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EDITORIAL

que fazer quando temos nas maos deze-
nas de jogos sensacionais, um monte de
informacao bacana sobre futuros langa-
mentos, uma série de reportagens e entre-
vistas superlegais que devem se espremer em 84
paginas? Simples: transformamos essas 84 pagi-
nas em 100 e montamos uma edi¢ao superes-
pecial de Natal, absurdamente recheada de infor-
macgoes sobre um dos mais empolgantes finais de
ano da historia dos games. Tudo neste namero é
superlativo. As se¢des estao maiores, desde Start
(com inéditas quinze paginas) aos nossos
Reviews, onde quebramos outro recorde e traze-
mos 49 games analisados e avaliados, em nada
menos do que dezessete paginas. Nimeros altos
é algo que combina bem com esta edicao, afinal,
Nosso jogo de capa € um game gue conseguiu
bater varios recordes de venda, atingindo marcas
para impressionar qualguer um. Sucesso mereci-
do? Com certeza. Grand Theft Auto & um game

monstruoso, cheio de alternativas e com horas e
horas de jogo. Entre no primeiro carro que en-
contrar pela frente e acelere até a pagina 56 para
conferir nossa matéria especial sobre essa obra-
prima da Rockstar. E depois confira nossa avalia-
¢ao do jogo na pagina 78, onde VC conseguiu ou-
tra marca inédita: recebeu nosso primeiro selo de
platina, a avaliagao maxima da EGM Brasil. E ja
que estamos falando tanto em ndmeros, que tal
relembrar os momentos mais marcantes da histo-
ria dos videogames? Separamos vinte passagens
inesqueciveis para nos. E ainda temos
informacdes exclusivas de Enter the Matrix, o
game baseado no filme que promete arrasar as
bilheterias no ano que vem, uma visita aos game
testers da Rockstar e o que aguarda Rayman em
sua proxima aventura, em uma matéria especial
diretamente da Franca, a terra do her6i sem
bracos. Boa leitura, bom fim de ano e nos vemos
més que vem.

Renato Viliegas

viliegas@egmbrasil.com.br

Nossa equipe
Odair Braz Junior £<3

Nao se iluda: o negdcio do Juneca ainda é
videogame, ele fica so fingindo ler um
monte de livros para se passar por inte-

Pablo Mivazawa B3

Depois de dar umas voltinhas em Vice City,
o novo objetivo da vida do Pablo é comprar
todos os CDs com a trilha sonora do jogo,

roubar um carro e sair ouvindo as musicas.

Ronny Marinoto £<3

Empolgado com a nova aventura de Harry
Potter, o Ronny roubou a vassoura da fa-
xineira, montou em cima e se jogou do ter-
ceiro andar. Nao foi bonito...

Finalmente 0 maior mistério da editora foi
desvendado: descobrimos o que significa
esse maldito “R” no nome do Marcel. Pena
que ele nao deixou contar pra ninguém.

Ana Franco 3

Olha ela ai de novo! Mais uma vez as coisas
apertaram (também, 100 paginas...) e a Ana
voltou pra dar uma forca na arte. Quem sabe
a gente nao fica com ela mais um pouco?

Fabio Michelin £<3

Feliz por poder aprontar algumas pelas ruas
de Vice City, o Fabio, este més, fez de tudo
um pouco, e ja esta se preparando para o
proximo detonado.

Eric Araki £S3

Nosso Hércules Chinés enlouqueceu de vez
ao ver as novidades de Pokémon Ruby e
Sapphire. Nao que ele fosse normal antes,
mas a coisa piorou um pouquinho...

lectual. Um dia ele para com essa frescura.

Descobrimos gue o Ayala cuida secreta-
mente de um cachorrinho na rua ao lado.
O chato é que o bicho fica latindo o dia
todo, s6 pra chamar a atencao dele.

Luiz Gustavo Bacan &3

100 paginas. Poucos dias. Muitos games.
Fotos e mais fotos para tratar. Pressao da
chefia. Hora extra. Isso parece um traba-

lho para Guga Bacan, superdesigner.

Eduardo Trivella £€3

Nao chorem, o Trivella esta bem. Esse
corte na cara dele nado foi nada, @& apenas
o resultado de um encontro com o
Augusto pelos corredores da editora.

Ricardo Cruz B3

Quando chegou o game da familia Ultra,
todos concordaram: “o Cruz analisa!”.
Afinal, quantas pessoas vocé conhece que
dormem com um pijama do UltraSeven?

Depois de jogar Rocky, o Augusto ndo tira
mais as luvas de boxe, e todo dia sai cor-
rendo pelos corredores socando quem
aparece e gritando “Adriaaaaaaan!!!”.

Cassius Medauar £=3

O Cassius fez questado de aparecer na foto
abragadinho com seu bom amigo Sidney Gus-
man, que esta dando umas aulas de futebol
pra ele. Quem sabe o Cassius melhora?

A equipe americana:

Dan "Shoe” Hsu, Crispin Boyer, Che Chou, Chris Johnston,
Jeanne Kim, Mark MacDonald, James “Milkman” Mielke, Greg
Sewart, Jennifer Tsao, Shane Bettenhausen, David Hodgson,
John Ricciardi, Christian Nutt, Miguel Lopez, Demian Linn
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RE4 sera lancado
em que més de
20037 Banjo
Threeie esta sendo
produzido ainda?
Maykol Cardoso

Ararangua/SC

Resident Evil 4
ainda ndo tem um
més de lancamen-
to definido, mas
nao espere 0 game
no primeiro se-
mestre de 2003.

E a terceira aven-
tura de Banjo e
Kazzoie ainda
permace no limbo
dos games inaca-
bados. Mas a Rare
deve estar prepa-
rando alguma coi-

sa nesse sentido.

Amiguinho do
Olimar
Eu achava que o
astronauta do jogo
Pikmin era do pla-
neta Terra, mas pa-
rece que nao é. De
que planeta ele &7
Edson Pierre

Via e-mail

Edson, o simpatico
Olimar ndo é mes-
mo da Terra. Seu
planeta natal cha-
ma-se Hocotate.

m um Tuk-Tuk!

- ﬂl. :'

a {.h:

Amigos da EGM, este e-mail esta um
pouco atrasado, mas sé agora isso
aconteceu comigo. Eu estava saindo da
escola, e ja no ponto de 6nibus, pronto
para ir embora, quando, de repente, no
horizonte distante, vejo um treco
descendo a rua... parecia um triciclo
motorizado... logo me lembrei da edicao
# 5, pagina 59, e pude perceber que
aquilo era um Tuk-Tuk. Na revista, vocés
perguntaram se alguma vez alguém viu
um treco daqueles na rua. Bem,
finalmente eu vi. Era um “veiculo” que
entrega gas, parece um caminhaozinho,
sO que tem trés rodas... de qualquer
modo, era um muito estranho...
Grande abraco para a galera da redacao,
e parabéns pela revista!

Rubens V. P. Janior

Via e-mail

Finalmente! Demorou meses, mas
enfim alguém encontrou um Tuk-Tuk
andando pelas ruas. Como o Rubens
nao disse de onde estava escrevendo
(pessoal, vamos colocar a cidade nos e-
mails, por favor?) ndo da pra saber que

regido do pais esta usando esse bizarro meio de transporte.
Mas pelo menos agora temos uma prova de que ele existe...

Ola a todos da EGM Brasil. A edicao # 7, de outubro, trouxe
uma matéria sobre LAN Houses. Gostaria de saber quais sao 0s
contatos com as redes de franquias citadas, assim como do
Ricardo Gondim, citado em entrevista na matéria.

Sebastiao Rezende
Via e-mail

Entao vamos la, para o Sebastido e para todas as outras pes-
soas que nos escreveram e telefonaram pedindo os contatos:
Monkey Franquias: oxx11 5578-1379

CyberLAN: oxx11 3891-2526

Ricardo Gondim: oxx21 2262-6354

CARTA DO MES

Tantos games, tao pouco temno...

Ola pessoal! Tenho algumas ddvidas, e se vocés puderam responder ficaria
extremamente grato. Final Fantasy Xl| sai deste lado do oceano ou nao? Estou
doido para jogar em rede, so de imaginar milhares de pessoas jogando ao
mesmo tempo... estou muito ansioso. Também espero que 0s responsaveis
déem um jeito de conseguir servidores mais potentes, pois aglientar tanta gente
conectada nao vai ser mole. Qutra: ouvi rumores na internet e em outros lugares
(ja faz algum tempo) de que estaria em fase de producao o jogo The Matrix, para
PS2 e Xbox, se isso era verdade, o que aconteceu com o jogo? Por acaso foi
cancelado? Ninguém falou mais nada sobre o assunto, e olha que falta pouco
para “The Matrix: Reloaded” ser lan¢ado nos cinemas, e ainda nao fizeram um
game do melhor filme de ficcao cientifica de todos os tempos... estou indignado!
Agora um comentario: concordo plenamente com a matéria sobre o game de “0O
Senhor dos Anéis”, também estou com raiva: fizeram um jogo de acao!! Onde

vamos parar... a obra é fantastica, Tolkien cria um mundo absolutamente
incrivel, com uma histéria intrigante e profunda, personagens carismaticos, o
livro foi praticamente feito para ser transformado em um RPG e eles resumem
tudo isso e em simples espadadas e porradas?!?! Nao me conformo...

Mauricio, como ja falamos antes, a Square esta enfrentando certos proble-
mas para poder lancar Final Fantasy Xl no Ocidente. E 0 maior deles é exata-
mente esse que vocé mencionou, falta um provedor de servico potente o su-
ficiente para comportar os milhdes de usuirios que um jogo como esse tera.
Vamos aguardar novidades, assim que soubermos de algo, contarmos aqui.
E Matrix nao teve sua producao cancelada, ndo, apenas um pouco adiada. Co-
mo somos bacanas, contamos nesta edicao tudo sobre esse jogao que deve
ser lancado no ano que vem. Nao deixe de conferir. E quanto ao game de “0
Senhor dos Anéis”, nés mudamos de opinido. Realmente a obra de Tolkien
grita para ser transformada em um RPG, mas o game consegue transportar
muito bem o clima do filme para o PS2. Jogue um pouco e vocé ira concordar.

Mauricio Chioro
Campo Limpo Paulista/SP

Na edi¢cao de # 4, vocés falaram que o
game Age of Mythology sairia em
setembro. Depois fiquei sabendo que
sairia em novembro e, na ultima edicao,
naquela entrevista com o Stuart
Moulder, ele disse que esse jogo seria
um grande sucesso do Natal. Estou
extremamente confuso, me digam
quando é que sai esse game, pois sou
um grande fa, e confesso que perdi boa
parte de minha ansiedade.

Rodrigo Eloi Laudari

Embu/SP

Rodrigo, as coisas (infelizmente) sao
assim mesmo. Os games acabam
atrasando e as datas divulgadas nos
primeiros previews acabam nao
sendo cumpridas. Mas pode voltar a
se animar porque Age of Mythology
sera lancado no final do ano, e esta
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demais. Aguarde nossa analise na
préoxima edicao.

Perguntas e
mais perguntas

Oi pessoal! Antes de tudo gostaria de
falar que sou um leitor nato de suas
revistas (inclusive a americana).
Gostaria de fazer umas perguntas: qual
0 ultimo chefao que Alien enfrenta na
ultima fase do jogo Aliens vs. Predator
Gold Edition? E como faco para vencé-
lo? E possivel fazer uma assinatura da
revista? Obrigado e continuem fazendo
o bom trabalho de sempre.

Luis Felipe

Via e-mail

Luis, o dltimo chefe desse game é um
predador dos grandes. Para derrota-lo
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review do jogo StarFox
Adventures. Segundo seus

use o rabo do Alien (no bom sentido,
claro) e golpeie sem parar. Quando ele
estiver caido, seja rapido e morda a
cabeca do coitado antes que ele possa
acionar o botao de autodestruicao.
Tudo certo? E para fazer a assinatura
da EGM Brasil, entre em contato com
nosso Atendimento ao Leitor, ou faca o
pedido Online no site
www.conradeditora.com.br/assinaturas/

de qualidade visual

analistas da EGM Brasil?
Tenho uma leve
impressao de que essa
nota foi dada baseada

Gostaria de um esclarecimento do sr.
Pablo Miyazawa a respeito de seu

compra da Rare pela a
Microsoft. Pablo, essa dor

“Confira agui os nomes tdos ganhadores da promoc¢ao EGM BRASIL/SIERRA
realizada na edicao #1.
A pergunta foi: Qual o nome do personagem principal do game Half-Life?

A resposta correta é: Gordon Freeman.

nao sO no jogo, mas sim na

comentarios, StarFox é um game

irrepreensivel, um dos games
mais complexos do GC e possui
um grande desafio. Como um
jogo deste nivel pode receber
nota 6 de um dos melhores

todos os nintendomaniacos

Daniel Rodrigues Magalhaes
Dinei Soethe Spancerski

Eduardo Mascarenhas Queiroz

Maringa/PR
Braco do Norte/SC
Feira de Santana/BA

Parabéns aos ganhadores e continuem participando de nossas promoc¢oes.”

NOME CIDADE PREMIO

Alan Marcus do A. Cardoso Macapa/AP Empire Earth
Alcides Saggiono Neto Manaus/AM Gumman Chro
Alexandre José B. MachadoPenedo/AL Viper Racing
André Oliveira Dias Belo Horizonte/MG Viper Racing
Antonio Nivaldo Pizzolotto Jr Braco do Norte/SC Empire Earth
Bernardo Tadeu T. Pleis Sao Paulo/SP Extreme Biker
Bruno Augusto de Souza Anapolis/GO Half-Life
Carlos Alex B. Silva Manaus/AM Gumman Chro
Carlos Eduardo A. Vieira Fortaleza/CE Half-Life
Damido Felismino da Silva Rio de Janeiro/R) Home World

Extreme Biker
Empire Earth
Empire Earth

Eude Alves Ribeiro Planaltina/GO Extreme Biker
Felipe Pinheiro Voviz Belo Horizonte/ MG Home World
Francisco Lippere da Silva Alvorada/RS Home Wolrd

Guilherme S. Cerqueira Lima
Gustavo Aguiar Marcondes

Vila Velha/ES
Angra dos Reis/R)

Gabriel Knight
Gabriel Knight

Jodo Paulo S. Motta Brasilia/DF Viper Racing
Jodo Victor de Oliveira Mombaga/CE Extreme Biker
Jose Martins Sudario da Silva Curitiba/PR Half-Life

Jose Vinicius da Rocha Duque de Caxias/R| Viper Rating
Leandro G. do Nascimento Imbituba/SC Extreme Biker
Leonardo Masseneiro Luciano Criciuma/SC Gabriel Knight
Lourenco Vulcanis Venturini Sao Gabriel/RS Gabriel Knight
Luiz Fernando X. Aguiar Itaipuacu/R} Gabriel Knight
Luiz Gustavo C. da 5Silva Lajeado/RS Half Life
Maico Fabiano Niclotti Gramado/RS Viper Racing
Marcio da Silva 5a Franco da Rocha/SP Gumman Chro
Marcio Marques Esteves Contagem/MG Ceaser Il
Mauricio Akio Mikami Sdo Paulo/SP Ceaser Il
Miguel Angelo Tardino Jr. Brotas/SP Ceaser |l
Milena Maria Laima Batista Itapeva/SP Half Life

Paulo Vinicius F. dos Santos Rio de Janeiro/R] Empire Earth
Rafael de C. Sanches Salvador/BA Gumman Chro
Rafael Paes Sorocaba/SP Gumman Chro
Ricardo F. de Linhares Goiania/GO Home World
Ricardo Jesus Coelho Diadema/SP Ceaser Il

E G M Brasil
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A. sentiram, mas fazer pouco caso de uma

empresa como a Rare & demais. Como leitor
assiduo da EGM Brasil, espero uma resposta,
no minimo, convincente.

Felipe Pinheiro Vaz
Belo Horizonte/ MG

Eu hein? O Pablo que responda:
014, Felipe. De maneira alguma estou fazendo
pouco caso da Rare, ja que alguns de meus games
favoritos foram desenvolvidos por ela.

E claro que fard muita falta ao GameCube,

pois é a parceira que qualquer console gostaria
de ter. Quem se deu bem foi 0 Xbox, mas na
minha opinido Star Fox nada teve a ver
com esse caso. Eu nao gostei do game
mesmo. Nota 6 foi até muito. Pablo.

“Gonfira aqui os nomes tos ganhadores da promocao EGM BRASIL/MYST
realizada na Eﬂi@ﬂﬂ #1.
A pergunta foi: Qual o nome do segundo capitulo da saga Myst?

A resposta correta é: Riven.
Parabens aos ganhadores e continuem participando de nossas promocoes.”

NOME CIDADE PREMIO
Anita Rodrigues Santos/SP Myst |
Daniel Jock Paranavai/PR Myst |
Daniel Montanari Castanho Sao Paulo/SP Myst |
Diego Sommer Theesen Alves Lages/SC Myst |
Eduardo Germano da Silva Sapiranga/RS Myst |
Elson Bruno Nomura Sato Sao Paulo/SO Myst |
Elvis Dourado Lopes Irece/BA Myst |
Fabricio Pereira Cruz Brasilia/DF Myst |
Felipe Vantini Scorsin Curitiba/PR Myst |
Gabriel Rossi Alvorada Sao Paulo/SP Myst |
Germano Vieira Borba Recife/PE Myst ||
Habib Asseiss Neto Guaragai/SP Myst [I
Ivan Carlos Franca Vassoler Jandaia do Sul/PR Myst |1
Jocsa Pinheiro Gongalves Praia Grande/SP Myst II
José Rolando Farina Barbosa Sao Paulo/SP Myst 1
Leandro de Carvalho Almeida Sao Paulo/SP Myst Il
Leandro Teixeira Santana Salvador/BA Myst Il
Leonardo Cassio Silva Nogueira  Sao Paulo/SP Myst 11
Lucas Passos del R. Martins Saraba /MG Myst 1
Marcelo Li Koga Sao Paulo/SP Myst Il
Marcio Alexandre Tavares Curitiba/PR Myst [
Marcio Amaral Cardoso Macapa/AP Myst 111
Marcus Vinicius dos Santos Mage/R] Myst 111
Maria Aparecida Nunes Capivari/SP Myst 1
Maria do Socorro Leita Jodo Pessoa/PB Myst 111
Mateus Teixeira Belo Horizonte/MG Myst Il
Mathias M. Trevian Sao Joao do Rio Pardo Myst 111
Mauro Gomes da Silva Sao Paulo/SP Myst 111
Paulo Roberto Galvas Nova Petrépolis/RS Myst 111
Rafael Bazetto Centenario do Sul/PR Myst 111
Renato de Almeida A. Alban Sado Gongalo/R] Boné
Rodolfo P. Alves Sao Paulo/SP Boné
Rodrigo Cheuchuk Jaragua do Sul/SC Boné
Rodrigo Dantas dos Santos Salvador/BA Boné
Rodrigo O. G. Rodrigues Sao Paulo/SP Boné
Thiarllon Yuri R. Lemes Paraiso do Tocantins/TP  Myst Collector
Tomakazu lamamura Rio de Janeiro/R) Myst Collector
Victor Hugo Henn Dogna Presidente Prudente/SP  Myst Collector

egmbrasil.com.bi
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gameXStudios-
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Hma cpoca tao cheia de ameagas que apenas
um dcus nao dara conta de tantas oracocs.

Entre num mundo onde as lendas siao reais ¢ o descjo dos deuses decide o destino do homem mortal.

Construa templos majestosos. cultive os vales ferteis ¢ procure por riqueza em remos distantes.
Junte bravos herois nas grandes batalhas da mitologia, das muralhas de Troy aos portais do Submundo.
Convoque os minotauros poderosos para despedagar as cidadelas inimigas ou faga cair o fogo dos céus. A escolha ¢ sua.

2002 Ahcrosolt Corporatim, Todos os divcitos rescrvados, Microsoll, o logo Microsolt Game Studio, Age of Mythology,
Age of Empires ¢ The Age ol Kings sao marcas recistradas ou marcas registradas da Microsofn Corporation
nos Fstados Unidos e/ou em owtros panses, Outros nomes de prodotos ¢ de companhias mencionados neste anuncio
podem ser marcas registradas dos seus respectivos propretarios.



A Square, superprodutora de RPGS, prepara uma nova leva de titulos
Final Fantasy para o P$2, Game Boy Advance e até (sim!) GameGube
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odo mundo se divertiu muito com o exce-
lente Kingdom Hearts, mas decidimos
que ja é hora de olhar para a préxima on-
da de RPGs da Square, nem que seja so pra ir
pensando nas desculpas que teremos de in-
ventar por perder horas de estudo e trabalho.
Com quatro titulos da série Final Fantasy sain-
do nos proximos doze meses, a Square
prepara tudo direitinho para invadir todos os
consoles do mercado. Bom, todos os consoles
com excecdo de um (desculpa ai, donos de
Xbox). Vejamos o que temos:

Final Fantasy X-2 (P52)

Dos lancamentos da Square para 2003 esta
estranha seqiiéncia de Final Fantasy X (chama-
da, por enquanto, de FFX-2) &, sem ddvida, o
mais intrigante de todos. X-2 foi planejado
originalmente como dois games diferentes
(um estrelado pelo grandalhao Rikku, outro
por Yuna) que acabaram sendo combinados
em um Gnico titulo, possivelmente incluindo
um terceiro personagem principal. A imagem
grande que vocé vé ai ao lado vem de um
teaser-pOster que estava a venda na Gltima
Tokyo Game Show. Da para ver a bela e sexy
Yuna e as silhuetas de outros dois persona-
gens ao fundo. O que tudo isso significa?
Nosso palpite & que X-2 devera colocar Yuna e
Rikku numa jornada para resgatar Tidus (sim,
ele esta vivo, veja detalhes na pagina ao lado)
dos confins de uma prisao etérea onde ele es-
ta preso. Embora o langamento de uma versao
americana ainda nao tenha sido anunciada,
pode apostar o que quiser que o game estara
nas lojas do Ocidente antes do Natal.



FFX: UMA OUTRA HISTORIA

Em janeiro deste ano, a Square langou Final Fantasy X International — basica-
mente a versao americana de FFX com alguns bdnus adicionais — no Japdo. Um
desses extras & um video especial de cinco minutos chamado “FFX: Another
Story”, que se passa dois anos depois dos eventos do game, e traz um video
bem interessante de nosso heréi Tidus, ainda vivo, mas aprisionado. Seria um
epilogo de FFX? Um prélogo de FFX-2? Hmmm....

Final Fantasy: Crystal Chronicles

Square e Nintendo: juntas de novo.
Enxugue essas lagrimas, por favor

Unlimited Saga
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Saga tem um estilo interessantes e graficos coloridos, mas a versdo que
jogamos na Tokio Game Show ndo era la das mais empolgantes

Final Fantasy | & Il 3

e

Quer jogar Final Fantasy I e Il com
melhores graficos em seu GC?
Comece a implorar para a Square.

Final Fantasy: GCrystal Ghronicles (GG)

O primeiro jogo da Square a sair para o
GameCube e que reata o romance da empresa
com a Nintendo, marca o nascimento de uma
nova série Final Fantasy chamada Crystal
Chronicles. Embora tenha o nome Final Fan-
tasy, CC € uma saga totalmente nova e que
nao tem nada a ver com nenhum dos games
anteriores. De acordo como o diretor Akitoshi
Kawazu, Chronicles sera um RPG de a¢dao em
tempo real com elementos de conectividade
que colocara até quatro pessoas jogando
juntas usando GBAs como joysticks. O mais
interessante & que a Nintendo é que vai pu-
blicar o jogo (em meados de 2003, tanto nos
Estados Unidos quanto no Japao) e nao a
Square, como era de se esperar.

Final Fantasy Tactics Advance (GBA)
Final Fantasy Tactics Advance foi mostrado
de maneira jogavel pela primeira vez na
Tokyo Game Show e, pelo que vimos,
parece que os fas de Tactics do PSOne

vao curtir muito. A histéria envolve trés
garotos dos nossos dias que encontram

um livro (o que mais poderia ser?) chamado
Final Fantasy, que suga oS meninos e a
cidade inteira e 0s coloca num mundo
misterioso, inspirado nos games de FF.
Uma vez |a, a formula basica de FFT entra
em cena: batalhas de estratégia, jobs,
habilidades e um novo sistema que permite
a vocé criar e dar forma ao mundo em que
esta. Parece bom. Espere o lancamento
para o meio do ano que vem.

Unlimited Saga (P$2)

A nova etapa da série de RPGs Saga chega
ao Japao agora em dezembro. A nova
tecnologia grafica usada aqui permite aos
produtores criar visuais parecidos com 0s
de desenho animado, deixando de lado o
uso de poligonos e Sprites 2D conven-
cionais. Com isso, Unlimited Saga tem um
apelo visual Gnico. Infelizmente, a demo
jogavel que testamos na Tokyo Game Show
estava em seu estagio inicial e focava num
sistema de jogo muito chato. Se 0s jogos
anteriores de Saga eram muito bons, este
Unlimited parece ser feito apenas para fas
hardcore. O langamento ocidental ainda
nao esta definido.

Final Fantasy 1 & Il (P51)

Continuando com sua tendéncia de relancar
jogos FF classicos, a Square prepara a chega-
da de Final Fantasy | & Il para o PSOne no
Japdo. E uma versdo dos dois primeiros
games da série agora com graficos melho-

Final Fantasy XI ’
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rados, com novas cenas em CG e atracoes
extras, mas, infelizmente, essa compilacao
tem poucas chances de sair no Ocidente, ja
que o mercado para o PSOne nos Estados
Unidos é praticamente inexistente. Mas vale
sua torcida para que a Square mude de idéia
e resolva lancar esta belezura por aqui.

Final Fantasy Xl (P52, PC)
O primeiro RPG Multiplayer Online da Square

ja esta rolando com forga total no Japao. Mas
nos Estados Unidos as coisas ainda estao meio
em suspenso enquanto as empresas procuram
alguém capaz de sustentar toda a estrutura de
computadores exigida por esse tipo de jogo.
Segundo a Square, as negocia¢des com com-
panhias tém melhorado bastante ultimamente
e um pronunciamento deve ser feito em breve.
Claro, a Sony tera que lan¢ar o Hard Drive do
PS2 para que a jogatina seja possivel. Ao
menos a versao de PC nao deve demorar para
chegar ao Dcidente.ﬁ

—John Ricciard




Making of, entrevistas e outras perfumarias nao sao
mais exclusividade da industria cinematografica

Por Nelson Alves Jr.

le veio mesmo para revolucionar. Em
apenas cinco anos, o DVD — ou Digital
Video Disc, caso prefira — colocou o
VHS na lona. O nocaute nao foi declarado,
mas a contagem ja foi aberta. Segundo a
CEA (Consumer Electronics Association),
uma associagao que calcula as vendas de
eletronicos nos Estados Unidos, cerca de 40
milhdes de lares americanos ja aderiram ao
sistema. No Brasil, de acordo com dados da
UBV (Unido Brasileira de Video), ja sdo
lancados mais titulos no padrao digital do
que em fitas VHS. E ja que estamos falando
em nameros, por gue a inddstria de

games, que em 2001 arrecadou mais

de US$ g bilhGes apenas em softwares,

iria ignorar tudo isso?

Badulagues de montao

Quando falamos de games e DVD, é 6bvio
que se trata do mesmo piblico consumidor,
e foi pensando nisso que as produtoras
comecgaram, pouco a pouco, a usar e abusar
do espaco livre dos discos (9 GB de um DVD
de camada simples contra miseros 650 MB
do CD), recheando-os com varios atrativos
que, até entao, eram exclusividade da
industria cinematogréafica. Além da
possibilidade de escolher o
formato widescreen em alguns
games, 0 jogador também
é brindado com qualidade
sonora de primeira,
incluindo sistema digital.
Entrevistas e cenas de
bastidores também
passaram a fazer parte da
brincadeira em escala cada vez
maior. Trata-se de uma tendéncia
irreversivel que, apesar de estar em fase
embrionaria de expansao, deve se
consolidar em pouco tempo, como ocorreu com extras escondidos, como 0 habilitadas durante a partida, no caso de
com as trilhas sonoras de games na década documentario de Star Wars — Rogue Britney’s Dance Beat (PS2), da Metro

de 90. Apesar dos esforcos para levar mais e Squadron 2: Rogue Leader (GameCube), Graphics, que traz os bastidores de um show
mais badulaques aos jogadores, ainda nao outros com entrevistas disponiveis ja do da musa teen. Um dos exemplos mais

existe um modelo padrao de como esses inicio, como o multiplataforma SSX Tricky, recentes da bajulag¢do envolvendo jogos
mimos devem ser usados. Ha desde games do estldio canadense da EA, até cenas encontra-se em SOCOM: U.S. Navy Seals,

ixeira

llustracdo: Robson Te
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DE PENETRA NA E3

A E3 acontece anualmente nos Estados Unidos. Estar la & o sonho de muitos jogadores. Afinal,

com quase quatro horas de material retirado da feira. O disco mescla apresentagdo de mais de
120 jogos, com cenas dos estandes e entrevistas com inllmeros criadores.

quem nao quer testar em primeira mao os games que so6 serao langados nos meses seguintes, e
ver apresentacdes exclusivas? O problema é que a feira é restrita @ imprensa e aos profissionais
da indidstria de games. Pensando nos milhoes de pessoas que nao podem participar do evento, a
australiana NextGenVideos (www.nextgenvideos.com) criou o DVD “The Future of Videogames”

1

produzido pela Sony para o PS2. Estrelado
pelo esquadrao do exército norte-americano
que batiza o game, o disco traz um
documentario com cerca trinta minutos
criado exclusivamente para o jogo,
detalhando o treinamento Seal, formas de
atuacao em territorio inimigo e entrevistas
com o alto escalao dos fuzileiros. Outro bom
exemplo é The Lord of the Rings — The Two
Towers (PS2 — confira nosso review na pag
82), também da EA, em que diversas
entrevistas e videos sobre os filmes da série
vao ficando disponiveis conforme se avanca
no game. Qutras empresas apostam em
videos dos futuros langcamentos e até
mesmo em versoes demos jogavels, um
método amplamente alastrado nos PCs, mas
que chegou recentemente aos consoles.
Buscando se diferenciar da concorréncia, a
Sega resolveu incluir como brinde em
Panzer Dragoon Orta (Xbox) o primeiro jogo
da saga dos dragoes, completo, langado
para o Saturn. Discos adicionais consolidam-
se como outra tendéncia. A Konami, por
exemplo, lancou recentemente o DVD “The
Document of Metal Gear”, um apanhado de
videos e materiais exclusivos contando
detalhes sobre a producao do megasucesso
MGS2: Sons of Liberty (veja o box ao lado).
N3do importa o console, 0 nimero de empre-
sas que estao aderindo a onda aumenta
rapidamente. A lista de titulos é vasta e s0
tende a crescer. Se jogar ja € bom, conhecer
os detalhes deixa o hobby mais divertido. ¥

AGCABOU O JOGO2 SAIBA COMO FOI FEITO!

Horas de desafio para ver o tao
desejado final... Mas por melhor que
seja o game, sempre fica o gostinho de
quero mais. Neste momento, vale
conhecer a fundo o processo que
envolveu a producdo do titulo. A
Blizzard, depois do sucesso estrondoso
de StarCraft (PC), colocou a venda um
DVD chamado “Cinematic Collection”,
com 36 minutos de animac¢oes em CG,
montadas seqiiencialmente, de forma
que o jogador possa assistir aos
momentos cruciais da historia. Além
disso, ha comentarios do diretor do
jogo, desenhos conceituais e trailers de
inameros outros titulos da empresa.

A Konami, por sua vez, caprichou na
dose e lancou o DVD “The Document of
Metal Gear Solid”. A obra & um sonho
para os fas da série: ha um extenso
documentario cobrindo todas as fases
da producdo, entrevista com os
produtores — incluindo o diretor Hideo
Kojima — modelagem em 3D dos
personagens, detalhes dos cenarios,
transcricao do roteiro, mais de cem
animacoes com direito a rotacao de
camera e controle de velocidade, além
de mostrar as fases de sonorizacao, o

cronograma durante os trés anos de Acima, cenas de “The Document of Metal Gear
produ¢3o e um making of bem bacana. Solid"”. Aulinha interessante, nao?

FRFAN

e TUDO EM VIDEO-GAMES
» DESTRAVAMOS PLAY 2 * ¢CDS EM PROMOCAO

G JOJ\.[

» FINANCIAMOS ATE 15 VEsES

TEL:. (02XX11) 38461470 [ 3B4E-437S

Sedex para
todo o Brasil

R. SILVANIA, 157 - SAO PAULO -
(TRAV. AV. STO AMARO, ALT. 1.501)

www.dragoon.com.br
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» ASSISTENCIA TECNICA

SP




Bem-vindo de voita,
fnrt” TUDO PELA

CONEXAO: o Harry do Game-

Ha"v Pﬂ“ﬂr, 0 magﬂ Ila Elec' I : i _ Cube é uma grande pedida para os fas

de verdade. E muito bonito, cheio de b

- F
lmn'c nrls, exnlora a camara _ cores, tem o melhor controle de
secreta am seis cnns“les SO camera e uma area secreta que so é

acessivel através da conexao com a Gc |
versao do Game Boy Advance. .

0 que jogar se voce e um: '- | UM POUCO DE MAGICA: esta versdo
- -{da Cdmara Secreta tem o melhor visual \ HB“H
Pottermaniaco: se vocé ja dormiu - dos trés consoles de nova geracao, en- |

com um travesseiro do Harry Potter N tao, os donos de Xbox podem se gabar
ou gritou “Flippendo” em pablico, | . avontade. Os graficos sao sensacionais
provavelmente esta querendo jogar y  NEEN Y - e éa coisa mais parecida com Zelda _
- | quantas versdes de Camara Secreta Sl 1) | K"i-,i_\ que o Xbox conseguiu : \fl;_\\
conseguir obter. Recomendamos >3 . N até agora. ! £ N

que experimente todas elas para ter {3 o \\ tx.‘" -
uma experiéncia completa. : : :

Potteriano de iltima hora: vocé leu os livros ou
viu o filme, mas ainda nao é um entusiasta do
mundo da magia. Entao, & melhor jogar as versoes
para GameCube e GBA, que lhe dao uma experién-
cia completa e interessante na filosofia Potter.

