ser frustrante fazer as mesmas coisas diariamente e
nao chegar a lugar algum. Mas, a medida que as
missoes vao sendo realizadas, a coisa fica mais
divertida. Se deixar de lado a seriedade do tema, o
resultado é bem interessante. Saber inglés também
ajuda, j@ que POW tem muito mais papo furado do
que acao. Vale destacar o sotaque alemao dos sol-
dados. Parece que foi feito de uma maneira for¢ada
s6 pra ficar engracado. Se a intencao era fazer rir,

parabéns, conseguiram. Pablo

EGM Brasil -70 - egmbrasil.com.br

Seguindo a linha de games em que a porrada é a
lei, BL:QOTD tenta se destacar entre 0os demais, tra-
zendo um enredo até que bem-elaborado e, claro,
Bruce Lee como personagem principal. Como atra-
tivos extras, o game também tem graficos bem-
feitos, principalmente no cenarios que simulam ele-
mentos naturais com fidelidade. Os personagens
estdo caprichados, com destaque para Bruce Lee,
uma copia perfeita do original. As musicas de fundo
agradam, sdo todas orientais, bem relaxantes. Fora
isso, a (nica coisa que vocé ouvira sao os gritos
manjados de Lee. Mas nao pense que tudo é mara-
vilhoso. O game sofre de um problema imperdodvel
em jogos assim: as animagoes sdo muito toscas, e
dou énfase quando digo MUITO TOSCAS. Infeliz-
mente isso tira muito da diversdao que o game pode-
ria proporcionar, afinal, de que adianta ter um mes-
tre de artes marciais sob seu comando se seus gol-
pes sao feios e com movimentos piores que 0s de um
faixa branca? Colocando esse grande defeito de lado,
até da para se divertir quebrando a cara de hordas e
hordas de inimigos que na maioria das vezes, caem

com apenas um soquinho.  papig NMichelin

JOGABILIDADE  REPLAY

s e . 1

A Microsoft parece mesmo ter adotado alguma
politica de lan¢ar qualquer coisa que saia para ©
PS2 (as vezes com algumas melhorias). E |d@ vamos
nos para mais um game com langamento simulta-
neo para os dois consoles: no Xbox, Prisioner of
War melhorou um pouco graficamente, mas nada
que mude muito o game. Ele continua feioso e com
animagoes beirando o ridiculo. O mais engragado
sobre este jogo é o fato de vocé estar preso em um
campo de concentragdo que mais parece um hotel
cinco estrelas. Os nazistas sao muito gentis e edu-
cados com vocé, que tem liberdade pra fazer o que
quiser. Nao era bem assim que aqueles filmes
mostravam... enfim, POW pode até ser um pouco
divertido mas fica claro a falta de aten¢ao dada ao
game., E visivel a pobreza nos detalhes e na prépria
confeccao do game. Se a Wide Games tivesse
caprichado um pouco mais, este seria, certamente,

um grande titulo. Fahio Michelin
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| Produtora:
| Phantagram. AN \
Desenvolvido por;
Genki

Jogadores:

1

Web Site:
www.genki.co.jp

0 melhor: Vocé pode melho-
rar seu robd a cada vitéria
0 pior: Os robos ndo sao
obras de arte

No ano de 2025, em um Japao pds-apocaliptico, (s6
pra variar um pouco), surge um novo esporte: robos
de cinco metros de altura (que mais parecem uma
nave espacial com pernas e bragos), superarmados
e pilotados por criancas, se arrebentando no meio
da cidade. Coisa bdsica, um esporte dos mais
sauddveis. Mas ndo pense que Phantom Crash é
apenas um game de violéncia sem sentido (ou sera
que &€? Ah, deixa pra |a...) até rola um enredo legal-
zinho, inspirado em animes de mechas como “Evan-
gelion”. E além da profundidade e poesia de uma
luta de vale-tudo, o game tem 6timos gréficos, os
robds sdo muito bem construidos, os cenarios sdo
vastos e trazem efeitos bem legais como, por exem-
plo, a luz do sol. A jogabilidade é rapida, ao con-
trario da lentiddo geralmente vista em games de
robds. Agui tudo se move rapido, com comandos
simples, o que aumenta bem o fator diversdo. PC é
uma boa indica¢do para quem curte games de a¢ao
ininterrupta ou é fanatico por robds gigantes.

Fabhio Michelin
 VISUAL ~ SOM  JOGABILIDADE  REPLAY
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Produtora:
Simon & Schuster.

Desenvolvido por:
Hypnotix

il Jogadores:

1-4

" Aceita:

Sutia gigante

Web Site:
www.simonsays.com

O melhor: Roupas curtas
O pior: Dificil demais para
quem nao é fa de golfe

Bela tentativa, mas ao contrario do que alguns pro-
dutores pensam dos jogadores (vocé sabe, que so-
mos todos tarados e espertinhos), € preciso mais
do que garotas com cara de vagabundas e violéncia
para se fazer um bom jogo. Quando perceberdo que
€ preciso uma mansao cheia de mulheres peladas,
sangue e tiros, como em um filme de John Woo, e
violéncia a nivel GTA3, para que nos interessemos?
Sério agora, enquanto OG consegue satifazer quem
curte ofensas gratuitas e ainda tem simulacgao de
golfe o suficiente para os fas do esporte, no geral &
bem mediocre. Por exemplo, embora seja bem origi-
nal ao exibir um medidor de "postura" (dependen-
do de sua tacada, isso afeta seu personagem fisica
e emocionalmente), ele é irregular. Adicione dicas
sem precisdao e um sistema de tacada com o contro-
le analdgico que é dificil de dominar, e os jogadores
casuais que querem se divertir um pouco irdo
desistir antes do terceiro buraco. Mas é possivel
que os fas de golfe possam se divertir com a

qualidade da simulagao. Jeanne
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Produtora: Namco N

Desenvolvido por: Namco ;(

Jogadores: 1 »

Também para: Playstation 2 (em breve)

O melhor: Jogabilidade frenética e
divertida

O pior: Muitos minigames irritantes

Web Site: www.deadtorights.com

Enfiar duzentos tipos de jogabilidade em DTR pode
ter parecido uma grande idéia, mas, na verdade, se-
ria bem melhor se a Namco tivesse concentrado o
foco em um game de acdo/tiro. Vocé tem a oportu-
nidade de trocar uns tiros na primeira fase, mas lo-
go depois acaba caindo em um minigame dos mais
bobos e simples. Beleza, depois dele o bicho pega,
certo? Que nada. Depois vocé deve jogar um igual-
mente bobo jogo de luta, que se resume a apertar
insanamente o botao de soco. Uma vez terminado,
vocé volta a outro magnifico tiroteio - o verdadeiro
elixir da vida de DTR - enquanto continua vagando
pelo deserto dos minigames bestas. O game inteiro
sofre dessa maldicao, com cada estagio de tiro
sendo interrompido por frustrantes e desnecessa-
rios minigames. Confesso que algumas dessas dis-
tragdes sdo divertidas, mas quando juntamos tudo,
apenas atrapalham a atra¢do principal, muito mais
coesa e interessante. Ficar desarmando bombas e
arrombando portas o tempo todo me deu bocejos,
mas de alguma forma, me sentia compelido a
prosseguir jogando. O enredo ndo & ruim, e 0
tiroteio constante nunca cansa. Visualmente, DTR
nao forga os limites do Xbox, mas os graficos nao
chegam a desapontar. O melhor mesmo é a jogabili-
dade, pelo menos nas partes interessantes. Fas de
Max Payne e Syphon Filter devem, obrigatoria-
mente, dar uma olhada, mas estejam preparados
para algumas coisas inesperadas.