Quem é esse tal de Harry? se vocé acha que esse
papo todo de Potter & pura bobagem, larga de ser
chato e dé uma chance ao menino. A Pottermania
nao é apenas uma modinha, o0 universo do menino
bruxo é algo realmente bem interessante. Pegue a
versao para Xbox e jogue um pouco, pelo menos
ira matar o tempo até a chegada de Halo 2.

o: Jeremy “Norm” Scott

llustra

Por tras da magica: uma entrevista com Guy

EGM: Vocé acha que Camara Secreta € mais adaptavel para todas as plataformas?

para os games do que o primeiro filme? Originalmente iriamos fazer apenas para os novos
Nao acho que o segundo seja melhor. Cada um consoles, mas decidimos que seria comercialmente viavel

tem suas diferencas e elementos que vocé pode usar. produzir para todas elas. Por essa razao, e porque

Quando li o primeiro livro, percebi que os seis desafios no  queriamos fazer o melhor jogo em cada plataforma,
Guy Miller, programador final eram quase como se J.K. Rowling (a autora dos livros)  ha titulos (nicos. J.K. Rowling nos forneceu varios

de games e amigdo de tivesse falado “isso poderia ser um 6timo videogame”. elementos extras de ficcao para colocarmos em cada
J.K. Rowling um dos jogos. Um fa de verdade de Harry Potter pode
EGM: Por que fazer versoes diferentes de Camara Secreta - e deve - jogar todas.
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imﬁﬂmﬂﬁdﬂmﬁwﬁmhﬂamaﬁ- :
| tilo de Zelda, com gréficos caprichados, mas-
morras com labirintos eefeitosem3D.E FARIA os of R B
mmm l‘adlmsd&mpu- MAIS NOVOS: 60 70 &5
| demfamrnlh:kmo Ganmtuhe “melhor jogo da temporada

espetacular como as versoes para os con- “
soles mais avancados, mas seu irmao f
mais novo vai adorar.

POTTER NAS AL-
w TURAS: o Playstation 2 sofre com a

falta da conectividade existente entre

0 GBA e 0 GameCube e tem um visual

o levemente mais dark, mas tem algo exclu-
/ sivo: a habilidade de voar livremente

com sua vassoura por Hogwarts.

.] &

- -‘; L
l F -

o

Mill jador dos jogos da Camara Secreta
lier, 0 criaaor uos jJog

EGM: Hermione e Ron aparecem mais no ajudam a ir pelo caminho certo.

game? E possivel que o jogador controle

esses personagens? EGM: Como foi seu trabalho com a Warner para
7/1- Nao, a experiéncia e “ser Harry Potter”. que os jogos tivessem um visual equivalente
Vocé é o garoto que sobreviveu. Teria que ser ao do filme?

um game “ser Hermione” ou “ser Ron” para Visitamos muito o set de filmagens. Nos
isso acontecer. Mas realmente usamos o encontramos regularmente com David Heyman,
conceito de lealdade e companheirismo, e o produtor do filme, e também fizemos

Harry interage com eles varias vezes. Eles o reunioes com o diretor Chris Columbus. Traba-
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lhamos muito proximos a Warner para fazer as
coisas sairem corretamente. Certamente, ha
um pouco da nossa visao. Por exemplo, nosso
Beco Diagonal tem que ser muito maior,
porgue todas as lojas tém de estar |a.
Mostramos partes de Hogwarts que nunca
foram exibidas no filme. ].K. Rowling se en-
volveu muito na producao. Tivemos reunioes
regulares com ela, que nos direcionou e



quando vocé conecta a

do GameCube ao Game

Se vocé liga o0 GC ao GBA (com o cabo Game

o download de um puzzle usando o visual do
jogo de Potter. E bem legal, mas se vocé fizer
iIsso com a versao de Cdmara Secreta dentro

visitar a Floresta Proibida e encarar Guytrash.
Nao, vocé nao sabe mesmo o que é um Guy-

Coisas magicas acontecem
versao de Cdmara Secreta

Boy Advance. Primeiro, seu
GameCube comeca a soltar muitas notas de R$

100 e 0 GBA comeca a latir. Ta bom, € mentira.

Link) sem nenhum cartucho no GBA, pode fazer

do portatil, ira descobrir um contelido especial
exclusivo. No jogo para GBA, Harry pode agora

' Gonectando-se a Harry

trash: esse fulano & um bicho maligno (parece
um cachorro), criado por J.K. Rowling especial-
mente para o game. E algo tdo exclusivo que
essa criatura nao esta nem nos livros. Mas
bem que a madame Rowling podia ter arruma-
do um nome melhorzinho para o bicho...

Se vocé completar a fase da Floresta Negra,
encontrara um item que destrava uma nova
area no jogo do GameCube, 0 banco de
Gringotts. La, Harry pode conversar com al-
guns duendes e encontrar cartas magicas raras
enguanto examina sua montanha de dinheiro.
Essa area nao pode ser acessada nas versoes
de Xbox ou Playstation 2, entao, os donos de
GameCube podem apontar e rir daqueles seres
que nao sao tao sortudos na vida.

Sim, é o banco de Gringotts Ia adiante. 0 se-
gredo para vocé poder entrar é conectar seu
GBA e seu GC através do cabo link. E um novo
feitico da EA: “Mareketeirus Supremus!”

Se a EA continuar
melhorando o Quadribol P,
desse jeito, logo teremos |; men ¥
uma nova linha de jogos [ fEEat
de esporte

Ir para a escola de magia nao é so para ficar
debrucado sobre livros velhos e empoeirados
usando chapéus ridiculos. Na verdade, esses
garotos estao a fim de se exercitar, e 0 es-
porte mais popular entre os bruxos combina
rugby, futebol e, bem, voar por ai numa vas-
soura. Todos o0s games dessa nova safra Pot-
ter oferecem partidas de quadribol, mas é nos
consoles da nova geracao e nos PCs que a ex-
periéncia fica muito melhor.

Uma aulinha rapida sobre o esporte: cada
time de quadribol tem sete jogadores mon-
tados em suas vassouras que zunem pelo ar

para colocar a bola no gol do adversario .e
marcar pontos. Claro, parece simples de-
mais. Por isso mesmo, algumas outras bo-
las chamadas de balacos (com vontade
propria) voam pelo campo e derrubam os
jogadores de suas vassouras. Para tornar
tudo ainda mais absurdo, outra bola, co-
nhecida como Pomo de Ouro, aparece ran-
domicamente no ar. Se um time conseguir
pega-la, recebe muitos pontos extras — e
praticamente garante a vitoria. E é ai que
vocé entra, pois Harry é o jogador respon-
savel por agarrar 0 pomo.

mostrou o caminho a ser seguido. Até liberou
para o game personagens que ainda nem
apareceram nos livros. Ela estava desenvol-
vendo o mundo de Potter seis anos antes de
comecar a escrever os livros.

EGM: Algum jogo inspirou a criacao dos

games de nova geracao de Harry Potter?
Sim. Olhamos muito Zelda, todos eles.

Voltamos as versoes de NES, SuperNES e

N64. Também fui o diretor de criacao do
primeiro Tomb Raider e usei um pouco dessa
experiéncia. Claro que aqueles problemas irri-
tantes de pixelizacao foram deixados de lado.

EGM: A voz de algum dos atores do filme é

usada nas dublagens do jogo?

Nao. Todos as vozes sao parecidas e sao
muito, muito boas. Todas foram aprovadas pe-
lo produtor do filme para termos certeza de
que soariam o mais semelhante possivel as
vozes dos atores originais.

EGM: E dificil fazer um jogo que atinge esse
nimero gigantesco de pessoas?

Acho que nos, como criadores de
games, as vezes esquecemos que as crian-
¢as de hoje sao muito mais sofisticadas.
Sao incrivelmente espertas e sua coorde-
nacao mao-olho é excelente. Entendem con-
ceitos que muitas pessoas acima dos 30
anos nao conseguem. Os produtores tendem
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a facilitar muito os jogos, especificamente
os de nova geracao e nosso objetivo é
justamente o contrario, queremos elevar o
nivel. O primeiro grande encontro do game
@ com o Salgueiro Lutador, e & muito dificil.
Se vocé conseguir passar por esse desafio,
estara pronto para o jogo. Voltando a
questao original, claro que é dificil porque
ha um espectro muito variado de idade, dos
8 aos 80 anos. Se nos mantivermos fiéis a
ficcao e ao que transformou Harry num
sucesso, conseguiremos atingir todo
mundo. Minha mae tem mais de 60 anos

e conhece o personagem. Meu filho de
quinze anos também. d'-!

—Shane Bettenhausen



Em junho de 2001, o niimero de
livros Harry Potter vendidos no
mundo todo ultrapassou a marca

ao lado. Ainda é cedo para saber se
ha alguma chance de bater a Biblia
(6 bilhdes de copias) em vendas .

100.000.000

A POTTERMANIA ALEM DE 2003

0 que o futuro reserva para o jovem
Harry? Apenas a autora J.K. Rowling
sabe. Em 2003, nos devemos (tomara!)
receber o quinto livro da série, mas o
terceiro filme sé deve estrear em 2004

0 futuro

O futuro do império de Harry Potter nao parece estar tao definido um outro jogo baseado totalmente nos livros ndo possa ser lancado.
quanto estava um ano atras. O quinto livro, Harry Potter e a Ordem “Harry Potter Online nao esta morto”, diz Miller. “A idéia, por tras

da Fénix, tinha seu lancamento previsto para o meio de 2002, mas a disso, & que vocé jogue junto com outros jogadores como se fossem
editora ja disse que a nova data sera “em algum momento de 2003". estudantes de Hogwarts. Harry esta la, no meio dos acontecimentos,
Detalhes sobre o volume permanecem rodeados de muito mistério, mas vocé € apenas mais um estudante”. A EA desconversa sobre
mas conseguimos levantar algumas pistas sobre a historia. “Espero para qual plataforma sera lancada essa versao Online, mas

uma grande batalha entre as for¢as do bem e do mal”, diz Guy Miller, acreditamos que sera um ataque multiplataforma ao Xbox, PS2,

da EA. “Vocé tem que pensar sobre o que o quer dizer o termo A Or- GameCube e PC.

dem da Fénix. A fénix & um passaro leal, entao, a histéria sera sobre Miller e sua equipe também ja estao trabalhando no jogo baseado
lealdade e escolha de lados”. em O Prisioneiro de Azkaban, embora seu lancamento ainda demore
O futuro da série de filmes também esta um pouco incerto. A Warner mais de um ano e meio. E o livro favorito de Miller até agora (ah,
Bros. anunciou que nao havera um filme inspirado no terceiro livro, caramba, & o de todo mundo!) e ele esta empolgado em utilizar ele-
Harry Potter e o Prisioneiro de Azkaban ate, pelo menos, 2004. Esse mentos como o Mapa do Maroto e as fugas de Harry para Hogsmead.
atraso vai afetar diretamente os jogos da Electronic Arts, principal- “A coisa mais dificil do terceiro livro & que ndao ha um chefao no final,
mente porque a empresa tera de esperar esse tempo todo para enguanto os dois primeiros tém grandes chefes”, lembra Miller.

lancar uma terceira aventura de Harry. Mas isso nao quer dizer que “Teremos que ser um pouco mais criativos com o climax.”
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Visite Nosso Site: P”"‘e"fm"s i)
—) ematebx ¢

" § Pura Diversio "
www.diskgames.com.br

o VIDEO GAMES
o JOGOS
o ACESSORIOS

ENTREGAMOS ASSITENCIA TECNICA
P/ TODO O BRASIL ESPECIALIZADA

e At e 708 - et » Grgtone ) @ (19) 3242 0541



L 5
ML AL
111111

3

= ¥,
e

- ‘_;' P E T
SESTAEISTE
T

(

-

-
L
—tl
—

-

.'l‘.F

JJJ

i e i
R THIG
L el et 0

o7

e L

f

tJJ

J HJJ )1

é um trahalho que gualgquer pessoa pode fazer (e, além do mais, ahre as
portas para quem quer trahalhar na industria dos jogos eletronicos). Mas levando em conta
todas as horas sem descanso que se passa conectado ao mesmo jogo, durante meses a fio,

sera gque ¢ mesmo o trahalho dos sonhos ou nao passa de pesadelo?

uando seu ganha-pao é jogar videoga-

me, seus sonhos ficam bem esquisitos. E

sO perguntar para qualquer um dos tes-
tadores profissionais da Rockstar, a franquia
em Nova York da produtora do megahit Grand
Theft Auto. Os dez caras (e uma tinica mulher)
que trabalham |la passam o dia inteiro, as ve-
zes sete dias por semana, jogando o mesmo
game uma vez apos a outra, para se certificar
de que o jogo nao fica chato, ndo trava e nem
da pau. Tudo para garantir que vai funcionar
direitinho quando vocé o colocar no seu con-
sole. Nao é facil. E depois de todo esse tempo
na frente da tela, ndo demora muito para que

a quimica cerebral comece a pirar.

Rich Huie, 23 anos, um testador de GTA: Vice
City, sonhou que fazia parte de uma das fases
do jogo, ao lado de Ray Liotta e Joe Pesci, am-
bos atores do filme “Os Bons Companheiros”,
que fala sobre a mafia. Joe Green, um veterano
de 35 anos, uma vez sonhou que estava den-
tro do Pac-Man, correndo de um lado para o
outro e engolindo pontinhos. “Eu acordei pen-
sando: ‘Hmm, isso nao deveria acontecer’”,
lembra. As vezes, os sonhos ndo esperam o
sono chegar. Lance Williams, um testador da
Rockstar que trabalhou com State of Emer-
gency, cruzou com um guarda nas ruas de
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Por David Kushner,
da EGM EUA

Manhattan e, sem querer, pegou-se pensan-
do: “Putz, eu consigo acabar com esse cara”.
Ter pesadelos € um preco bem baixo a se pa-
gar para ter o que muita gente considera o
trabalho mais legal do mundo. Testadores de
Jogos — ou, como eles dizem para 0s pais de-
les, “analistas de garantia de qualidade”, -
tém a posicao invejada de serem pagos para
jogar. Eles colocam um fone de ouvido e pas-
sam o dia inteiro na frente de um aparelho de
televisao fazendo exatamente o que voce faz
toda noite sem ganhar nada, e ainda ganham
salgadinhos. Mas como eles acabam aprenden-
do mais cedo ou mais tarde, uma tarefa como
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essa nao se resume a so se divertir e jogar.
Atuando como guardioes da industria de
videogames (que movimenta cerca de US$ 8
bilhdes por ano) esses jogadores de elite sao a

linha de frente de qualquer empresa de sucesso.

Os riscos nao poderiam ser maiores. Levando-se
em conta que um jogo tipico exige cerca de
US$ 5 milhdes em investimentos e dois anos
de desenvolvimento, a tltima coisa que uma
produtora guer € lancar um jogo cheio de erros
que vai enfurecer, se nao espantar, compradores
detalhistas. A Unica maneira de garantir que um
titulo esteja limpo é contratar jogadores que
possam testa-lo durante milhares de horas sem
deslocarem os dedos ou ficarem loucos.

Os profissionais

No inicio, nao havia testes de qualidade tao
exigentes. Na era dourada dos jogos, a
déecada de 8o, varios programadores
preferiam testar seus proprios jogos. Mas a
medida que a indlstria comeg¢ou a competir
com o cinema, a exigéncia por qualidade -
sem falar no aumento da concorréncia — pas-
sou a requerer testes mais sérios. A Nintendo
of America foi uma das primeiras empresas
peso-pesado dos EUA a montar um departa-
mento especifico para garantir a qualidade de
seus produtos, em 1988, e a contratar testa-
dores em tempo integral.

O primeiro desse jogadores sortudos foi
Michael Kelbaugh, que subiu na carreira e se

Apenas mais um dia de trabalho duro no
escritorio: a decoracao do ambiente de trabalho
dos testadores de jogo é tao atraente como uma
central de telemarketing, mas com mesas de
bilhar e Arcades na sala de descanso

llf'!l 'Illil
transformou no diretor de testes de produtos da
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empresa. “Quando comecei, a empresa so
precisava de dois testadores”, Kelbaugh diz.
“Mas agora os jogos ficaram tao complexos que
temos 350", conta. A Nintendo nao é a dnica. A
Microsoft, a Sony e a Electronic Arts, cada uma
emprega numeros parecidos de testadores em
tempo integral. As maiores produtoras de games
testam de trinta a setenta titulos por ano, com
pelo menos alguns meses dedicados a analise
detalhada de cada produto. Muitos titulos
chegam aos consoles de testes um ano antes da
data oficial de lancamento. Cada jogo passa por
cerca de trinta mil horas de testes. “Estamos
tentando disponibilizar cada vez mais cedo os
jogos para os testadores”, diz Jamie King, diretor
de desenvolvimento da Rockstar. “Ninguém vai
querer passar varios dias seguidos jogando um
jogo doze horas sem parar. Isso acontece quando
0s testes sao deixados muito para o fim, e € um
horror”. A medida que a temporada de férias de
fim de ano se aproxima e os lancamentos
crescem em numero, as empresas chegam a
precisar reforcar suas tropas de testadores com
voluntarios amadores e freelancers.

A maior parte dos testadores trabalha mais por
amor do que por dinheiro. Profissionais ganham
entre US$ 1.700 e US$ 4.200 por més nos Esta-
dos Unidos. Amadores ganham cerca de US$ 10
por hora e/ou — 0 gque mais? — jogos gratis. Com
freqliéncia, os testadores so desempenham a
funcao para penetrar nessa industria, cada vez
mais competitiva. “Definitivamente, € um dos
melhores jeitos de comecar a atuar nesse cam-
po”, diz Kelbaugh. Ele nao é, nem de longe, o
tnico que subiu na carreira depois de ter come-
cado como testador. Mas uma coisa € certa. Se
vocé quiser ganhar a vida jogando games, precisa
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saber como detona-los. E se vocé quiser saber
como detona-los, a primeira coisa a aprender nao
e como jogar, mas sim como guebrar um jogo.

Destruidores de jogos

Os escritorios da Rockstar Games ficam dois
andares acima de um trecho movimentado da
Broadway, em Nova York. Dois andares signifi-
cam, mais ou menos, dez metros. Dez metros
foi a altura de que um console PlayStation 2
caiu quando os testadores da Rockstar o
atiraram pela janela.

Tudo bem, esse &€ um exemplo extremo e raro
de até onde um testador pode ir — até o ponto
de conferir se um console detonado pode
afetar um jogo — para se assegurar de que a
sua experiencia com o game nao vai ser um
fiasco. As vezes plugam um secador de
cabelos na tomada e o deixam ligado a noite
inteira em cima de um jogo que estao
testando, s para ver o0 que acontece.

Outras vezes, fazem a maquina passar por
uma dose de sofrimento artico abaixo de
zero, deixando-a dentro de um freezer
durante o fim de semana.

Acredite se quiser, tais extremos se fazem ne-
cessarios, tendo em vista a demanda-e a
criatividade — cada vez maior de jogadores que
pegam um jogo, 0 jogam no chao, o congelam
e dao porradas nele, deliberadamente ou nao.
“Os jogadores de hoje sao altamente inteligen-
tes e, certamente, vao detonar o jogo”, diz
King, da Rockstar, com cansaco na voz. “E dai
eles vao detonar voce. E isso faz com que o
trabalho fique cada vez mais dificil.”

Assim, o que se espera dos testadores atuais é
que consigam acabar com um jogo, usando
qualquer tatica que se mostre necessaria. I1sso
significa jogar um jogo exatamente da maneira
como nao deve ser jogado: correndo onde nao
se deve correr, pulando onde nao se deve
pular, explodindo coisas que nao se deve
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explodir. Como um jogador é capaz de fazer
qualquer coisa em qualquer momento, o0 jogo
tem que estar preparado para dar uma
resposta sensata — algo diferente de travar.

Nao jogando o jogo

Lance Williams & um eximio testador na Rocks-
tar. Ele sabe quebrar coisas. E, como a outra
ddzia de testadores que existe 13, trabalha em
um loft espacoso, com todos os equipamentos
tipicos de uma empresa de games. Um pebo-
lim e um jogo de Arcade antigo, o Asteroids
Deluxe, ficam a disposicdo. Pacotes de pasti-
lhas para a garganta e outros remédios para

gripes e resfriados — exatamente o que o médi-

co receitou para aglientar tantas horas de tra-
balho — enfileiram-se nas prateleiras. Pdsteres
de garotas de biquini olham sedutoras para os
testadores, de seus postos nas paredes.

Para Williams, no entanto, ndo ha outras distra-
coes aléem do jogo que se desenrola no monitor
a sua frente: State of Emergency. Quando esta
reportagem foi feita, o simulador de baderna
urbana para PS2 estava a uma semana de ser
concluido. Isso significa que ja estava passando
por testes brutais e esgotantes havia meses.
Enquanto assistimos, Williams guia um persona-
gem chamado Hector Saldaldo, mais conhecido
como Spanky, através da confusdo que se passa
em um acostamento. William esta jogando no
modo Revolution, que testa a habilidade do
jogador em completar varias missoes durante a
luta. O que ele esta testando agora se concentra
na habilidade de Spanky em proteger um
personagem chamado Marcus Washington, para
que ele nao se transforme em uma carcaga
desfigurada no meio da estrada.

“O que vocé precisa fazer é ndo jogar o jogo”,
Williams explica enquanto manobra Spanky na
direcao de um banco de praca. Spanky ergue o
banco e o atira em cima de Washington, a
pessoa que ele deveria proteger. Washington
sobrevive ao castigo. “Que bom”, diz Williams,
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assentindo com a cabeca. “Ele ainda esta vivo.
Ele nao deve morrer.”

A habilidade de debulhar um jogo, de fazer
com que seu desempenho ultrapasse sua
capacidade, é uma caracteristica muito bem
avaliada na lista de conhecimentos de um
testador. Mas & uma tarefa dura — que vai
contra todos os seus instintos de jogador.
“Para fazer esse trabalho da maneira correta, é
preciso se desviar do raciocinio linear e jogar o
jogo de tras para a frente”, diz Kelbaugh, da
Nintendo. “Chegar em primeiro, ser o0 melhor

ou conseguir uma alta pontuagao é irrelevante.

Se vocé deve andar em determinada direcao, o
que vocé tem que fazer é ir pelo caminho
oposto, tudo fora de ordem.”

Cacando falhas

Os testadores geralmente recebem uma lista
detalhada de tarefas que precisam cumprir
durante o dia de trabalho. Em State of Emer-
gency, por exemplo, Williams teve que passar
uns dois dias s6 correndo de um lado para o
outro com um taco de beisebol, tentando que-
brar todas as vitrinas de lojas. Quando uma
falha e encontrada, & anotada em uma base de
dados da empresa e depois enviada aos
programadores do jogo para ser consertada.
Um jogo tipico apresenta cerca de quinze mil
falhas ao longo de seu desenvolvimento.

As vezes, s6 um acidente revela um erro. Foi
exatamente o que aconteceu enquanto a
Nintendo testava Blast Corps, para o Nintendo
64. A empresa grava em video todas as horas
de testes, e o exemplo a seguir mostra bem o
motivo: apenas trés dias antes do jogo ser
aprovado, um testador levantou-se de seu
posto de trabalho e saiu para almocgar. O carro
que ele estava dirigindo no jogo foi deixado
contra uma parede, com o motor funcionando.
Quando o testador voltou, descobriu que o
carro, de alguma maneira, havia atravessado a
parede e estava pairando no limbo, além do
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ambiente do jogo. Mandaram parar as
impressoras. O jogo foi reprogramado no
ultimo segundo.

Outras empresas usam ferramentas mais cien-
tificas para chegar ao coracao do problema:
psiclogos. Bill Fulton, o chefe-testador-usua-
rio da Microsoft Games Studios, emprega
psicologos em tempo integral que preparam
questionarios detalhados para testar as
pessoas que jogam os games. Os especialistas
observam testadores profissionais e volunta-
rios em acao por até duas horas de cada vez.
Em 2001, foram examinados 6.500 participan-
tes em 270 testes de setenta titulos diferentes.
Um dos testes usado em Halo, por exemplo,
mostrou que os jogadores faziam suposicoes
diferentes a respeito da direcao para onde o
personagem olharia quando eles apontavam
para cima com o joystick. “Nao tem nada pior
do que tentar atirar em alguém que esta no
primeiro andar”, Fulton diz, “e acertar o seu
proprio pé”. O jogo, entao, fol mudado para
incluir uma opc¢ao de visao do jogador.

Mas, ao mesmo tempo que os testadores se
sentem realizados quando encontram um
problema desse tipo em um jogo, 0s
programadores nao dividem com eles a mesma
euforia. “E muito frustrante para quem precisa
consertar o defeito!”, diz Craig Hunter,
produtor no estudio VIS.

Isso cria uma relacao notoriamente tensa
entre os dois grupos. “Sempre vai existir
conflito na troca de informacao entre
testadores e programadores”, diz Rich Rogers,
produtor na Sony Computer Entertainment
America. Gary Rondez, testador-chefe do
FreekStyle (PS2), admite que ja que os
testadores costumam trazer mas noticias, a
maneira como sao vistos é influenciada por
isso. “Todo mundo acha que no6s somos o
degrau mais baixo da escada”, ele diz. “E
como se fossemos os soldados-rasos do
exército. Mas nos s6 estamos fazendo nosso
trabalho. E para isso que fomos contratados.”
Voltando a Rockstar, Williams termina seu
trabalho. O jogo € aprovado na inspecdo. Logo
logo, ele comeca a trabalhar no préximo titulo.
E, quando o novo jogo chegar, ele estara pronto
para joga-lo. E fazé-lo em pedacinhos.
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Se vocé é proprie-

tario de um PSz2 e

fa de jogos de

plataforma, apos-
tamos que Sly Cooper and the Thievius Rac-
coonus tenha roubado mais do que algumas
horas de seu tempo. Conversamos com o
produtor Brian Fleming e o programador
Bruce Oberg — ambos da desenvolvedora
Sucker Punch - para dar uma fucada no que
foi deixado jogado no chao da sala de
edicdo, depois do jogo:

EGM: O resultado final de Sly Cooper
correspondeu ao que vocés tinham
imaginado originalmente?

Brian Fleming: No conceito geral, ficou exata-

mente como queriamos. Procuramos fazer um
game rapido e divertido para se jogar, nisso,
cumpriu nossas expectativas. No nivel
seguinte de detalhes, as coisas comecaram a
mudar. Nos tinhamos imaginado um tipo de
seqliéncia particular — que eu nao posso falar

porque algum dia aparecera no jogo — e disse-

mos. “Ah claro, isso se transformara em, diga-
mos, 25% de toda a acao”. Bem, no final das
contas, isso acabou nao entrando no jogo,
porque nao sabiamos como fazer funcionar
naquele momento. Mas se eu tivesse aqui o
documento original do projeto, vocé ficaria
bastante surpreso com a semelhanca.

EGM: Tirando esses 25%, houve algo

mais que vocés queriam colocar no jogo

e nao conseguiram?

Bruce Oberg: Uma das coisas que cortamos
foi o transportador de energia. Bastava aper-
tar um botdao e um pequeno redemoinho de
vento surgia. Dai vocé poderia ir a qualquer

lugar e voltar, para fazer a navegacao pelo
mundo mais facil — algo parecido com os pon-
tos “warp” em alguns titulos da Rare (Banjo-
Kazooie ou Donkey Kong 64, por exemplo).
Para navegar através das fases, achamos que
seria bacana marcar alguns lugares para onde
voce voltaria. Isso criou uns bugs, mas nao
nos pareceu um daqueles problemas que
precisava ser resolvido.

BF: Outro recurso que tinhamos era algo cha-
mado Rewind (rebobinar), que lhe permite
mover a qualquer checkpoint no nivel. Foi algo
que ficou complicado, e acabou ndo funcionan-
do também. No inicio, tinhamos algo chamado
Slurp Gun, que lhe permitia pegar seu bastdo e

Olhe com calma

transforma-lo em um aspirador de pd que
pegava qualquer coisa no alto e a movia. O
problema foi que chegamos com todas essas
boas idéias de usar a Slurp Gan, mas, na hora
H, ela se mostrou inviavel, nao queriamos que
0 game fosse naquela direcao.

EGM: Em todos as fases surge sempre algo
a sua frente que vocé precisa atacar ou in-
teragir. Isso veio de alguma filosofia de de-
sign particular?

BF: Foi bem intencional. Eu nao sei se
chamaria de filosofia, € mais um objetivo ou
um habito. O jeito que achamos para descre-
ver isso é que tivemos uma idéia bem especi-

Sly tem mesmo cenarios incriveis, mas em sua
pressa de recuperar a Thievius Raccoonus, vocé

deve ter perdido algumas coisas. “Algumas tex-

turas da fase de Muggshot s3o, na verdade, a

capa de Rocket: Robot on Wheels (um jogo de

N64, da Sucker Punch)”, conta Fleming . “E todas

as pichacoes nas paredes dessa mesma area sao as iniciais dos nomes das pessoas
que trabalharam em Sly, em créditos pintados nos muros.”
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RAGCOONUS EM ANIME

Termine o game e vocé sera brindado com uma versdao em estilo anime das
cenas de abertura de Sly Cooper. Isso &, na verdade, a abertura da versao ja-
ponesa do game, na qual todas as animagdes do jogo seguem esse estilo. Do
mesmo jeito, os jogadores japoneses tém a versdo ocidental como prémio.

Dominando as
tecnicas furtivas

Terminar Sly com 100% nao € uma tarefa
nada simples, mesmo para os gamers
mais experientes. Prepare-se com estas
dicas dos produtores — vocé vai precisar.

Seja a bola: no plano ou em um declive,
sair rolando é a forma mais rapida de ir do
ponto A a um ponto B.

Evite inimigos: corra por eles em vez de
buscar o confronto.

N3o dé a volta: busque uma forma de
saltar (use o pulo duplo) sobre obstaculos
que vocé deveria contornar com cuidado.

Figue no barril: nas fases onde vocé usa
o barril, fique dentro dele para enfrentar
os inimigos. Da para chegar mais perto

deles antes que sua protecdo se quebre.

Atalhos sao seus amigos: em muitas
fases, geralmente ha um caminho mais
curto — e seguro — para se chegar até o
ponto aonde voce quer ir.

& 16.
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fica em relacao ao ritmo do jogo — principal-
mente em relacao aos detalhes, como
elementos quebrando ou coisas maiores.
Ha seqiliéncias em que experimentamos um
grande numero de coisas que envolviam
camuflagem, mas achamos que o ritmo
realmente ficou lento. Vocé tinha de se
esconder e permanecia escondido por um
tempo que achamos longo demais. Muitos
jogos tém feito isso. Sentimos que preci-
savamos prestar atencdo a manter o jogador
movimentando-se e interagindo.

EGM: Que niveis deram mais orgulho para
VOCés, e por qué?

BF: Boa pergunta, e posso dizer que € uma
novidade ouvir isso!

BO: Sim, esta ai uma que nunca ouvimos antes.
BF: Vou te contar — ha uma resposta muito fa-
cil para isso. Eu sou incrivelmente orgulhoso -
e iss0 pode soar estupido — dos primeiros dois
niveis do jogo. A fase em Paris no topo do edi-
ficio... nao queriamos comecar com um filme,
queriamos um inicio com a¢ao. Queriamos
passar a sensacao de uma missao perigosa,
mas nem tanto, porque desejamos que as
pessoas sejam bem-sucedidas. O nivel
seguinte e importante por razoes historicas,
porgue € o primeiro exemplo realmente bom
do game que criamos e fomos capazes de
construir. E uma boa combinacdo de elemen-
tos de camuflagem com inimigos e ambiente
perigoso. Tem o pacote inteiro, e foi o primeiro
que realmente funcionou. Como resultado, o
nivel definiu muito da jogabilidade.

BO: E uma questdo complicada porque muitas
pessoas trabalharam duro para criar todos o0s
niveis. Uma mencao honrosa esta em Bentley,
onde ele esta no ciberespaco — parece algo
completamente diferente do restante do jogo,
e é realmente uma reviravolta bacana.

Eu ndo trabalhei nela pessoalmente, mas
tenho um verdadeiro orgulho por termos sido
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capazes de fazer algo assim.

BF: Com certeza - fez um daqueles jogos
bobocas dos anos 8o (risos).

BO: Eu tenho que dizer que minha fase prefe-
rida é a da biblioteca. E superbacana, as pes-
soas se divertem de formas diferentes, é peri-
goso, mas legal, de uma certa maneira. E ain-
da rola o lance da camuflagem. E também um
dos primeiros niveis em que temos algumas
de nossas cameras adaptaveis funcionando.
Como aquela que da uma visao estilo Batman,
ou a camera que esta acima dos seus ombros
dando uma visao superior do vilao. Ou ainda
onde ha uma luz vindo através de todas as ja-
nelas e aparecem sombras de tudo que se mo-
ve pela frente ou por tras. Um bocado de ilu-
minacao foi trabalhada nessa fase. Para isso,
foi preciso uma tonelada de recursos técnicos
que devem passar despercebidos.

EGM: Um das criticas ao jogo foi em relacao
a ser muito curto, alguns podem terminar
entre oito e dez horas. O que vocés tém a
dizer sobre isso?

B): Nao vou dizer que & o game mais longo de
todos os tempos, mas acho que é equilibrado.
A pessoa que termina o jogo em oito horas es-
ta acima da média. Deve ser um excelente
jogador, muito experiente, que joga uma
tonelada de games. Eu acho que & um tempo
aceitavel? Sim. Gostaria que fosse um pouco
mais longo? Claro. Mas nds pensamos que
havia coisas legais o suficiente para recom-
pensar o publico e fazé-lo gastar suas eco-
nomias para tentar chegar aos 100%.

EGM: O final do jogo deixa as portas aber-
tas para uma seqiiéncia. Vocés ja
comecaram a pensar sobre esse assunto?
BF: Realmente nao. Muitos profissionais
estao aproveitando férias mais do que
merecidas. Aqueles que estao aqui, estao
trabalhando nas versdes internacionais do
game. Agora nossas cabecas estao ocupadas
apenas com um ingo,ﬁ




“Sora é uma combinacao de todos o0s
personagens masculinos gue criei,
de Cloud (FFVI a Tidus (FFX).”

— Tetsuya Nomura, criador de Kingdom Hearts sobre sua inspiracdo para
Sora, ao ser perguntado se havia baseado o personagem em si mesmo

Sem nenhum lancamento relacionado a Final
Fantasy até o final do ano, os fas de RPG di-
recionaram seus olhos para um outro produto
da Square, Kingdom Hearts. Agora que o jogo
foi lancado, sentamos com o diretor e desig-
ner de personagem, Tetsuya Nomura, para
saber o que tinha a dizer sobre seu primeiro
projeto de grande responsabilidade:

EGM: Que ajuda vocé teve para reproduzir os
personagens da Disney?

Tetsuya Nomura: A Disney nos ofereceu tone-
ladas de material, fotos, em sua maioria, e al-
gum material em video. Modelamos cada um
dos personagens com base nisso. Alguns perso-
nagens tradicionais da Disney receberam novas
roupas para Kingdom Hearts, modelos que fo-
ram enviados para aprecia¢ao da Disney e apds
algumas modifica¢des, foram aprovados. Quan-
to a animacao, fizemos tudo aqui na Square, e a
Disney revisou e aprovou. Durante os primeiros
seis meses, a pesquisa de nossos animadores
consistia em assistir a filmes da Disney.

EGM: O que vocé achou da interpretacdo de
Haley Joel Osment?

TN: Bem, comparado a nos, ele ainda é um
garoto. Durante os intervalos de gravacao ele
age como um garoto. Mas trabalha direito. Se
eles precisam repetir a gravacao, Haley acerta
ISS0 em poucas vezes. Ele trabalhou de maneira
bem madura.

EGM: Nds ouvimos falar que a voz de Haley
estava mudando durante as gravacoes (ahh,
a puberdade...). Vocés gostariam de manter
Haley, com sua voz mais grossa, para uma
seqiiéncia?
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TN: Se houver uma seqiiéncia, e se a historia
estiver situada dois anos depois, nao seria
uma mudanc¢a muito grande para o
personagem, e poderiamos manter Haley. Mas
se a historia ocorrer dez anos depois, teriamos
que fazer ajustes.

EGM: No Japao, KH vendeu mais do que todos
esperavam. Qual a razdo disso?

TN: KH tinha uma projecao de vendas
conservadora para o Japao, onde a Square
esperava vender 500 mil unidades, mas acabou
vendendo perto de um milhdo. KH se tornou
um grande sucesso. Final Fantasy vende dois
milhoes de copias, isso nos trés primeiros dias,
e KH esteve no topo das listas por meses.
Como conseguiu manter essa constancia nas
vendas? Sera que é essa coisa da Disney? Final
Fantasy tem fas que querem compra-lo no
minuto em que o produto foi lancado, mas isso
€ para um publico mais amplo; para pessoas
que podem querer experimentar depois. Acho
que € mais ou menaos isso.

EGM: Os jogadores americanos vao receber a
versdao melhorada de KH. Que mudancas

ébvias (e ndo tdo 6bvias) vocé fez para a
versao americana?
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TN: Nos nao fizemos nenhum grande trabalho
de camera, como mudancas de angulos (o
editor chora neste momento). Na Famitsu (a
mais importante revista de games japonesa) um
dos criticos menciona isso. Mas se mudassemos
qualquer coisa nesse aspecto, surgiriam alguns
problemas. Por isso nao mudamos, com uma
excecao (uma conversa entre Sora e Squall),
nao tivemos tempo de fazer a gravacao de voz
para a versao japonesa e, entao, incluimos para
a versao americana.

Hearts Parte 2

T .

Apesar do final secreto de Kingdom
Hearts (para aqueles doidos que insistem
em pegar tudo) mostrar um pouco desta
sequéncia, Nomura nao confirmou se esta

envolvido com um Kingdom Hearts 2. Ele
apenas disse que esta trabalhando em
personagens “mais reais” para um projeto
secreto. “Estou trabalhando em outro titu-
lo agora”, explica Nomura. “Ele nao foi
anunciado no Japao ainda, entao, nao pos-
so dar mais detalhes.”
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FILME

Doom finalmente esta com quase tudo certo para se transformar em filme.
Bom, mais ou menos. Varias tentativas anteriores de levar o game para a
telona falharam, mas de acordo com o negécio fechado entre a ID Software e
a Warmner Bros., a producdo deve comegar a ser filmada no final de 2003 ou os
direitos voltam para a ID. A boa noticia: o filme deve ser inspirado em Doom
lll. A ma: pode ser proibido para menores por causa da violéncia (caraca!).

Quartermann - 0 Iotouueiro dos games

Bem-vindos, peregrinos, a mais uma edicao da coluna mensal do Quar-
termann. Este que vos fala tem rumores suculentos este més, entdo, en-
quanto se prepara para as festas de final de ano, dé uma olhada nestas
noticias que vao deixa-lo mais ansioso ainda para a chegada do ano-novo.

Nintendo trabalha no novo Kong

Microsoftlandia, so resta a
Nintendo trabalhar no
desenvolvimento do novo
jogo da série Donkey Kong.
Neste momento, um grupo de

Japao mexendo no novo titulo
que, porénquanto, se chama

deverao criar uma nova era do gnrllan incluindo ai Denkey Kong Plus

(GC/GBA), mostrado na dltima E3 (DK Plus &€ um remake de Kong, jogo

para Game Boy de 1994, com novos niﬁeia e um’modo para vocé criar
sua propria fase, jogavel tanto no GC quanto no GBA). Talvez, o mais
sensacional disso tudo é que o novo jogo para GC tera um DK
redesenhado, num estilo mais esportivo e lembrando o gorilao do
Arcade e menos a versao 3D da Rare. Desde que ndo sejamas mais

obrigados a ouvir DK cantando rap, podem me incluir nessa ap. Falando
da Rare, uma empresa chamada Zoonami (fundada por Martin Hollis, ex-—

Rare/Nintendo) esta trabalhando num novo titulo, pelo que andaram me

falando. Jurei manter os detalhes em segredo por enquante, masonovo
game tem o nome provisdrio de Game Zero e, acredite, de zero esse jogo—

nao tem nada. Depois tem mais...

.
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Problemas no caminho de Lara?

Lara Croft, a deusa dos games, retorna a vida nos consoles, trés anos

no final de 2002, mas seu amigo disparador. de boatos aqui

ouviu dizer que teremos que eéperar um pouco. mais.

Tomb Raider 6 (conhecido como Tomb Raider: The Angel of

Darkness) tem tudo para perder a data de lancamento de
dezembro. Lara chegara as lojas em toda a sua gloria ou numa
versdo meia-boca? A resposta vocé tera se Angel of Darkness
chegar no final deste ano. Uma das questées que ainda esta
aberta & como fazer para unir as trés novas areas do game de
uma maneira que nao fique esquisito. Que areas sao essas?
Ah, que bom que vocé perguntou. E que ojogador tera os

Agora que a Rare se foi para a

desenvolvimento esta lano——

Donkey Kong Next. Este
game esta entre os varios que

apos sua lltima aparicdo. Sua volta deveria acontecer agora——

elementos caracteristicos de Tomb Raider num lugar, um jeito meio
Solid Snake de se ocultar em outro e areas onde vocé alterna o
controle entre Lara e seu amiguinho Kurtis. De qualquer jeito, o0 jogo
deve sair antes do novo filme...

Curtinhas

e Tenho mais alguns boatinhos bacanas este més, entao junte-se a mim
para nao se perder. Depois de Phantasy Star Online fazer sua estréia
nos Estados Unidos no Xbox e GameCube, logo deveremos ouvir falar
sobre o novo projeto do Sonic Team. E adivinha? Sera o primeiro jogo
dos caras para Playstation 2 — e pode nao ser um novo Sonic. Assim que
souber, conto mais...

~*.A Sony nao quer mais saber de continuacdes para Mark of Kri

(nngma[mente plal"lE'jadD para ser uma trilogia) porque as vendas nao
foram nada boas: E uma coisa estranha ver como bons jogos nem

“sempre ganham aeqUE_nmas Engracado...

* E (como'se eu nunca tivesse ouvido essa antes) a Nintendo pode estar
trabalhando num Game Boy. Advance ainda mais avancado. Com luz
interna? Quem sabe? Mas ouvi uma coisa: 0 novo console devera
incorperar tecnologia'de celularpara permitir jogos online.

.'H._

A pergunta que nao quer calar:

Estaria a Nintendo virando uma third party?
Esta aqui @ meio exagerada até para mim, mas

como estao falando por ai, @ meu dever passar

pra frente. Ai vai: ja aconteceu com a Sega e

acabei de ouvir que a Nintendo pode estar

considerando fazer o mesmo e pode deixar o ramo

de desenvolvimento de consoles. Essa noticia

surgiu com o fim da parceria exclusiva da Rare e da Left Field
com a Nintendo. Outro boato diz que mais uma second party
devera deixar a Big N assim que o contrato atual acabar. Na
pratica, essa mudanca fara com que Mario apareca em outros
consoles e nao mais apenas nos da prépria Nintendo. Consegue
imaginar isso? Nao sei se eu gostaria...

E isso, caros-amigos, é tudo por este més. Continue acompanhando
este velho lobo do mar em mais noticias obscuras. Estarei
procurando por muitas, mas enquanto jogo Metroid. Parto agora
deixando um grande adeus a todos e espero que tenham curtido os
boatos. Até a proxima!l ﬁ

—The Q

B A Takara trabalhou num jogo para os
Transformers (n3o se sabe para qual con-
sole) estrelando os Autobots e Decepti-
cons da serie original. O lancamento

japonés é esperado para 2003 e uma ver-
sdao americana é bem provavel (é nois!).
M Vocé @ um dono de Xbox decep-
cionado por nao ter GTA? Bem, agiienta
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firme porque uma versao de State of
Emergency deve chegar ao console
logo mais com um novo modo Multi-
player (se bem que talvez isso nao
sirva muito de consolo, né?).

B O Shinobi da Sega acaba de sair para
o Playstation 2, e a Overworks ja esta
cheia de idéias para uma segiiéncia. Se

egmbrasil.com.br

o primeiro Shinobi nao encalhar, pode

esperar mais a¢ao ninja

para um futuro proximo.

M Fatal Frame, o jogo de horror da Tec-
mo, deve ganhar seqiiéncia logo, logo.
Ela ja esta sendo desenvolvida e deve

chegar as lojas junto com o lancamen-
to do filme da Dreamworks.
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fuipamentos e acessorios

Joystick esquerdo
Juntamente com os pedais, vocé deve usar a
alavanca esquerda para movimentar seu mecha.
A parte superior da alavanca gira em quatro di-
recoes, rotacionando o tronco. Junte esses trés
elementos e vocé tem uma idéia basica de como
mover seu companheiro de 8oo toneladas pela
cidade. Perceba também que ha trés pedais, e
nao, o terceiro
nao € a em-
breagem. Vocé o
usa para um
movimento late-
ral rapido quan-
do estiver en-
crencado.

Alavanca de transmissao e cambio

Ha um motivo para os mechas serem chama-
dos de “tanques verticais” em Steel Battalion.
Como nos tanques, os robds tém um cambio
de cinco marchas que leva em conta torque e
marcha lenta. O torque determina a veloci-
dade com que vocé sobe ladeiras. Se estiver
andando em quinta marcha e subitamente en-
carar uma subida, e recomendavel diminuir a
marcha para andar melhor. Da mesma forma,
COMO VOCE nao passa de 0 a 100 em um carro
saindo em terceira, também nao da pra botar
seu robd pra correr assim.

*

Chaves de comando

Isto deve encher depois de um tempo, mas
ainda nos divertimos ligando esses trecos
antes de dar a ignicao. Essas chaves, com
nomes como “sistema de oxigénio” e “fluxo
de combus-
tivel”, ndo
fazem muita
coisa—-s0 o
deixam pare-
cer mais invo-
cadao dentro
de seu robd.
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Botoes de comunicacao

Use estes botdes para abrir canais de comu-
nicagdao com um de seus companheiros e lhe
dé até cinco comandos com os botoes ver-
melhos. Vocé também pode usa-lo para cha-
mar unidades de suporte, como helicopteros
de reparos e suprimentos, ou mesmo ordenar
uma atague aéreo. La vai bomba!

*

Bloco central

Estes seis sao 0s botdoes mais usados no
game. Os da fileira de cima disparam chaffs
(que desviam os misseis proximos), apagam
incéndios no cockpit e — acredite — ligam os
limpadores de para-brisa. Pode rir, mas
combate entre mechas nao @ uma coisa
limpa, e vocé nao vai querer ficar sem visao
quando um monte de éleo cair em vocé. A
fileira de baixo comanda suas armas princi-
pais e secundarias, além da municao delas.

XTI



Joystick Steel Batallion

Preco sugerido

0 pacote jogo + joystick devera custar em média de US$ 200,00

Facilmente o maior joystick da historia dos videogames, jogar Steel
Batallion com este monstro transforma completamente o game. Nada
mais emocionante do que controlar um robo gigante com tantos
botdes e alavancas. Confira o que o brinquedinho pode fazer.

Outros nove botoes

Estes nove botdes controlam com determina-
dos power-ups de cada um dos mechas do
jogo. Eles também podem estar conectados
aos comandos que ejetam seus tanques ex-
tras de combustivel para uma melhor mobili-
dade, ativar sua visao noturna ou mesmo
colocar seu robo temporariamente em um
modo destrutivo e ensandecido.

Joystick direito

Vocé usa o joystick direito exclusivamente
para controlar a mira e atirar suas armas
principais e secundarias. O pequeno botao
que vocé vé aqui trava a mira no que vocé
quiser, enquanto o botao retangular dis-
para suas armas principais. 0 que vocé nao
veé e um gatilho que dispara sua arma
secundaria -
bem dtil para
acabar com
armadas in-
teiras de inde-
fesas tropas
terrestres.
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Controle dos multimonitores Escotilha do cockpit e ignicdo Eject
“Mas que diabos & um multimonitor?”, voce Vocé nao sera muito atil na batalha se Quando seu mecha estiver de joelhos, ven-
pergunta. E uma pequena tela bem abaixo tomar uma pedrada na cabeca. A primeira cido, derrotado e implorando por misericor-
de sua tela principal, que mostra imagens regra antes de dar a partida em seu mecha dia, € hora de pensar em ejetar. Por que a
periféricas da batalha. Com o multimonitor, gigante é fechar a escotilha do cockpit. formalidade de fugir? Simples. Se vocé nao
vocé pode ficar de olho em seu préximo Enquanto vocé vé a carapaca toda se sair correndo de seu mecha antes dele ex-
alvo sem perder o foco na briga principal. fechando, seu plodir, PERDERA TODO PROGRESSO SALVO
Outra coisa bacana é o sistema de zoom, computador de NO JOGO. O lance é que como ejetar antes
que deixa vocé ver a cara dos soldadinhos bordo faz uma do pior é algo tao vital para pilotos de ver-
no chdo antes que vocé os faca em peda- série de checa- dade, a aposta é tao alta assim em Steel
cinhos. Ajuda nas missoes de stealth. gens de rotina. Batallion. Que maneira mais inovadora de

Pronto, ta na encher nosso saco...

hora do pau!
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Previews Devil May Gry 2

capcom
Desenvolvido por: eIy

logadores: 1

O /cio/Aventura

% Desenvolvida: 30%

Janeiro de 2003
ECHE v vv.capcom.com
com uma porcio e

novos movimentos, Dante esta mais ba-
cana do que nunca.

CTR Vocé o ver

game na sua arvore de Natal.

E LS EREER Vocé ja viu um demd-

nio chorar? Nao é algo bonito de se ver...

NOVA PERSONAGEM
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“Muitas pessoas que jogam
DMC ficaram desapontadas
por Trish nao ser um perso-
nagem jogavel”, diz Tsuyoshi
Tanaka, produtor de DMCz2.
“Por isso era tao importante
introduzir Lucia como uma
personagem jogavel em
DMC2". Dois personagens
assim significam que vocé
sera capaz de dobrar o seu
prazer e se aventurar pelo
game duas vezes — uma com
Dante e outra com Lucia (aci-
ma). Exceto pela sua historia
quebrada e, mesmo assim
entrelacada, os personagens
também ser3o controlados de
modo diferente. Lucia, que
empunha uma, foice dupla, é a
mais rapida das duas e extre-
mamente mortal em distan-
cias curtas. “Nos brincamos
com a idéia de fazer de Dante
uma espécie de James Bond
que, em cada game, conta com
uma coadjuvante feminina
diferente”, explica Tanaka.

suyoshi Tanaka costumava ganhar a vida escre-
vendo sobre videogames. Hoje, ele esta do outro
lado do mercado, trabalhando em uma das maio-
res seqiéncias da Capcom nos dltimos anos: Devil
May Cry 2. “A parte mais dificil de deixar de escrever
para produzir um jogo esta no niumero de pessoas
envolvidas”, conta ele, enquanto enfrenta uma
semana bastante ocupada nos estldios de desen-
volvimento da Capcom, em Osaka, Japao. “Quando
vocé esta escrevendo, sua Unica preocupacao é
como esta saindo o texto e, talvez, a diagramacdo da
pagina. Mas quando vocé esta envolvido na
producao, tem que coordenar cerca de cinglienta
pessoas para acabar uma unica tarefa, que é bem
dificil”. Adicione o fato que este é o titulo de estréia

de Tanaka e veja que é praticamente um milagre que,
ao final, DMC2 tenha correspondido as expectativas.
Depois de alguns minutos brincando em uma demo,
ja da para perceber que DM(C2z esta em boas maos.
“Fizemos uma pesquisa global perguntando aos fas do
que eles gostavam em DMC”, diz Tanaka. “De um mo-
do geral, o publico respondeu que achavam Dante
bem legal, e adoravam o estilo de acao do game. En-
tao, procuramos focar nesses dois aspectos do jogo.”
Conforme Dante, a estrela do game, vai caminhando
pelas primeiras areas do jogo, nos deparamaos com
as mesmas armadilhas que tiravam nosso sono no
primeiro game. Com as duas pistolas empunhadas,
vocé enfrenta um exército de supervilées que surge
de todos os lados. E quando vocé pode ver o branco
de seus olhos, saque a |lamina gigante de Dante para
conseguir combos e outras possibilidades sanguina-
rias. Mas DMC nao e s0 pancadaria 3D. O verdadeiro
destaque esta encarnado em Dante, um hibrido super-
legal “meio homem, meio demonio”, tao truculento

Muito da acao
de DMCZ's se
passa em enor-
mes ambientes
abertos. Ao
lado, Dante se
prepara para
dar um belo
mergulho na rua



Ainda ndo esta satisfeito com Dante e
sua grande espada? Entao, va a secao
do DMC2 no site www.capcom.com e
dé uma olhada na revista DMC2, um
fanzine semanal Online recheado de
noticias e dicas do DMCz.
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“0 jogo ira ajustar sozinho
0 nivel de dificuldade ”

— Tsuyoshi Tanaka, produtor de DMC2

que deixaria Vin Diesel parecendo um menino delica-
do. Além de dar mais municao para usar (veja box ao
lado), DMC2 mostra Dante fazendo coisas estilo
“Matrix”: correr pelas paredes, dar um mortal inverso
e metralhar os inimigos em pleno ar. Essas acrobacias
nao servem apenas como novidades memoraveis,
também serao (teis na seqgiiéncia de niveis gigantes
das cidades que aparecerao a segulir.

Tanaka nos mostrou o primeiro nivel do jogo, que
mostra um cidade em estilo europeu de tirar o
folego. “S6 essa fase e cerca de nove vezes maior do
que qualguer area de Devil May Cry original”, Tanaka
explica. “Os jogadores sao encorajados a pular em
cima do topo dos edificios e pular de um para o
outro porque ha mais de uma maneira de chegar ao
final”. Tanaka, entdo, puxa a camera de volta para
dar uma geral em outros lugares que gostariamos de
visitar em nossa jornada pelo inferno: um heliporto
gigante no meio do mar, um templo antigo rema-

e o

nescente da arquitetura maia e, por ultimo, mas nao
menos importante, um impressionante e obscuro
cenario urbano desolado com muitos arranha-céus.
Outro aspecto do jogo que Tanaka e sua equipe fo-
caram foi o nivel de dificuldade e os angulos de
camera, dos quais muitos jogadores reclamaram no
primeiro game. “Sentimos que o maior problema do
DMC era o alto grau de dificuldade”, diz Tanaka.
“Devil 2 ira ajustar o nivel de dificuldade para melhor
adaptar — ou seja, se vocé morrer demais, 0 jogo ira
diminuir o nidmero e a competéncia dos inimigos. Este
game sera bem mais acessivel aos jogadores medios.”
Em relacao as cameras, so o tempo dira: Tanaka asse-
gura que nao sera problema para a seqtiéncia.

Entao, sera que Tanaka estaria meio inseguro em pegar
um jogo tao esperado como 0 DMC2 como seu primeiro
projeto? “Na verdade nao. A (nica pressao gue sofri foi
em relacao ao tempo para terminar o game” revela.
“Eles adiantaram o lancamento em quatro meses, e
isso foi bem estressante. Mas lembre-se, a Capcom
te ama”. Muito da acao de DM(C2 se passa em gigan-
tescos niveis ao ar livre. Dante prepara-se para o
salto de cabeca do alto do arranha-céu. ﬁ

—Che Chou

DMC2z expande a lista de
ataques de Dante com algu-
mas novas técnicas maravi-
lhosas. Ele pode, agora, tra-
var no alvo e atirar em dois
inimigos ao mesmo tempo,
enquanto caminha ao redor
da tela. E ja que estamos fa-
lando em Dante, cada movi-
mento — de cruzar suas duas
pistolas para acertar inimi-
gos em pontos opostos, ao
seu salto de 180° para acer-
tar alguém nas costas, man-
tém a mesma confianca, lou-
cura e estilo que nos cativou
no primeiro jogo.

NOVOS ATAQUES

|
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The Legendary Adventure

Desenvolvido por:

Jogadores:

Gonero. IS

% Desenvolvida:

Novembro de 2002
_ www.tecmoinc.com
E a coisa mais pare-

cida com um bom Castlevania 3D que
vocé jogara por um bom tempo.

m As pessoas podem

acabar se esquecendo de Rygar por
causa de Shinobi.

Wi ERLEER N3o é nada bonito
levar um Diskarmor nos dentes.

Ty 1
S . -

Rygar pode saltar de um alvo flutu-
ante para outro, usando seu Diskar-
mor. Como esses alvos flutuantes
permancem suspensos no meio do
nada ainda é um mistério, mas quem
SOmos nos para reparar em detalhes

tao bestas como esse, ndo é mesmo?

nome Rygar provavelmente é desconhecido da
maioria dos gamers. Tendo aparecido pela primeira
vez em 1986 em um Arcade e depois em 1987, em um
jogo para o NES, Rygar é um herdi de acao feito nos mes-
mos moldes dos Simon Belmonts e Samus Arans da época
—ele s6 nao é tao famoso. Agora, com Shinobi, Ninja Gaiden
e outros herdis da velha guarda fazendo um retorno, a
hora parece oportuna para Rygar fazer o mesmo. “Rygar
(para PS2) originalmente teve inicio como um game de
acao com um personagem totalmente diferente,” diz o
produtor Satoshi Kanematsu. “Mas quanto mais pensa-
vamos sobre o assunto, mas fazia sentido tirar Rygar da
aposentadoria e fazer um novo game na terra de Argus.”
Com o herdi grego da Tecmo de volta a ativa, o que ha de
novo na terra que o tempo esqueceu? Bem ao estilo clas-
sico, Rygar deve salvar a princesa Harmonia dos barbaros
Titans (monstros baseados em personagens da mitologia
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Rygar tem o poder de convocar os mais
bizarros e feiosos aliados para dar aquela
forca nas batalhas. Alguém tem um osso
para o cdozinho acima?

A esquerda, temos nosso heroi Rygar
mostrando para uma esfinge como alongar os
miusculos pela manha. Bacana ele, ndo?

grega, como o ciclope) que a raptaram e destro-
¢caram o reino no processo. Situacoes como es-
sa sao suficientes para deixar um cara maluco.
Mas nao Rygar!

Rygar esta livre para vagar por este mundo in-
crivelmente detalhado, cheio de ruinas antigas e
impressionantes ilhas no céu, procurando por
itens enguanto monstros o atacam de todos os
lados. Com a ajuda de seu fiel Diskarmor (veja
box), Rygar pode mutilar, desmembrar e deca-
pitar praticamente todos os inimigos com que
cruzar. Quando ele ndo o esta usando para de-
tonar os bandidos, o disco também vem bem a
calhar para nivelar o cenario local. Estatuas gi-
gantes, pilares e edificios de todas as formas e
tamanhos desabam quando sao atingidos por ele
repetidas vezes. Mas qual o prop6sito? Tesouros
secretos, itens fortificadores e artefatos estao
escondidos, e a Gnica maneira de encontra-los é
destruir as estruturas que os escondem.
Enquanto anda por Argus, entrando em brigas e

g Rygar: The
o . Legendary Ad-
venture € uma
homenagem ao
game de Arca-
de chamado
Legendary

= Warrior Rygar.
E vocé sabia que o nome de Rygar no
Japao é Zane? Como Billy Zane, aquele
mala que fica doidao em Titanic.
N3o é o fato indtil mais sensacional
que ja ouviram na vida?




FALANDO DE DISKARMOR

O Diskarmor de Rygar é
sua ferramenta basica de
trabalho. Ele vive e morre
por ele, e por uma boa
razao — € superversatil.
Apertar o botdo rapida-
mente resulta em ataques
rapidos e fracos, dando aos jogadores
menos experientes uma chance de vitoria,
mas exigindo que eles se esforcem mais
do que o necessario.

Os mais experientes irdo aprender como
prender seus inimigos com os espinhos do
Diskarmor e, usando o controle analégico,
girar o monstro preso e bater com ele em
outras criaturas antes de, finalmente, arre-
benta-lo no chao. Muito legal.

Cada Diskarmor tem sua prépria gama de
movimentos especiais. O Dark Diskarmor
tem um ataque letal chamado “Crushing
Viper”, enquanto o Holy Diskarmor ataca

com o “Winter Gale”. Dominar esses
movimentos deixa sua vida mais facil nas
areas em que os inimigos surgem por
todos os lados — além de tornar mais
simples as batalhas contra chefes. Cada
um dos Diskarmors do game tem até dez
ataques exclusivos, dando a vocé diversas
possibilidades de acabar com os inimigos.
Claro, como o Diskarmor é circular, ele
funciona numa boa como escudo, e com um
simples toque no botao L1, Rygar pode
bloquear qualquer ataque que venha de
frente. E como se isso ja nao fosse o
suficiente para a ferramenta-maravilha do
garotdo, varios icones surgem pelo mundo
de Argus (chamados lift-targets, swing-
targets e hook-targets) que permitem a
nosso heroi acessar areas distantes com
muita facilidade. Da vontade de sair
correndo ao shopping e comprar um agora
mesmo, nao &?

VAMOS CUSTOMIZAR

IYiskerrmion

Lile restored by
heating enemies

Slondt i Iili.h.‘n'-

Mesmo se encontrar todos os Diskarmors do game, vocé
ainda pode melhorar a performance deles encontrando
artefatos raros conhecidos como pedras misticas.
Escondidas pelas areas de Argus estao algumas dazias
dessas pedras. Algumas podem ser colocadas no
Diskarmor, enquanto alguns servem apenas em certos
momentos especificos. Cada pedra tem um poder
especial: umas aumentam seu poder de ataque, outras
roubam energia do oponente e a dao para vocé. Mas nao
4= B espere moleza, pois elas nao sao faceis de serem
encontradas. Vocé deve realmente merecer essas joias.

R Santa Ifigénia, 213 - 1° andar - sala 11 - F: 3362-%
Rua Santa Ifigénia, 361 - Loja 24 - Fone: 3338-0

Assistencia Tecnica
Desbloqueio - Transcodificaca

cacando tesouros, vocé vai precisar prestar
atencdo ao seu medidor de combos. Por exem-
plo, se acertar um inimigo cinco vezes antes
que ele morra, vocé conseguira um combo de
cinco golpes. Conecte os combos de um ini-
migo a outro e logo voceé estara computando
muitos pontos. Kanematsu nos disse que o
maximo que alguém na Tecmo conseguiu no
medidor de combos é algo préoximo a 9oo,
portanto, agora vocé tem um namero oficial
para ultrapassar. Por sorte, Rygar nao esta
completamente sozinho, por isso, nao preci-
sara derrotar todos 0s monstros. Se a coisa
ficar preta, ele pode pedir o auxilio de varios
demadnios para destruir a oposi¢ao nas batalhas.
Embora sua sede por games de acao provavel-
mente seja saciada com os montes de titulos
bacanas que estdao saindo neste fim de ano,
nos, sinceramente, recomendamos uma via-
gem a Argus. E um lindo lugar para se visitar e
Rygar € um agradavel anfitriao cujo tempo
certamente voltou. ﬁ

—James “Milkman” Mielke

-

Pl
B = -
T
s
e~
.
3 i
e

Pecas - Modchips
Venda - Troca

www.playtimegames.com '

P
7
K

-
i
P
A
-

-

X




\ '

Y/

PREVIEWS

EA Games
Maxis/Edge of Reality
CEZ simulacdo

%5 Desenvolvida: 95%
Janeiro de 2003

Lancamento:

0 game campedo de

vendas no PC finalmente chega ao PS2.

LI - Maxis decidiu

deixar o suporte Online para The Sims
Online sé para o PC.

R ERTHER Competicdes ferozes
entre dois jogadores deixardo vocé
dancar em cima do tumulo do oponente,
literalmente falando...

SIMLES BASICO

E AVANGADO

c : i ’n

Para cada versao de The
Sims, a Maxis cria novos
“verbetes” para o simlés,
o incompreensivel pseu-
do-idioma falado no ga-
me. As gravacoes funcio-
nam da mesma forma que
em um filme de animacao.
“Fazemos as animacoes
enquanto comediantes
olham a tela e interpretam
as falas”, explica Sinjin
Bain, da Maxis. “Mas
deixamos em aberto para
vocé decifrar o que eles
realmente estao falando.”

MOTIVES |

x BX4 Comfort
(N7 |

objetivo soa simples demais: fazer o jantar para
mamae, para que ela lhe empreste 0s 800
dolares que vocé precisa para conseguir um
lugar s6 seu. Facil, ndo é? Joystick na mao, vocé
conduz seu personagem ate o fogao, diz para ele
preparar uma boa comida e esperar pela cobranca.
Mas apenas alguns segundos depois, ha fumaca por
todo lado. As chamas tomam o lugar. Seu personagem
balanca desesperadamente o0s bracos para cima e
foge. O alarme de fumaca toca quando um bombeiro
surge e inunda o lugar com agua. E o pior de tudo,
mamae fica maluca com vocé e nao vai querer te
emprestar o dinheiro. E ai que vocé percebe que seria
melhor se o sujeito tivesse aprendido a cozinhar.
Bem-vindo a The Sims, onde 0 sucesso — e 0s
fracassos — de incontaveis pequenos individuos na
tela da TV depende de como vocé microgerenciara
seu comportamento. Este campeao de vendas no PC
chegara ao PS2 no inicio do préximo ano e, apesar de
estar bem estabelecido nos computadores, The Sims
precisa de alguns ajustes para realmente conquistar
a audiéncia nos consoles. A Maxis adicionou um
novissimo sistema grafico em 3D, itens exclusivos
para PS2 e uma mudanca radical no modo de jogo.
Os elementos basicos serao familiares a todos que ja
conhecem o jogo no PC. Vocé comeca criando seu
proprio personagem (ou Sim), e toma as primeiras
decisdes importantes. Vocé podera ser um virginiano
alto, negro e boa pinta — com uma obsessiva mania de
limpeza. Ou uma garota festeira, loira de olhos azuis,

Hunger

34 - egmbprasil.com.Di

Hygiene

Bladder

Energy Soclal

Fun Room

com predilecao por uma boa descansada no sofa. Seu
Sim tera a aparéncia e a personalidade moldada de
acordo com seu gosto. Em seguida, no mundo do jogo,
VOCE tera que controlar o comportamento do perso-
nagem para ter certeza de que nada esta faltando. O
sucesso no game depende das motivacdes de seu
Sim. Fome, higiene e diversao estao entre as oito
motivacdes primarias do Sim, e seu trabalho é atender
a todos os seus desejos e deixa-lo alimentado, limpo,
entretido e, de maneira geral, longe de problemas.
Essa nao é, necessariamente, uma tarefa facil (lembra
do incéndio na cozinha?), mas a Maxis tomou cuidado
para nao judiar dos iniciantes. As tarefas comecam
bem simples — como consertar a TV da mamae, por
exemplo, e a dificuldade vai gradativamente aumen-
tando, conforme o jogador se familiariza com os
mecanismos do jogo. A idéia é fazer vocé jogar o mais
rapido possivel, sem aqueles tutoriais muito longos.
“Isso foi, definitivamente, um acerto”, diz o diretor de
design, Michael Perry, que trabalhou no game original
e agora comanda o setor de design para a equipe do
PS2 da Maxis. “The Sims é um grande jogo, entao,
oferecer objetivos especificos lentamente durante o
game era realmente nosso objetivo”. Vocé tera um
bocado de dicas, que o ajudarao a encontrar a me-
lhor solucao para os problemas que encontrar pela
frente. Se nao souber o que fazer para seguir em fren-
te, nao tema. “Continua sendo The Sims”, completa
Perry. “Se vocé nao cuidar de seus Sims, eles tentarao
resolver seus problemas por si mesmos”. “Os esforcos
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Guias na tela irdo lembra-lo dos botoes
certos a serem pressionados, mas nao
é nada diferente do 6bvio: X para
selecionar, A para cancelar, a ala-
vanca analogica rotaciona a camera e
L1 e R1 mudam a velocidade.
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(il EEmEmE| | e

automaticos podem oferecer resultados bem
engracados, como quando seu Sim solitario
tenta agarrar uma mulher que nao cede as suas
cantadas. Ou quando seu Sim, apertado, decide
se aliviar, bem, em qualquer lugar que esteja no
momento. “Eles podem nao acertar logo de
cara”, diz Perry. “Mas eles irao tentar.”
Os comandos sao simples e intuitivos, e foram
todos adaptados para o joystick do PS2 — nem
mouse ou teclado sao necessarios. Tracar o
que seu Sim necessita fazer é facil, basta clicar
na cama e dizer para tirar uma soneca se
estiver cansado. Se sentir solitario, clique em seu
melhor amigo e pergunte se ele nao quer lhe
fazer uma visita. A Maxis nao tem nenhuma razao
para mudar a férmula que deu tanto certo no PC.
“The Sims é realmente um game especial”, diz
Perry. “Quisemos coloca-lo no topo de tudo.”
Como fizeram isso? Pense em um jogo inovador e
com varias fases chamado “Se vire com sua
vida”. Vocé comeca em uma casa pequena
(vivendo com mamae — uma situacao que voce
obviamente quer mudar). A medida que vocé
completa os objetivos em cada fase, vai
mudando progressivamente para sete casas
maiores, fazendo novos amigos e aprendendo
coisas ao longo do caminho. Eventualmente, vocé
ira para uma mansao, conquistando o que pare-
cia impossivel no ambiente sem limites da versao
para PC. “Pela primeira vez na vida”, afirma Perry,
“vocé pode realmente ganhar em The Sims”.
Um jogo com sete fases pode parecer bastante
curto, mas ha algumas surpresas.
Cada vez que vocé completa um nivel, libera
novas areas competitivas para dois jogadores
e, terminando tudo, eis que surge a versao
original do Sims, sem o final. ﬂ

—Jennifer Tsao
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Louco de vontade de expressar
sua individualidade? Nao se
preocupe - The Sims conta com
centenas de milhares de opcoes
para vocé mostar como é. Ou ao
menos como queria ser

Atencdo aos icones sobre a cabeca de seu Sim. Eles Alguns personagens, como Bella Goth (acima, em
mostram como ele se sente no momento seu vestido vermelho), vieram direto do PC
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Tom Glancy’s Ghost Recon

Ubi Soft » Dezembro de 2002 * Também para: Xbox — Neste FPS tatico, vocé
lidera um esquadrao de soldados em uma batalha. Envie comandos para cada
um, trogue entre os membros da equipe e deixe a maquina comandar seus ou-
tros soldados. Cabe a vocé entrar em territorio russo e acabar com uma amea-
¢a em potencial e encarar soldados sedentos por vodka. Se a Russia for gelada
demais para seu gosto, tente algumas das missdes no deserto. Apenas junte

suas tropas, arme-as até os dentes e mande-as para o campo de batalha. Pena
que a versao de PS2 nao tera a op¢ao Online, que vocé so vé no Xbox.
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S‘ar ocealh Range SHORT,
Till the End of Time

Enix » Fevereiro de 2003 — Este RPG futurista pode comecar calminho,
mas vira uma zona quando o0s pais do heroi desaparecem e sao dados
como mortos. Ele se engaja em uma missao para encontra-los — ou a
seus assassinos. Esse interessante enredo € complementado com um
versatil sistema de batalha que o -

oferece mais controle e acdo a que .
0s jogadores de RPG estdao acostu-
mados: voceé sai no braco com
seus inimigos, manualmente, ten-
tando aplicar combos de golpes.
Game de plataforma com elemen-
tos de combate, tiro, exploracao
espacial e veiculos para criar uma
bela aventura em 3D.
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EA Big ®* 2003 — A EA e a Def Jam Records tiveram uma idéia, mais ou
menos assim: luta livre profissional + hip hop = milhdes de garotos fe-
lizes. Assim iniciaram a producao de Def Jam Vendetta.