Shane

EGM Brasil- M- egmbrasil.com.br

DTR faz uma coisa realmente certa: coloca vocé no
meio da acao de algum filme de Hong Kong, estrela-
do por Chow Yun-Fat e dirigido por John Woo, reple-
to de tiros, armas nas duas maos e mergulhos em
camera lenta. Mas quando o game parece que vai
engatar, a coisa fica mais feia que o diabo escovan-
do os dentes. Deixando de lado os gréficos toscos

e 0 péssimo enredo, 0 que mais me irritou em Dead
to Rights foi seu ridiculo design e desafios. Por
exemplo, ha algumas batalhas com chefes, com
uma série de capangas que vocé ndao pode matar.
Por qué? Porque os produtores ndo conseguiram
bolar uma maneira melhor de deixar a batalha con-
tra os chefes mais dificil, e porque vocé é for¢ado a
engolir combates mano a mano sem nenhum moti-
VO aparente, a ndo ser “dar uma variada” no
tiroteio. Realmente decepcionante. Che

Este game certamente reflete a ambigcdao da Namco
em criar um game de ac¢ao/tiro inteligente que
pudesse enfrentar Max Payne. Mas acabou con-
seguindo apenas um desbalanceado amontoado de
idéias bem-intencionadas. DTR realmente da ao jo-
gador muitas coisas a fazer: lutar, atirar, usar sua
unidade Kg (o cachorrinho que o acompanha), ver
um strip-tease... os ingredientes para um bom jogo
estao todos la. Mas DTR falha feio na execugdo. Por
que devemos aprender as minticias de uma dezena
de golpes e combos, se o melhor ataque sempre
serd “soco, soco, soco”? As melhores partes do jo-
go sdo as seqiiéncias de tiro, mas vocé passa a
maior parte do tempo em outras coisas menores e
mais chatas. O jogo tem aquela cara inconfundivel

de titulo feito as pressas. M“kmal]
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Produtora: EA Games

Desenvolvido por: The Collective x

Jogadores: 1 - ;

0 melhor: Tipo assim... consegue captar
todo o... ah, sabe... 0 espirito
de Buffy

O pior: Repete as mesmas falas o
tempo todo

Web Site: www.buffy.ea.com

ste game quase ndo vé a luz do dia. Proje-

tado inicialmente para o Dreamcast, 0 jogo

de Buffy esteve seriamente ameacado pelo
cancelamento com o fim do console da Sega.
Felizmente, a cacadora ndo desiste sem uma
boa luta, e contra todas as previsdes, achou
sel caminho até o Xbox, merecendo até uma
bela remodelada visual. Evidentemente basea-
do no seriado que ja esta a caminho de seu
nono ano, este game de aventura coloca vocé
no papel de Buffy Summers, a chatinha mais
popular da escola, escolhida para combater
as forcas do mal que ameacam a Terra.
0 jogo toma apenas pequenos detalhes do
enredo do seriado, principalmente dos
primeiros episddios. Ou seja, vocé controla
Buffy enquanto ela ainda aprende a dominar a
arte de matar vampiros. Giles, o mentor da

menina, a ensina a melhorar seus chutes, socos
e golpes de estaca em coragbes vampirescos
que atacam Sunnydale. Conforme suas habili-
dades vao melhorando, a garota aprende a
usar armas mais poderosas e alguns itens
magicos. Vocé também encontrara alguns
personagens do programa, como Angel, Spike,
Willow e Cordelia. O senso de humor caracte-
ristico da série consegue sobreviver a dubla-
gem — Buffy e seus inimigos trocam varias
frases durante as lutas, e vocé poderd conver-
sar com varios personagens durante as fases.

da turma acima: sao como Angel, Spike e
Buffy se parecem no jogo, uma semelhanca
realmente assustadora. Pobrezinha da

| Kristy Swanson, a Buffy do filme original

l de 1992... nunca teve uma chance dessas.

EGM Brasil - 12 - egmbrasil.com.br

Nossa... estou mesmo impressionado em como este
jogo consegue capturar o clima e o apelo irreve-
rente da série de TV. Esta tudo aqui = bom humeor,
dramas pessoais € mais do que satisfatéria agdo.
Captar o espirito da criagcao de Joss Whedon exigiria
muito da propria Buffy. Sarah Michelle Gellar ndo
participa do game, mas sua dubladora/imitadora
faz um belo trabalho, soltando alguns comentarios
bem engracados. Também ajuda o fato de que os
atores reais dublaram muitas das outras vozes. Jo-
gar todos esses "elementos Buffy” em um jogo &
admiravel, e a acdo resultante é um veiculo com-
pativel. Hd muito combate e a qualidade das lutas
realmente me surpreendeu. Vocé comecga o game
com alguns combos basicos e vai desbloqueando
novos golpes conforme avancga. Sério mesmo, a
pancadaria generalizada € bem melhor do que jo-
gos similares como Dead to Rights ou State of
Emergency. Os graficos também me pegaram de
surpresa. Cores fortes, movimentos rapidos e uma
animacao facial super-realista coloca Buffy entre os
melhores graficos do Xbox. Mas infelizmente, o jogo
ndo é sem falhas. Os combates ficam repetitivos
devido ao pequeno ndmero de oponentes em cada
fase. Isso melhora mais adiante, mas no inicio vocé
estard matando uma série de vampiros idénticos.
Os comentarios de Buffy também se repetem muito
e ficam chatos depois da vigésima vez. Fas de Buffy
— game obrigatorio. O resto de vocés — déem uma
chance a garota, ela merece. Shane

Sem saber o que esperar de um jogo baseado em
um seriado com um monte de vampiros adolescen-
tes, fiquei bem surpresa. Pronto, ja disse! Agora nao
venham com agressividade. Nao & que Buffy nao
tenha qualidades. Apesar das lutas sem sentido
serem divertidas, sair apertando loucamente botoes
para chutar as bundas do além é facil demais.
Quando vocé consegue matar um vampiro com uma
estaca no coragao e outros inimigos mais poderosos
de uma forma ainda mais simples, Buffy se parece
mais com algum episédio tosco do seriado do que
com um game. Certamente consegue capturar o es-
pirito de jogo, e é diversio garantida para os fas.
Mas com suas falas repetitivas e a enorme dificul-
dade gue vocé enfrenta em fases mais adiantadas,

ndo é um jogo para qualguer um, Jeanne

VISUAL SOM
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Se ha alguma coisa a ser dita de Buffy, é que visual-
mente é excelente. Os graficos, misicas, falas, pia-
das... 0s fas do seriado irdo realmente curtir cada
detalhe que existe no jogo. Mas talvez nao deixem
de ignorar a combinacdo de controles irritantes e
péssima camera, que deixam as batalhas bem mais
confusas do gue deveriam ser. Montes de suga-
dores de sangue atras de vocé? Desculpe, vocé nao
pode bloquear mais de um ao mesmo tempo. Nao
vé o vampiro nas suas costas? 150 por que o Sis-
tema de cdmera garante que os inimigos proximos
estardo fora de vista na metade das vezes. Bela at-
mosfera, mas precisa de mais trabalho. Chris
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Delta Force: Urbhan Warfare

Produtora: I;
Novalogic
Desenvolvido por:

Rebellion

Jogadores:
1

Web Site:
www.novalogic.com

0 melhor: Graficos de-
centes e com certo realismo
O pior: Animagdes inacredi-
tavelmente toscas

Neste ponto de sua vida, se vocé ainda se da ao
trabalho de comprar um game de PSOne, certamen-
te graficos de dltima geracdo ndo s@o tao importan-
tes no seu conceito. Mas experimente Delta Force, e
tera uma bela surpresa. Como um rdstico game mi-
litar de tiro em primeira pessoa, DF traz ambientes
bem detalhados (para os padroes do PSOne) e uma
série de efeitos legais para ilustrar suas aventuras
como um soldado de elite cheio de traquitanas tec-
nolégicas. Encare ataques sorrateiros ao cair da noi-
te usando seus 6culos de visdo noturna. Ricocheteie
uma granade de fragmentacao pelo canto da parede
para aumentar suas chances, ou acerte seu oponen-
te, roube as armas do corpo largado no chao e saia
pelo mato dando uma de Rambo. Nao importa a ma-
neira como vocé cumpre seus objetivos, embora
ocasionalmente bate o "efeito Tom Clancy" de cer-
tas fases for¢a o uso de uma boa estratégia. Por is-
s0 vocé estara bufando ao repetir as mesmas fases
diversas vezes, ou quando ele cisma em ficar lento
na hora em que a acao pega fogo. Che
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Produtora: E‘;’L}l‘ :.;

Natsume

Desenvolvido por:

Ancient

& | Jogadores:

1-4
B web site:

www.natsume.com

O melhor: A personaliza¢ao
dos carros é bem completa
O pior: Combate simples

e repetitivo

Confesso a vocés que nunca imaginei que um dia
fosse me divertir com um RPG de combates de car-
ro, mas eis que a Natsume — terra de tudo que é
bizarro e original — conseguiu o impossivel. A maior
parte de Car Battler Joe consiste em um pseudo-
combate em 3D com seqiiéncias de corrida (a tal
por¢do de combate de carros do jogo), enquanto
vocé anda pelos cenarios fazendo estranhos traba-
lhos para o povo local, enfrentando inimigos e
recolhendo pegas para sua maquina. Isso é bacana,
mas ndo espere uma versao de bolso de Twisted
Metal, ou ird se desapontar. O que salva CB) da
mediocridade é o fato de ser possivel customizar
cada parafuso de seu carro, adicionando mais pro-
fundidade ao jogo. Minha nica reclamacao é que
descobrir o que € melhor para seu carro pode ser
complicado em algumas oportunidades. Apesar de
ter la seus problemas, Car Battler Joe tem charme, e
€ bem atraente nesse ponto. Se vocé quer alguma
coisa diferente do convencional para o seu GBA,

vale a pena tentar. John R.
SOM JOGABILIDADE _ REPLAY

Produtora: Capcom

Desenvolvido por: Capcom

Jogadores: 1

Melhor gue: Mega Man X para PSOne

O melhor: Desafios das antigas, e dos
mais altos

0 pior: E tao dificil que vocé tera von-
tade de jogar o GBA pela janela

Web Site: www.capcom.com

Depois de anos repetindo os mesmos e desgasta-
dos conceitos, a Capcom finalmente fez alguma coi-
sa diferente com o velho Mega Man. MMZ é facil-
mente o melhor game Mega Man em muito tempo,
e mais facilmente ainda, o mais dificil deles. Zero
joga fora um monte de convengdes antigas da série,
deixando o jogo mais com cara de seqiiéncia do
que como uma simples melhoria. Ao adicionar ele-
mentos de RPG & mistura — armas que mudam de
nivel conforme vao sendo usadas, power-ups, "Cy-
ber EIf* colecionaveis, criaturas que oferecem va-
rios tipos de ajuda — a Capcom conseguiu aumentar
a profundidade e mudar a férmula basica do game
como ele é conhecido. O visual também merece elo-
gios, com um estilo mais pesado e com uma certa
cara de anime, contando com personagens anima-
dos de uma maneira soberba, além de cenérios até
melhores que os games Mega Man para PSOne. Se
ha uma coisa da qual ndo gostar em Zero é sua difi-
culdade. Ele € MUITO dificil, por isso mesmo, frus-
trante. Vocé tem poucas vidas, e sua (nica chance
de ir longe é sair coletando Continues. Mas as fases
bem desenhadas e chefes desafiadores iriam man-
té-lo ocupado de qualquer jeito. Fortemente indica-
do para gamers mais hardcore e para 0os mais sau-
dosos. Um dos melhores do GBA. John R.

Esta série ja estd cansando — os (ltimos games no
PSOne eram realmente chatos. Mas devo dizer que
Zero realmente me surpreendeu, & muito mais di-
vertido e menos irritante do que os anteriores. Os
chefes de fase sdo desafiadores, mas nao os achei
impossiveis de serem vencidos, E simplesmente
Mega Man, dos mais classicos, embora sinta que,
no fundo, ndo se parece com um game Mega Man.
Vocé nao pode escolher a ordem com que enfrenta
os chefes, ou recebe suas armas (somente alguns
poderes extras de vez em quando). Mas eu nao pos-
so reclamar de um jogo tao legal simplesmente por
ter o nome errado. Ereg

Eu preferia muito mais ver os Mega Man originais
do NES levados ao GBA do que novos titulos da
série X, mas pelo menos, este é o melhorzinho des-
de X4, para PSOne. A jogabilidade é praticamente o
que eu poderia esperar da série, mas 0s itens que
vocé pode conectar a sua arma, e os tais “Cyber
EIf* (uma turminha de ajudantes que vocé vai cole-
cionando pelas fases) deixam os combates bem
interessantes. Também ndo curti muito a estrutura
das fases: vocé pode escolher entre algumas mini-
missdes, e nem precisa completar todas.

Jonathan
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Europa Universalis Il

W= Produtora: .
%| Ubi Soft

: Desenvolvido por:

« | Paradox

~~| Jogadores:
o],
0 I.h A =1 Prefira:
melhor: A enorme quan- z
tidade de opcdes A série Civilization
Web Site:

O pior: Menus! Menus!
Menus por todos os lados! | www.ubisoft.com

Vocé ja conquistou os mais diversos impérios, colo-
nizou planetas e continentes, construiu novas civi-
lizagOes. Tem saco pra mais? Bem, vocés quatro ai
do fundo que respoderam "sim" poderdo se aven-
turar — olhem s6 que original = pela Europa antiga
fazendo extamente isso tudo. Nao espere muitas
novidades em relacdo aos outros 7.263 jogos de es-
tratégia que vocé deve ter em casa: vocé deve ad-
ministrar recursos, construir edificios e unidades, e
expandir seu territério com diplomacia, ou na base
da porrada mesmo. £ a velha histdria do "arme-se,
estruture-se e parta pra pancada”. Ha o elemento
histéria envolvido, que deixa tudo com.um certo sa-
bor de Civilization. Como bons atrativos e diferen-
cias, ha o gigantesco niimero de opcoes e coman-
dos e servigos a disposicao do jogador. Vocé contro-
la praticamente tudo: politica, economia, finangas...
pena que tudo isso vem em uma tempestade de
menus, 0 que acaba afastando por muito tempo o
jogador da a¢ao. Vale para os féds do género.

Renato
VISUAL SOM REPLAY
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Silent Hunter Il

Produtora:
Ubi Soft
Desenvolvido por:
SubiSim
Jogadores:

1

Web Site:
www.brasoft.com

0 melhor; € bem com-
plexo
0 pior: E MUITO complexo

Seqliéncia do simulador de submarinos da 22 Guer-
ra Mundial mais vendido de todos os tempos (se é
que houve outro), cumpre bem seu papel e vem
cheio de inovagdes. E um game complexo e com
tantos comandos torna-se tao negativo e positivo:
quem curte passar horas na frente do computador
sO nas telas de opgGes vai delirar, mas 0s mais sem
paciéncia certamente fugirdo correndo. Aqui vocé
comanda um U-Boat, um submarino usado pelos
alemdes durante a guerra, e tera de enfrentar ame-
ricanos e britdnicos nas geladas aguas do Atlantico
Norte. O jogo tem varias situagdes reais, fazendo
com gue vocé se sinta realmente em combate. Lem-
bre-se de que paciéncia é uma virtude: levard um
tempo razoavel até que vocé se acostume com to-
dos os comandos do jogo e descubra exatamente
como funcionam. Uma leitura detalhada no manual
é importante, mas s6 botando a mao na massa é
que vocé aprendera mesmo. Os graficos estao
legais, e 0 som também & interessante, com alertas
de perigo e informacdes de seus subordinados.

Cassius
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- F & P

Desenvolvido por: Gas Powered Games ‘

Produtora: Microsoft

Jogadores: 1

Tente também:  Diablo

O melhor: E o primeiro jogo no estilo
sem Loading Time

0 pior: 0O trabalho de vozes é muito
fraco

Web Site: www.dungeonsiege.com

em-vindo ao reino de Ehb, um dos ter-

ritdrios mais jovens da Planicie das Lagri-

mas, casa da 10? Legidao, um dos mais
bem treinados exércitos do mundo. Durante
eras, Ehb esteve protegido por uma série de
fortificagOes a sua volta. Nao sofreu qualquer
forma de invasao, além de ter dizimado muitos
de seus reinos vizinhos.
Mas além de Ehb, existe uma enorme diversi-
dade de culturas e povos. Muitos dos que
vivem na planicie veneram Azunai, um deus
antigo e poderoso. Andes e Homens vivem la-
do a lado em harmonia, sob o comando de um
mesmo rei. Feiticeiros também sao mais bem
aceitos do que em outros lugares gragas, em

parte, aos esfor¢os dos magos da 102 Legido.
E bem no coragao do reino, uma estranha raga
chamada Droog vai conseguindo, lentamente,
atingir certos niveis de autonomia, apesar de
algumas aliancas problematicas. Ehb é um
reino em busca de identidade, preso entre a
gloria de um passado remoto e o potencial de
um futuro ainda maior. Mesmo em crise, Ehb
nunca se rendeu a nenhum inimigo. Mas a
qualquer momento 0s eventos podem mudar.
Assim & Dungeon Siege, um RPG de
acao, no minimo, revolucionario. O
game junta uma quantidade
enorme de armas e itens a servigco
do jogador com inovagdes no sis-
tema de batalha e controle de per-
sonagens, tornando-se (nico em
seu género. E como inovagao maior,
DS simplesmente acaba com as
telas de Loading. Quando o jogador
passa de um ambiente para outro, 0
jogo ndo interrompe a a¢ao em ne-
nhum minuto para carregar texturas
ou cenarios. Tudo flui de uma ma-
neira dnica, rapido e sélido como
nunca visto antes.
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Nao sou o maior fa de RPG do mundo, e confesso
que nunca tive la muita paciéncia para explorar
todas as mindcias e alternativas dos games mais
complexos do género. Mas desde gue comecei a
receber informagdes de Dungeon Siege, fiquei bem
curioso para testa-lo. Essa histéria toda de ndo
carregar informagoes entre as fases, ter mais a¢ao
do que o0s games normais do género e poder dividir
sua equipe em pequenos grupos realmente me
chamou a atencao. E logo nos primeiros minutos de
jogo percebi que estava diante de uma coisa
diferente, realmente de algo que para mim (como ja
disse, um jogador casual de RPG) pareceu
revolucionario. O simples fato de ndo haver nenhum
- nem acredito — nenhum Loading é realmente sen-
sacional. Tudo fica rapido e dindmico, como uma
aventura de verdade deve ser. Talvez os.fds mais
radicais do género possam nao curtir muito a
quantidade de agdo de DS. Realmente, ele esta
mais para um Adventure do que para um RPG, mas
— de novo — para RPGistas casuais como eunao ha
coisa melhor. E tudo coroado por um belissimo
visual, com ambientes detalhados e uma bela ani-
macio dos personagens. Vale mesmo a pena.