A premissa é simples: consiste em chutar a bunda dos musicos da
gravadora Def Jam em busca de dinheiro, mulheres, fama e poder. A lista
de artistas é grande, incluindo Ghostface Killa, NORE(aga), Method Man,
Christina Milian, Ludacris, DMX, WC,
Capone, Keith Murray, Scarface e
Funkmaster Flex. Eu sei, vocé nao
conhece nenhum deles, mas esses
caras vendem discos pra caramba
nos EUA. Voceé joga como um Zé
Ninguém buscando se dar bem no
submundo das lutas, e os artistas
fazem o papel de chefes de fase.
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¥ todos cles, subordinados 3 uma forca ainda maior: vocc.

gameJlstudios
2002 Macrosolt Corporation, Todos os direitos rescryvados, Mivrosolt, o |u:_;n AMicrosolt Game Studio, Ave of 1]_*-,'|]1:1I::_L;_\',

Ape of Empires ¢ The Age of Kings sao marcas registradas ou marcas registradas da Microsott Corporation
E_ N EMB L E, nos Estados Unidos ¢fou em outros parses, Duiros nomes de prodotos ¢ de companhias moncionados neste anancio
S T UDI O S

podem ser marcas regisiradas dos seus respectivos proprictarios,




\)

Y/

PREVIEWS

capeom
Capeom

Jogadores: 1

o
% Desenvolvida: 90%
CIELEI Novembro de 2002
M WWw.capcom.com
Dois personagens

cuja jogabilidade é simultanea agitam a
férmula do RE.

m Ainda tem muita

coisa a ser recolhida e é preciso voltar
atras muitas vezes.

FWEEIENNEE] Ndo é Rebecca
Chambers. Ela é taddado gostosa...

TIROS EM CONJUNTO

Contemplem o primeiro
game de tiro em segunda
pessoa da historia! Sim, em
REZvocé pode controlar
Rebecca e Billy ao mesmo
tempo, para o dobro de es-
trago naqueles pontos
mais complicados. Talvez
vocé precise de uma nova
mao mecanica para poder
controlar direito tudo isso,
mas podera controlar e mi-
rar com seu companheiro
usando o botao C, enquan-
to detona os zumbis com
seu personagem normal.

O resultado é demais:
além de duplicar os danos
aos zumbis, vocé ainda tem
dois alvos moveis para
distrair os inimigos.

océ encontrou o diario do Bravo Team.
Pegar o diario do Bravo Team?
Vocé pegou o diario do Bravo Team.

23 de julho de 1998, 21h23

Faz uma hora que o motor do helicoptero entrou em
pane e caimos na Raccoon Forest. Fomos enviados
para investigar dois assassinatos bizarros nos
subdrbios de Raccoon City, mas parece que chegamos
tarde demais.

Vimos um veiculo da policia capotado com varios
guardas mortos. A jovem (e gata) Rebecca Chambers,
membro da S.T.A.R.S., achou uma ficha dizendo que
eles estavam transportando um criminoso chamado
Billy Coen. O capitao acha que ele matou os guardas e

s T s
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Vocé encontrara velhas locacdes de RE (como a mansdo acima, a esquerda) e novo inimigos (como o feioso acima) em 0.

fugiu para o mato, mas, se vocé quiser saber a minha
opiniao, o que matou aqueles homens nao € humano.

22hos

O capitao mandou que nos separassemaos para
procurar Coen, mas eu & que nao ia ficar sozinho
nesse mato doido. Segui Rebecca até um trem
abandonado. Ela entrou na carcaca e eu fui atras, feliz
por encontrar abrigo. Grande erro. O lugar estava
apinhado do que pareciam cadaveres ambulantes, eu
nunca havia visto nada igual. Rebecca teve um ataque
e comec¢ou a derrubar os zumbis com uma simples
pistola. Ela estava tao enlouquecida que eu fiquei com
medo de ajudar ou dar as caras — achei que ela
atiraria em mim também!

i



22h4o0

Recuperei o folego pela primeira vez depois de entrar no
trem, bem a tempo de ouvir Rebecca conversando com
alguém na sala ao lado. Era Billy! Eu nunca vou entender
por que ela concordou em trabalhar com ele, mas é ver-
dade que os dois juntos formam uma boa dupla. Ele lhe
deu um radio, para que 0s dois mantivessem contato —

uma atitude bastante pratica. Eu seguia Billy quando ou-

vi Rebecca pedir ajuda pelo radio. Eu sabia que nao de-
veria té-la deixado sozinha naquela sala cheia de coisas
parasitas e gelatinosas! Ela escapou relativamente ilesa
— preparou uma mistura de ervas verdes e vermelhas
(ela tem esse tipo de conhecimento, mas Billy nao sabe
lidar com essas coisas farmacéuticas) e voltou a sua for-
ma antiga em um piscar de olhos.

23h30

O trem esta andando! Rebecca e Billy subiram no teto
para tentar descobrir por que, e eu acho que alguma
coisa assustou Rebecca — ela caiu através de um buraco
no teto e ficou trancada na cozinha. Mas esse tal de Bil-
ly até que & um cara legal, no fim das contas. Ele encon-
trou um elevador de comida que ia até o local em que
Rebecca se encontrava e mandou alguns equipamentos
para ajuda-la a sair de la. Eu, da minha parte, estava
um pouco ocupado com alguns cachorros de aparéncia
estranhamente familiar que me atacavam.

ohi2

Tive alguns pensamentos impuros quando Rebecca
pegou aquela pistola. Ainda bem que ninguém vai ler
este diario.

oh4s
Billy encontrou uma maleta que so abriria depois de

Rebecca enfiar esses dois medalhdes nas aberturas.
Foi o0 mecanismo mais estranho que eu ja vi na minha
vida. Ainda bem que eu nao precisei decifra-lo; estaria

L ! -

Se desejar, vocé pode controlar os
dois personagens ao mesmo tempo

até agora lutando contra o maldito!

O cartao que havia la dentro parecia ser nosso passe
para a liberdade, mas no instante em que 0 usamos
para destrancar a porta externa do trem, comegcamos
a ouvir vozes. Havia soldados ali, conversando com
alguma espécie de cientista a respeito do controle de
um tal de T-virus. Eu poderia jurar que uma das vozes
era de um companheiro membro do S.T.A.R.S., um
carinha suspeito de quem eu nunca gostei. Foi entao
que, vindo do nada, um monte daqueles minusculos
parasitas — que eu havia visto espalhados por todo o
trem — irrompeu e devorou os soldados. Ninguém quis
sair depois disso.

1:20
Fiquei entediado e tirei umas fotos — para fazer o
cartao de Natal da S.T.A.R.S. neste ano.

2:00

Estou acabado, e as coisas estao ficando meio loucas.
Billy corre de um lado para o outro empunhando um
gancho metalico que encontrou e preparando co-
quetéis molotov com garrafas de vinho vazias. E
sério... enquanto isso, Chambers despacha um escor-
pidao mutante com um tiro de pistola. O bicho quase
arrancou o teto do trem. Eu me preparo para passar a
noite... achei um cantinho bacana... 0s zumbis murmu-
ram algo... bem baixinho... cancao de ninar... morden-

: ?
do minha... perna...? —Jonathan Dudlak
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Tolerancia
lero

A absurdamente espacosa
mochila de Jill Valentine
nao vale nada aqui. Agora
que vocé pode trocar itens
entre sua dupla dinamica,
a Capcom diminui o es-
paco em seu inventario,
forcando vocé a dispensar
todo o lixo indtil. Mas
sempre é possivel apa-
nhar mais tarde, algum
item largado, ele nao sai
de la. Mas se vocé esta
achando que podera car-
regar aquela shotgun (que
ocupa dois espacos), E
sua pistola, muni¢do para
as duas, e ainda ter es-
paco para as inevitaveis
chaves e itens, pense de
novo, amigo sacoleiro...

Inventario cheio? Deixe um item no
chao para apanha-lo mais tarde
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Seqa
Overworks
1

Genero: RPG

75%

Janeiro de 2003
EC v vv.sega.com
Um bom RPG que

passou despercebido por muita gente.

[T As batalhas enchem

Lv23 Kp 9/1 (}1
B Hp 1838/2439,

T iy e

Acima e ao la-

um pouco = sao muitas, e bem lentas.
Este jogo ja demo-
rava 45 horas no Dreamcast, e foram

adicionadas mais coisas. Eu quero
minha vida de volta!

apareceu no ja moribundo
Dreamcast, e vendeu muito
bem. Mas a Overworks nao
se contentou com esse
sucesso todo. Por exemplo,
deixaram o combate mais
dinamico, com novos ata-
lhos para os menus. E
mais: oS novos eventos e
personagens como Piastre
(na imagem acima) irao
revelar mais da historia do
jogo e amarrar a ja plane-
jada seqiiéncia.

uando Skies of Arcadia foi lancado para o Dream-
cast, somente 0s mais apaixonados pelo género
notaram. Ele chegou quietinho, mas acabou se
tornando um dos RPGs mais amados no console da
Sega. Skies redefiniu um conceito classico — um monte
de personagens enfrentando um império do mal —e
escondeu isso em um belo visual e trilha sonora. Ago-
ra o game esta de volta, desta vez no GameCube, com
algumas adi¢des (veja o box), armado para dar aos fas
famintos por RPG a refeicao que tanto querem.

A histéria comega bem simples: vocé é Vyse, um bravo
pequeno pirata. Em busca de um tesouro, vocé resga-
ta uma misteriosa garota que estava sendo persegui-
da por um navio de guerra enorme, e todos os proble-
mas do mundo caem sobre sua cabeca.
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do: alguns bons
exemplos dos
barcos voadores
que vocé ira
encontar du-
rante o game

Por sorte, nosso herdi conta com duas companheiras
para ajuda-lo. Aika e Fina estao sempre ao lado de
Vyse. Como muitos herdis de RPG, Vyse & um objeto
de disputa entre elas. Mas ao contrario de muitos,
vocé pode notar porque as garotas estao com ele: é
cheio da grana e tem seu proprio barco voador. O que
é uma bela conducao, pois o mundo do jogo é com-
posto por ilhas flutuantes (também, com um nome
desses). Nos céus de Arcadia, vocé encontrara outros
piratas e enfrentara os malignos agentes do império.
SOAL traz dois modos de combate. A pé, vocé enfrenta
inimigos da maneira tradicional de combate por tur-
nos. Movimentos especiais e belos feiticos estao ao
seu alcance, em adicao aos ataques normais. Em mo-
vimento, vocé sera presenteado com um combate en-
tre navios, que demanda planejamento antes de soltar
seus ataques devastadores. Tudo parece legal, mas
guarde seu tempo: vocé estara olhando para navios
voadores por um bom periodo.
Sucesso em sua plataforma de origem, Skies tem tudo
para conquistar novos admiradores no GameCube. s

— Christian Nutt

Acima: sentiu a tensao nesta imagem? Sera que Aika e Fina
irao deixar a cabelo azul mexer com seu homem?



Blizzar
Nihilistic Software
— 2

% Desenvolvida:

32 trimestre de 2003

_ www.blizzard.com
PS2, Xbor

A boa:
L]

3D que fara o Solid Snake suar.

A ma. Os jogadores de PC
foram abandonados, este jogo é apenas
para console.

Vocé pode ser devo-

rado por um Zergling. Eca.

SIMPLES PRA BURRD
Gnnflll'mem-se

O vice-presidente da Blizzard,
Bill Roper, falou conosco sobre
a decisao de trazer StarCraft:
Ghost para os consoles, levan-
do em consideracao que todos
0s sucessos recentes da Bliz-
zard (StarCraft, Diablo I, War-
Craft Ill) foram desenvolvidos
para PC. Bill disse: “Nos sem-
pre acreditamos que jogos de-
veriam ser desenvolvidos com
a plataforma-alvo sempre em
mente. O design de StarCraft:
Ghost é especifico para os
consoles de muitas maneiras:
do esquema de controle até a
jogabilidade, para responder
as expectativas de jogadores
de consoles. Nés ndo temos a
intencao de levar este jogo
para o PC, assim como, quan-
do criamos WarCraft Ill, foi
para PC e nao o trouxemos
para os consoles”,

StarCraft esta vivo e
saudavel nos consoles, numa aventura em

ostamos dos jogos de acao e espionagem como
ninguém. Metal Gear Solid 2: Substance, Splinter

Mas & um género competitivo, e € necessaria uma
grande mudanca para percebermos algo novo. Eis que
surge StarCraft: Ghost. Situado no popular universo
(para usuarios de PC) de StarCraft, Ghost sai da sombra
dos jogos em 2D de estratégia em tempo real para a luz
dos jogos de acao em 3D, com um game baseado em
Nova, uma mulher membro da superpoderosa equipe
secreta Terran. As missoes seguem o estilo de Halo, com
um objetivo por fase, e todos exigem que Nova complete
varias pequenas tarefas durante o seu curso, tudo isso
enquanto usa, da melhor maneira possivel, suas habi-
lidades como Ghost (veja box). Apesar do uso constante
da furtividade fazer parte da dieta de qualguer Ghost,
havera momentos em que sera necessario pegar uma
arma (como um rifle Gauss ou um lanca-chamas) e
acabar com a raca de seus inimigos alienigenas — os
Zerg insetdides e os Protoss de tecnologia bastante
avancada — e até mesmo alguns Terrans traidores. Nova
também pode usar veiculos de combate rapido (como a
Vulture, que se parece com uma Harley-Davidson) para
cruzar o mais rapido possivel areas abertas muito
perigosas, ou mesmo 0.pequeno tanque andador (o
Golias) para combater os dragdes Protoss inimigos. E

41

Cell, e até mesmo Tenchu 3 nos deixam alucinados.

se isso nao for suficiente para manté-la a distancia da
oposicao, quem mais além de Nova pode chamar o
quartel-general dos Terran e pedir uma esquadra de
tanques de cerco ou cruzadores de batalha para des-
truir bases inimigas? Solid Snake sonha com esse tipo
de suporte. e — James “Milkman” Mielke

0 ESPIAD EM IHII}!

A unidade Ghost tem muitas habilidades. Nos disseca-
mos algumas coisas que Nova pode fazer... e atraves-
sar paredes nao € uma delas. Gasparzinho, &€ a mae!

Este & o movimento basico de Nova. Fazé-
la invisivel vai ajuda-lo a escapar dos pe-
rigos, exceto se houver uma unidade de
observacao (observador, overlord, etc.).

Esta habilidade permite que um Ghost
pare unidades mecanicas. Mas infeliz-
mente, este recurso é ineficaz contra as
unidades organicas Zerg.

E auto-explicativo, mas impressionante
mesmo assim. Quando vocé esta abso-
lutamente certo de que destruirtudo é a
Gnica solugao, use-as sem perdao.

Fazer um upgrade de visao é necessario
para ver coisas a distancia, ajuda em si-
tuacoes de tiro, com armas nucleares e
num melhor preparo para a batalha, de
modo geral. Bindculos sdo para os trouxas.

Optical Implants
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Minority Report

Activision
Treyarch

EC vww.activision.com
PS2, Xbox
Combates em jet-

packs ultrabacanas.

Nenhuma fase em

que se pula pelos carros magnéticos

0 vicio em drogas

do herdi. Diga ndo as drogas, garotada!

Chutar inimigos
em uma pista de
danca parece
Dead to Rights,
mas nosso heroi
tem movimentos

odo mundo que foi ver “Minority Report” teste-

I munhou um dos mais provocadores filmes ja
MUDANDO DE CARA feitos. As reviravoltas e charadas da trama fize-

Ja que Tom Cruise nao deixa
ninguém usar sua imagem
em um game, 0s criadores
decidiram refazer completa-
mente o personagem. “Nos-
so Anderton & um casca-
grossa de verdade”, explica
o produtor Offerman. “Nosso
herdi precisava ser visto co-
mo um lider capaz e extre-
mamente autoconfiante.”
Isso significa fazé-lo bem
mais alto do que Cruise, lhe
dar um corte de cabelo irado
e um visual sério.

ram muitos de nés, aqui da EGM, voltarmos para casa
discutindo o filme. Transformar um enredo tao com-
plexo em um game de a¢ao parece uma tarefa dificil,
mas a Activision recrutou a equipe certa para o traba-
lho: a Treyarch, os caras por tras da melhor adaptacao
filme/game deste ano: Spider-Man. Eles decidiram
que a melhor maneira de lidar com a colossal trama
era tomar algumas liberdades. “A historia segue o ar-
co basico do filme, mas saimos do caminho em alguns
pontos”, explica o produtor Alex Offerman. “O vilao do
filme nao combinava com uma trama de videogame,
portanto, criamos uma corporacao nefasta que esta
tentando subverter a Pré-Crime.” E 0 enredo nao é a
Unica coisa que foi retrabalhada — confira o persona-
gem nestas imagens. “Era importante para o licencia-
dor que o herdi nao se parecesse em nada com Tom
Cruise (que nunca permite o uso de sua imagem)”, diz
Offerman, “entao, nés o fizemos mais velho, com ca-
belos loiros e olhos castanhos”. Conheceu o novo John
Anderton? Otimo. Agora corra, pois vocé foi acusado
de um assassinato que ainda vai cometer. O game nar-
ra a luta de John para limpar seu nome, e o leva atra-
ves de mais de quinze fases habitadas por policiais da
Pré-Crime determinados a levar vocé a justica.
Felizmente, este John Anderton € muito mais anima-
lesco que a versao de Tom Cruise. Vocé tem um arse-
nal brutal de socos, chutes, combos e chaves a sua
disposicao. A Treyarch desenvolveu um novo sistema
de colisdao que lhe permite jogar
0S inimigos de escadarias, por
cima de corrimaos e até através
de objetos quebraveis — tudo
com fisica realista. Se seus
punhos nao estiverem sendo
suficientes, vocé pode pegar as
armas largadas pelos tiras,
incluindo uma linha completa de
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melhores

pistolas convencionais, cassetetes que provocam vomi-
to e aqueles lancadores de granadas de efeito moral do
filme. Varios estagios também permitirao que vocé use
um jetpack para voar, exatamente como no filme.
Entretanto, uma parte do filme que nao entrou no ga-
me é a cena em que Anderton pula pelos carros mag-
néticos. “Nos tinhamos planos para a fase de pulos-
nos-carros/Frogger”, diz Offerman, “mas no final das
contas, tivemos que escolher, e achamos que a se-
gliéncia do jetpack ofereceria um modo de jogo bem
legal, e com mais fator replay”. Embora estejamos lou-
cos para pular por cima de Lexus futuristas, ele tem
razao — o jetpack traz uma nova dimensao a jogabili-
dade, 0 que compensa a perda. ﬁ

— Shane Bettenhausen
Hﬂr.n:ﬂ ':mf

g

Treyarch estima que um jogador reqular ira precisar de pelo
menos vinte horas para terminar o jogo, e eles prometem
alguns extras para aumentar o fator replay
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Tom Glancy’s

Ui ot

Desenvolvido por:
Jogadores: 1

Novembro de 2002
PC, PS2, GC (no ano

que vem)

www.splintercell.com

realistas.

As opc¢oes Online

nao funcionardo ate 2003.

E triste falhar em

sua missdo e ver os terroristas
triunfarem.

CELULAS NA REDE

Uma boa noticia é que
Splinter Cell & compativel
com o Xbox Live, o que
significa que vocé podera
fazer o download de algu-
mas coisas para suas mis-
soes. A ma noticia é que a
Ubi Soft nao tera nada dis-
so funcionando antes do
segundo semestre de
2003. Eles ainda estdo es-
tudando o que estara Onli-
ne no ano que vem, mas ja

indicaram que devemos ter

novas armas, equipamen-
tos, fases a até chefes.
Basta baixar tudo da rede
e gravar no HD de seu
Xbox. Infelizmente, parece
que um combate Online
Multiplayer nao faz parte
dos planos da Ubi. Uma
pena, ja imaginou as pos-
sibilidades de algo assim?

Ubi Soft Montreal

a pouco tempo, a parandia hiperativa de Tom
Clancy destruiu Baltimore no filme “A Soma de
Todos 0s Medos”. Agora ele esta mandando
gamers para o Azerbaijao, para lutar contra terroris-
tas em Splinter Cell, um game de acao/stealth que
rivaliza em termos de producao e enredo com filmes
de alto orcamento de Hollywood. Mas nao espere
que grandes nomes como Morgan Freeman ou Ben
Affleck aparecam nesta nova aventura. O falatorio em
cima de Spinter Cell tem pouco a ver com astros de
cinema, e tudo a ver com o quao incrivel o game esta
ficando — embora seja praticamente impossivel ver
estas telas e nao se lembrar de um outro game de
acao que atende pelo nome de Metal Gear Solid 2 no
qual se anda sorrateiramente e se mata escondido

L

..

| 0 F LACpocil & LJENNAI [AEVER LRIy .
T E 5

o gy A
- r L L, -5y
L~ T | e Jek R

Sim, o coitado vai tomar um belo cascudo. E vai doer...

EGM Brasil - 44 - eembrasil.com.br

¥

nas sombras. Ambos colocam vocé no uniforme de
um experiente agente secreto, e 0 mandam para os
confins mais hostis do mundo, sozinho e enfrentan-
do todos os tipos de perigo. Mas enquanto MGS2
conta uma grande historia de governos escusos e su-
perviloes, Splinter Cell se fixa em localidades da vida
real e em provaveis tensoes geopoliticas. Afinal, é
um game Tom Clancy.

Embora Splinter Cell se pareca muito com Metal Gear
Solid 2 se olharmos superficialmente, o game de Tom
Clancy traz uma sensacao totalmente nova, gragas a
suas muitas inovacoes. Armados com uma copia
quase completa do game, daremos a vocé cinco
razoes pelas quais vale a pena aceitar a missao de
Splinter Cell no final deste ano.

A coisa esta esquentando. Mas segure firme ai, Sam



Embora tenha comecado como
corretor de seguros em Maryland,
Tom Clancy se tornou 0 mais popu-
lar romancista militar de nosso
tempo. Olhe sua cara orgulhosa.
Nada além de paz em seu coracdo.

XS0X

Razdo n? 1: a historia se desenrola como um romance de Tom Clancy. O pro-
tagonista do game é Sam Fisher, um solitario agente de meia-idade — um cara
conhecido com “splinter cell” — que trabalha sob o olhar atento da divisao de
operacoes secretas Third Echelon, da Agéncia de Seguranca Nacional. Fisher
pode nao ter uma cara de mau, nem um codinome bacanudo como Solid
Snake, mas incorpora a mesma eficiéncia discreta e letal gue amamos em
nossos herois de acao, e até tem um toque de humildade, coisa rara entre
os tipos de sua classe. A primeira missao o leva a Europa Oriental, onde ele
investigara o desaparecimento de dois colegas agentes. A acao em Splinter
Cell abrange quatro paises diferentes, tipica em romances de Tom Clancy.

George Clooney, vocé ndo sera nada
depois de Sam Fischer

Razdo n2 2: os graficos de Splinter Cell nao sao apenas maravilhosos de se
olhar: sao parte integrante da jogabilidade. Observe a complexa rede de
fontes de luz e sombras nestas telas — admire o modo como elas caem, se
alongam, se distorcem e se curvam naturalmente ao redor de objetos, pes-
soas e cenarios. Essas sombras em tempo real fornecem muita atmosfera
para os ja detalhados ambientes. Mas o mais importante & que as sombras
podem entregar seu local de esconderijo tao facilmente quanto ajudar vocé
a enquadrar inimigos em cantos bem iluminados. Fique de olho no “medidor
de luz” que mostra, com precisao cientifica, o quao oculto vocé realmente
esta. E como um ninja hi-tech, vocé aprendera a usar o véu da escuridao.

Vocé nao vai enjoar de ver sua
propria sombra se movendo

Razdo n? 3: vocé gosta de brinquedos? A colecao de bugigangas
experimentais de Splinter Cell faz inveja até a James Bond. Para propdésitos
de stealth, Fisher esta equipado com um conjunto de 6culos infravermelhos
e térmicos, assim como cameras automaticas de reconhecimento de fibra
otica. Em outras palavras, vocé tem varias maneiras de se posicionar e
espionar enquanto se mantém nas sombras. As armas padrao de Fisher vém
na forma de um rifle de assalto F2000 ou de uma pistola 5.7mm, as duas
com importantes silenciadores. Além disso, Fisher nunca sai de casa sem
seu fiel palm top, excelente para todas as necessidades de espionagem. E
vocé quem decide quando e como usar tais bugigangas.

. %

Acredite, esta Imiqem nao é de
uma webcam indiscreta

Razdo n2 4: Splinter Cell ensina novos truques ao género acao/stealth.
Fisher pode estar transformando os templos em cinza, mas ele tem alguns
movimentos que até o velho Snake gostaria de ter. Fisher tem varias manei-
ras de cacar sua presa. Mover-se agachado ajuda vocé a permanecer em Si-
léncio e fora de visao (quanto mais devagar se move, mais silencioso vocé
fica). E diferente de MGS2, os pulos sao uma parte importante de Splinter
Cell. Por exemplo, Fisher pode dar pulos duplos em paredes para alcangar
uma plataforma mais alta, depois se esgueirar até uma abertura e
impulsionar seu corpo para cima. No lugar e na hora certa, pode até mandar
um pulo com as pernas abertas estilo Jet Li para subir corredores estreitos,
em posicao de atacar os guardas que ndao desconfiam de nada la embaixo.

Fisher pode se pendurar e se
agarrar em coisas com suas pernas

Razdo n2 5: por tltimo, Splinter Cell tem inimigos inteligentes. Nao, isso
nao quer dizer que eles estao interessados em discutir fisica quantica, mas
que estdo muito a fim de dar tiros na sua cara. Como vocé, os guardas
confiam na visao e nos sons para fazer o trabalho deles. Atire nas luzes,
ponha os 6culos infravermelhos e veja-os tatear no escuro com as maos
estendidas na frente do corpo, tentando escutar todos 0s seus passos.
Embora os guardas caminhem por rotas pré-estabelecidas, eles sao
imprevisiveis quando alertados, atacando ou batendo em retirada
dependendo de suas ac¢des. Isso aumenta o fator replay. Sem falar que é
legal pra caramba. ¥

Na completa escuriddo, vocé fica
—Che Choy invisivel aos guardas e cameras
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Uma das maiores diferencas
entre Splinter Cell e MGS2 é
a maneira como os dois
games controlam a camera.
Em MGS2, a menos que vocé
esteja com a visao em
primeira pessoa, os angulos
da camera sao fixos, pré-
estabelecidos para o maxi-
mo de efeito cinematogra-
fico ou de jogabilidade,
portanto, vocé nao pode
mexer com eles. Funciona,
mas vocé nunca se sente
como se tivesse controle
total. A camera em Splinter
Cell, controlada com a ala-
vanca analégica direita, po-
de girar 360 graus, dando a
vocé a liberdade de fazer
coisas como caminhar em
uma direcao enquanto olha
para outra. A melhor parte é
que todo o sistema é incri-
velmente intuitivo e natural.
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Digital Extremes 3 =4 - W 20 N
1-4 (2-16, online e

LAN)

95%

PC (com o nome de

Unreal Tournament 2003)

15 de novembro de

2002

_ Um jorro de adre-

nalina em ritmo acelerado e um dos me-
lhores jogos de Xbox até agora.

LSRN sem uma conexdo

em banda larga vocé perdera metade da
diversado.

0 lancamento

atrasou bastante.

115 | 28

ALz

le esta em terreno aberto, sozinho, exposto ao seus companheiros com disparo constante dessa
Etirn. Esta andando, andando, BLAM! Esta morto. arma, e a Link Gun dele ira soltar tiros ainda mais

Esqueca tudo o que voceé sabe sobre jogos de tiro fortes. E se voce for bom o suficiente, os resultados
em primeira pessoa, porque a Digital Extremes criou, de sua equipe irao melhorar com o tempo. Quer saber

com Unreal Championship, uma novidade no género.  como estao indo seus companheiros? Cheque as es-

Aciata's ibnino:sirsen s cowte nukiks O resultado, o mais sinistro jogo de esporte futurista tatisticas para cada personagem, cada uma delas é

tinha razdo naquela histéria de ndo que ja vimos, pode ser a razao pela qual acabamos pontuada em categorias diferentes, incluindo pre-
brincar perto das linhas de energia? assinando o servico Online da Microsoft. cisao, agressividade, agilidade e tatica.
Retrabalhado e pronto para o lancamento da Xbox O jogo, em si, consiste de cinco modalidades
Live, esta seqiiéncia de Unreal Tournament (PS2, diferentes: vocé tem 0s modos tradicionais de tiro em
Dreamcast, PC) se diferencia dos jogos de tiro em primeira pessoa, como Deathmatch, Deathmatch por
primeira pessoa tradicionais. Como? Em primeiro lu- equipes e Capture the Flag; e dois novos, Double
gar, vocé pode criar equipes usando uma grande va- Domination e Bombing Run. (veja a coluna abaixo).
riedade de personagens controlados por computador.  Se isso nao é variedade o suficiente para vocg, existem
Junto com seus companheiros, vocé pode usar movi- diversas maneiras de se alterar cada partida, usando os
mentos-combo similares a uma assisténcia de bas- Mutators (modificadores), ajustes e opcoes que adicio-
quete. Pegue, por exemplo, a Link Gun: atire num de nam mais diversidade ao jogo. James Schmalz, criador

TA NA HORA DO PAU!!

A DOUBLE DOMINATION: BOMBING RUN:
ﬂs alra';nes Cada mapa tem quatro Seu trabalho é pegar a
bomba no centro do ma-

pontos de controle. Seu
time deve, simultanea-
mente, controlar, pelo
menos, dois deles, por para um companheiro
alguns segundos para : - quando necessario (jo-
marcar pontos. O divertido é a tensdo causada gando com Bnts vncé pode mandar que eles lhe

pa e leva-la até a base
do outro time, passando-a

Dois novos eventos foram
adicionados ao pacote deste

ano: Double Domination e .
Bombing Run. Vejamos as ao saber que o ponto que esta sob seu dominio passem a bomba). A melhor descri¢ao pra isso:
regras de cada um: pode ser atacado a qualquer momento. Rugbi com armas, e bem mais violento.
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de Unreal, diz que podemos esperar por doze modificadores em UC, que
vao desde Vampire (matar os inimigos restaura a sua satide) a Cabecao
(quanto maior a sua vantagem em nimero de mortes, maior a sua cabeca).
O favorito de Schmalz? Insta-Gib. Essas partidas ficam insanas”, diz ele,

“porque todos estao armados com um rifle supercarregado que matara qual-

guer-um com apenas um tiro”. Matara? E maneira de dizer, pois com um
nico tiro seu corpo se desintegra em pedacos sangrentos. Mas o ajuste que
achamos mais interessante é o Species Mutator, que da a qualquer uma das
seis racas diferentes (Juggernaut, Mercenary, Egyptian, Nightmare, Alien e
Rob6) caracteristicas especificas de outras espécies. Os Juggernauts, por
exemplo, sao lentos, mas com melhor blindagem, enquanto os Aliens sao
mais rapidos, saltam mais longe, mas sao mais suscetiveis a danos.

Com esses ajustes de jogabilidade surgem mecanicas de controle total-
mente novas. Vocé pode dar um salto duplo e andar mais depressa
(aperte duas vezes em qualquer direcao e salte para longe do perigo).
Também existe mais um detalhe para se preocupar: Adrenaline. En-
quanto vocé detona a concorréncia, seu medidor sobe até que, eventual-
mente, lhe permite executar movimentos no estilo Street Fighter para
conseguir poderes como Invisibilidade ou Berserker (com o0s quais vocé
causa mais dano por um curto periodo de tempo). Tudo mais em Cham-

0 QUEYILE)d Poderid eilal Joganiy 14 a f IWSES000 da //[MM//[/

* GAMECUBE.

pionship foi criado para garantir que a acao fique sempre num ritmo de
guebrar o pescoco. Todas as armas foram espalhadas estrategicamente
pelas fases, 0s mapas contém diversos pontos de emboscada e, 0 mais
importante, Bots controlados pela A.l. se juntam ao combate no modo
Multiplayer (ah, se desse para fazer isso em Halo!). Portanto, mesmo que
vocé esteja sozinho, sem banda larga, ou esteja procurando competicao
com seus amigos em tela dividida, vocé sempre pode acrescentar alguns
Bots para garantir uma batalha caltica e sangrenta. Assim, vamos ser
brutalmente honestos: jogar Unreal offline & como assistir a um filme
editado para TV. Claro que vocé pode jogar, mas a melhor parte fica de
fora, e esta longe de ser o ideal. UC demonstra toda a for¢a do Xbox Live
como, por exemplo, a comunicagao por voz: se VOcé & como nos, so
usara o recurso para falar bobagens, mas ele & bastante atil para coor-
denar movimentos em partidas por equipes (aviso aos pré-plberes: exis-
te suporte no jogo para filtros que mascaram as vozes esganicadas). E o
outro beneficio de um jogo com banda larga — o download de conteldo -
a Microsoft deve disponibilizar logo depois que UC for langado. Schmalz
diz que quando a Atari entregar o jogo a Microsoft para certificagao, tam-
bém enviara o primeiro pacote de upgrade, com trés mapas adicionais. %

— Darren Gladstone
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PREVIEWS

Microsoft » 2003 - A primeira coisa que vocé
vai notar neste game sdo os graficos. E impres-
sionante, principalmente em termos de tamanho
das areas que vocé atravessara. A Microsoft nao
revelou muita coisa de Sudeki, mas podemos
dizer que seu grupo tera quatro personagens —
uma feiticeira, um espadachim, um atirador e
um morfador — e, em adi¢ao a seus feiticos e
ataques especiais, poderao se unir e realizar
ataques em grupo.