Ah, se todos os jogos fossem bonitos assim... Dun-
geon Siege é o jogo perfeito para os fas 6rfaos de
Diablo: a¢do/RPG com uma histdria leve e sem per-
da de tempo com elaboragdo de estratégias, mas
com muita acdo e direcionado para aumentar a
forca de seus personagens, coletar itens e matar
monstros. Mas saiba o que esperar dele: nada de
uma aventura gue respeita a risca as regras dos
RPGs de papel e caneta, ou de um jogo de estraté-
gia em tempo real. Vocé levara umas quarenta ho-
ras para terminar o game, dependendo da sua dedi-
cacdo em explorar todos os segredos do jogo, o que
& uma marca muito boa para um titulo deste
género. A grande atracao aqui sdo os graficos,
simplesmente maravilhosos e muito bem-animados
(se o seu micro estiver em dia com a tecnologia do
século 21, claro). Isso sem mencionar a fluidez do
jogo, que ndo & interrompido para carregar
informagGes entre um cendrio e outro. O controle
do time de guerreiros também é muito legal, e
ainda existe a opgao de jogar com um (inico
personagem do comeco ao fim, se estiver disposto
a encarar o desafio. S6 ha um porém: Por que
aquela mula é consideradamembro da equipe se
ela praticamente s6 age como inventario mével?

Desde que Dungeon Siege foi escolhido como um
dos melhores RPGs da E3, mal podia conter minha
ansiedade em colocar as maos no titulo. Pena que
muita coisa ficou a dever. Ndo que DS seja um jogo
ruim, longe disso. £ um dos primeiros titulos a ndo
possuir Load Time, utilizando-se do recurso de car-
regar cada uma das areas a medida que sao explo-
radas. Voceé tem a opcao de controlar até oito per-
sonagens diferentes, adotando estratégias de for-
macao ou mesmo separando em grupos distintos
para explorar as diversas ramificagoes dos labirin-
tos. Mas os defeitos acabam aparecendo: os efeitos
de luz poderiam ser melhores, ndo ha objetos me-
talicos cromados, sombras complexas e outros re-
cursos que usam as capacidades de uma G-Force.
A dublagem também é fraca e sem emogdo e o sis-
tema de evolucao o obriga a usar todas as.armas
para atingir habilidades avancadas. Mas ha muitos
pontos que o diferem da concorréncia, .como o
nimero enorme de itens e armas disponiveisie a
possibilidade de dividir seu grupo em equipes
menores, 0 gue ajuda muito na hora das batalhas e
da exploracdo. Pena que Dungeon Siege peca pelo
exagero de acao, fica faltando Role Play.

Eric
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Totlos os Medos

Produtora:

Ubi Soft i

Desenvolvido por:
Red Storm Enter-
tainment

Jogadores:

1-16

Web Site:
http://sumo-
fallfears.ubi.com

O melhor: A mira é semi-
automatica

O pior: O Ben Affleck na
caixa do jogo

A Soma de Todos os Medos faz valer a conta: so-
mando terrorista com terrorismo, o resultado é me-
do, ainda em alta para os americanos pos-Osama.
Parandias a parte, o jogo traz de volta, Jack Ryan, o
personagem mais popular de Tom Clancy (sim, ele
também tem dedo no jogo) e protagonista de outras
cine-patriotadas como “Cac¢ada ao Outubro Verme-
lho”, “Jogos Patridticos” e “Perigo Real e Imediato”.
Aqui vocé assume o papel de Ryan a frente do HRT
(Hostage Rescue Team), a Equipe de Resgate de Re-
féns do FBI. Ja sacou qual é a sua missao no jogo,
né? £ simples, basta subtrair os terroristas da face
da Terra. O jogo faz uma média entre Ghost Recon e
Rzinbow Six e traz para a a¢do em primeira pessoa
toda aguela burocracia tatica dos simuladores mili-
tares. Isso inclui organizar taticas de jogo, selecionar
0s membros de sua equipe e descolar o equipamen-
to mais eficiente para seu esquadrao. Qualquer ba-
rulho pode denunciar sua equipe e qualquer vacilo
pode colocar os reféns em risco. Cautela e paciéncia
530 seus (nicos pré-requisitos. Mateus
JOGABILIDADE REPLAY
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Produtora: ﬁ
Sierra
Desenvolvido por:

¢} Dynamix

§ Jogadores:

1-64

O melhor: Lembra Unreal

O pior: Exige bizarrices
como atualizagao de dri-
ves da placa-mde

Jogue também:
Unreal Tournament

Web Site:
www.tribesz.sierra.com

No distante ano de 3941, a humanidade foi reduzida
a uma uma tribo e, pra variar, ha uma ameaca que
pde em risco a vida humana no planeta. A bola da
vez é uma raca de escravos geneticamente modifi-
cados e sedentos por sangue e vinganca: a horda
BioDerm. Ta legal, o enredo pode até ser fraqui-
nho, mas o jogo ndo é. Tribes 2 surge como uma
boa alternativa para a galera que ainda aguarda o
novo Unreal Tournament (cadé ele, meu Deus do
céu??), e vai satisfazendo seus desejos psicopatas
quando o assunto & multijogatina sangrenta Online,
Com suporte para até 64 jogadores e um pifio modo
Single Player (que nem da muita vontade de jogar),
Tribes 2 é quase que totalmente voltado para o
mundo Online. Dotado de um poderoso arsenal
sci-fi, sua missdo é dar cabo do time adversario.
Para isso vocé precisara de uma bela maguina: ape-
sar da caixa nao pedir muita coisa, 0 jogo so teve
bom desempenho em um PC dos mais bombados,
recomendavel para se aproveitar todos 0s recursos

visuais do game. Mateus
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Destroyer Command
| Produtora:

Ubi Soft ﬁ

Desenvolvido por:
Ssi

Jogadores:

1-16

" Web Site:
www.ubisoft.com

O melhor: Comandar um
Destroyer americano
O pior: Vocé joga APENAS
dentro de seu barco

Enquanto alguns simuladores mais incomuns como
de barcos a vela, surfe ou tanques de guerra aflo-
ravam aqui e ali, ja estava demorando para apare-
cer um simulador de combates navais. E eis que a
551 surge com Destroyer Command, colocando vocé
no comando de umas das maiores maquinas de
combate criadas pelo homem: o Destroyer, a famo-
sa nau capaz de derrubar porta-avides, encouraga-
dos terrestres e até mesmo 0s mortais submarinos.
Falando dessa forma, pode até parecer um game di-
vertido, repleto de acdo e tensao. Ledo engano. O
ponto maximo do game & a capacidade de controlar
cada detalhe da embarcagdo, desde o momento em
gue as minas de superficie explodem, o sistema
de armas antiaéreas e antiterrestres, até o poder de
visitar cada uma das instala¢des. No mais, € apenas
um game de guerra como outro qualquer, em que
vocé deve cumprir missdes como escoltar fragatas,
limpar terrenos para o desembarque da infantaria
aliada ou destruir frotas inimigas. S6 chegue perto
se gostou de Silent Hunter 2. Eric
JOGABILIDADE REPLAY
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Virtual Skipper
SRR produtora: ﬁ
Ubi Soft
Desenvolvido por:
Duran

Jogadores:
1

Web Site:

0 melhor;: A jogabilidade brasift com

precisa e os comandos
simples
O pior: Os graficos pobres

Um jogo como Virtual Skipper pode acabar passan-
do batido pelo pdblico. £ uma pena, ja que este
game (acredite) é bem legal. Se vocé quer conhecer
um pouco mais deste esporte e se sentir como
Robert Scheid, ouro nas Qlimpiadas, ou apenas se
divertir com um bom jogo de esporte, vale a pena.
Vocé escolhe entre trés veleiros diferentes, e como
opcoes de jogo pode treinar (indicado para apren-
der a velejar) ou disputar um campeonato com onze
raias. Pode-se també&m competir contra um s ad-
versario, numa regata muito mais tatica, ou en-
frentar adversarios via net. A jogabilidade & um dos
pontos mais fortes: vocé sé precisa usar quatro
botdes. Mova seu barco para os lados, levante ou
recolha a vela-balao (usada para aproveitar quando
vocé estd indo na dire¢do do vento) e pronto. Mas o
desafio compensa bem, aprender a jogar pode ser
facil, mas ganhar uma regata ja sao outros guinhen-
t0s.0s graficos ndo sdao nenhuma maravilha, mas
até da pra engolir. Vocé ndo enjoara de jogar, ape-

nas com o balan¢o do mar. Cassius
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e B Produtora: ﬁ
ek dons Sierra

Desenvolvido por:
Papyrus Racing
Jogadores:

1 - 43 (via net)
Web Site:
www.sierra.com

O melhor: Altissimo fator
replay

O pior: Acertar as curvas
nao & mole

A série Nascar Racing sempre rendeu bons jogos de
corrida, e sua nova versdo ndo deixa nada a dever
as anteriores. Os graficos e o som foram aperfeigoa-
dos, e a jogabilidade continua boa e precisa. Aqui
vocé encontra todos os pilotos, patrocinadores,
equipes e circuitos da temporada 2001, incluindo
as famosas corridas de Daytona e Indiandpolis. O
jogo € um pouco dificil no comego, tanto na hora
da corrida como na preparacao do carro e suas
configura¢des. Prncipalmente no inicio, fazer as
curvas é complicado, e como 0s circuitos sao

ovais, & bom treinar muito e estudar bem todos os
recursos de que o carro dispde. Claro, deixar o
carro no modo indestrutivel e o cambio automatico
ajuda os iniciantes. Mas bacana mesmo sdo 0s re-
cursos Multiplayer, em que vocé pode juntar até 43
pilotos via LAN ou internet. D& para juntar todos os
seus amigos, sua familia e até os bichinhos de
estimagao para jogar. Faga como Christian Fittipaldi
e enfrente o desafio da Nascar, a Stock Car mais

famosa do mundo. Cassius
VISUAL SOM jDG_hB_IL_TDADI_E .REPLAY i

Ghost Recon

Desert Siege

Produtora: ‘
Ubi Soft
Desenvolvido por:
Red Storm

Jogadores:
1

0 melhor: A tatica melho-
rou em relacao ao primeiro
O pior: Nao da pra resol-
ver tudo sozinho

Tente Também:
Rainbow Six

Web Site:
www.ghostrecon.com

Tom Clancy ataca novamente. Desert Siege é o pri-
meiro pacote de expansdo da série Ghost Recon, e
seguindo o estilo dos outros games de tética mili-
tar, aqui vocé assume o comando de uma equipe de
boinas verdes conhecida como Ghost (Fantasma) e
tem como objetive acabar com terroristas. Como
pano de fundo, a Africa no ano de 2009, no meio de
um conflito no qual a Etidpia invade a Eritréia. Cabe
a sua equipe proteger as rotas comerciais locais e
libertar o pais invadido. Facil né? Este pacote traz
novas armas e algumas missdes solo, mas nada im-
pede que vocé passe mais tempo configurando sua
equipe para o combate do que jogando. Ja padrdo
da série, 0 jogo € indicado para jogadores exigen-
tes, que esperam mais do que um simples "procu-
rar e destruir” dos jogos de tiro, e que adoram dis-
cutir e planejar suas taticas antes de sair trocando
bala com a bandidagem. A inovagdo fica para os
modos Multiplayer que, inclusive, aceitam os ma-
pas antigos nos novos modos Cerco e Dominacao.

Mateus
JOGABILIDADE ~ REPLAY
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Truques

TODOS 0S CARROS?
TODAS PISTAS?

TUDO BEM!

Todas as pistas, alguns carros -
Na tela de menu principal,
pressione =, =, €, m, 1, L2,
L2, R1. Uma mensagem "Un-
locked Everything" (tudo desblo-
queado) ira aparecer na tela.
Quer saber de uma coisa?

E mentira!!

Os carros supersecretos - Ha
mais trés carros escondidos no
game, Para té-los, entre na cor-
rida San Francisco Drag Race e
selecione o Dodge Concept Viper.
Bata o recorde da pista e escreva
SOUNDMAX como seu nome na
tela de hi-score. Isso libera o Ja-
guar XK-R SoundMAX SPX, o Ja-
guar XK-R Analog Devices e 0 As-
ton Martin DB7 SoundMAX SPX.

EERE

SENHAS RADICAIS

Codigo mestre - PLZDOME.
Todas as chaves — SKELETON.
Invencibilidade - KHUFU.
Manuais perfeitos - QUEZ-
DONTSLEEP.

Bananeiras perfeitas — JUSTIN-
BAILEY.

Grinds perfeitos - BIG T
YASELF.

Barra Juice cheia - BAKABAKA.
Wallride em baixa gravidade -
4 R R R R R 3
ABABS.

TODAS AS MOTOS
K= muiTo maIS

Coloque as senhas na tela
ENTER CODE:

Todas as motos — WHEELS.

2 CUIDADO COM OS ETS

Test Drive ™

Todos os personagens — POPULATE.
Todas as pistas - TRAKMEET.
Todas as roupas — YARDSALE .
Crazy Fire infinito — FIRESALE.
Camera lenta maluca -
WTCHKPRS.

Freekout Time ligado - ALLFREEK.
Todos os pilotos com capacete -
HELMET.

Cantar pneus — CARVEROK.

1]

Prisoner Of War
TRAPACA PURA!

Na tela de passwords, escreva:
Aumentar percepg¢ao — quincy.
Habilitar capitulo 1 — defaultm.
Habilitar eventos Core - core-
times.

Habilitar todos os eventos do dia
- alltimes.

Habilitar visao em primeira pes-
soa - boston.

Modificar o tamanho dos
guardas — muffin.

Selecionar fase - geriengs.

Men In Black 2:

Habilitar todas as armas—Na
tela de Press Start, aperte T, ¥,
X, M,R1, A, A @ |1, L1, 2.

EGM Brasil- 16

Aggressive Inline
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GAMEGUBE

MX Superfly
Featuring Ricky
Garmichael

QUER MAIS OP(;EH:'.S?

Abra todas as opg¢oes - Na tela
principal, faca a seqiiéncia: X, Y, L
+ XX L ZeR+Y.

Jeremy McGrath’s
SUNercross
World

VOANDO BAIXO

Elcom sua moToca

Coloque as segiiéncias abaixo na
tela de menu principal:

Bicicleta saltitante - T, T,V Y,
) o &

Cabe¢dao-B, X, R, L, =>.
Minimotos - L, Z, €, =>, B, B.
Modo Tag -2, X, Z, X.

Outiaw Golf

Distraindo os adversarios — Quan-
do estiver enfrentando seus ami-
gos, tente atrapalhar a concen-
tra¢ao deles no momento da bati-
da (veja a imagem). Aperte o bo-
tao A para irritar seus oponentes.
Novo desafio e mais tacos -
Termine 0 modo Skins ou

Match Play para novas provas

e mais tacos.

- egmbrasil.com.br

The Elder Scrolis
lil: Morrowind

Durante o jogo, aperte B e use L
ou R para fazer surgir a tela de
Status (veja a imagem) e usar o
cédigo desejado. Fique atento,
pois apenas um cddigo pode ser
colocado de cada vez. Se vocé
quiser usar mais de um, saia do
menu e reinicie o0 processo.
Energia total - Selecione Health e
digite preto, branco, preto, preto,
preto. Depois segure A até a bar-



ra se encher.

Nivel total de Magicka -
Selecione Magicka e digite
preto, branco, branco, preto,
branco. Depois, segure A até a
barra se encher.

Recuperar toda a Fatigue - Sele-
cione Fatigue e digite preto, pre-
to, branco, branco, preto. Depois
segure A até a barra se encher.

JO YUES MEL

Campanha extra - Para |ogar na
Dark Campaign sem ter termina-

do a Light Campaign, inicie um jo-

g0 novo, cologue um nome no lu-
gar de Save, e quando a tela de
Episode Selection surgir (veja a
imagem), pressione X, Y, Y, X, X,
Y. AN

PLAVSTATION

Rione In The
Dark 3: The New
Nightmare

NAO TENHA MEDO

DO ESCURO

Dicas para quando estiver jogan-
do com Aline Cedrac:

1 - Se algum fantasma conversar
com vocé e lhe der opgdes, esco-
lha sempre a opcao NAO.

2 — Apague as luzes e use 0s
itens Lantern e Glass Prism para
ativar o projetor na mansao.

3 — Senha da biblioteca: 1991.

4 — Passagem secreta: misture os
itens Half Medalion para obter o
item Bronze Sun. Use-0 no espe-
lho da sala dos quadros.

5 — Na cripta, misture o0 Metal
Cover com a lanterna. Desenhe
um M na parede seguindo as

. "Q_ 4
1.

joias grudadas nela.

6 — Para abrir o bad do Forte: use
o Wire Cutters.

7 — Quando chegar ao Forte e en-
contrar uma porta trancada com
alguns simbolos, faca o seguinte:
Encaixe o Silver Card no trovao.
Encaixe o Golden Card na estrela.
Encaixe o Red Card no sol.
Encaixe o Black Card na lua.

8 - Senha do planetario do Forte:
10 31 2001.

Dicas para quando estiver jogan-
do com Edward Carnby:

1 - Na sala dos quadros na man-
sao, empurre a estante.

2 - Use a Wolf Mask na estatua
da coruja.

3 — Arma Rocket Launcher: jogue
a lamparina na cama de onde
saiu um monstro.

4 - Em frente ao espelho, escreva
He M.

5 — Acenda o candelabro usando
o Lighter e depois use o Crowbar
para abrir passagem na parede.
6 — Senha da biblioteca: 3926.

7 — Outra senha da biblioteca: 1692.
8 - Senha para a sala dos
quadros (use da esquerda para
direita): 1852, 1874, 1899 e 1931.
9 — DiregOes para examinar as
rochas do terreno baldio: norte,
sudeste, oeste, sudoeste, leste

e nordeste.

10 - Na conversa com Aline, es-
colha as palavras: ogoulai, hy-
por, harnis e horna.

Golin McRae Rally

ACELERE COM

NOSSAS SENHAS

No lugar do nome, escreva 0
codigo desejado:

Baixa gravidade - MOONWALK.
Customizar Replay — DIRECTORCUT.
Desligar colisoes —- GHOSTRIDER.
Fases Reverse — SKCART.

Habilitar personagem Nicky
Grist — BACKSEAT.

Habilitar todas as pistas — OPEN-

ROADS.

Habilitar todos os veiculos -
SHOEBOXES.

Habilitar veiculo Green Jelly -
BLANCMANGE.

Habilitar veiculo instavel -
MAGFLOAT.

Jogar com neblina - PEASOUPER.
Jogo mais rapido - MOREOOMPH.
Pilotar do lado direito do cockpit
- WHITEBUNNY.

Todas as fases noturnas -
NIGHTRIDER.

Veiculos metalicos - TINFOILED.
Veiculos miniatura — DIDDYCARS.
Virar com as quatro rodas -
TROLLEY.

Virar com as rodas traseiras -
FORKLIFT.

Dino Grisis 2

NAO E A MAMAE!

Evitar insetos — Ao se ferir, vocé
pode atrair alguns insetos. Basta
Se curar para que esses indeseja-
dos visitantes desaparecam.
Bonus No Damage - Complete
uma area sem perder nenhuma
energia.

Habilitar personagens — Com-
plete o jogo pelo menos uma vez
conseguindo todos 0s onze dino
files.

Municao no maximo - Complete
0 jogo pelo menos uma vez con-
seguindo todos os onze dino
files, fazendo isso, vocé recebe o
VCS Card.

Habilitar modo Dino Coliseum —
Complete o jogo pelo menos
uma vez.

Lista de personagens que podem
ser comprados no modo Dino Co-
liseum ou Dino Duel:

Allosaurus - 180 mil.
Compsognathus — 250 mil.

Gail = 100 mil.

Inostrancevia — 160 mil.
Oviraptor — 150 mil.

Rick - 100 mil.

Tank — 120 mil.

Triceratops — 200 mil.
Tyrannosaurus Rex — 180 mil.
Velociraptor — 150 mil.
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Ilra onhall GT:
al Bout

TRUQUES DE SAIYAJIN
Habilitar todos os personagens
Saiyajin — Na tela com o titulo,
aperte, 2,2, ¥, 1, 2,2, {,
4, Start.

Habilitar todos os personagens
Super Saiyajin - Na tela de titu-
lo, apos habilitar o truque
personagens Saiyajin, aperte A,
A LA A A A A A A XX XX,
o R

Personagens Wire Frame para o
modo Training e Two Player - Na
tela onde vocé escolhe o perso-
nagem, coloque O cursor no
personagem que VOCe vai
escolher e entdo segure Select

e aperte A,

Ataque superpoderoso - Ja du-
rante a luta e com a barra de es-
pecial cheia, aperte €, ¥, =2, A,
Barra de especial no maximo - )a
durante a luta, aperte x + H.

ACABE COM OS BICHOES

Na tela com o menu principal, en-
tre com as seguintes seqiiéncias:
Todas as armas e muni¢oes - @,
€« > 0 1 R2

Habilitar opcao Research Mode -
.:l T: ¢1 ., es Rl

star Wars lelll
Power Battles

TRAPACEAR E O CAMINHO
PARA O LADO NEGRO
Na tela de passwords, escreva o
cddigo desejado:

Codigos para Obi-Wan:
Habilitar fase 2: WF|3BPG.
Habilitar fase 3: XF)3BYG.
Habilitar fase 4: YF)3B6G.
Habilitar fase 5: ZF|3BFH.
Habilitar fase 6: oF)]3BPH.
Habilitar fase 7: 1F)3BYH.
Habilitar fase 8: 2F|3B6H.
Habilitar fase 9: 3F)3BF).
Habilitar fase 10: 4F)3BP].
Cddigos para Qui-Gon Jin:
Habilitar fase 2: VHS3BFG.
Habilitar fase 3: VMN3BFG.
Habilitar fase 4: VRL3BFG.
Habilitar fase 5: VWL3BFG.
Habilitar fase 6: VolL3BYG.
Habilitar fase 7: V4N3BFH.
Habilitar fase 8: VEN3BPH.
Habilitar fase 9: VCP3BYH.
Habilitar fase 10: VHR3BF).



Cédigos para Mace Windu:
Habilitar fase 2: VC1LCGF.
Habilitar fase 3: VCJCC6F.
Habilitar fase 4: VC1CCFG.
Habilitar fase 5: VC|DCPG.
Habilitar fase 6: VC1DCYG.
Habilitar fase 7: VCJPCFH.
Habilitar fase 8: VC1FCFH.
Habilitar fase 9: VCJGCPH.
Habilitar fase 10: VC1GCYH.
Codigos para Darth Maul:
Habilitar fase 2: VCJoD2).
Habilitar fase 3: VCJoG*).
Habilitar fase 4: VCJoJKK.
Habilitar fase 5: VCJoLTK.
Habilitar fase 6: VCJoN2K.
Habilitar fase 7: VCJoQ1K.
Habilitar fase 8: VCJoSFK.
Habilitar fase 9: VCJoVPK.
Habilitar fase 10: VCJoXYK.

The Huge
Adventure

| MAIS mvmzmos
'NA MOLEZA -

f-'furbn Compiete (o} jugo pelo s

menos uma VEZ. Agnra, em um
‘nova parttda segure e
:Pulo duplo Dermte 0 chefej .Gi

Goipe Turnada 'Spm

ichefe Tlny
‘Fase bonus — Compiete _0 ;uge _
| consegumdo 100% no rar j
Agnra comece uma nova pa da
|e venca o chefe f"nal para ;ngar
na fase banus e

spider-Man:
The Movie

COM GRANDES PODERES,
VEM GRANDES TRUQUES
Habilitar opgoes no menu Cheats -
Complete 0 jogo conseguindo to-
das as pequenas aranhas verme-
lhas e todas as figuras.

Mnﬂ;l srA TN
B Ey o bdsd

Selecionar fases - Complete o jo-
go pelo menas uma vez e, entao,
durante uma nova partida, aperte
Pause e escolha a nova fase.
Habilitar filmes — Pegue as figu-
ras secretas em cada fase para
habilitar o filme da fase.
Habilitar personagem Black
Symbiote — Complete o jogo con-
seguindo todas as Golden Spi-
ders. Va até a opcdo Secrets e
ligue a opcdo Armor Upgrade.
Comece um novo jogo ou car-
regue 0 save para jogar com
Black Symbiote.