True Fantasy
Live Online

Microsoft ® 2003 - )3 se habituou ao termo
MMORPG? Deveria: significa Massively Multi-
player Online RPG, ou RPG Online com muitos
jogadores, e um bocado deles esta chegando
aos consoles. Neles, vocé cria um persona-
gem que Iinterage com centenas de milhares
de outros jogadores Online. True Fantasy, uma
unido entre a Microsoft e a Level-5 (subsidia-
ria da Dark Cloud), &€ um dos primeiros
MMORPG para o Xbox Live. Nao sera baseado
em missoes como Phantasy Star Online, em
que vocé junta um grupo de quatro persona-
gens e percorre mundos lineares, um de cada
vez. Aqui, vocé esta em um mundo completa-
mente aberto, onde escolhe o que fazer e pa-
ra onde ir. Se quiser juntar um grupo de ami-
gos e matar um dragao, faca isso. Se for do
tipo solitario, deixe esses bobocas para la. Se
for amante das coisas simples da vida, va
pescar. Vocé manda.
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)ra ac uela vez, naquele jogo,
/ do voté explodiu o robd gi-
gante. fq;lollus ninjas com gol-
pes da ]udﬁ Efnu salvou a filha do pre-
Foi demais. E aquela vez que
Suiu  salvar o reino quandn so
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| plesmente nos fizeram gritar: “Uau!”. __
Ry |\ | - Por isso, neste més, embarcaremos
Bem-vindo ao Museu EGM e /. | na missdo quase impossivel de esco-
| | ' lher nossos vinte momentos prefeg__,_’ R
das lembmm:as fantastrcas N\ dos. Aqui, as pecas em exposicio
| g parecem lustrosas, reliquias 158
S ': : para visitacdo, em ordem
Hussu anico critériode

' -'pfapaﬂﬁlm nosso jantar ou que sim-

- mixde brilhantes de ms
antigos E&ﬁlﬂis na mesfma proporc¢ao.

/a em 2410 museu. Pode pegar
3 € ntrada para secar 0s

¥

Cuidado para nao estragar a surpresa:
Nao deu para lembrar os nossos mo-
mentos preferidos dos jogos sem reve-

lar as reviravoltas e as surpresas conti-

3
das nas tramas — que, afinal, sao as '
responsaveis por nos fazer gostar tan-
to de um jogo. Entao, se vocé nao qui-
ser acabar com o suspense de um
game que por acaso nao conheca,
passe batido pela peca em questao. i T / "
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You like Castlevania, don't you?
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CONTROLE PSICOLOGICO a
Metal Gear Solid (PSOne)

Quando o Psycho Mantis “lia nossa mente” em Metal Gear Solid e
nos falava a respeito de algumas das coisas que faziamos na vida
real, a reacao era deixar cair os joysticks, em estado de choque (a
gente quase deixou cair uma outra coisinha nas nossas roupas inti-

mas também). Foi um momento memoravel e inovador nos jogos,
que transcendeu as telas das nossas TVs.
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0 RESGATE DO SARGENTO PATTERSON
Medal of Honor: Frontline (Playstation 2) 4\

Todos nés assistimos a hiperintensa batalha da praia do filme “O Res-
gate do Soldado Ryan”, de Steven Spielberg. Este jogo nos permite
viver aquela cena. A partir do momento explosivo em que aterrissamos
naquele redemoinho de balas assobiando e explosdes de fazer tremer
o chdo, entendemos que, de fato, a guerra &€ um inferno.

4 E MENINA!

Metroid (Nintendo Entertainment System)

Voltando & era do Nintendo 8-bit, nao costumavamos jogar games para
encontrar algum segredo que tenha sido colocado la de propésito. Esse
simples ato trazia alegria a nossa existéncia colegial tao chata. Entao,
imagine qual foi nossa surpresa quando, depois de vencer o primeiro
Metroid, Samus tirava a roupa e se revelava ser, de fato, uma mulher.
Para nossa infelicidade, o fato de vencer o game repetidas vezes s6
fazia com que Samus vestisse toda a roupa de novo. Droga!
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MEU MOMENTO PREFERIDO

Jason Rubin, co-fundador da empresa criadora de Jak and
Daxter, a Naughty Dog

“1993, inverno, Boston. Eu faco o download de Doom em um
computador do MIT (Massachusetts Institute of Technology, um
dos mais avancados centros de
tecnologia do mundo) e comeco a
jogar. Dezoito horas depois, um
inimigo pula na minha frente em
uma esquina e, literalmente, me
derruba da cadeira. Foi a primeira
vez, mas nao a ultima.”
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A EXIBICAO DE CROFT a

Tomb Raider (PSOne)

Vamos |4, pode confessar. Vocé ja passou um momento especial com
Lara Croft em Tomb Raider, langando mao deste pequeno truque:
prender Lara em um canto da parede faz com que a camera do jogo
vire de maneira a revelar, por um instante, uma visao privilegiada dos
peitos dela. Tal visao pode nao parecer espetacular hoje em dia, mas,
naquele tempo, fazia a gente se sentir bem safado.

0 ROCK DO TEATRO DA OPERA

Final Fantasy Ill (Super NES) @7

Quando come¢amos nossa expedicao através de Final Fantasy 11l (FFVI
no disco FF Anthology para PSOne), ndo esperavamos precisar cantar
para nos livrar de confusdo. No entanto, foi exatamente o que aconte-

ceu quandﬂ nosso P,
grupo chegou ao teatro a2 SLAZE I AL L) cLar o T AN AR SR A TS

da ﬁpem. CIarﬂ, a DPE- s jandiatg s iAW BENAJAA RIS A AAIAREAA AL 4N S
E-‘:ﬂ e must part nowr.

reta que se seguiu nao ;

tinha exatamente quali- I BT ee Fabo gl
dade hi-fi, mas ainda you up. 2
assim foi a misturade {
som (os atores de fato Wi 3
cantavam a letra com
tremor na voz) e
historia mais emocio-
nante que haviamos
visto até entao.
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MEU MOMENTO PREFEKIDO

Jason Jones, chefe do estiidio Bungie
“Aquela parte maluca no comeco de
Half-Life (PC, PS2), quando tudo
comeca a dar errado no laboratoério. O
cenario pisca e vocé tem um rapido
vislumbre da outra dimensao e das
criaturas que vivem la.”
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SONIC DA UMA ARRANCADA «

Sonic the Hedgehog (Mega Drive)
Em 1991, a Sega mudou seu destino quando s .. Y
apresentou uma nova mascote. Mas, dife- R
rente dos porcos-espinhos de verdade
(que sao lerdos, timidos e cobertos de
muco), esse marsupial tinha estilo. Ti-

nha atitude. E, mais importante de tu-
do, tinha velocidade suficiente para fa-
zer com que decolassemos do sofa na
primeira vez que o viamos no modo su-
personico. A Sega ficou tao impressionada
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com a velocidade do Sonic que acabou cunhan- \ ~
do o termo vagamente sem sentido “Blast Processing”
(processo de explosdo) para divulgar o Mega Drive.
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Eternal Darkness (GameCube)
Faz horas que vocé esta em Eternal Darkness, e o que existe en-
tre vocé e a salvacdo é o titanico Greater Guardian. Vocé entra
nos aposentos dele como Paul Luther, um monge modesto, es-
perando uma revelacao. Mas suas maos suadas logo ficam
geladas, quando o Guardian reduz o pobre coitado a uma man-
cha sanguinolenta no chao com apenas um golpe. A batalha
esta terminada. Alguém passe um pano na sujeira, por favor.

Star Wars: Shadows of the Empr’re {Nin;andn 64} -,f
Claro, ja fizemos isso varias vezes desde Itugun:mdﬁr para :-_"
GameCube, e sabemos que faremos tantas outras am«umj'; 0
futuro da série Star Wars. Mas quando dispammus ﬁqssns

BOTANDO OVOS a

Seaman (Dreamcast)

Se vocé acha que a premissa da existéncia de homens-peixe falantes é
imbecil, espere até ver esses carinhas nascendo. Depois de um monte
de cuidados com nosso aquario - ajustar os niveis de temperatura, luz
e oxigénio - finalmente nos tornamos papais quando pequeninos.
Seamen comeg¢am a sair, como em uma explosao, do estomago do
molusco que havia engolido os ovinhos. Depois disso, vinha um rugido
retumbante de aprovacao e a distribuicao de muitos charutos.

Shadows of the Emplre, foi a primeura vez que sentimhs Es '_
de fato, dentro de um de nossos filmes preferidos. Veja be
melhor cena do melhor filme da série Star. Wars ﬁ igual ﬁ 0
melhor fase de um game Star Wars. |
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OBRIGADO PELAS LEMBRANCAS
Grand Theft Auto Il (Playstation 2) 4

Se jogar Grand Theft Auto Il € a mesma coisa que cutucar um ninho
de vespas, entao, a vespa-rainha € o tanque de cem toneladas que Li-
berty City libera se vocé for um garoto suficientemente maldoso. Mes-
mo depois de detonar jurisdicoes inteiras e derrubar helicopteros da
policia, ao estilo de “Falcao Negro em Perigo”, nds simplesmente nao
estavamos preparados para a carnificina protagonizada pelo tanque
contra o nosso exército de um homem s6. Quer dizer, até conseguir-
mos erguer aquele veiculo de aco sem a ajuda de ninguém.
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CASTLEVANIA ENLOUQUECE a

Castlevania: Symphony of the Night (PSOne)

O brilhantismo de SOTN acabou conosco e, como se nao fosse suficien-
te, ainda nos deixava de cabeca para baixo e tirava mais uma da nossa
cara quando chegavamos a “conclusao”. Muitos jogadores satisfeitos,
certamente chegaram ao apice, derrotaram Richter e apreciaram o final
agridoce. No entanto, se vocé levar os itens certos até a altima sala,
vocé vai abrir uma versao secreta do castelo, virada do avesso e cheia
de novos seres a serem derrotados. Dois castelos pelo preco de um.
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MEU MOMENTO PREFERI DO

Koji Igarashi, produtor de Castleva-
nia: Harmony of Dissonance

“Quando joguei EverQuest sob a
alcunha de ‘Alucard’, os jogadores
comecaram a perguntar se eu era fa da
serie Castlevania. Se eles soubessem
com quem estavam falando...!”
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VOCE NAO SAI DA
MINHA CABECA

Tetris (diversos consoles)
Depois de nos enfiarmos de cabeca
em Tetris, ndao de-
morava muito a
acontecer. Objetos
do dia-a-dia, como
paredes de tijolo ou
bacias de banheiro,
se transformavam
em area de jogo de
Tetris, e nao dava para parar de jogar dentro
da cabeca. Foi quando percebemos
que aquele ndao era um jogo
comum, mas uma maldi¢do. E
gue nos estariamos enfeitica-
dos para o resto da vida.
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Super Marm 64 (N64)
Com essas palavras (molda-
das em sotaque italiano
perfeito), a cabeca sem
corpo do nosso encanador
favorito saltou natelae fez a
ponte oficial entre os velhos
joguinhos em 2D e seu novo vi-
sual 3D. Simplista, claro, mas nao
da para pensar em maneira melhor
para comecar a falar de Mario 64. Nos- !
sa idéia do mundo de Mario havia EIEE-!%
bado de se transformar para sempre.
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MEU MOMENTO PREFERIDO

Nobuya Nakazato, produtor de Contra: Shattered Soldier
“Nunca vou me esquecer da primeira vez que joguei um RPG.
Era Wizardry. Cada vez que eu acionava
um comando, o0 game acessava os dis-
quetes. Enquanto eu ficava esperando o
jogo carregar, também me sentia como
se estivesse me preparando para uma
batalha em meu proprio quarto.”
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g‘ATAQHE DOS ALIENS PARASI TAS
alo (Xbox)

Vocé aprendeu como derrotar Gruts, desvendar o raciocinio de Elites e
enganar Jackals. Quando vocé chega mais ou menos na metade de
Halo, ja se sente bastante bem consigo mesmo, e dai o jogo lanca para
vocé uma bola de fogo — na verdade, & como se jogasse dez mil bolas
ao mesmo tempo, pulando e grudando na sua garganta. Com a ajuda do
filminho arrepiante que vai num crescendo até a estréia da raca alieni-
gena conhecida como The Flood, esses parasitas vao direto para os
nossos pesadelos depois da primeira vez que os avistamos.

M/-’IMAE P0550 FICAR COM 0
CACHORRINHO? a

Resident Evil (PSOne)

Ali esta vocé, passeando por um corredor bem no comego de Resident
Evil, perdido em seus préprios pensam... ATAQUE DO CACHORRO
ZUMBI! E, de maneira tao abrupta quanto esse cachorrinho morto-vivo
atravessou a janela, aprendemos duas ligoes que nunca mais esquece-
mos: 1) videogames podem ser assustadores de verdade e 2) fique
longe das janelas em jogos da série Resident Evil.
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4 A TERRA DO SOL NASCENTE

k- Zelda: Ocarina of Time (Nintendo 64)
i A espera era interminavel e o hype em torno do jogo ti-
B \ nha propor¢oes mamutescas. Mas, apesar da introducao
% lenta, a primeira aventura de Zelda para Nintendo 64
} arrasava. Ja haviamos entendido isso desde o momento
g, em que olhavamos para o céu nos campos de Hyrule, e
/ viamos o sol se levantar sobre as montanhas. De repente,
. o reino de Link se transformava em um mundo fantastico
’{ no qual era possivel acreditar.

"ESPERA AI, ACHO QUE ESTAO ME
VENDO. AJUDEM! ESTOU AQUL.
PERTO DO...” w

g; S e . SOCOM: U.S. Navy Seals (Playstation 2)
‘f‘ . - ‘lq. -y _. -_ . .i 1:'1' ' : .'-'. | 1 s B dEi nao aconte-
i quTo | 4 cia mais nada.

| EMERGY 61 +# OO0 OO OO

Siléncio. Vocé nunca
mais esquece a pri-
meira vez que ouve
as altimas palavras
do seu amigo (na
voz dele mesmo,
gracas ao microfone
acoplado ao fone
de ouvido) sendo
cortadas em meio

a uma espécie de
balbuciar na hora
em que é exter-
minado online.

e
= >

S —— —— - T ———

O BEBE METROID VIROU U
HOMENZINHO a

Super Metroid (Super NES)

Nossa heroina Samus caiu por terra. Ela foi espancada. Tudo esta
perdido. Mas, logo quando Mother Brain se prepara para acabar

de vez com ela na dltima batalha de Super Metroid, Samus rece-

be ajuda da fonte mais insuspeita: o bebé& metroid que ela trouxe

do planeta SR388. A bola de gosma, agora crescidinha, sai voando
para sugar alguns cérebros e salvar Samus, sua mamde adotiva.

0 LA D 0 E R RA & A 2SS LA LA TD N AN AT AN ST ANIH AR BARIETE
DO DA VARA .' . '

nle 1

~
=

G- A

CONHECA 0 DRAGON PUNCH

5
Final Fantasy VIl (PSOne) i
Milhdes de jogadores no mun- ¢ ;
do todo soltaram um gemido - ',
durante FFVII, quando Sephi- 3
roth descia das alturas e f 3
enfiava uma lanca comprida : h
de ago nas costas de Aeris. 9 B
Ele é realmente mau, e a K ;
gente ficou triste. Mas nem }1 )

I'|l|'

tudo estava perdido: a Square D {4 AN T A S T A (A eI T DA (Tl
usou uma pena de fénix para
trazé-la de volta para uma participa¢ao especial — Aerity, sua alcunha made in

Japan - em Kingdom Hearts.

Street Fighter Il (Arcade) 4

Para frente. Para baixo. Para frente e para baixo ao mesmo
tempo. Soco. O Dragon Punch de Street Fighter Il & um
movimento bem simples, mas nunca vamos nos esquecer
da primeira vez que treinamos todos os musculos da mao
para dominar o movimento. De repente, percebemos que
jogar SFIl era mais do que simplesmente dar porrada em
botdes meio que aleatoriamente; logo sacamos que este
novo jogo de luta tinha forca. ﬁ
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especial. voce pode até aprender uma coisa ou duas)

por tras de 1 The
T ” e
_a viciante, delirante e sensa-

cional seqiiéncia gue a gente aposta que vocé

deve estar jogando neste exato momento (entao, nos
faca o favor de desligar seu videogame e ler nossa reportagem

m andar inteiro de um prédio de seis andares, numa barulhenta
rua da Broadway (Nova York), onde fica a Rockstar Games, esta
a disposicao de Grand Theft Auto: Vice City. E nao estamos
falando dos produtores envolvidos, mas sim do game propriamente dito.
Esta seqiiéncia superaguardada de GTA3 esta numa sala ampla, ligada
numa TV enorme que fica na frente de um sofa e algumas cadeiras. O
restante dos outros seis andares esta vazio: ha apenas escritorios vagos,
um monte de espaco que so fica gerando ecos com o barulho dos carros
e buzinas que vém da Broadway, além do som que sai da TV.
O jogo tem até um banheiro proprio.
Esse tratamento de luxo a Vice City nao é algo intencional feito para
impressionar a equipe da EGM, que foi o primeiro veiculo de comuni-
cacao a colocar as maos neste supergame exclusivo para o Playsta-

Electronic Gaming Monthly -

tion 2. Todo esse espac¢o vazio s6 esta la porque a empresa esta se
mudando, e a mudanca ainda esta em transito. Mas Vice City é real-
mente um jogo que merece um tratamento VIP. Acontece que € a se-
qliéncia de um dos titulos mais vendidos de todos os tempos (sete
milhdes de copias, e ainda contando). E também o jogo que ja chegou
as prateleiras das lojas com milhdes de copias vendidas por anteci-
pacao. E e ainda o proximo capitulo da série que redefiniu o que o jo-
gador deve fazer no videogame (leia-se: vocé pode fazer qualquer coisa).
Achamos mesmo que Vice City precisa desse espaco. "Eu falava que
este jogo € o dobro de tudo o que fizemos em GTA3", diz Terry Dono-
van, chefe de operagoes da Rockstar. "Agora que o estou jogando in-
teiro, pela primeira vez, comeco a perceber o que isso significa."

Talvez fosse melhor que Vice City ocupasse logo a droga do prédio todo.

- egm.gamers.com



Peca para Donovan falar um pouco sobre o mo-
mento exato em que GTA3 se transformou num
megasucesso e vocé vera a complicacao da
historia. "A gente dizia: 'OK, falhamos na tenta-
tiva de atingir a demanda nessa semana, mas
nao sabiamos exatamente o quanto tinhamos
errado'", diz Donovan. "Entao, fizemos o me-
lhor possivel para encher as lojas na préxima
semana ou no proximo més e falhamos nova-
mente. O aumento das vendas fei muito gra-
dual. Agora, seis meses depois, quando ainda
estavamos vendendo cem mil copias por sema-
na, dissemos 'OK, esse negdcio realmente esta
indo bem."

GTA3 nao estava apenas dominando a lista dos
mais vendidos. Todo mundo — jogadores, nao
jogadores, sua mae — estava falando do game.
Estava em todos os jornais e TVs. Em Nova York
havia um programa de radio que elogiou o jogo
todos os dias durante um més inteiro. E claro,
chegou também ao noticiario em horario nobre
por causa de seu conteudo pra la de polémico,
mesmo sendo recomendado para maiores de
Idade." O que fizemos foi criar uma caixa de fer-
ramentas para se chegar ao mundo adulto”,
revela Donovan sobre o sistema nao-linear de
GTA3. "Pensamos: 'aqui esta uma carga de
liberdade com alguma metodologia para se
chegar até ela, agora tudo o que vocé tem a
fazer e colocar sua personalidade’. E foi por is-

Voando legal:

Bem cedo no jogo,
vocé tem acesso ao
pequeno helicop-
tero Sparrow. E
mais facil de voar
do que outros mo-
delos, mas ndo é
muito potente

so que ele se tornou um sucesso. E sem nenhu-
ma pretensao, o que confirmou nossas
esperancas de que poderiamos fazer algo inter-
essante enquanto companhia.”

GTA3 transformou-se num fendmeno com as
mesmas proporcoes de Pokémon, SO que para
adultos, claro. Instantaneamente, a Rockstar e
os desenvolvedores de jogos da Rockstar North
(da Inglaterra), enfrentaram a perigosa missao
de criar uma seqiiéncia tomando todos 0s
cuidados para nao estragar tudo e evitar o que
aconteceu, por exemplo, com Tomb Raider.
Mas Donovan insiste que, em algum lugar pro-
fundo dentro do forte urbano da Rockstar, esta
um plano desenvolvido por toda a série GTAe 0
éxito sensacional de GTA3 nao mudou isso. A
seqgliéncia sempre foi planejada como Vice City,
e nao GT4, um projeto inteiramente diferente, e
que estaremos jogando... algum dia. “Des-
culpe", diz Donovan, "mas nao vou discutir is-
so agora”. E Vice City, diz ele, foi programado
para estrear um ano depois do primeiro game.
"Estava em desenvolvimento mesmo antes de
GTA3 chegar as prateleiras”, comenta.

E embora tenha sido bem facil sair rapidamente
com uma seqiiéncia com alguns novos carros e
um jeitao de inédito, Vice City nao representa,
necessariamente, um caminho facil para a
Rockstar". GTA3 vendeu uma quantidade estu-
pidamente grande e esta no rumo certo para se
tornar o game mais vendido de todos os tem-




pos"”, revela Donovan. "E isso € muito bom, mas
a ideia 'temos um grande sucesso, entao, pode-
mos aparecer com qualquer coisa' simplesmen-
te nao existe em lugar nenhum na empresa. Vice
City esta muito acima do ultimo game. Nao po-
deriamos fazer nada que nao fosse assim. Isso
nao € um caca-niqueis... € a franquia mais ex-
plorada em termos de jogabilidade dos ultimos
sei la quantos anos.”

Coloque de lado o estilao Miami anos 8o e vocé
vai perceber que Vice City nao é assim tao dife-
rente de GTA3. Ha personagens desbocados que
enviam voce para missoes moralmente questio-

naveis nas piores partes da cidade, exatamente
como em GTA3. Ha grandes estrelas envolvidas,
incluindo atores como Ray Liotta e Dennis Hop-
per, que tém suas vozes usadas aqui, assim co-
mo em GTA3. Vice City tem gangues de rua,
manobras malucas de carros, pedestres em
panico, visual urbano, muitas armas e carros
para roubar, brigas violentas, assim como em
GTA3. Todas as coisas divertidas estdao aqui e se
nao sao exatamente novas, "melhoramos todas
elas"”, diz Sam Houser, presidente da Rockstar.
Dos carros aos pedestres nas ruas chegando até
a apresentacao da cidade. Tudo. A Rockstar
North tratou também de aumentar as quanti-
dades: vocé encontra mais dez armas, mais do
que o dobro de carros, pelo menos quatro vezes

AUMENTA 0 SOM:

mais musicas (veja box) e uma cidade que é
duas vezes maior.

Isso & tudo o que vocé pode esperar de uma se-
gliéncia. Alem, claro, dos acréscimos que os fas #
estavam esperando: motos, ambientes internos, i
mais barcos, helicopteros, avioes (que voam de
verdade desta vez, diferente do defeituoso Do-
do de GTA3), melhoria no sistema de mira, a
possibilidade de atirar nos pneus, enfim, tudo
isso esta em Vice City. A Unica coisa que nao
teve uma melhoria assim tao significativa foi a
cidade. Os desenvolvedores estavam brincando
com a idéia de colocar a cidade inteira aberta no
jogo, mas, no final, decidiram corta-la em areas
que vao se abrindo conforme voceé vai avancan-
do, assim como em GTA3. "Decidimos que,
desse jeito, a experiéncia fica mais divertida e
recompensadora, pois o jogador tem que real-
mente avancar pelas fases”, diz Jenefer Gross,
diretor de marketing de Rockstar.

Mas é dificil quantificar exatamente todas as
melhorias de Vice City. "0 jogo € um mergulho
no nivel de detalhamento do mundo”, explica
Donovan, "com uma historia mais rica, detalha-
da e sexy que vai levar vocé a um lugar que o
game anterior mostrou sé de leve. E uma sen-
sacdo diferente que o jogador vai sentir logo na
primeira meia hora".

Durante nossos primeiros trinta minutos jogan-
do, encontramos uma cidade que parece mais
viva, mais real e, certamente, mais bonita que a

A nao ser que voceé pare em todo semaforo e dé a preferéncia aos pe-
destres de Vice City, nao ha nada muito em comum com a vida real, a
nao ser uma coisa: curtir um som. A Rockstar fez um acordo com a
Sony Music para lancar a trilha sonora do game, com mais de oitenta
musicas dos anos 80. A parte legal: a colecao com sete CDs chegou
ao mercado americano no mesmo dia do jogo.

Cada album traz faixas de uma das sete estagoes de radio de Vice
City. "Ha masicas de varios lugares do mundo", diz Terry Donovan,
da Rockstar. Ha varias radios (e ainda duas estacoes de noticias
que, obviamente, nao receberam CDs). Se vocé curtiu o clima da es-
tacao, sintonize no seu carro e bote pra quebrar (mas obedeca as
leis de transito, claro).

Noti-
ciario cobrindo
assuntos do
momento.

New Wave feito por
caras que usam mais maquiagem

que mulheres back de GTA3

Musica Pop comandada
por Toni, o D) da estacao de flash-

Mdusicas instrumentais e ba-
ladas para quem esta deprimido. Na dis-
cotecagem esta Fernando Martinez, da Fernan-
do s New Beginnings de GTA3

A radio
publica é local
para conversas
intelectuais.

Rock e Heavy Metal
ao lado de Lazlow de GTA3
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eletronicos furiosos

y

Jazz e misica
Latina, vem até com comer-
ciais em espanhol

Soul Music
para pessoas apaixo-
nadas

Hip-Hop e raps
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de GTA3. Vice City tem um brilho de neon, e
também um lado mais escuro que vocé nao
precisa se mexer muito para descobrir. Encon-
tramos isso assim que Tommy Vercetti, o per-
sonagem principal, abriu a boca e pronunciou
as primeiras palavras com a voz de Ray Liotta.
Na hora, sablamos que esse cara que saiu de
Liberty City (a cidade de GTA3) se transformou
num sujeito que ninguém gostaria de mexer,
principalmente depois que uma transacao de
drogas saiu errada e o deixou de mal humor.
Apods a primeira meia hora, encontramos
varios outros personagens principais, tam-
bém sobrevivemos ao encontro com uma
gangue de ladroes e usamos uma marreta
para "convencer’ alguns civis a jogar segun-
do nossas regras.

Na verdade, é o roteiro, personagens e clima de
VC que fazem este game bem mais imersivo do
que GTA3, uma coisa que nao é tao comum as-
sim de se ver em muitas seqiiéncias. O roteiro
do game tem umas 600 paginas a mais do que
o anterior. Muitos dos dialogos extras vém
através de animacdes que, no total, somam
mais de uma hora e meia. "Mas num jogo de
cem horas de duracao nao vai parecer que vocé
esta olhando a TV em vez de estar jogando”,
diz Dan Houser, vice-presidente de desenvolvi-
mento criativo da Rockstar. "Fizemos as ani-

GONFRONTO

macoes curtas, mas suficientes para passar um
pouco de informacao sobre o0 personagem e so-
bre o que vocé tem que fazer e, entao, devolver
0 jogador ao game novamente". Mas porque
ha mais dialogos, vocé retorna ao jogo com
mais motivacao, conhecendo mais as persona-
lidades das pessoas com as quais vocé esta li-
dando, um entendimento maior de quem vocé
vai enfrentar, ver ou interagir logo mais”.

As missoes propriamente ditas sao altamente
sofisticadas e menos lineares. Dan Houser &
quem fala: "Da dltima vez havia opg¢oes, mas
quando terminava, vocé sempre voltava ao
mesmo lugar. A gente gostava desse modelo,
mas queriamos algo diferente agora".

“E tudo luz. E tudo roupa. E tudo misica”, diz Terry

Donavan, da Rockstar, explicando o motivo do jogo
se passar nos anos 8o0. “Foi uma era cheia de estilo
e conteddo vivendo harmoniosamente.”

vamos ver como esta seqiiéncia supera nao so0 GTA3 como também o
filme “Scarface”, de Brian De Palma, cujo personagem principal nos
anos 8o @ uma grande inspiracao para Vice City.

Os cenarios ensolarados de Vice City estao cheios de personagens,
cenarios dinamicos e outras coisas dificeis de mostrar com um grafi-
co. Mas de vez em quando é bem divertido fucar em niimeros. Entao,

Um imigrante cubano chega
ao topo de um cartel de dro-
gas baseado na Miami dos anos 8o. Acaba
sucumbindo diante da imagem que criou
para si mesmo.

Um gangster de Liberty City
vivendo nos anos 8o faz suas
malas e vai para Vice City, onde planeja ex-
pandir os "negdcios da familia" e comandar
seu proprio impeério das drogas.

o
\ B
=S
Um bandidinho foge da ;‘5“2 @/

cadeia, comeca a se dar bem e passa a
comandar as gangues em Liberty City.

[

E , um imi-
grante cubano superviolento que
quer se tornar, a qualquer preco, 0
rei da cocaina de Miami.

Ele (ou mes-
mo uma voz), mas sua habili-

dade em roubar carros o torna |
um dos grandes do submundo. |3

Seu nome & .
um cara desalmado, cheio de
conexoes importantes. Sonha com
dinheiro, poder e mulheres.

Michael Madsen, Joe Pantoliano Ray Liotta, Dennis Hopper, Ms. Cleo Al Pacino, Michelle Pfeiffer

paginas paginas paginas

Mais de
game anterior e mais uma

il
katana, 0s gﬂlpES de caraté " o ‘.h

, incluindo espingar- : as melhores do
das, facas, lanca-misseis,
granadas, coquetel molo-
tov, rifles de alta precisao

e um lan¢a-chamas.

, iIncluindo uzis, espin-
gardas, uma motosserra, v
facas, um carro-bomba, e
de Tommy, uma machadinha um lanca-granadas.

e uma motosserra.

, incluindo carros de bombeiro e tanques. , incluindo motos e helicopteros. , incluindo helicopteros e uma gondola.

, incluindo alguns hits dos anos 8o. Mais de "' As melhores da década de 8o. , duas das quais estdo em GTA3.

O herdi usa um rifle sniper para cobrir seu
parceiro que se infiltra num navio cargueiro
onde coloca cargas explosivas.

Um cara manda Tony buscar drogas. As coisas
saem do controle e muita gente acaba indo para
o necrotério. Parece com algum jogo conhecido?

Tommy e Lance Vance, seu parceiro de crime,
escapam, a pe, de uma gangue de ladroes
com porretes. Sugestao: ndao pare para lutar.
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Olha so0 que coisa
pratica e funcional:
as motos de Vice
City comportam
duas pessoas, en-
tao, voceé pode le-
var uma companbhia
na hora de sair ati-
rando pela cidade
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Isso acrescenta elementos a historia, aos per-
sonagens e a experiéncia geral que vai ser sem-
pre diferente para o jogador, para 0 nao jo-
gador e, de novo, para sua mae. Especialmente
quando os jogadores comecarem a se deparar
com as situagoes reais, clubes de strip-tease
e... bom, nao queremos revelar as surpresas
porque vocé ja esta jogando e tem muita coisa
que ainda nao viu. Vamos apenas dizer que
Tommy realmente comeca a curtir a vida de rei
das drogas. Ou nao. O mais legal e que, assim
como em GTA3, vocé pode ficar perambulando
pelos lugares ou fazer... qualquer coisa. Pas-
samos a maior parte de nossa primeira hora
lancando o carro do teto de um es-
tacionamento e pulando do carro em pleno ar
(outro novo movimento). "De um dia para ou-
tro sua brincadeira preferida mudara", diz
Houser. "Pra mim, o mais divertido & pegar
uma Harley ou outra moto grande — chamada
Sanchez (vou deixar vocé descobrir por que) —
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e ficar fazendo saltos loucos. Nao consigo
pensar em nada melhor do que isso.”

Vice City ainda tem coisas que vocé nao pode
fazer. Jogadores encheram a Rockstar com su-
gestoes, incluindo coisas estranhas como a in-
clusao de animais e criancas. "Por qué?", per-
gunta Houser. "Essas coisas nao sao engraca-
das. Tentamos colocar os mesmos elementos
dos filmes e séries de TV de gangsteres". Em
outras palavras, se algo nao se encaixa no
mundo de Vice City, acaba indo embora com a
correnteza. E nao, nao da pra nadar em Vice
City. "Gostaria que a idéia de nadar desapare-
cesse", diz Donovan sobre o tipo de pedido
que mais o incomoda. "Nunca dissemos que al-
guém poderia nadar e nao sei guem inventou
iss0. Um gangster que nada? Pelo amor de
Deus! Armas e agua nao combinam. S6 ha um
jogo de acao com um sutia embaixo d’agua, e
nao é um dos nossos.”

l‘ .|.

(Psiu, ele estd falando de Tomb Raider)




em-vindo a nossa
amavel metropole.
Aqui voce encon-
trara belas praias, agua
azul, vida noturna agitada
e uma das mais modernas
areas urbanas dos Estados
Unidos. E para aqueles
com alguma ambicao, este
é o lugar onde as oportu-
nidades jorram.

Mas Vice City nao é sé
diversao e festas. Ha um
mundo perigoso la fora
para um jovem empre-
sario que esta tentando
seu espaco no submundo.
Sexo, drogas e rock'n'roll
sao apenas uma parte do
negocio. Felizmente, vocé
tem este guia para ajuda-
lo a se virar.

CUIDADO COM AS ARMAS

Vocé pode carregar armas para muitos lugares de Vice City,
mas ha alguns onde as armas de fogo sao proibidas. Entao,
quando perceber que esta indo para lugares como Leaf
Links Golf Course ou para o Escobar International Airport,
assegure-se de levar uma faca, taco de beisebol, martelo e
por ai vai. No segundo em que vocé pisar naqueles dete-
tores de metal, ira perder todas as armas de fogo que esti-
ver portando. Considere-se avisado.

CADE AS ARMAS?

Ser alvejado e ir para o hospital

realmente € um saco. E la esta

vocé, deixando a sala de

emergeéncia sem armas, sem carro

e com a carteira vazia. Mas se

vocé esta em qualquer lugar do

subdrbio, esta com sorte. Olhe ao

redor. Ha boas chances de encon-

trar um grupo de haitianos e 4 4

cubanos brigando entre si. Fique > . LUTE PRA VALER

longe e assista a carnificina. By - Praticamente qualquer tipo de arma esta disponivel em Vice City,
Quando a poeira assenta, ha um 7 mas antes de entrar numa briga feia, & necessario que vocé
monte de armas e dinheiro perdi- conheca suas limita¢oes. Saiba que mirar e atirar com uma espin-
dos entre os corpos. E se vocé garda, rifle de assalto ou de alta precisao deixam vocé exposto
quer se divertir ainda mais, roube para sofrer ataques. Saia da linha de fogo se perder uma dessas
a ambulancia quando os armas. Revolveres e submetralhadoras podem ser disparados en-
paramedicos aparecerem. - y quanto vocé corre, mas Sao menos poderosos.
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FACA LOUCURAS

Uma boa maneira de ganhar um dinheiro extra
nas ruas de Vice City é fazer umas manobras
mais ousadas. Mantenha seus olhos abertos
para as varias rampas espalhadas pela cidade.
Usa-las para fazer saltos vai lhe render uma
grana a mais (desde que vocé aterrisse com as
rodas no chao), e se vocé rodopiar e girar no ar,
o dinheiro vira em maior quantidade. Aqui es-
tao alguns outros trugues pra vocé:

DUAS RODAS: se vocé conseguir fazer qual-
quer carro andar sobre duas rodas e ficar assim
por algum tempo, ganhara um bonus extra.
EMPINAR: numa moto, puxe o guidao para tras e
acelere. Vespas e motos mais pesadas nao empi-
nam facilmente, mas ai, é questao de treino.
EMPINAR A TRASEIRA: esta é bem legal.
Primeiro, acelere fundo sua moto. Agora projete-
se para frente e freie. Se fizer direito, sua roda
traseira vai sair do chao. Mantenha essa posicao
(a posi¢ao da moto, engracadinho) o maior tem-
po possivel para ganhar mais dinheiro.

DESTRUICAO MOTORIZADA

Use seu carro como uma arma. Se voceé esta indo
para uma briga esta em desvantagem numérica,
apenas acelere rumo a multidao. Assim vocé
atinge um monte de inimigos de uma so vez. E
caso eles consigam colocar fogo na sua caranga,
pule fora e deixe-a explodir no meio deles. Menos
alvos para vocé se preocupar.

FIQUE ESPERTO

Vocé pode achar que é um cara durdo, mas ficar
enfrentando um monte de inimigos toda hora & um
6timo jeito de acabar morto. Entdo, se avistar um
carro cheio de bandidos vindo em sua direcao, nao
espere que se aproxime e saia do carro. Figue mais
distante e atire no carro. Se acertou tiros suficien-
tes, havera uma explosao que os mandara mais
cedo para o cemitério.

Em Vice City, vocé se sentira muito seguro
enquanto estiver dentro dos carros... ou
avioes ou motos, etc. Com isso em mente,
aqui vai uma rapida olhada em cinco modos
de transporte que vocé encontrara no jogo, e
0 que achamos deles:

Embora o controle seja uma preocupacao
fundamental na hora de escolher um carro,
vocé também deve lembrar que ha um monte
de balas voando pelas ruas de Vice City, en-
tao, € interessante procurar.

um barco rapido & muito atil
em VC. Este aqui € meio sensivel as ondas,
mas se vocé treinar bem, sera intocavel
dentro da agua.

se 0 negocio é pegar uma moto,
esta é sua melhor opcao. A 600 é leve, ra-
pida e facil para fazer manobras, mas e
ruim nas curvas.

oy E]},II.L:’ :T"m ; "'EF'"
Ble

s0 pegue esta verdadeira bate-
deira com quatro rodas se vocé estiver absolu-
tamente desesperado por um veiculo. E mesmo
assim, talvez seja melhor pensar duas vezes.

esta banheira velha pode nao ser
rapida, mas é durona, E por isso que os caras
mais barras-pesadas de Vice City usam este car-
ro quando querem ir para algum lugar da cidade.
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um dos carros mais legais de
VC. O lado bom? Vocé pode superar qualquer
um na corrida. O lado ruim? Explode tao facil
quanto um galao de gasolina perto do fogo.



SOBRE DUAS RODAS
APRENDENDO A VOAR Isso pode parecer loucura, mas funciona. Se vocé for a
Entao, onde exatamente vocé consegue um daqueles helicépteros? E facil! um tiroteio no qual sabe que cada carro sera muito alve-
Quando vocé finalmente abre a metade oeste da cidade (apos algumas mis- jado e que podera explodir a qualquer momento, sim-
soes completas), siga para o norte da area central. Explore um pouco a orla plesmente va de moto. Ela & um alvo muito menor, vocé
leste até encontrar uma estacdo policial (um conselho: certifique-se que seu pode atingir seus inimigos como se fossem cachorros e -
nivel de “procura-se” nao esta alto). Procure por uma escadaria do lado de o melhor de tudo - as balas nao podem acertar vocé en-
fora do prédio. Suba até o teto, onde esta o heliporto. A maior parte do tem- quanto estiver dirigindo. Mas seja cuidadoso. Se vocé
po, vocé encontrara um helicéptero da policia parado |4, esperando ser rouba- parar a moto quando houver um guarda por perto, ele
do. Pegue-o! E para se divertir de verdade, tente aterrissar num barco. pode agarrar e prender vocé facilmente.
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Vocé encontrara sete estacdes de radio diferentes em Vice City. Mas ou- informacoes. Como um bdnus especial, coloque qualquer um dos CDs no
vir o radio p?de encher um pouco o saco, principalmente na hora dos seu computador para revelar um codigo secreto que vocé podera usar no
comerciais. E por isso que vocé deveria tentar ir atras de algum CD da www.vicecity.com para abrir varios segredinhos no jogo. E nao encha
trilha sonora de V(. Confira o site www.vicecityradio.com para maiores nossa paciéncia perguntando quais sao os segredos. Descubra sozinho.
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STRATEGY GUIDE

— N | FUNILARIA E PINTURA

— <, | Os veteranos do GTA3 sabem que o melhor jeito de tirar
os tiras da sua cola é levar seu carro para um Pay'n'Spray
(pintura rapida). Mas isso nao é tao simples em Vice City.
Se a policia esta atras de vocé, ir para um deles ainda é o
melhor jeito de escapar, porém, vocé ainda nao resolveu
seus problemas. Seu nivel de “procurado” nao cai imedia-
tamente, as estrelas ficam piscando por um tempo. Por is-
S0 mesmo, nao podera fazer nada de errado como bater
num carro da policia, atropelar um civil ou atirar em al-
guém enquanto as estrelas de “procurado” estiverem so-
bre vocé. O jeito é se comportar.

O HOSPITAL, POR FAVOR! o . ) » G in v,
Se envolveu num tiroteio? Apanhou '
dos tiras? Entrou num acidente de

carros? Sem problema. Apenas saiba ——

a localizacao dos varios hospitais de i gﬁfﬁg‘ : OALE NO/
Vice City. Na frente de cada um de- ‘ CLEHHANEEF = 20% O ==
les, vocé encontrara, gratuitamente, SALE™ %'r CLEARANCE

2 CL & SAlE
um power-up de saide. Numa Dsthggt e CLE;"'

emergéncia, pare em um dos seus J | g meh}”:ﬁfﬁ
esconderijos e salve o jogo para uma R - |
recuperacao rapida de sadde.

PORTE DE

O arsenal de VC deixa o de GTA3 no chinelo,
mas ha um problema: vocé pode carregar ape-
nas uma arma de cada tipo por vez. As catego-
rias sao as seguintes:

1 Ah, vocé conhece bem isso

2, Facas, tacos e motosserras
3. Granadas ou
coquetéis molotov

4. Armas com um unico disparo
5. Muita capacidade
de fogo, mas com pouca pontaria

6. Espingardas pesadas que po-
dem matar com um tiro a curtas distancias

7- Com disparo automati-

co, mas com mira através de um visor (vocé nao se
movimenta enquanto atira)

8. Armas poderosas como
lanca-chamas e langa-misseis
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se consagraram. Evidente que um game as-
'sim so faria sucesso com um personagem

igualmente carismatico. E Ancel tinha esse
personagem: Rayman, um estranho e diver-

~ tido herdi, com uma singular particularidade
— nao possui nem bragos, nem pernas. Hoje,

depois de sete anos, quatro jogos e mais de
dez milhoes de copias vendidas, o des-
membrado Rayman tornou-se um dos icones
e o maior sucesso comercial da produtora Ubi
Soft. O heroi ja marcou presenca em
praticamente todos os consoles, desde que
foi criado. Até mesmo celulares e palmtops ja
contaram com games do personagem.

Tal sucesso nao é tao complicado de se en-
tender, ja que a série sempre seguiu, a risca,
a receita basica para um bom game de plata-

Para comprovar o
resultado de tanto
trabalho e expec-
tativa, nada me-
lhor do que con-
ferir as coisas na
origem: a EGM
Brasil embarcou
| para Paris, onde
pode ter um primeiro contato com Rayman 3:
Hoodlum Havoc, que chega aos PCs, ao GBA
e aos consoles de nova geracao, em margo
do ano que vem.
Tudo comega quando Globox, o grandalhao

N e e

v
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-
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e =y T
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~ para atrair jogadores mais experientes, sem
nas de enorme concorrén- - esquecer o apelo ao piiblico mais jovem,

fundamental em um titulo do estilo.

Mas a ultima aventura de Rayman ja se
passou ha um tempo. Rayman 2: The Great
Escape é de 1999 (sim, ainda ha Rayman
Arena, mas esse & um jogo de corrida/com-
bate diferente e, apesar de ser estrelado pelo
heroi, nao faz parte de suas aventuras
principais), e ja estava mais do que na hora
do topetudo fazer sua verdadeira estréia nos
consoles de nova geracao. Claro que tal
estréia exige muito trabalho e uma bela
mudanca na vida de Rayman. Portanto, nao
foi a toa que Rayman 3: Hoodlum Havoc pas-
sou quase trés anos em desenvolvimento. A
Ubi Soft precisava caprichar no novo titulo de
seu personagem mais valioso, e nao mediu
esforcos para diferenciar o game de seu jogo
de plataforma padrao. O resultado vocé
acompanha a partir de agora.

A PRI

azulado amigo de Rayman, acidentalmente
engole o chefe dos Dark Lums, pequenas e
nada amistosas criaturas aladas que
infestam o mundo do herdi. Para conseguir
seu chefe de volta, os Dark Lums contaminam
o que véem pela frente criando, assim, 0s
terriveis Hoodlums, uma série de pistoleiros
que nao dao moleza para Rayman, que conta
somente com seus punhos (fortalecidos por
uma série de power-ups) para derrotar os
Hoodlums e ajudar Globox a se livrar de seu
indigesto problema.

“Certamente este é o game com mais acao e
combate em toda série”, afirma Damien
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Moret, produtor associado de Hoodlum
Havoc. “Nos inspiramos muito em Half-Life
para desenvolver as técnicas de combate. 0
game esta mais desafiador do que nunca,

e 0 jogador pode optar por uma entre a série

de estratégias de combate para derrotar os
inimigos”, complementa. De fato, logo em

nossos primeiros minutos de jogo, ja foi

possivel perceber o que Damien queria dizer:

os tais Hoodlums nao sao simples alvos para
Rayman e seus punhos voadores. Eles

atacam em grupo, usando obstaculos no

cenario para se esconder ou para buscar uma
melhor posicao de tiro, e nao se fazem de
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g_'A cni'sa se aprnﬁnda ainda mais :mifomﬁ__

=% pnwer—ups vao surgindo. Durante o game,
.'Rayman vai colecionando uma série de luvas
~ diferentes, que modificam completamente

-Seus -gnlpes e movimentos. De um punho com

= espinhos capaz de derrubar portas a um

' "-._pequenu helicﬁptern portatil que permite
-.-:-_'urﬁns mals lungus dnr que ele usuatmente

ol e

lnenj:n-" | éﬁffﬂ du herni estﬁ presente,

Aﬂm s Aa' 1400 A.!GUHS maos
P0S MOVIMENTOS E CENARIOS DF
mmw 3. NMOOPLUM MAVOC

“ESTE E O GAME COM
MArs A;Ao E COMBATE

e bem grandes. Erlmrmes. Chamé-lus de gl
gantescos nao seria um exagero. A Versao
que testamos ainda tinha alguns problemi-

nhas de textura que, certamente, serdo cor-
____rigidus parao ian;amentu. Mas os deta[hﬁ_,_-

esse padrin, sﬁu bem 5inistrn5 Ele‘tam =

razdo: enfrentamos dois deles, uma bruxa
que perseguia Rayman dentro de uma

p-nu:n em Res:dent Evif" tunfessa Da‘mien ~
‘e um enorme zumbi Vodu que enfrenta
~Rayman em uma plataforma suspensa nn
meio de um mar de lava. Ambos sdo
realmente bem dark, e somam-se a cavernaﬁ,
~pantanos e ambientes mais absr.ums. SR
-Outro detalhe ;mportant& snbra os :eninus"

"démnrar dez {'} segundns. Ele se esbnrracha
-no chdo, perde um pouco de energia e, fora
isso, esta pronto para subir tudo de novo.



SKATE FUTORISTA =

Deslize por trilhos coloridos em um
tanel psicodélico enquanto coleta itens
e joias. Pode nao ser a maior proeza de
Tony Hawk, mas & mais dificil do que
parece. E divertido pacas.

] .'- =

AMA, IMAGENS PA APRESENTACAD

- PO GAME EM PARIS. MUITOS PES,
CONSOLES E JORNALISTAS CONHECENDPO
AS NOVAS AVENTURAS PE RAYMAN

VJLOESEENE

ao mesmo tempo. Eis alguns:

HOODBLASTER

O tipo mais comum e chato. Sao os peoes
de ataque dos Dark Lums, armados com

rifles de alta precisao. Dificilmente
erram um tiro, portanto, nao
pare de se mexer
e ataque
sem parar.

RAYMAN'S PRO SKATER

Nem so de saltos e socos vive nosso heroi de topete. Em Hoodlum Havoc, a Ubi Soft aposta na variedade da jogabilidade
para conseguir conquistar um pablico diferente. Acompanhe alguns desafios de Rayman:

(17 -
POZAVIS
Rayman ndo terd moleza com os Hoodlums. Além de empenhados em cacar nosso heréi, os novos viloes, cada um com ataques diferentes, “,
surgem nas mais variadas formas. Pense sempre na melhor estratégia de ataque, pois, freqiientemente, vocé ira encarar mais de um deles S

GHULEZAO MOTORIZADQ =—>-

Rayman tambem dirige! Em uma fase,
0 heroi encolhe e pilota um de seus
sapatos pelos corredores de um
castelo, coletando itens e perseguin-
do... o outro pe, que fugiu correndo!

o S

e i g
-l LA

il i

?ten . Em um certo mome
surge pllotandn uma peguena nave, e

el .Rayman assume o posto de atirador para

detonar alguns Hoodlums que surgem
pilotando outras engenhocas voadoras. E nao
é s0 isso: nosso heroi desmembrado chega
até a encolher, transformando seu sapato em
um carro para poder perseguir itens pelos

corredores de um castelo. Mudancas bem

criativas, que contribuem muito para separar
Hoodlum Havoc de tantos outros games de
plataforma que estao surgindo.

“N&ao vejo isso como uma nova febre”, diz
Damien. “Sempre houve games de

HOOPBOOM

Este tipo louco por

altos e de dificil acesso
para atirar seus explosivos
em Rayman. Procure acabar
com eles o
quanto antes.
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impressiona. Com cumhate.s constantes, U=t -'1_:5?’-'
belo visual, fases engenhosas e deaaﬁaduras, |
Hoodlum Havoc promete ser um dos grandes
games do inicio do ano que vem. Segundo 0s
produtores, deve levar de 15 a 20 horas para
ser batido. O que promete muito saltns,:.ums,
disparos e trapalhadas de Globox no console
de sua escolha. Buscando inovacao e mlstura
de géneros, Rayman 3: Hoodlum Havoc faz

~bonito e, certamente, ira r.nnqulstnr nmﬁs
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HO0POO

O misterioso
Hoodoo se vale
de seus poderes
magicos para
atormentar
Rayman e
consegue ser
temido até por
outros Hoodlums.




Matrix é um dos fHm:
estd quase pronta. Serd
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ertos filmes pedem para serem
transformados em jogos.
“Indiana Jones”, com seu humor
irreverente, cenarios exoticos e
personagens cativantes, recebeu

justica na forma dos adventures da LucasArts.

“Star Wars” vem atacando em todos os fronts
pra ver se acerta, tentando reproduzir a
emocao de ser um guerreiro Jedi lutando
contra o Império. Mas um filme que implora
por um jogo e ainda nao teve sua chance é
“Matrix”, certamente o melhor filme de acao
de 1999. Tendo uma historia que mistura uma
pitada de filosofia (“O que é a realidade?
Tudo o que nds vemos existe de verdade?”)
com uma dose de ficcao cientifica barata (os
seres humanos sendo aprisionados como
baterias vivas para as maquinas) e muita,
mas muita acao e tiroteio, “Matrix” conseguiu
chamar a atencao do publico, que vem
esperando ansiosamente pela seqiiéncia a
ser lancada em 2003.

Ao criarem “Matrix”, os irmaos Wachowski

EGM Brasil - 1 - egmbrasil.com.br

misturaram influéncias de John Woo, o
queridinho de Hollywood no final dos anos
90, um fetiche por armas de fogo e cenas de
acao em camera lenta, e desenhos animados
japoneses, cheios de inovadoras
coreografias de luta. O resultado disso & um
filme com efeitos visuais que ja entrou para
a historia do cinema. Afinal, quem nao se
lembra das cenas em bullet-time, com a
camera girando ao redor dos personagens e
da acao se desenrolando em hiper-camera-
lenta, com as balas deixando rastros no ar
enquanto voavam? Ou, entdo, das
antolégicas cenas em que Neo se desvia dos
tiros disparados pelos Agentes, e Trinity
corre pelas paredes durante uma luta? Elas
inspiraram desde os extraordinarios efeitos
em “Swordfish: A Senha” até parddias em
“Shrek” e “Gigold por Acidente”.

Falando de games, enquanto um jogo
legitimo baseado em “Matrix” ndo surgiu pra
ocupar seu lugar de direito, outros
aproveitaram a chance.

a1

MF3S
Ammo, 29
Clips. 9
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Olha! E aguele efeito do Matrix®

O primeiro jogo a usar o efeito de bullet-time (ou seja, slow-motion na
acao para mostrar em detalhes os malabarismos dos personagens e
facilitar a pontaria nos tiroteios) foi Requiem, um game de tiro em
primeira pessoa no qual vocé comanda um anjo que luta com criaturas
demoniacas, tanto com armas de fogo quanto com poderes misticos.
Hitman: Code 47, lancado pela Eidos no final de 2000, também tinha
essa opcao, mas necessitava que um patch fosse adicionado ao jogo.
O titulo que ganhou extra-oficialmente a fama de “Matrix dos games”
foi Max Payne, desenvolvido pelos finlandeses da Remedy para a 3D
Realms. Baseado em grande parte no efeito de bullet-time, ele tem o
mesmo ambiente urbano do filme e a mesma atencao aos tiroteios.
Um jogador até criou um mod para vestir o personagem principal com
um sobretudo de couro e lhe dar algumas habilidades extras, como
correr pelas paredes.

Enquanto isso tudo acontecia, os Wachowski procuravam uma softhouse

para produzir um jogo legitimo baseado na sua obra-prima. Finalmente
conseguiram fechar negdcio com o esttdio Shiny, responsavel por
Earthworm Jim e outros grandes jogos. Enter the Matrix vai acompanhar
a trama das seqiiéncias do filme, sendo lancado simultaneamente a
“The Matrix Reloaded”, o novo filme da série.

0 homem que escolheu a pilula azul

“Por que nao fizemos um jogo com o primeiro ‘Matrix’?”, diz David
Perry, presidente da Shiny Entertainment. “Para dizer a verdade, me
fizeram a proposta. Tive uma reunidao com os irmaos Wachowski (Andy
e Larry), e eles me mostraram os storyboards originais para o primeiro
filme. Joel Silver (o produtor) falou do material, e mesmo assim eu,
sentado (a no escritorio deles, disse ‘nac’. Foi o maior erro da minha
carreira. Quando assisti ao filme no cinema, figuei tao impressionado
que pensei, ‘O que foi que eu fiz?’. Eu pensava que fosse apenas de
mais um filme de hacker.”

Apas a recusa de Perry, os Wachowski tentaram outros produtores. Entre
0s consultados estavam grandes nomes da indastria como Hideo
Kojima, o talento da Konami responsavel pelo extraordinario Metal Gear
Solid, a softhouse Bungie, que viria a criar Oni, um jogo influenciado por
“Ghost in the Shell” e pelo proprio “Matrix”, e Halo, o jogo de tiro que
se tornou o titulo mais popular do Xbox em todo o mundo. Infelizmente,
e por incrivel gue pareca, nenhum desses contatos rendeu um acordo
para desenvolver o jogo.

Logo ap0s a estréia de “Matrix” nos cinemas, as negociacoes foram
retomadas com a primeira opcao. Dave Perry recorda: “Assim que
estreou, eles me ligaram e perguntaram ‘Voceé viu o filme?’, e eu respon-
di ‘P*#&@, é claro! E incrivel!’ Entdo, eles disseram, dé um pulo aqui e
vamos conversar sobre o proximo filme. Eu corri para o meu carro e
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assinamos um contrato o mais rapido possivel. O acordo foi fechado em
fevereiro de 2001, e nds ja estavamos trabalhando secretamente com 0s
Wachowski seis ou oito meses antes disso. Foi quando planejamos tudo.
No dia em que o contrato foi assinado, a produ¢ao comecou.
Mergulhamos direto na tecnologia para tornar aquilo possivel”.

Agora sim, a pilula vermelha

Apés terem chacoalhado Hollywood com “Matrix”, os irmaos Wachowski
nao iriam insistir tanto na criacdo de um jogo se fosse apenas para fazer
como a maioria das adaptacoes: criar um game genérico com cenarios e
personagens que lembram vagamente seus colegas do filme. “Eu espero
surpreender muita gente com o que estamos criando”, diz David. “Nao
estamos fazendo o que vocés esperam. O que vocés acham que estamos
fazendo é o que nao estamos fazendo. O que vocés acham que o0s
irmaos Wachowski estao fazendo, eles ndo estao fazendo. Eles nao
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estdo filmando Matrix 1.1. Ndo é um filme que segue de onde 0
primeiro parou. Entdao, nao va ao cinema esperando ter as mesmas
experiéncias novamente. Eles pegaram a historia e nos mostraram
quao profunda é a toca do coelho.”

Em vez de seguir a historia de “Matrix Reloaded”, Enter the Matrix
acompanha o segundo filme do lado de fora. Muitos dos cenarios sao 0s
mesmos, 0S personagens principais, Neo, Trinity e Morpheus, estao
todos l4. Mas vocé ndo vai jogar com Neo. “Um monte de coisas ruins
irdao acontecer com Neo no segundo filme, e ndo seriam nem um pouco
divertidas para o jogador”, explica.

Os jogadores poderdo escolher, no comego do jogo, entre dois novos
personagens, Niobe, piloto dos veiculos da rebelido humana, e Ghost,
um frio assassino apache. Cada personagem tera historias um pouco
diferentes, que vao seguir paralelas a do filme. “Ha coisas
acontecendo no jogo que basicamente irdao introduzir os
acontecimentos de “Reloaded” e “Revolutions” para vocé. Depois de
jogar este game, vocé vai aproveitar muito mais o filme do que alguém
que simplesmente foi ao cinema. Essa, basicamente, foi a conversa
que eu tive com os irmaos Wachowski. N6s passamos um bom tempo
num impasse. Como fazer com que, alguém sentado no cinema
assistindo a “Matrix Reloaded” e outro cara que tenha jogado o game,
tenham experiéncias completamente diferentes? E a resposta é...
descobrimos maneiras de fazer isso. Quero dizer, 0s irmaos tiveram
que pensar um bocado, mas voltaram com varias solucoes. Entao, no
final das contas, o jogador sabe por que as coisas estao acontecendo
de uma determinada maneira. Geralmente, quando vocé assiste a um
filme, vocé aceita as coisas se passam na tela. Como um jogador, no
entanto, vocé vai poder dizer ‘Puxa! Eu levei a historia daqui até aliV’
ou ‘Eu fiz isso acontecer!” Enquanto, alguém no cinema so vai poder
dizer, ‘Bom, acho que foi isso que aconteceu’. Depois de jogar o jogo,

Internal
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vocé vai ter uma nocao mais completa da historia toda. A uma certa
altura, o jogo chega até a contradizer o filme. Nos entramos na
historia, saimos da histéria, e mudamos o que acontece no filme. Vocé
acaba mexendo no filme, e o cara ao seu lado simplesmente aceita as
coisas do jeito que elas acontecem.”

Liberte sua mente

Subir pelas paredes ganhou um novo significado apos a estréia de
“Matrix” nos cinemas. Uma das premissas das fantasticas cenas de acao
era que, dentro do computador, uma mente disciplinada e livre de
limitacGes poderia subverter todas as regras fisicas daquele mundo. Dai
que, com um pouco de concentragao no sentido zen-budista do termo,
Neo e os outros podem realizar proezas fantasticas como dar saltos
enormes e desviar de balas. No jogo, tais habilidades estao representa-
das pelo medidor de Focus (literalmente, foco, ou concentracao). E dele
que vocé vai depender para dar os golpes mais acrobaticos, correr mais
depressa, andar nas paredes, e dar saltos mortais enquanto atira. O
medidor de Focus também coloca a acao em camera lenta, para mostrar
alguns dos mesmos efeitos visuais que ficaram famosos com “Matrix”.
Esse modo coloca o jogador em grande vantagem sobre as hordas de
adversarios, mas se consome com o tempo. Para restaura-lo, a receita é
trocar mais uns tiros com agentes e policiais.

Um dos grandes trunfos de Enter the Matrix, segundo David Perry, serao
os controles intuitivos, de acordo com a politica de todos os jogos da
Shiny. Exemplo disso esta nos obstaculos do jogo. Nao vai ser necessa-
rio pular ou se abaixar para cada caixote ou passagem estreita que
encontrar pelo caminho, basta seguir em frente — 0 jogo se encarrega de
fazer o personagem desviar dos obstaculos. Ou entao, subir uma
escada. Como os controles sao sensiveis a pressao (pelo menos na

EGM Brasil - I3 - egmbrasil.com.br




versao para PS2), vocé pode se mover pelas escadas degrau
por degrau ou, se estiver com o Focus ativado, num salto so.
Caso esteja agarrado a um cano e pressionar o botao de tiro, o
personagem vai sacar sua arma automaticamente para usa-la.
A idéia @ que o jogo deve reproduzir a sensacao de liberdade
para executar as manobras mais loucas, intuitivamente, como
acontece no filme. Detalhes como se abaixar ou sacar a arma
com comandos especificos so iriam atrapalhar aqui. Perry quer
garantir que até mesmo apertar todos os botdées do controle a
esmo vai resultar em alguma manobra muito legal.

Muito alem de Lara Croft

Os controles de Enter the Matrix sao a evolu¢cao mais recente no
género de acao em terceira pessoa. O primeiro grande titulo do
género foi Tomb Raider, que mostra a idade nos controles: Lara
Croft se movia com a leveza de um 6nibus manobrando para
estacionar. Mas ja tinha os comandos basicos, como se agarrar
a bordas e dar saltos laterais. Outro jogo que acrescentou
bastante foi Metal Gear Solid, com os movimentos de encostar
nas paredes e espionar pelas esquinas, além de outros tipicos
dos titulos de espionagem. Max Payne foi um passo atras, se
concentrando mais no tiroteio do que nas acoes do
personagem, mas aperfeicoou o bullet-time nos games, bem
antes de Enter the Matrix.

Os dois jogos que mais se aproximam da riqueza de “Matrix”
nos controles sao o novo Shinobi e Devil May Cry 2, para o PS2.
Mas mesmo esses nao possuem a mesma atencao aos deta-
lhes, nem as incriveis acrobacias que sao a marca registrada do
coreografo Yuen Wo Ping, responsavel por “Matrix”.

Ping nao & o unico da equipe do filme a participar também do
jogo. Como Neo, Trinity, Morpheus, o Oraculo e varios outros
personagens aparecem aqui, seus atores foram contratados
para gravar falas e cenas com motion-capture. No total, ha mais
de 4.000 movimentos gravados dos atores, para um total de
200 minutos de histéria no meio do jogo.

A proximidade da Shiny com a Warner foi proveitosa para os
dois lados: “A indlstria de videogames tem muito a aprender
com Hollywood. Eles realmente colocaram nossos pés no chao,
bem depressa. Quando come¢amos o projeto, eles me telefona-
vam e pediam uma lista de objetos para o palco de motion-cap-
ture. Entao, faziamos uma lista e quando a entregavamos, eles
respondiam ‘Isto nao & uma lista!’. Entdo digitavam uma eles
mesmos, nos minimos detalhes, cada saco de areia, cada tripé
de camera que vocé usa. Vocé tem que ter tudo extremamente
bem organizado. Tocar o projeto tem sido um enorme aprendi-
zado para todos nos, e algo muito divertido.”

Os irmaos Wachowski também sairam ganhando com essa
relacao, por causa da agilidade dos programadores da Shiny
em criar os cenarios 3D. “Para as filmagens, os irmaos
gueriam ver uma sala em particular, entao, tinham que
desenhar tudo no AutoCAD, chamar as pessoas com as
ferramentas e comecar a serrar madeira para construir a coisa
toda. Isso leva muito tempo. Nos recebiamos as plantas e
conseguiamos montar tudo para o jogo, de modo que eles
podiam ver a sala pronta aqui antes do set estar montado
para as filmagens. Eles perceberam que podiam ver muitas

coisas prontas conosco, porque podemos apronta-las
rapidamente. Com o filme, eles tém que esperar que algum
carpinteiro termine o trabalho.”

0 que voce vé agora nao existe mais

A frase acima nao tem nada a ver com filosofia: as imagens
deste preview ainda estao longe de serem as definitivas do
jogo. As texturas ainda nao estao prontas, 0s personagens
ainda vao ganhar muito mais detalhes e expressoes, as
sombras nao foram aplicadas... mesmo assim, o jogo ja parece
fantastico, mostrando um trabalho de camera equivalente ao do
filme. Certas cenas, como a dos personagens usando um
computador para hackear a Matrix, terao detalhes como o
movimento dos musculos enquanto eles digitam.

E outros modos de jogo estao sendo programados para dar
variedade. Apesar de grande parte de Enter the Matrix se
concentrar na acao, luta e tiroteios, o game também tera
estagios de pilotagem de carro e hovercrafts. Perry explica: “E
como uma montanha-russa. Eu tenho que ficar lembrando isso
a meus programadores disso o tempo todo. Nao pode ser como
Driver, Test-Drive ou Gran Turismo. O ponto é: estamos tentan-
do chegar no ponto de encontro, e todos estao tentando nos
impedir. N6s criamos a cidade de modo que vocé possa dirigir
por elas sempre a 2o0o0km/h. Ao mesmo tempo, 0s agentes
jogam tudo que tém contra vocé”. Outro detalhe original inclui
dar uma de hacker. Nas versoes de console sera possivel
acessar 0s arquivos do seu memory card e fazer o download de
habilidades a partir de |a, ou abrir varios segredos.

Enter the Matrix esta sendo desenvolvido simultaneamente
para o Playstation 2, Xbox, GameCube e PC, com um engine
grafico comum que facilita o desenvolvimento e vai garantir que
as quatro versoes tenham qualidade equivalente quando forem
lancadas simultaneamente a “Matrix Reloaded”.

Quando ambos forem langados, finalmente sera dada a partida
para que “Matrix” se torne o fendmeno multimidia que vinha
prometendo ser, algo no mesmo calibre de “Star Wars”. Nao se
esquecam de que também esta em producao a série de dese-
nhos animados “Animatrix”, que expande o universo onde se
passa a historia, e que “Revolutions” vai estrear poucos meses
depois. Enter the Matrix tem a dificil missao de causar no mun-
do dos games 0 mesmo burburinho que os filmes vao causar
nos cinemas. Pelo que vimos até aqui, os irmaos Wachowski e a
Shiny Entertainment estao no caminho certn.ﬁ
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Promocao

EGM Brosii-&Microsoftil

Responda a pergunta e concorra:
“QUAL O NOME DO NOVO GAME DA

MICROSOFT QUE ADICIONA ELEMENTOS
MITICOS A SERIE AGE OF EMPIRES?”

"8 sidewinder Force Feedback 2
e e

Office Keyboard

b 118 N . } i

Sidewinder Game Voice

. - Endereco para correspondéncia:
M’C’OSOﬂ Caixa Postal 07512 CEP: 06296-990
: Vila dos Remeédios — Osasco — SP
= g W 105" e-mail: atendimento@conradeditora.com.br
Nome completo: _ A S
Idade: Sexo: el
Telefone: e-mail:

Endereco: AY
CEP: Cidade: A Estado:

RESPOSTA:

REGULAMENTO
1. A Promocao EGM Brasil & Microsoft é valida em todo territorio nacional e aberta a todos os leitores da revista EGM Brasil residentes no pais.

2. 0s vencedores serao escolhidos por sorteio, sendo que os ganhadores receberao os prémios através dos correios, via SEDEX.

3. 0 sorteio, aberto ao publico, sera realizado no dia 05/01/02, as 14h, na Conrad Editora.

4. Para participar, o leitor deve preencher o cupom completo e responder a pergunta: “Qual o nome do novo game da Microsoft que adiciona elementos miticos a série Age of Empires?”, e
enviar a redacao da revista EGM Brasil Caixa Postal 07512 ~ CEP 06296-990 - Vila dos Remeédios — Osasco - SP, com 0 nome da promocao escrito do lado de fora do envelope: “Promocao EGM
Brasil & Microsoft II".

5. Ao participar da promocao, automaticamente o leitor estara concordando em ceder gratuitamente a EGM Brasil, caso seja um dos sorteados, o direito de uso do seu nome, som de voz e
imagem para eventual divulgacao da promogao.

6. E vedada a participacao de funcionarios da Conrad Editora e da Microsoft, bem como de seus familiares.

7. Serdo sorteados 24 leitores, sendo que cada pessoa ganhara apenas um prémio. 0 critério para sorteio sera: do 1° ao 4° colocado, Sidewinder Force Feedback 2,

do 5° ao 14°, Sidewinder Game Voice, do 15° ao 19“, Office Keyboard, do 20° ao 24°, Flight Simulator 2002 Standard.