Habilitar modo Cheat:
Use um editor de texto para editar
o arquivo init.py e digite as linhas:
import ff

f.CON_ENABLE=1

Agora comece um novo jogo,
aperte a tecla ~ para ativar a
janela de texto. A seguir, digite
um dos seguintes codigos:
Invencibilidade para todo o grupo -
god (nome do personagem).
Inimigos nao atacam — peace
(nome do personagem).

Vitdria instantanea -
mission_win (nome do perso-
nagem).

Habilitar todos os poderes dos
personagens na missao atual -
DEBUG_ALLPOWERS=1.
Modificar a quantidade de
prestigio — Campaign_AddPres-
tIgE-E----**E:- (substituir o .:E.......'.
pelo nimero).

Habilitar personagens — Cam-
paign_Recruit$-% (substituir o
geeenir pelo ndmero)

ATENCAO: ao digitar o nome do
seu personagem, escreva sempre
com letras mindsculas, troque

0s espagos por underslash (_)

e remova os hifens. Veja alguns

exemplos:

El Diablo: el_diablo
Alche-Miss: alchemiss
Mentor: mentor

Legacy Of Kain:
Soul Reaver 2

VAMPIRO TAMBEM
TRAPACEIA

Invencibilidade - Durante o
jogo, digite Enter, €, €, T, ¥,
=2, tecla de Acdo.

Desligar invencibilidade -
Durante o jogo, digite Enter,
= =2 b, P, € tecla

de Acao.

Dungeon Siege

TA ACHANDO DIFiCIL?

A GENTE AJUDA

Ligar modo Cheat - Durante o
game, aperte a tecla Enter e di-
gite um dos cddigos a seguir:
Desligar graficos extras — gui.
Desaparecerdo todas as figuras
de personagens, bissolas, barras
e botdes.

Ligar graficos extras — +gui.
Aumentar poténcia das flechas
em 100 metros — +sniper.
Desligar neblina — +loefervision.
Desligar texturas — +xrayvision.
Dinheiro 999999 - +checksinthe-
mail.

Habilitar 3 Super Health e 3
pogoes Super Mana -
+potionaholic.

Habilitar mais 150 demons -
+sixdemonbag.

Habilitar mouse - +mouse.
Habilitar selecdo de Rings - +rings.
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Maximo em armas, armaduras e
itens — +faertehbadgar.

Mostrar a versao do jogo — +version.
Personagem gigante — +maxjooky.
Personagem gordo — +chunkey.
Personagem invencivel - +zool.
Personagem pequeno — +minjooky.
Personagem sem energia -
+drdeath.

The Sims:
Fazendo A Festa

FESTA SEM SENHAS

BANAO E FESTA!

Durante o jogo, aperte [Ctrl] +
[Shift] + [C] e escreva:

Aumentar mil Simoleons - rosebud.
Habilitar Menu Debug - tile_info.
Multiplicar trugue (use depois
do truque Rosebud) - |;1;1;1;1;.
Ocultar batimentos cardiacos -
sweep off.

Ocultar editor de mapa -
map_edit off.

Ocultar movimentacao de obje-
tos - move_objects off.

Ocultar rotas — draw_routes off.
Ocultar terreno de construcao -
draw_floorable off.

Ver cardiograma - sweep on.

Ver editor de crescimento de gra-
ma — grow_grass # (0 - 150).

Ver editor de grama - edit_grass
# (-100 - 100).

Ver editor de mapa — map_edit on.
Ver editor de velocidade -
sim_speed # (-1000 - 1000).

Ver interesses — interests.

Ver rastro de objetos - move_ob-
jects on.

Ver rotas - draw_routes on.

Ver terreno de construcao -
draw_floorable on.
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ATENCAO: o cédigo mestre deve estar ligado para que os outros cédigos funcionem.

EEXE=] PLAYSTATION 2

Extreme-G 3 Racing

Cédigo mestre
ec851e48143b2f2c

Sempre chegar em primeiro
1c8¢81701355e6a6
1c8c81741355e6a6
3c8c81781456e7a6

Todos os upgrades
3c8cye3f1456e7a6
4C8c7e501456e6a6
7c8c7e441453e7a6
3d9882291456e7as
Habilitar todas as armas
7c8c7e381453e7a6
3dg882291456e7a5
Municao e escudos infinitos
3c8ay4fani456e7a8

Dinheiro no maximo
1c8c7e3017e9c70c¢
Comecar no (ltimo campeonato
dc9186270441b2df
1c8cyefo1553e4as
1c8c81701355e6a6
1c8¢81741355e6a6

ATU: Offroad Fury

Codigo mestre vi.0
ec89866c1456e60a

Codigo mestre vi.1
ec8gai50142b71a0

Habilitar fase Badlands vi.0:
4c45f2281456e7a6

Habilitar fase Manitoba Mills v1.0:
4c45f2a81456e7a6

Habilitar fase Kodiak Pipeline v1.0:
4c45f5281456e7a6

Habilitar fase Salem's Backlot v1.0:
4c45f5a81456e7a6

Habilitar fase Red Rocks v1.0:
4¢c45f4281456e7ab

Habilitar fase Somer's Raceway vi.0:
4c45f4a81456e7a6

Habilitar fase Tamarac Ranch vi.0:
4¢45f7281456e7a6

Habilitar fase Syracuse v1.0:
4c45f6a81456e7a6

Habilitar fase Latrobe vi.0:
4c45f9281456e7a6

Habilitar fase Tupelo vi.0:
4¢45f9a81456e7a6

Habilitar fase Santa Fe v1.0:
4¢45f8281456e7a6

Habilitar fase Menifee v1.0:
4¢45f8a81456e7a6

Habilitar veiculo Ravage 1000 v1.0:
4cdgésfc1456e7a6

Habilitar fase Santa Fe v1.1:
4c450fe81456e7a6

Habilitar fase Menifee v1.1:
4C450e681456e7a6

Habilitar veiculo Ravage 1000 v1.1:
4cdg7bfci456e7a6

Habilitar fase Badlands vi1.1:
4C4500e81456e7a6

Habilitar fase Manitoba Mills v1.1:
4C4508681456e7a6

Habilitar fase Kodiak Pipeline vi.1:
4C4508e81456e7ab

Habilitar fase Salem's Backlot v1.1:
4c450b681456e7a6

Habilitar fase Red Rocks vi.1:
4c450beBi1456e7ab

Habilitar fase Somer's Raceway vi.1:
4C450a681456e7a6

Habilitar fase Tamarac Ranch vi.1:
4C450ae81456e7a6

Habilitar fase Syracuse vi.1:
4C450c681456e7a6

Habilitar fase Latrobe vi.1:
4c450ceB81456e7ab

Habilitar fase Tupelo vi.1:

~ 4e450f681456e7a6

Aggressive Inline

Codigo mestre
0oE3C7DF21853E59E
EEBD87BEBCCAB512

Codigo safado
DEg7A83EFB299B83

Ok, uma pequena pausa aqui.
Esse codigo nao altera em nada o
jogo, mas deixa os seios de Chris-
sy balancando de uma maneira
absurda, coisa de fazer inveja a
qualquer Dead or Alive. E tem
mais: a saia da menina reaje mais
ao vento, permitindo uma série
de tomadas... ha... interessantes.
Desculpe, mas precisavamos
compartilhar isso com vocés.