8. Nao serao aceitos xérox do cupom, assim como cupons incompletos. A participacao pode ser atraves de e-mail para: atendimento@conradeditora.com.br. -
9. Faz parte desta promocao, para efeito de lancamento a EGM #09 e para efeito de resuitado a EGM #11. Os nomes dos ganhadores estarao disponiveis tambem no site www.heroi.com.br. %%EE;—&L
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Saiu! Finalmente, depois de nove edicoes, surge
um game merecedor de nossa nota maxima, um
jogo a receber nota dez de todos os avaliado-
res, o primeiro selo de platina da EGM Brasil!

E ele merece. GTA: Vice City consegue ser sen-
sacional em todos os aspectos, como vocé pode
comprovar em nossa resenha especial. E repare

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

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

Produtora: — =
| Midway

L Desenvolvido por:
7 Studios
Jogadores:

1-2

Também para:

GC, Xbox

Web Site:
www.midway.com

4*-:!

0 melhor: A boa mistura de
estilos diferentes de jogo

O pior: Os graficos toscos

Se eu ganhasse uma moeda para cada partida de De-
fender que joguei em 1983, teria dinheiro suficiente
para comprar esta atualizacao em 3D. Mais do que a
tentativa de simplesmente reciclar o jogo de Arcade
classico, a nova versio & uma espécie de hibrido
turbinado de Defender original, Rogue Leader (GC) e um
jogo de estratégia em tempo real. A premissa — salvar
colonos das missoes de observacao alienigenas e lutar
contra hordas malignas — € a mesma de seu predeces-
SOr, mas 0 game consegue combinar trés estilos de jogo
distintos. Ha varias naves a serem melhoradas, forcas
terrestres para criar e soldados a desenvolver. Outro
toque legal: extratos de audio do jogo original que
trardo ags jogadores de antigameqte um £00[ME NOS-
0s.em que o velho' Bﬂefe ‘Bra rapi-

1983, ainda parecem to 05 qu
) = ' &d u i "r '. .l * .-
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to 05 € Eﬂi'ét:ﬁﬁﬁﬂ RTS incorporados navers

player, mas Defender é divertido e facil de |Eﬂa|'|'g||
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Nossa filosofia de avaliacac

que neste més batemos nosso recorde de pagi-
nas dedicadas aos reviews: sao nada menos
que 17 paginas, com 49 games avaliados. Pena
que alguns lancamentos importantes como
Metroid Prime, Splinter Cell e MGS: Substance
nao tenham chegado a tempo do fechamento
desta edicao. Aguarde-os para 0 més que vem.

GTA: Vice City pag. 18
Talvez a maior barbada da historia da EGM
Brasil, ou sera que alguém imaginava que um
jogo tao aguardado como GTA:Vice City nao
estaria ocupando esse posto no momento em
que fosse lancado? E olha que ele conseguiu
tal proeza em um més recheado de lanca-
mentos quentissimos, que dezenas de bons
jogos chegaram as prateleiras. Mas para
quem tem selo de platina... € moleza!

da historia, um verdadeiro revolucionario, superior
a tudo em seu género. Ja a nota 0 significa que o
game € uma porcaria completa, algo que voce
deve evitar a todo custo. No meio do caminho
esta o 5§, para 05 games medianos. Simples, nao?

o0

O selo de Ouro vai para 0s jogos
4 Qgue conseguem uma media igual
g: ou superior a 9.

.

Produtora: — =
Majesco Games
Desenvolvido por:
Terminal Reality
Jogadores:

1

Web Site:
www.bloodrayne.com

O melhor: Vocé joga com
uma meio-vampira sexy

O pior: Bem que o jogo po-
deria fazer jus a heroina...

Controlar uma vampira com sex appeal suficiente para
fazer cair o queixo de metade da populagao noturna do
planeta sempre foi 0 sonho de muita gente. Mas Blood-
Rayne se preocupa tanto em cumprir com esse fetiche
macabro gue se esquece de todos os principais guesitos
que montam um bom jogo de acdo. Vocé encarna B.
Rayne, uma meio-vampira cacadora de recompensas sem
nenhum escripulo, contratada por uma agéncia miste-
riosa para livrar o mundo de uma terrivel ameaga nazista.
Para isso, ela deve percorrer diversas localidades dos EUA
e da Europa, até chegar as fabricas alemas, usando todos
0s seus dotes como combatente. Entretanto, fora o enre-
do exotico, este € o tipico jogo de acdo 3D, com um toque

de sapgue jorrando e violéncia gratuita, Vocé comeca lu-
tandg Eh TT‘-!'L- jas, quebrando |Pescogos e sugando
sangue ’h' DS cenarios, pode recolhg 'todo tipa.de armas,
de El} ﬁ*! lsSel is &u ja armadura 'l_ :a.h,;:. .

mum::- ora do o Wm. Em outras pa a\.rras
mo preblema -nT;w tos games doNger

:T-" : . l.'ll' ‘- : :'.f._. ;
dade. 0 ativo, e vocé vai a
= réi'? Hn e e B
jogar a S sempre iguais

nao cd ' .11 C
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Os jogos que conseguem uma média
igual ou superior a 8 (mas menores
que 9) recebem o selo de Prata.

Burnout 2.
Pllllll llf Impact

Produtora: — r=
Acclaim
Desenvolvido por:
Criterion

Jogadores:
1-2
Também para:
0 melhor: Veloz e viciante | ®3meCube
O pior: Os carros ndo sao Web Site:
de marcas reais www.burnout2.com

No ano passado, Burnout se transformou em sucesso,
combinando um bom sistema de jogo com corridas em al-
ta velocidade e batidas animais. Nao era perfeito, mas
mostrava ser uma grande promessa. Burnout 2 corres-
ponde totalmente a expectativa. Primeiro, que tudo
aumentou aqui. Ha mais carros, pistas e modos, o que faz
com que a brincadeira fique mais divertida. A adicao de
varios circuitos (inclusive um inspirado no filme “Velozes
e Furiosos”) faz com que o tempo das disputas aumente
consideravelmente. Além disso, vocé nunca tera de correr
em duas Grand-Prix Cups duas vezes seguidas. Ha tam-
bém duelos entre apenas dois carros e perseguicoes em
que vocé & um policial. Burnout 2 & melhor que seu ante-
cessor emtemn; de velocidade, ammentes..d,eta}hadns &

0s especiais. DSE&;@ 0 bo-

ité quando se

ser nqmq aﬁn é 0 mesmoques fazagw pilo-
tanda um _P‘orsﬁ[ﬁ:‘l{b finakdas contas, este jo nve-
nenado o bastante para roubar o trone.de Rids
jogo de corrida (Arcade) mais divertido.

VISUAL SOM JOGABILIDADE REPLAY
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Produtora: Activision 02 — e

Desenvolvido por: Neversoft

Jogadores: 1-2 (2-8 Online ou LAN)

0 melhor: Fases gigantescas com centenas
de coisas

0 pior: Depois da metade do jogo o
nivel de dificuldade fica vertical

Também para: GC, Xbox

Web Site: www.activisionoz2.com

nao é crime. O que ndo se sabe é se vale a
pena comprar um jogo novo de Tony Hawk
todo o ano. Compreendemaos iss0, mas antes
de descartar a atualizacao anual de Tony, dé
uma olhada no que vocé pode perder em Tony
Hawk's Pro Skater 4.

Em primeiro lugar, as novas fases sao gigan-
tescas. Até mesmos os jogadores mais experts
vao gastar as primeiras passadas apenas para
conhecer o ambiente; os novatos provavelmente
escolherao um local seguro para detonar até que
se sintam mais seguros. A enorme area de Alca-
traz, por exemplo, tem terreno suficiente para
aglomerar seis ou sete fases dos jogos anteriores
de Tony Hawk. Nao importa o seu nivel de habili-

dade, vai levar ainda mais tempo para dominar al-

gumas delas. Outra coisa que vocé percebera sao
o0s objetivos. A lista de tarefas estlpidas para

' SCORE 110 .-1
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oje em dia todos sabem que andar de skate

Tony Hawk’s Pro Skater 4

PRO PIS. O

SKafch [he Polre
ke  Dodge wilh
{ L1005 R1)

SCORE O

8

Esta precisando ganhar velocidade? Agarre firme
em um carro ou moto que esteja passando e tente
se equilibrar enquanto dispara pelas ruas

serem completadas em dois minutos se foi. TH-
PS4 faz voce trabalhar um pouco mais ao lhe dar
mais liberdade. Cada fase se parece com a moda-
lidade free skate até que vocé fale com um per-
sonagem local e aceite um desafio (e ai vocé ga-
nha o limite de tempo). Portanto, vocé pode gas-
tar o tempo que quiser explorando as aguas qui-
micamente poluidas e a zona industrial das do-
cas antes de falar com o funcionario e lhe fazer
um favor, percorrendo 0s 21 contdineres em
menos de dois minutos. Ao completar oito de-
safios, vocé destranca novas fases para serem
exploradas. QOutros recursos do THPS4 incluem
novos movimentos, como o utilissimo Spine
Transfer e as técnicas de recuperacao no vertical,
assim como uma estrutura de objetivos mais
amigavel, que lhe ensina o basico necessario
para marcar mais pontos e completar desafios
maiores nas fases posteriores.

Mas o Tony 4 ainda € basicamente 0 mesmo Tony
Hawk que nos fez vibrar no PSOne. Pode nao ser
um movimento underground, e talvez ja esteja
muito enraizado no mainstream, mas andar de
skate nao é crime e nem é o THPS4.
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Os novos movimentos de THPS 4 sao bastante
interessantes, e muito simples de serem aplica-
dos. Sem contar que o simples fato de poder cor-
rigir sua posicao no ar antes de uma aterrisagem
problematica rende muitos combos

Quando andei pela primeira fase do THPS4, tive
emocgoes conflitantes. Claro que os trugques e combos
ainda eram muito divertidos, com os movimentos de
Spine Transfer e Recovery dando mais flexibilidade ao
jogo. Além disso, Tony 4 supera os outros titulos no
design das fases para um jogo de esportes de acdo.
Mas sera que eu estava pronto para outro Tony
Hawk’s? Eu ndao sou uma dessas pessoas que batem
todos os recordes e desafios na minha segunda tenta-
tiva, portanto, sabia que teria que machucar os dedos
até criar calo para chegar ao final. Mas nao demorou
muito para que eu percebesse que valeria o esforco. O
jogo facilita as coisas para vocé, com cada fase apre-
sentando um novo objetivo simples, que gualgquer
idiota pode concluir rapidamente. Eles preparam o
ambiente para desafios maiores, e descobri que
gostei da varledade e dos novos f::tuetlmﬁ cIESdE

voce finalmente acerta?

]I.’-'IIII“EI

Alguns jogadores vivem um triste dilema neste final
de ano: ha muitos games legais saindo, mas em muito
pouco tempo (e dinheiro) para aproveita-los como
realmente merecem. Tony Hawk’s 4 & um daqueles
titulos tao bons que merecem nossa atencao absoluta
por semanas. A maior novidade é a mudanca na estru-
tura de jogo. Esqueca aquele relégio que limitava o
tempo em cada fase. Agora é permitido rodar sem ru-
mo, sO explorando os gigantescos arredores e trei-
nando manobras. O contador s6 comeca a rolar depois
que vocé conversa com um dos personagens do ce-
nario. As missoes sao acionadas apo0s esses bate-
papos, e & possivel tentar diversas vezes até se com-
pletar o desafio. Falando em desafio, eles sao muitos
(quase 200!), criativos (pendurar-se num carro rou-
bado, usar o skate como raquete de ténis...) e quase
sempre fazem parte de alguma hlstﬂnnha Maﬁ essa
foi a u mudanr;a € guemetuibittgos an-
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Grand Theft Auto: Vice City

Produtora: Rockstar —

Desenvolvido por: Rockstar North

Jogadores: 1

O melhor: A liberdade de fazer o que
lhe der na telha

O pior: 0 tempo de loading as vezes é
exagerado

Web Site: www.vicecity.com

aqui estamos nos com Grand Theft Auto:

Vice City, o maior titulo a chegar ao Play-

station 2 desde... bem, desde Grand Theft
Auto Ill, o jogo que elevou a Rockstar ao status
de gigante. Desnecessario dizer que Vice City é
gigantesco, e traz tudo aquilo de que tanto
gostamos em GTA3 e muito mais. Nao é a toa
que ele foi o primeiro game na historia da EGM
Brasil a receber a nota maxima de nossos

EM PONTO DE BALA

Para sobreviver nas ruas de Vice City, caras espertos como vocé
precisam se apresentar nas reunioes de negocios muito bem
preparados. E enquanto a loja de “esportes” da cidade (a boa e
velha Ammu-Nation) possui uma vasta colecdao de armamentos
g9 para distintos cavalheiros, algumas das melhores armas devem

ser arrancadas dos dedos gelados de seus inimigos abatidos.

Para nos, a melhor escolha é a tradicional e devastadora shotgun
calibre 12. Usada de perto, pode derrubar um grupo de inimigos com um sé tiro, e @8 média e
longa distancia, nao sao necessarios mais do que dois tiros.

%g

analistas. Tanto que mudamos o formato de
nossos reviews, apenas para dar 0 espaco
necessario para que fosse possivel comentar a
vontade o gigantismo desta obra-prima do
crime. E se vocé ainda nao esta convencido do
motivo para tanto elogio, volte para a pagina
56, onde contamos detalhadamente os
motivos que levaram este game a vender mais
de um milhao de copias apenas em seu
primeiro dia nas lojas. Nossa matéria especial
certamente ira convencé-lo, e nosso guia de
sobrevivéncia em Vice City pode se mostrar
mais util do que aquelas garotas na esquina
trabalhando em sua... aham... barra de
energia. Ligue o radio em sua estacao favorita
e divirta-se em Vice City.

EGM Brasil - 78 - egmbrasil.com.bi

-

SOBRE DUAS RODAS

Nao é segredo que, apesar do brilhan-
tismo de GTA3, a falta de motos era
uma falha no jogo. A Rockstar percebeu
iSS0 na época, mas como nao conseguiu
fazer o controle delas funcionar direito,
optou por deixa-las fora do game. Vice
City corrige isso, e com méritos. Espere
encontrar diversos modelos diferentes,
de lambretas pequenas a grandes mo-
tocas pesadonas e invocadas. A atencao
aos detalhes é excelente, contando com
empinadas, paradas bruscas e borracha
queimada nas arrancadas. E perceba
que seu personagm se inclina nas
curvas como um campeao.




Games em cartuchos. Loiras. Miami Vice. Amante
egipcio. Todos esses icones da cultura pop me levam
de volta a um tempo de inocéncia em que as unicas
preocupacoes eram se eu conseguiria passar na prova
de mateméatica na sexta série ou se a gatinha Kim
Eberenz iria corresponder a cartinha que eu havia lhe
mandado secretamente durante a aula. Sério, quem
diria que os cafonas anos 80 |r|qm+culMInar numa,
orgia de diversao e violéncia EDI‘I‘-’Iﬂ ﬁTAf's"cE City? Eu
nao poderia imaginar. Nio mesmo. Mas para todos

aqueles que cresceram entre mullets, blazers mm+-
mangas dobradas e Cindy LaLi]JEI. Vice City nap &

apenas o maior dos flashbacks g, h*afw:dade a hora

de dar o troco. O game comeca onde GTA3 parou &

leva o jogador a epoca quandﬂ ‘guem mandava nos
Estados Unidos era o velho Regﬁan Eﬂeho vesse um
prémio para melhor misica em videogame, Vice City
ganharia facilmente. O que eu realmente adoro neste
jogo @ que ele mistura mlsica pop e momentos que
sao muito comuns aos gamers da minha geracao e
ddo a esses momentos um novo contexto e vida. Tudo
isso rola, em parte, gracas a ambiciosa colecdo dos
megahits dos anos 80, que parecem Ser novos e
estranhamente familiares. E nesse caso, a fami-
liaridade ndo é apenas nostalgia, em termos de visual
e sentimento, acaba sendo um déja vu. Os fas de GTA3
que esperam uma grande melhoria no visual de Vice
City vao, provavelmente, ficar desapontados. Com
seus grandes ambientes, texturas e objetos mais
detalhados, transparéncias e reflexos, as melhorias
graficas de VC sdao boas, mas de cara, ja da pra
perceber que o visual aqui € muito proximo ao de
GTA3. Esta seqgiiéncia comeca a ter identidade propria,
de verdade, na parte da narrativa. Em GT&ghuﬁﬁ&me
importava com a cara ou com o0 nome dﬁ ﬁEEGﬁﬂﬁm
principal mas aqui, Tommy Vercetti éfd;i_,;prﬁpﬂﬂ
Scarface. Ele tem nome, atitude e um cafﬁ;erdefmdﬂ
lsso me fez sempre querer avancar Ao ME‘ para
saber como seria a transfmma{;an de um

ladraozinho para um Tommy rei do -:rm'ie C r
aqueles de vocés que jogaram GTA por ﬁﬁu,sa hﬁle sell
sistema de jogo cadtico, também a;harﬂh‘ mmta
anarquia em Vice City. Com novos veiculos como
motos, lambretas, lanchas e helicopteros, vocé pode
literalmente ficar semanas explorando cada cantinho
de cada beco, além de matar, fazer arruagas, destruir
ou comprar qualguer coisa que passe pelo seu
caminho. E o melhor de tudo & que um dia passado em
Vice City nunca & igual ao_outfo. Meus problemas
ocasionais Eﬁﬁm namaln]*ﬂbhﬂedas vezes, tem
a ver com os roles. O siatema autpmétlcﬂ de mira,
embora muito r:‘l'!'ll:li ad

......

e&—amda nao € totalmente
é esta num tiri:ﬂen:: (0 que
sempre ocorre). E|155{~:I fazer &a:hira em primeira
pessoa é frustran}teﬁ;}aa%@hcust,«.dﬁfeitns que nao
chegam a estragar-este jogo sensacional e propor-
ciona uma experiencia unica. Che
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Fazia tempo que um game ndo era tao aguardado e
aclamado como este. E também um raro caso de
unanimidade entre jogadores e a midia, como
dificilmente acontece na nova gerac¢ado de videogames
e com uma empresa “jovem” como a Rockstar Games.
O fato é que nao ha como ndo se apaixonar a primeira
vista por GTA: Vice City.

“Voltemosialguns anos, mais precisamente para 1998.

Els dois primeiros games da série. impreaﬁiunaram

" nao pelo visual ou ngabllldﬂdE, mas pela pufﬁmica de
~ seus enredos. Ninguém estava acostumado a fazer
papel de bandido em games, e isso foi.0.suficiente
para se criar uma enorme hype em torno da marca
" GTA. Ja o terceiro (para PS2, lancado em 2001) elevou
@ marcaa um outro nivel (wsual e sonorg, inclusive), e
era praticamente 4 prova de criticas. ~

E'sobre Vice City, o que dizer sem cair o 6bvio? Que
ele & um game politicamente incorreto, violento e, por
isso, chama tanto a atencao? Me perdoem os puristas,
mas o que ha de errado em se fazer o papel de fora-

da=leiremum game’ Filmes lidam.com esse tipode
coisa, programas de televisao g livros também. E se o
~ enredo de Vice City nos colocana pel&de um handido,

- isso é um mero detalhe e Nao 0 mais importante. Se_u
prtrimpal mérito & pEI'mletlr ao ]ngadar fazer o que
(quiser, na hora que quiser e onde qunser O jogador

pode interagir com qualquer nhjetn ou pessoa na tela, ._

e;menmentar e criar. Nada o |mpedE.L@_ur.~r dizer, a lei -

- 0 impede, e qua[qUEr deslize pode transforma-lo em

um procurado. Mas é ai que também esta a graca:

fugir da policia @ bacana em Vice City, principalmente
porque da para inventar varias maneiras de se safar.
Quer mais diversao que isso? Outro detalhe essen-
¢ial'@ que Vice City & ambientado nos “malditos™

anos 80. Com essa onda de nostalgia assolando a
cultura pop, nada mais perfeito que um game gue
traz tudo o que a épocateve de bom —e ruim. O'llado
‘Bum, A0 caso, € a trilha sonora. Muitas vezes, pe rdi

_tempn dirigindo pela cidade 50 para curtir pérolas
musicais como “Billie Jean” (Michael Jackson) &
| ...3.“Hunnmg with the Night™ (Lionel Ritchie). Coisas de

~guem nao tém som no, carro.

“Vice City chega a ser cmematngr‘éf’m Todos os

personagens sao relevantes e genuinos, como se
fossem tirados de algum filme ou seriado policial da
época. O heroi da historia, Tommy Vercetti, (ou seja,
vocé) & dublado por Ray Liotta, o protagonista do
classico da ode a bandidagem *“0Os Bons Compa-
nheiros”. Em Vice City € o jogador.quem manda, e nao
0 game. Se quiser avancar e terminar as missoes, a
escolha é sua.'Se quiser relaxar e curtira cidade num
carrao, fique a unntade e Nao se apresse. Palmas para
a Rockstar, que mais uma vez Elevuu 0S games a um
nivel superior (baixando o nivel, mas quem se
importa?). Sera que é cedo para se falar em “o melhor
game de todos 0s tempos”? Talvez ndo neste caso.

VISUAL SOM JOGABILIDADE  REPLAY

Estamos tracando novos horizontes no mundo dos games
quando temos a oportunidade de jogar algo como Vice City.
Ele estabelece outros pardametros a medida que: 1)
apropria-se de outros universos da cultura pop e o0s traduz
em elementos proprios e 2) contém em si duas das
possibilidades que sempre orientaram 0 mundo dos
games: diversdo desencanada e imersao. Digamos que
Vice Gityrconsegueimisturar elementos de jogabilidade e
estratégia de Metal Gear Solid 2, Devil May Cry, Need for
Speed e Contra. Ou seja, & preciso saber técnicas de furti-
vidade, ter arrojo, raciocinio rapido, controle e um senso

'sulqdaque se mistura com o de sobrevivéncia, tudo para

levar adiante a historia de Tony Vercetti, que sai da cadeia

e vai de pedo de mafioso a poderoso chefdo, conforme

progride no jogo. Basicamente, tudo é possivel dentro da
estrutura e do mundo eriado pela Rockstar. Tendo como
refer@neias muito elaras “Miami Vice”, “Scarface”, “Starsky
& Hutch” e “Os Bons Companheiros”, a empresa recriou 0
universo dos anos 8o para um puablico que, majo-
ritariamente, era crian¢a na eépoca. Misturam a lenda, a
ficcdo gue existe sobre a “década perdida” com a
reconstituicao quase exata dos costumes, visual, sons e
valores cultuados pela sociedade da época. E
extremamente louvavel o trabalho da Rockstar em fazer o
produto definitivo no meio desta onda de revival da tosca
década de 8o. As misicas, nesse aspecto, fazem o grande
diferencial. Em vez de ficarem presos na facilidade dos hits
bagaceiros, o trabalho de garimpagem possibilitou a
criacdo de climas muito especificos. Ha radios rock gue
tocam Motorhead e Megadeth, ha o groove de Indeep
(“Last Night a D) Saved My Life”) e Grandmaster Flash... hip
hop, new wave, heavy metal, funk, disco, love songs: existe
de tudo em VC. E se 0 ambiente do jogo esta perfeito, €
hora dé'falarmos do que héa de bom e de ruim quando se
tem todo o controle do personagem. Os problemas de VC
's3o OSMEsmos que assombravam GTA 3: controle e mira,

5 Lhaﬁlrl:amente Talvez porque as qualidades sobressaiam

uitﬂ mais, que os pequenos problemas, mas acabam

' '!rnbandn 0s 1ngadt::res acostumados com todas as fungoes.
.'.; A marca imaginaria de mira melhorou muito, mas ainda
-derrrura um: polico para se pegar o jeito. Em momentos
Tr ,t;fucials IS0 atrapalha muito, porque nao ha refresco -
“ninguém vai parar de atirar em vocé porque esta com

problemas nos botdes. As missoes em Vice City se
desenvolveram muito em relacao aos outros jogos. Se
antes tudo se tratava em ambientes externos, geralmente
com um objetivo e duas etapas a serem cumpridas, agora
temos desafios complexos, desenvolvidos em varias
etapas e que podem eavolver ambieates internos (como
predios, mansdes; boates). Com isso se tém um enorme
senso de identificagdo com 0 jogo, pois ele deixa que nos
envolvamos por completo dentro dele; ficar preso nas
amarras de Vice City € muito facil, e poucas vezes jogar o
mesmo game por semanas foi tdo recompensador. VC
rompe com os padres convencionais da indistria, par-
tindo para o modelo cinematografico que fricita a projecdo
e a idealizagao. Bem-vindo ao futuro. Augusto
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Harry Potter and the
Chamber of Secrets

Produtora: = =
EA Games
Desenvolvido por:
EA UK/Eurocom
Jogadores:

1

Também para:

Todos os sistemas
Web Site:
www.hpgames.ea.com

0 melhor: Voar livre sobre
Hogwarts

O pior: Graficos escuros e
nebulosos

Como seu primo para GameCube, a versao de PS2 da
segunda aventura de Harry pée o pequeno magico de
oculos numa maravilhosa aventura no estilo Zelda, que
ndo @ apenas para criancas. Ela oferece a mesma
cativante historia, uma excelente trilha e uma jogabilida-
de divertida como a do GC (para mais detalhes veja o
review na pagina 83). E incrivel como o jogo captura o
visual dos filmes e o espirito dos livros. £ claro que os fas
de Harry Potter irao devorar o jogo, mas para guem
possui diversos consoles, eu recomendaria a versao para
GameCube. Umas poucas diferengas de ajuste fazem a
versdo de PS2 Ser um pouco menos recomendavel. Para
[mente mais escuros; as

1enos contras ;ombras deixam as cata-
cumbas de HOgWaFLs mais Serem.exploradas.
Os sensiveis contre les de - comiplicam & vida na
hora de alinharos aularau soltar
feiticos. Esta rea do banco
Gringotts e @ com a
capacidade’dew e‘puiarnavassoura de
Harry e mnhecertnda a Escnla de Hng'warts snﬂnﬂ
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The Lord of The Rings:

The rellowsnlll of the Ring

Produtora: = =
Black Label Games
Desenvolvido por:
Surreal

Jogadores:

1

Também para:
Xbox, PC

Web Site:
www.lotr.com

O melhor: A atmosfera da
Terra-Média

O pior: Chefes muito faceis

Eu quero meu tempo de volta. Esta versao de O
Senhor dos Anéis esta mais pra “O Senhor da
Desgraca”, isso sim. Depois de jogar por algumas
horas (em que certamente eu teria algo mais (til para
fazer) e terminar esta porcaria, eu tentei imaginar
como pode ter sido uma conversa entre os
responsaveis por essa lastima em forma de game.
Aposto que disseram algo como: “Ok, vamos
simplesmente jogar os personagens dos livros pela
historia o mais rapido possivel, e quanto menos
detalhes colocarmos no meio de tudo, melhor. Quem
5e impurl:a que o Balrog é grande, burrn e fracote?
Que diferengads anda -

aparece no filme”. ( Ima porcaria ¢
ple&mEntE segue ns :
Terra-M@dia: As fases se hrmta "a jornadas |

duS -:._:: | T ...;F.._:‘: NeE3E M3 Ns. Fuja
como Gc:-llum fnge clns Elfos. I:l'iillil'l
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| O melhor: Jogabilidade
sdlida e belo visual

O pior: A histéria chata
com batalhas entediantes

Legaia 2: Duel Saga

Produtora: = =
Fresh Games/Eidos
Desenvolvido por:
SCE/Prokion
Jogadores:

1

Web Site:
www.playfresh.com

O lancamento de Legaia 2 ocorreu na hora errada. Ha
alguns meses eu teria recomendado este jogo com
facilidade, como uma boa diversdao para fas de RPG
passarem o tempo enquanto esperavam o0s grandes
lancamentos. Mas agora, cercado de jogos como
Kingdom Hearts, Suikoden Ill, Grandia Xtreme e até
mesmo Wild Arms, Legaia 2 simplesmente desaparece.
Duel Saga € muito parecido com o primeiro Legaia:
bem feito, tradicional, com um interessante sistema de
movimentos de combate (pense nos comandos tipo
Street Fighter), e & uma longa aventura. Infelizmente, o
charme do sistema de combate acaba logo, e antes que
: esta querendo pular as lutas, A historia

1] 1 tambéem nao
gaianao oferece
‘ldéias de outros
c.). As

ajudam. Ern
novidades, embors A5 Doas ldela
RPGs (fazef €omida, combinacao de itel
s também sao legais,j@existe ur
dade de jornadas parne
mais fanaticos. Espere proxir
poder curtir melhor este aqui.
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Produtora: = =
Bam

Desenvolvido por:
Kuju

Jogadores:

1

Também para:
O melhor: Fases inspiradas, GC, Xbox, GBA
com dragdes Web Site:
O pior: Nivel desequilibrado | Www.bamgfun.com
de dificuldade entre as fases

Reign of Fire € um jogo que, a principio, cria uma 6tima
impressao, mas depois do entusiasmo, existe pouco
gue 0 mantenha na jornada até o final. Voce joga como
um dos dragées voadores que respiram fogo ou como
humanos guiando veiculos no estilo Twisted Metal, em
missdes de escolta e atague. Por mais excitante que
seja matar dragoes, me peguei trocando constante-
mente entre os estilos de controle simples (sacrificando
a velocidade pela mobilidade) e avancado (nao da para
virar rapido o suficiente), dependendo da situacao.
Como dragao, voceé tem atagues sensacionais (como se-
gurar um caminhao tangue com a boca e joga-lo sobre

a base.dos bumanos), mas vai arancaiue caheins
quan . - it
dade 2SI enas
de tentativa 3 brisa
pnruutras 0ga g0 tem
parteSHnsSp ‘acima
de su@s proprids faiiias. Alugue Fifee jogue as partes
boas, Mas esteja p rado as frustracoes que

vém com elas.

G. Ford
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Ratchet & Glank

Produtora: Sony CEA —_ | =
Desenvolvido por: Insomniac Games
Jogadores: 1
0 melhor: Os graficos que saltam aos olhos
O pior: O personagem bem entediante de Ratchet

Web Site: www.scea.com

Apesar de ser estrelado por um personagem que parece
ter caido da cacamba de personagens-rejeitados-pela-
secao-de-design (estou falando de vocé, Ratchet!), R&C
fornece uma experiéncia longa e gratificante que mistura
plataforma e exploracgao. O jogo apresenta varias tarefas
de recolher coisas, mas ha tanta variedade que ndo da
para enjoar. Momentos memoraveis incluem jogar na
pele de Clank e controlar um exército de robds em
miniatura, e a magnifica (porém curta) parte em que
Clank cresce até ficar do tamanho capaz de esmigalhar
uma cidade. Graficamente, R&C é lindo, ambientado em
cenarios urbanos, feitos com o intuito de fazer com que
voCcé avance, evitando que volte atras muitas vezes. E
demais ter a mao mais de uma ddzia de armas e
aparelhos que o incentivam a encontrar novas maneiras
de detunar 0s inimigos, mas nao ter o dlnheun suficiente

pramumdeles ja nao e tao legal@ss

para se decepcmnar com este jogo.

R&C, sem divda, & um dos titulos que termina 2002 na
lista dos jogos do ano. Tem aparéncia sélida, & bom de
jogar e inclui dialogos hilariantes (o discurso feito por
Clank, ao assumir a expressao de um legume, é comédia
pura). O sistema de inventario do jogo, como 0s de RPG,
nfereze recompensas tangiveis pel _ ---;'---_-! de

ISS0 nao e tmalmente inesperado.

Apesar de, em sua maior parte, o jogo ser diferente
de tudo que ja se viu, R&C tem algumas carac-
teristicas-chave em comum com Spyro the Dragon, a
ex-galinha dos ovos de ouro da Insomniac — como o
ritmo e a atencdo centrados na exploracao de
ambientes. Claro que vocé depara com enxames de
infmigus criativos e toneladas de poder de destrui-
¢do a sua disposigdo, mas depende de vocé

despac e achar Seucaminio.c travea
dos nieisinfindaveis, da maneig@que'nreferimQuer
sair Cofféndo RO Meio de uma chuve 8¢ Vai
funder Ou talvez vocé prefira avangar g en-
te e atirar alvos a uma distancia udo
bem, & qualquer maneir D de
definirs ade
jogar Rz mente
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Produtora: — r=
Eidos
Desenvolvido por:
10 Interactive

Jogadores:

1

Também para: Xbox,
PC

Web Site:
www.bamgfun.com

0 melhor: Atmosfera real-
mente tensa

O pior: Os objetivos ndo
sdo muito claros

Este & o melhor jogo da Eidos desde Tomb Raider 2.
Uma bela mistura entre o stealth de Metal Gear Solid
e 0s tiroteios de Max Payne. E bem mais interessante
do que vocés imaginam. Eu me viciei no momento em
que comecei a jogar Hitman 2, de tal forma que agora
estou cocando de vontade de achar a primeira versao
do jogo (que saiu sb para os PCs), s pra dar uma
olhada no resto da histéria. Em termos estruturais,
Hitman 2 € um game baseado em missoes simples
cujo objetivo final & (obviamente) matar alguéem.
Informacdes lhe sdao passadas constantemente por
seus conselheiros e, em alguns momentos, existe uma
narrativq,nasm;}te inspirada, fazendo, com que vocé
iy Iﬁ?ﬁéﬁﬁdamente seu ‘alvo “enguanto a

30 d ﬂ;‘-lhe chega nhl"ﬂ‘.?tidlﬂ'.';;ﬂiﬂ:ﬁnnsaﬂ &
grande durante todo o jogo e @ rltﬂfdré bem
dividido entfe iﬁi;ri:u‘tlmtem incesse te u;na ‘certa
wgalancnak Umﬂ;}a de sniper, & ‘élt& ‘mesme umas
gargaf ¥ 0 E:@p.tam le.gm umﬂﬁtlmu
visual *'“fh’rfi'i a bem razoavel gue mantém a

tensdo. Vale a pena. John n_
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Red Faction Ii

Produtora: = r=
THQ

Desenvolvido por:
Volition

Jogadores:

1-2 (1-4 Multi-Tap)
Web Site:
www.thq.com

O melhor: A¢ao, acdo, a¢ao!