UFG Throwdown

Codigo mestre
oE3C7DF21853E59E
EE9E3DEEBCCoCFA2
Challenge Points infinitos
FEB45502BCA99BE7
Lutador Super Career
DEB4556ABCA99A82
DEB45576BCAg9A82
DEB45572BCAgoAB2
DEB4557EBCAQ9AB2
DEB4557ABCAQQA82
DEB45506BCA99A82

F-12002

Codigo mestre
oE3C7DF21853E59E
EES8E47DEBCDBo442

Medalha de ouro Adv com Arrows
DEA341AEBCAQ9B8S

Medalha de ouro Adv com BAR
DEA3419ABCA99B8s

Medalha de ouro Adv com Ferrari
DEA3418EBCAQ99B8s5

EGM Brasil - 80 -

Medalha de ouro Adv com Jaguar
DEA341A2BCA99B8s

Medalha de ouro Adv com Jordan
DEA3419EBCA99B8s

Medalha de ouro Adv com McLaren
DEA3418ABCA99B8s5

Medalha de ouro Adv com Minardi
DEA341AABCAg99B8s

Medalha de ouro Adv com Renault
DEA341A6BCA99B8s

Medalha de ouro Adv com Sauber
DEA34192BCAg99B8s5

Medalha de ouro Adv com Toyota
DEA341B6BCA99B8s

Medalha de ouro Adv com Williams
DEA34196BCA99B8s5

Todos os Cards-Arrows
DEA34072BDAA9(C84
DEA3407EBDAAQC84
DEA3407ABDAA9C84
DEA34006BDAA9CE4
DEA34002BDAAQCE,
DEA3400EBDAAQC84

Todos os Cards-BAR
DEA34022BDAA9C84
DEA3402EBDAAQC84
DEA3402ABDAAQC84
DEA34036BDAA9(C84
DEA34032BDAAQC84
DEA3403EBDAAG(C84

Todos os Cards-Ferrari
DEA347B2BDAAgCE4
DEA347BEBDAAGC84
DEA347BABDAAQC84
DEA34746BDAAQC84
DEA34742BDAA9C8
DEA3474EBDAAQC84

Todos os Cards-jaguar
DEA3403ABDAAGCE,
DEA340C6BDAA9C84
DEA340C2BDAAQCE
DEA340CEBDAAQCS84
DEA340CABDAAQC84
DEA340D6BDAAQCS4

Todos os Cards-Jordan
DEA340EABDAAQCS4
DEA340F6BDAAQCS,
DEA340F2BDAAQCE4
DEA347FEBDAAQC84
DEA347FABDAAQCB4
DEA34786BDAAQ(C84

Todos os Cards-McLaren
DEA3479ABDAAQC84
DEA347A6BDAA9CE
DEA347A2BDAAQ(C84
DEA347AEBDAAQC84
DEA347AABDAAQ(C84
DEA347B6BDAAGC84

Todos os Cards-Minardi
DEA3405ABDAAQC84
DEA34066BDAAQC84
DEA34062BDAAg(C84
DEA3406EBDAAQC84

egmbrasil.com.br

DEA3406ABDAA9C84
DEA34076BDAA9C8

Todos os Cards-Renault
DEA340D2BDAA9(C84
DEA340DEBDAAQC84
DEA340DABDAA9C84
DEA340E6BDAAQC8,4
DEA340E2BDAAQC84
DEA340EEBDAAQ(C84

Todos os Cards-Sauber
DEA3400ABDAA9GC84
DEA34016BDAAQ(C84
DEA34012BDAA9C84
DEA3401EBDAAQ(C84
DEA3401ABDAAQC84
DEA34026BDAA9C84

Todos os Cards-Toyota
DEA340AABDAAQC84
DEA340B6BDAAQC84
DEA340B2BDAAGQCS84
DEA340BEBDAAQC84
DEA340BABDAAQC84
DEA34046BDAAGC84

Todos os Cards-Williams
DEA34782BDAA9C84
DEA3478EBDAA9QC84
DEA3478ABDAAQC84
DEA34796BDAAQC84
DEA34792BDAA9C84
DEA3479EBDAAQCS4
Medalha de ouro Basic com Arrows
DEA342F2BCA99B8s
Medalha de ouro Basic com BAR
DEA342EEBCA99B8s
Medalha de ouro Basic com Ferrari
DEA342D2BCA99B8s
Medalha de ouro Basic com
Jaguar

DEA342F6BCAQ9B8S
Medalha de ouro Basic com Jordan
DEA342E2BCA99B85
Medalha de ouro Basic com
McLaren
DEA342DEBCAg9B8s
Medalha de ouro Basic com
Minardi
DEA341FEBCA99B8s
Medalha de ouro Basic com
Renault
DEA342EABCA99B8s5
Medalha de ouro Basic com
Sauber
DEA342E6BCA99B8s
Medalha de ouro Basic com
Toyota

DEA341FABCA99B8s
Medalha de ouro Basic com
Williams
DEA342DABCA99B8s

Sair sempre na frente
CEB252AEBCA99B84

Todas as pistas no Quick Race
DEA35D4ABCA99BE7



Mario estava de ferias.
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Pac-Man:
Peca ao seu jornaleiro.



Por Milena Novaes Barreto

empre que vocé estiver numa loja
olhando aquele monte de jogos legais
nas prateleiras, ou estiver lendo na
EGM as novidades sobre 0s jogos que estdo
em desenvolvimento e sonhar trabalhar em
uma empresa de videogame soé para ficar
jogando o dia inteiro, lembre-se da histdria
que vou contar. Realmente trabalhar em uma
empresa de entretenimento é muito bom e
prazeroso, mas esta longe de ser 0 emprego
dos sonhos que todos imaginam. A realidade
€ um pouco diferente...

Os jogos comecam a ser desenvolvidos, em
média, com um ano e meio de antecedéncia, e
englobam muitos custos e muita criatividade
do time envolvido. S3ao pessoas do mundo in-
teiro que, durante esse periodo, se dedicam
exclusivamente a um dnico jogo e usam toda
sua experiéncia para fazer o melhor possivel
para criar um game que seja revolucionario e
que agrade ao publico. Certamente, sao am-
bientes mais descontraidos do que a maioria
das empresas, ja que o pessoal envolvido na
criagao de jogos costuma ser jovem, que
cresceu jogando e ainda é apaixonado por
games. Além de criatividade, quem trabalha
com um produto como 0 n0sso tem que ser

sensivel a ponto de captar o que o consumidor

quer e saber o que vai empolga-lo de verdade.
O trabalho da filial brasileira tem inicio uns
oito meses antes do lancamento do jogo.
Comecamos a receber as informacGes sobre o
game, sua historia, imagens e algumas ver-
soes beta, preview, review... assim, vamos
nos familiarizando com o perfil de cada titulo.
Em média, langamos trés jogos por més, en-
tao, imagine o volume de trabalho que acumu-
lamos com o passar dos meses. Conforme se
aproxima a data de langcamento do jogo,
comegamos uma nova etapa: a elaboracao da
estratégia de lancamento e marketing. Essa é
a etapa que envolve mais trabalho, ja que
temos que coordenar varias coisas ao mesmo
tempo, como a criacao do material de ponto
de venda, plano de midia e comunicacao, pro-
mog¢des, trabalho com a assessoria de impren-
sa e assim por diante.

Para isso, contamos com o suporte direto de
uma grande equipe da Ubi Soft presente em
21 paises. As vezes, nos sentimos como se tra-
balhassemos na ONU, ja que temos contato

direto com diversas culturas e com pessoas do

mundo inteiro todos os dias. O ruim & ter que

r d = =
Nem tudo e brincadeira ...

EGM Brasil - 82 - egmbrasil.com.br

se adaptar ao fuso
horario, especial-
mente quando vocé
esta com pressa e
precisa de uma respos-
ta urgente, mas o0 es-
critorio da outra filial ja fe-
chou. Esse contato & muito
importante para que 0 jogo
possa ser lancado simultanea-
mente em todos os paises e para
que todos tenham acesso ao mesmo
tipo de informacdo, além de sempre nos
mantermos informados das tendéncias e novi-
dades que estdo acontecendo la fora.
Mas nem tudo acontece do jeito que nos pro-
gramamos e planejamos. De vez em quando, 0
trabalho acaba se tornando uma loucura,
embora, no final, seja sempre muito gratifi-
cante. Realmente, ndo ha nada que dé mais
satisfagao do que trabalhar numa empresa
como a Ubi Soft, porque vocé vé as coisas
acontecerem. Além disso, sempre temos a
oportunidade de conhecer algo novo e
aprender um pouco mais sobre os diversos
estilos de jogo. E claro que a diversdo também
faz parte da nossa rotina e ficamos, sim,
algumas horas da semana, apenas jogando,
ou mesmo levando trabalho para casa. Mas
até hoje, nunca vi ninguém aqui reclamar por
ficar o fim de semana na frente do computa-
dor, apenas jogando. ¢

Milena Novaes Barreto tem 26 anos
e € gerente de marketing da
Ubi Soft América Latina
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Coleciao Livros

Sobre 0 Mundo Criado por Tolkien

* Os Bastidores da Criacdo dos Trés Filmes
+ Os grandes criadores da literatura fantistica

+ Imagens Inéditas da Segunda Producao
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QUE VOCE GOSTR MAIS:
BATON 0OU VIDEOGAME?
 CALMA, NAD PRECISA RESPONDER
DE BOCA CHEIR.
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Preservando 2 cultura jamer.l

Scans: Crimsonphoenix (
Edi¢ac: BVII_arthas

Revista: BVIl arthas

Se voc? ?ajou por ele, fol er\janado.l Denunciel
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