O pior: Acdo, agdo, (ufa...)
acao, acao

Meu cérebro esta doendo. Pelo menos descobri que ndo sou
epiléptico, pois com tantos disparos e explosdes de Red
Faction |l jogados na tela, teria empacotado. Dezenas de
inimigos o cercam de uma so vez, e parece que as hordas
contra voce sao ilimitadas. Tudo que se pode pensar @ em
quem vai matar primeiro. Voc@ morrera com freqiiéncia
neste jogo, mais do que na versdao original. O problema é
que a morte nao ocorre em fun¢ao de inimigos mais rapidos
e espertos, mas devido a concepgdes infelizes: primeiro,
leva uma eternidade para se recarregar a maioria das armas;
segundo, quase todos 0s seus inimigos sao praticamente
imortais. Sao necessarias dezenas de tiros (ou habilidade
para acertar todos os tiros na cabega nada facil em meio a
todo caos),para.derrubar a maioria deles, Se.0s produtores
queriam ofe "é]”umr*jﬂgﬂ rapido nogéstilo Arc "f'i'*{jewam
ter feito as hﬂrdas interminaveis cle-r handlduy, ] pouco
mais féﬂe E$ﬂlm|nar Mesmo a _:':Facﬁ;@}ﬂi é um
bom j@go- ﬁs’ﬁnfu mais varladu;_{r;éil Uming
bacan iaammtn‘baj‘: , a histéria & longa
existem  muitas ﬂ'ﬁi;nes spara 'partidas Muitiplayer
(curiosamente, as arenas das fases paﬁz h‘ﬁ}iﬁs“ jogadores
sao bem comuns). Eu gostava mais do original. joe
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Silent Scope 3

Produtora: = r—=
Konami

Desenvolvido por:
Konami CET

Jogadores:
1

Onde esta?
A compatibilidade
com a Light Gun?

Web Site:
www.konami.com

0 melhor: Dois games =
duas vezes mais a¢ao sniper
O pior: Muito rapido para
terminar

Eles bem gque poderiam chamar este game de Silent
Scope 2002, ja que uma nova versao para PS2 é lan-
cada todo ano. E possivel que a Konami os tenha pron-
tos faz tempo — eles espremeram dois games comple-
tos neste disco. SS EX e 553 oferecem os melhores vi-
suais e jogabilidade da série até agora, incluindo
varios novos e criativos tipos de missdo. Mas so isso
nao faz deste pacote algo que valha a pena comprar.
O principal problema estd na brevidade do jogo:
mesmo se voce jogar varias vezes até o fim ambos os
games para ver todas as missdes, ainda assim podera
acabar em um dia ou dois. E l6gico que este tipo de
jogo nao e tipicamente longo ou cumplem. e a
senaaﬁ visceralide atirar em suaiive
Gun que jimc voltar ao game. Mas e
Light G n?f’Erm‘rrieu Silent ;_r; ; _ﬁuﬂ’; 0s
anteriores)" ﬁﬁh & compativel com"ne hum
penfencu J.lght Gun. Nao me pergunl
ter algl __:razﬁﬁjﬁcreta para se e ’“ -lu
caracteristma - apare ntﬁmente ';4_.@_4“;,*. 555
games. A Menos que voce seja um grande fa da série,

shane

VISUAL SOM REPLAY

considere este apenas para um aluguel.
JOGABILIDADE

Produtora: — =
Konami

Desenvolvido por:

Konami CET
= | Jogadores:

_ . CON |
-’i. 5 ;::5 Vee's cartie Encontre: Seu arqui-
A vo de save de Suiko-

0 melhor: Trama criativa- den Il

mente estruturada Web Site:

O pior: Comega de forma boba| www.konami.com

Este terceiro capitulo de Suikoden corre alguns riscos
com a formula da série. Como nos jogos anteriores,
vocé reline um exército de 108 herdis para combater o
mal. Desta vez, a jornada acontece simultaneamente
entre trés personagens principais. E um conceito
bacana, pois vocé testemunha eventos de varios pon-
tos de visdo. Mas o efeito comeca a se perder depois de
um tempo, pois esses personagens visitam os mesmos
locais, falam com os mesmos habitantes e combatem
as mesmas criaturas selvagens. Felizmente, a fatigante
introducdo acaba, abrindo caminho para um ritmo de
jogo mais rapido e engajado. Depois de projetar seu
castelo, customizar seus grupos de batalha e enfrentar
jornad Eaiaiglaﬁmpcmnms adweriaﬂqaﬂma Visual-
menteﬁ? E‘ medianos nﬁ@”lﬁb 55iC
pessoas est‘  legais, mas @ Campo € 0S ¢
dos calabo _;:,wamente inspirados em FFX, estao
ﬁ mitivos quand&ﬁﬂ!ﬂpa s ao titulo
ndo vai te demard&hﬂ; erta, mas os
f@ue conseguirem §ﬂp&t&h 0 visual
lenta, vae encontrar um

Shane
REPLAY

épico cnmpensadnr
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Time Splitters 2

Produtora: = =
Eidos

Desenvolvido por:
Free Radical Design

Jogadores:
1-4 (1-16 System
Link)

4 Também para:

O melhor: Otimo Multiplayer | Xbox, GameCube

0 pior: Historia e design de | Web Site:

fases irregulares www.timesplitters-
game.com

Viciados em mata-mata nao devem hesitar: TimeSplitters
2 é diversao Multiplayer garantida. Especialmente para
aqueles com a configuracao ideal — ou seja, varios PS2,
varias televisoes e varias copias do game - 0 viciante e
puro massacre Multiplayer de TSz ja vale quase o preco
da entrada. Entretanto, o game tem suas falhas. Seus
defeitos tém a ver, principalmente, com o vago enredo e
design de fases. Muitas vezes me perguntei onde estava
e por que diabos estava ali. Uma tipica missao que
envolve tiros de sniper, detonacao de explosivos,
desativacdao de cameras, matan¢a de zumbis e roubo de
cristais de tempo. Muitos desses objetivos parecem for-
¢ados e desconexos. Enquanto o tom burlesco e sensi-
bilidade fajutasdae a0 game um poucosdescontexto, o
design nao & fﬁn €0eso ?mg deveﬁm{ﬂ‘s objetivos fffm
mtanhlﬁém__”_” te secretos, dando a impressac ue fun-
| Somente | avan;arasfaieﬁﬂtmﬁﬂq;r‘r?éde ex-
I’uncujnﬁf'_dfs" aRare na Free Radical —;untarmnt&@bm as
dESEEfr&dE'?. cltagoﬂsau antecessnrhébtalmenfé justo
cnmparair TS2 aos padroes’ {GoldenEye. Analisando o
modo paraum ogador, 0 garﬂéﬂlmples

ente nao possui
a magia de recentes classicos dos jogos de tiro. EFyan

VISUAL SOM JOGABILIDADE  REPLAY
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K-Men: Next Dimension

Produtora: = =
Activision
Desenvolvido por:
Paradox

Jogadores:

1-2

Web Site:
www.universe-
ofheroes.com/
game_xmen_next_
dimension.html

O melhor: Grouxo pode er-
guer e arremessar o Fanatico
com a lingua

O pior: Ficar travado no canto
da tela e perder por isso

Jogos de luta poligonais com jogabilidade de titulos 2D.
Dezenas de titulos seguindo esse mesmo preceito
aparecem todos 0s anos para a maioria das plataformas no
mercado. Alguns acabam sendo bem-sucedidos, dando ori-
gem a uma jogabilidade sélida. Outros, acabam se tornando
um completo fiasco, totalmente desbalanceados. Pode-se
dizer que esta segunda encarnacao de X-Men, da Activision
se encaixa perfeitamente na segunda categoria. Aqui vocé
encontra um game de luta com graficos poligonais bem
trabalhados com uma jogabilidade tao travada e respostas
tdo lentas quanto qualquer outro daqueles jogos
deﬁenmlwdns por empresas de fundo de qumtal Nem por

)goé descartavel. Udestaqueual;

lhas coleciondveis. A medida due voce vai cum
s exigéncias, novos personagefis € folipas extras
os 24 luta "iﬁﬁﬁ,s; abrindo, perrﬁw 0 QUE VOCE j
tanto gaﬁlﬂa tra)mﬁ,t{fﬁs-snms cOma €6 g%
nova gem;an Estéa rﬂaqueles "u #;

‘emdominar a arte

EI'II:
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de aplicar combos absurdos.
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The Lord of the Rings: Tlle Two Towers

iy

EA Games — —

Produtora:

Desenvolvido por: EA/Stormfront Studios
Jogadores: 1

O melhor: Passa a perfeita sensacao de

se estar dentro do filme
Grita por um modo Multiplayer
www.lordoftherings.ea.com

O pior:
Web Site:

game da EA é o (nico baseado nos filmes

dirigidos por Peter Jackson. Ele combina

elementos de “A Sociedade do Anel” (do
ano passado) e “As Duas Torres”, o novo
capitulo da saga de Tolkien nas telonas. Da
sensacional sequéncia inicial (na qual vocé
enfrenta dezenas de orcs em Mordor) até a
batalha final nos portoes do Desfiladeiro de
Helm, a acao e a pancadaria ndao param nunca.
A producao do jogo casa perfeitamente com as
belas cenas do filme, a trilha sonora conta com
as magnificas faixas da aventura cinemato-
grafica, e todas as vozes do jogo foram
gravadas especialmente para o game,
contando com os atores principais do filme.
Alguns fas mais radicais podem reclamar do
fato que a EA nao transformou LOTR em um
RPG, mas devemos admitir que um jogo de

mﬁ}'ﬁ’-‘f- i

acao como este tem muito mais atrativos para
o plblico em geral. E rapido, divertido e
acessivel, conseguindo ser ao mesmo tempo
profundo, desafiador e recompensante.

O Troll é um dos maiores personagens da saga 0
Senhor dos Anéis. Sua altura (3 metros, em média)
equivale ao tamanho de dois Hobbits e meio

Ao lado: Legolas é o personagem com os movimen-
tos mais bacanad e variados. Além de bons combos
para os combates préximos, seu arco é quase
infalivel a média e longa disténcia

Apague de sua mente qualquer lembranca ruim que a
versao odiosa da Universal para LOTR tenha deixado.
Pronto, vocé esta apto a aproveitar o verdadeiro game
baseado em o Senhor dos Anéis. O show ja comeca na
apresentacao: exatamente como no inicio do primeiro
filme, & contada a batalha dos humanos e elfos contra
os exércitos de Sauron. E no calor da batalha, as
cenas do filme se tornam graficos poligonais e vocé
comanda Isuldur para destruir orcs! Além de retratar
os acontecimentos dos dois primeiros filmes (apesar
do nome “As Duas Torres"), vocé ba:an:arnente joga as

principa do mundo tg <Rrecedidas
por segUiéneias tiradas do fil a0'pense que
este & apens pgo de pan ado a cenas
de LOTR. ¥ scolhe entre as, Gimli ou
Aragorn e, aedida que vai acabando com Seus opo-
nentes, panNtos e experiéncial egebidos para
comprar f s habili JIpES ou_ energia. Vale
jogar s6/parateurtir a s e segléncias especiais
com cada personagem. Eric

Os games adaptados de filme deveriam seguir este
exemplo. De que vale “jogar um filme” se nao temos a
sensacdo de estar dentro dele? The Two Towers
consegue isso com maestria, mesclando cenas dos
dois filmes de Peter Jackson com animagﬁes em CG e
0 jogo em si. A transicao é tao boa que nao E raro voce

m Esta no

a aventura so ccmtrihuem para isso.

The Two Towers tem uma grande qualidade, que nao
tenho como frisar o suficiente: diferente de todos os
outros jogos do género, aqui nao & necessario
espancar cada lacaio das forgas do mal por meia hora
antes dele finalmente cair. Dindmico e realista, dois ou
trés golpes de espada bastam, e o jogo flui
maravilhosamente por isso. A histéria acompanha
ﬁelmente os filmes, inclusive com cenas dns mesmos

Rgam_ao ]ugn A transica

apesaf estas
cenas del novos
golpes® un 1daria acrescenta
variedade e,"com ums dos
incrivels ce t )80 dé acao Inespe-
radar 2| { um
pouquiTH Suiu me

Marcel

empolgar, mas sdo defeitos pequenos.

VISUAL SOM
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ESCOLHA SEU GUERREIRO

- ARAGORN

Raca: Humano
Arma de escolha:
Espada

Estilo de luta:
Ataques e com-
bos balanceados
Personalidade:
Leal, bravo e
heroéico

LEGOLAS

Raca: Elfo

Arma de escolha:
Arco

= Estilo de luta:

& Otimo para tiros a
longa distancia
Personalidade:
Quieto e reservado

GIMLI

Raca: Anao

A%, Arma de escolha:
Machado

Estilo de luta:
Combate proximo e
pessoal
Personalidade:
Ranzinza, reclamao
' e rabugento
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Tom Clancy’s
~ The Sum llf ﬂII Fears

Produtora: — r—=
Ubi Soft
A4 | Desenvolvido por:
| Red Storm
~ | Jogadores:
= 1
] Também para:
| GameCube
Web Site:
www.ubi.com

0 methnr Um pratn :helu pa—
ra quem gosta de realismo

O pior: A dificuldade pode
afastar os mais impacientes

Baseado no filme “A Soma de Todos os Medos”, este &€ um
jogo de tiro em primeira pessoa com excelentes graficos,
boa historia e horas de diversao garantida. Seguindo a
linha de Rainbow Six e Rogue Spear, vocé assume o co-
mando de um membro de um esquadrao de elite formado
por trés pessoas em onze missoes diferentes. Mas ha
uma boa novidade: um pequeno mapa na parte inferior
da tela vai mostrando a sua posi¢ao a medida que vocé
vai andando. E preciso fi-car atento s instrucdes iniciais
e a explicacdo da trama para entender tudo que esta se
passando. O desafio, estd nos comandos. E quase um
teste psicotécnico gerenciar todas as fungdes no joystick.
Ja que ele substitui o teclado (relativamente mais simples
de ser uperadoL € preciso se acostumar com todas as
fungdes, ou sércapaz de em vez de atirar no.inimigo, vocé
simplesmente ativar o visor unfravEMEME em seguida
levar uma bala na cabeca, claro... Vale a pena reservar um
tempo para um pequeno treino, dindaimais para aprender
a manusear as 15 diferentes armas que vocé tem a sua
disposica. Pena que nao hé a op¢ao muiﬂpla*,rer como

naversioparaPC.  Ricardo Matsumoto
JOGABILIDADE  REPLAY

VISUAL SOM

Ultraman Fighting Evolution 2

Produtora: = =

Banpresto
Desenvolvido por:
Brampresto
Jogadores:
1-2
] ———maa Web Site:
ps: u www.hotline-web.

.:ulﬁr;:;lr:; ;‘{gﬂﬁf i com/ufi/index.html

O pior: A falta de movimen-

tos e precariedade dos golpes

Jogos com a familia Ultra nao sao elogiados pelo pri-
mor do game em si, mas por trazerem as lembrangas
dos tempos em que esses herdis estavam na TV. Ultra-
man Fighting Evolution 2 ndo foge & regra. Os graficos
e animacoes condizem com a atmosfera herdica dos
personagens, mas a movimentagao é travada e sao
poucas as combinacgdes de golpes e especiais, UFE2
conta com cinco Ultras, incluindo o primeiro Ultraman,
Ultra Seven e Ultraman Jack, e mais um punhado de
monstros. O modo principal do jogo sao batalhas um
contra um. Ao som de versoes instrumentais das mar-
chas heréicas que abriam os seriados na TV, herdis e
vildes se espancam com toda dificuldade que uma jo-
gabiliddde precaria,impde. Quem‘manja de japonés
pode iralém e escother a opgao Ultra Mode. Nela, vocé
deve executar@siinstrucdes dada&ﬁeh narrador e re-
solver Weﬂ'ﬁm;ssues, que vari __?_-‘l:lesﬂ;& a prote-
¢do deur o de c ¢ salvagdo do planeta de
uma Inﬂasﬁs:- aIIEI'i ﬁnmu seyfoss 2 um episodio da sé-
rie. Indicac do 5de M-78.

Mas talvez apenas para eles. Ricardo Cruz
JOGABILIDADE  REPLAY
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Shinohi

Produtora: Sega

Tt it e
Desenvolvido por: Overworks
Jogadores: 1
O melhor: Os controles precisos

O pior: O design cansativo dos niveis
Web Site: wWww.sega.com

Relembrando as quinze horas que passei com Shinobi,
uma torrente de memdrias enche a minha mente. As
primeiras sao as boas, como quando consegui armar um
ataque Tate perfeito para detonar uma tela cheia de ini-
migos em uma orgia explosiva de sangue (Engulam isso,
seus malditos cdes-ninja! Agora vocés ndo passam de
uma pilha de pedacos ensangiientados!) Os controles
perfeitos, transformaram a manipulacao de Hotsuma em
uma delicia. Finalmente, fico nostalgico ao me lembrar
dos encontros com os chefes, de deixar os nervos a flor
da pele. Cada um dos dezesseis estagios termina com
um chefe que oferece um desafio inacreditavel. Mas
pensar neles me faz lembrar dos problemas irritantes do
jogo, que se combinam para rebaixar sua avaliacao al-
guns niveis. Esta aventura, provavelmente, sera dificil
demais para a maior parte dos jogadores. Os games Shi-
nobi fizeram historia com sua dificuldade angustiante
mas, entre a falta de pontos de save nas fases e as in-
contaveis mortes causadas por um (nico golpe, vocé vai
acabar_jogando o mesmo estagio, uma vez seguida da
outra. Também & preciso dizer que as fases tém
cla de se tnrnar Eil!ll repetitivas, Feci

tado me dgﬁmu ’fI‘UEtI'Hdﬂ e ahﬂmeql em que

nenhum desses problemas:conseg A diver
sio totalmente. Shinobi continua tons p fornecer
E-:;Eﬂ HI!’I]E visceral e I'EEﬂITIFIEﬂ'SEIIjDFE. snan

Eu sou fa dos classicos que voltam, por isso o re-
torno de Shinobi & muito bem-vindo. Hotsuma é o
supermodelo dos herdis dos jogos de agdo — esbel-
to, estiloso e mau — e luta como ninguém. Libertar
sua bagagem de movimentos ninja.m
facil quanto estalar os dedos = dep

falta de cnaﬂﬂdﬁde das fases & nos combates repe-
titivos. Combinados a tudo isso estdo o sistéema de
camera altamente cansativo € 0 fato egunda
parte do Jogo ser intensamente dificil, o que faz com
que eu recomende este jogo apenﬂ&aﬁﬁ' aficionados
mais dedicados. Milkman

Harry Potter and the
~ Chamber of Secrets

Produtora: EA Games ~—
Desenvolvido por: EA UK / Eurocom @
Jogadores: 1

Também para: Tudo que existe no mundo

0 melhor: A reprodugao fiel do mundo
de Harry

O pior: N3o tem o voo livre da versdo
para PSz2

Web Site: hpgames.ea.com

Seja vocé um Pottermaniaco ou um daqueles gue se
acha bacana demais para cair nessa de bruxaria, faca
um favor a si mesmo dé uma chance a Hogwarts. O tra-
balho de reprodugdo do mundo complexo de Harry Pot-
ter & excepcional. A Camara Secreta & um jogo que faz
jus ao material em que foi inspirado. Durante o dia,
vocé freqiienta desafios em sala de aula, participa de
jogos de Quadribol e sai em expedicoes pré-progra-
madas. Durante a noite, fica livre para explorar, sozin-
ho, o terreno gigantesco da escola. Muito esfor¢o foi
necessario para fazer com que os graficos reproduzis-
sem 0s cenarios do filme, e o resultado é de tirar o
folego. A musica de fundo, excelente e a emocgao das
vozes (apesar de ndao serem dos atores do filme) tam-
bém, especialmente porque tudo foi gravado especifi-
camente para o jogo. Os controles sdo simples e intu-
itivos, uma evolugao gritante em relagdao ao mecanismo
engenhoso da série Zelda para Nintendo 64. Funciona
bem nos_dueles, nos feiticos e nas lutas contra os
tureza pré- prngran'iada do jogo - qI.IEI dlzart uma vez
que vocé chégar ao final, ndo ha razao para comecar
novamente. Também é preciso dizer que a versao para
GameCube naotem a liberdade damrparam quis-
er que & encontrada no PS2:Pelo menos, a incluséo de
mecanismos para conectar GameCube e GameBoy Ad-
vanced ajudam a compensar isso. Shane

A Camara Secreta nao & um jogo particularmente ino-
vador, mas ganha pontos por transformar a histéria
excelente em um. jogo bem ritmado..O.melhor é que
isso acontece sem forcar acoes que nao tém.nada a
ver com o enredo central. Os fas vdo adorar a aten-
¢d0 aos detalhes dos ambientes de jogo — o desenho
do Beco Diagonal combina perfeitamente com o do
filme, os jogos de Quadribol parecem tao frenéticos
quanto deveriam sersesHogwarts é... bem, € Hog-
warts. Os aspirantes a bruxos (ou hmxas} devem dar
uma chance a Camara Secreta. Chris

Todos os aspirantes a ninja que estao com coceira
nas maos para jogar Shinobi, cuidado. Este jogo & in-
fernalmente dificil. Nem consigo pensar nas palavras
para descrever o quﬁu dificil Shinobi se torna depois
da metade. O jogo é cheio de porradas, incluindo um
sistema.de golpes inovador e pratice.ae.mesmo tem-
po, mas @ dificil se sentir um | nfh
quando vutéﬂmmﬂrrendn toda ﬂra €

nao tém ch&@ e dividir com elke-'ai"_'_' A

upmme& {m;l 0 meurpunho™ :-”*a : )gadores
casuais,/ ou 0s que seé frustram com facilidade, nio
devem nem tentar joga-lo. Che

VISUAL SOM |OGABILIDADE REPLAY
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O novo game da Harry deixa qualquer um que nao
tenha visto o filme ou lido o livro (como eu) com von-
tade de se aprofundar mais nos mistérios da bru-
xaria. Tudo esta bem caracterizado: a dublagem é ex-
celente, o visual & demais e a jogabilidade é intuitiva
e facil de pegar. Ha muito para se fazer neste game:
aprender.feitigos, jogar Quadribel,.colecionar figur-
inhas 'de magos famosos, combater monstros hor-
riveis, se conectar com o GBA... 0 engragado é que
justamente uma das maiores virtudes do jogo é tam-
bém seu maior defeito. Os graficos sdo tdo bem fei-
tos e detalhados que a taxa de frames teima em cair
vérias vezes durante o'jogo. E para que isso chegue
4 memoria RAM do GC, sdo necessarios loading times,
que tiram a paciéncia de qualguer cristao. Trivella

VISUAL SOM JOGABILIDADE  REPLAY
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Godzilla: Destroy All
MBIISIEI'S Melee

Y Produtora: @
Atari

Desenvolvido por:
Pipeworks
Jogadores:

o 14

s Web Site:
www.atari.com

O melhor: As cidades
explodem muito bem

O pior: Controles ruins

Como todo bom garoto, cresci comendo salgadinhos, to-
mando Tang e assistindo aos filmes do Godzilla. Por isso
mesmo, tinha uma grande expectativa com Destroy All
Monsters Melee. Ainda bem que o jogo nao desaponta.
OK, os controles sdo muito limitados. Ta, o sistema de
colisdo & precario e as taticas baratas do computador
me fazem querer xingar todo mundo. A camera também
€ um pouco ruim, e os oponentes tomam vantagem
dessa situacdo para sentar o braco em vocé. Mas eu
consigo aturar tudo isso. Por qué? Porgue nao jogo
Destroy All Monsters esperando algo genial. Quem pode
negar o prazer proibido de destruir grandes cidades,
enquanto.se desvia de seus trés amigos? Os cenarios
sao impressionantes e muito bem feitos, estejam eles
destruidos ou em pé. Os monstros presentes (incluindo
Mechagodzilla e King Gihidora) vao agradar aos fas mais
radicais do lagartao, mesmo sem a presenca de Minya
(o bebé Godzilla) e Jet Jaguar. Basicamente, olho para
este game como um excelente souvenir l:te Godzilla.
Sim, & uma experiéncia’nao muito edificante, mas desde
quando Godzilla foi edificante? Milkman

|OGABILIDADE  REPLAY
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Medal of Honor Frontline

-

Produtora

EA Games @

Desenvolvido por:
Dreamworks
Jogadores:
1-4
Também para:
! PS2, Xbox
O melhor: Uma boa atmos- | web Site:
fera da Segunda Guerra www.moh.ea.com
Mundial
O pior: Pouco combate

Como seus amigos do Xbox e do PS2, Frontline
no GameCube nos brinda com uma bela experiéncia
da Segunda Guerra. Vocé é virtualmente trans-
portado para o meio da batalha através de uma
combinacdo de graficos realistas, uma trilha
orquestrada de primeira e bons controles. E como
estar no meio dos momentos mais intensos de “0
Resgate do Soldado Ryan”... na maior parte do
tempo. Infelizmente, devido a alguns objetivos de
missdo confusos, eu freglientemente me perdia nos
objetivos, sendo forcado a retroceder. A maioria
deles ndo é t3o obvia, e fiquei o tempo todo con-
sultando.minha lista. Acho que ndo era.bem isso que
os soldados da Segunda Guerra ficavam fazendo.
Além disso, © game suavizou na violéncia para ndo
ficar pesado demais, perdendo em realismo. Nao
estou querende um festim de sangue, mas estando
no meio da guerra, eu espefava um pouco mais.
Apesar dessas reclamagoes, curti Frontline o
suficiente para recomenda-lo aos fas do género.

VISUAL SOM |IOGABILIDADE  REPLAY
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Tom Clancy’s

The Sum of all Fears

Produtora: g
Ubi Soft
Desenvolvido por:
Red Storm

| Jogadores:

1
Também para:

0 melhor: Facil de comecar PS2, PC

a jogar, resultando em... Web Site:

O pior: Uma jogabilidade www.ubi.com
muito superficial

Talvez devessem chamar isto de Rainbow Six Light ou
Tom Clancy’s Ghost Recon para bobos. Nao me levem a
mal, Sum of All Fears da apenas um gostinho do
combate em esquadroes. Ao contrario de Ghost Recon
ou SOCOM (PS2), esta versdao aerodinamica da guer-
rilha moderna o joga no meio da acao com todo o
equipamento que vocé precisa e alguns soldados
controlados pela maquina para lhe dar cobertura. Isso
é legal se vocé quiser apenas ligar o videogame e abrir
fogo, mas no final das contas, parece que vocé nao esta
totalmente no controle. Vocé esta sempre preocupado
com seus companheiros (eles ndo sdo muito espertos),
e embora. os.ambientes sejam razoavelmente variados
e abertos, voce € coagido a seguir uma rota pré-deter-
minada. Vocé ndo_esta preso a trilhes, mas.o game
l‘ﬂpldﬂH'IEﬂEE se transforma em uma 51mples questa-:: de
seguir uma linha no mapa tatico e se preparar para o
proxima tiroteio. Mas a maior omissdo é a falta de um
modo Multiplayer. TSOAF-éxdecente se vocé estiver
sozinho 'em casa e ansioso por um pouco de agao
militar no GameCube, mas & muito curto. Darren

VISUAL SOM IOGABILIDADE  REPLAY
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Time Splitters 2
Produtora S

Eidos @

Desenvolvido por:
Free Radical

Jogadores:

1-4

Também para:
0 melhor: Gtimo P52, Xbox
Multiplayer Web Site:
O pior: Histéria e design www.eidos.com
de fases irregulares

r justo dizer aue 05 jogos de tiro em primeira pessoa
feitos para consoles eram apenas uma gota no oceano
até que GoldenEye chegou ao Nintendo 64, em 1997. E
embora TimeSplitters 2 faca pouco para evoluir a
experiéncia solo da maneira que seu ancestral fez alguns
anos atras, ele consegue proporcionar a mesma acao
Multiplayer viciante, frenética e altamente convincente. A
versao de GC do insano mata-mata da Free Radical é
essencialmente uma copia de seu correlativo do PS2 (veja
nosso review na pagina 81), o que significa que embora
seja divertido no Multiplayer, também sofre com o mesmo
enredo sem brilho e pequenas (mas irritantes) falhas de
animacdo. Os controles sdo meio desajeitados no joystick
do GameCI.lbe e a falta de um botdo de pulo parece
estranhamente deslocada, considerando.a natureza
Arcade do jogo. A versdo de GC também nao possui a
opgao “system-link” de seus primos de Xbox e PSz2, o que
significa que vocé esta limitado'a‘jogar 0 moedo para
quatro jogadores com teladividida. Ainda assim, 7S2 é
um 6timo Multiplayer que vai deixarvocé e seus amigos
grudados na TV durante um bom tempo. Evan

VISUAL SOM IOGABILIDADE  REPLAY
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Ty The Tasmanian Tiger

Produtora: @
EA Games
Desenvolvido por:
Kromes

Jogadores:
1
- Também para:
0 melhor: Incrivel design | P>2» Xbox
de personagens Web Site:
O pior: A cd@mera pode WWw.eagames.com
fazer vocé vomitar

Se vocé estiver servindo o “mesmo jogo de sempre”
em um ano repleto de jogos de plataforma inova-
dores, & melhor nem aparecer pra festa. Analisando
assim, Ty é vitima do pior “momento errado” ima-
gindvel. Ty usa os mesmos trugues que fizeram com
que titulos similares fossem considerados étimos no
passado, mas isso nao fez bem a ele e nao oferece
nada de novo ou melhor do que recentes langamentos
como Sly Cooper, Mario Sunshine ou Ratchet & Clank.
A jogabilidade lembra bastante a formula que foi usa-
da e abusada muitas vezes antes, com varios tipos de
itens para pegar e muitas tarefas para cumpletar £
embora _isso..ndo._seja necessariamente ruim, a
movimentagdo rapida da cAmera & nauseante e acaba
irritando o jogador (até mesmo na configuragdo mais
afastada). Apesar desses prublemas. 0 visual e
apresentagdo no estilo australiano sao bem maneiros.
Mas '@ decepmﬂnﬂnte o fato de'que os incriveis
designs de personagensmao serem bem animadns -
Ty corre como se nao tivesse joelhos, e o resto dos
personagens sao tao duros quanto ele. Chris

|OGABILIDADE  REPLAY
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Star Wars: The Glone Wars

-
Produtora: @
LucasArts

Desenvolvido por:

Pandemic
Jogadores:
1-4
s W OC Também para:

0 melhur As batalhas PS2 :

insanas Web Site:

O pior: Os movimentos www.lucasarts.com

tremelicantes

Eu estava pronto para entrar de cabe¢a neste jogo.
Sonhava com algo no estilo de Rogue Leader. E triste
dizer, mas este jogo e preso a um roteiro, vocé nunca
pode escolher o veiculo que vai utilizar, é tudo muito
rigido. Para comeco de conversa, eu ndao me encanto por
essas naves metidas a moderninhas, o que me impede de
relevar o fato de que este & um jogo basico de atirar a
bordo de um veiculo qualquer. Rogue Leader também era
um pouco assim, mas tinha X-Wings, TIE Fighters e o
Millennium Falcon. Coisas assim tém a capacidade de
fazer com que se esquega de varios detalhes. Para falar
alguma coisa boa, o jogo tem um bom ritmo na maior
parte do_tempe,.e varias caracteristicas.(coma conversa
pelo radio, objetivosique vio mudando a0 lﬂﬂgu do.jogo,
aliados controlados por mteirgenclaatﬂﬁcla[ que desviam
dos inimigos; tc) que fazem com que a batalha pareca
viva. Também tem um componente Multiplayer bem forte
~ como 0 modo Conguest, surpreendentemente cheio de
estratégia. No final, voc&wvai-gostar deste jogo se for
tarado por Star Wars. Se nao, & um jogo meia-boca, com
alguns instantes de intensidade. Miguel
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Produtora: Sega S,

Desenvolvido por: Sonic Team I:l’

Jogadores: 1-4 :

0 melhor: Inacreditavelmente viciante

0 pior: Pede um investimento alto
para se aproveitar o maximo

Também para: Xbox

Web Site: www.sega.com

e vocé esta querendo destruir sua vida so-
cial, veio ao lugar certo. Pergunte a qual-
quer um que sacrificou alguns meses com
a versao de Dreamcast dois anos atras — depois
de entrar no mundo de Phantasy Star Online,
nao ha volta. Eis os fundamentos: nao € um
Massive Multiplayer RPG como Everquest. Vocé
encontra algumas dezenas de pessoas em salas
¢ forma um grupo com outros trés sujeitos. E nao
é a tipica fantasia que vocé conhece — 0 mundo
de PSO é descolado e futurista, e a jogabilidade
é baseada em combos, nao em menus lentos e
tediosos. Antes de se aventurar Online, vocé
deve customizar seu personagem escolhendo
entre doze classes (trés delas sao novas). Ai en-
tao, vocé pode usar seu personagem no Episodio
| (0 jogo original do DC) ou ir diretamente para o

FESTA NO TECLADO

Se voceé esta se aventurando Online, suge-
rimos que compre um teclado. A Sega pro-
meteu que teria um disponivel na época do
lancamento do game, e ele é absolutamente
obrigatdrio para uma boa aventura na rede.
0 teclado ainda permite que voce faca
pequenas animacoes bizarras (como dancar
em cadeiras voadoras) colocando peguenos
c6digos nas salas Online.

Episddio Il. Sinta-se a vontade para pular entre
os dois a qualquer momento; sua experiéncia,
equipamento e dinheiro sdao carregados para o
modo que vocé escolher. Além de se aventurar

online, vocé também pode subir de nivel jogando

sozinho ou formando uma equipe com alguns
amigos no novo modo de tela dividida. A ma
noticia & que, para aproveitar PSO ao maximo,

vocé precisa gastar mais dinheiro. Vocé precisara

de um modem ou um adaptador de banda larga
e uma assinatura “Hunter’s License” da Sega
para jogar Online (US$8.95, com cartao de
crédito internacional).

DICAS UTEIS PARAR 0S NOVATOS ONLINE

irdo tornar sua vida Online bem mais simples.

e dar uma forca com alguns feiticos.

rapidinho para o mesmo local.

quando morrer.

Agora que PSO esta em um console que realmente vende algumé coisa, um monte de novos
jogadores estara se conectando pela primeira vez. Nao tema. Eis algumas dicas bacanas que

SAIBA SEU PAPEL: se vocé for um Hunter ou um Ranger, & seu dever ser a linha de frente nas
batalhas. Os Forces (que evocam magicas) devem se preocupar mais em manter todos saudaveis

USE SIMBOLOS NO CHAT: use aqueles pequenos menus se estiver perdido, com problemas ou
apenas quiser que os outros aguardem sua lerdeza. Crie seus proprios icones para um charme extra.
USE SEMPRE UM PIPE: quando estiver quase morrendo, ou antes de enfrentar um
chefdo, sempre abra um portal com um Telepipe. Assim, se vocé morrer, pode voltar

VIAJE LEVE: nunca carrege dinheiro consigo. Deixe tudo no banco, ou vocé fica sem nada

Phantasy Star Online - Episode 1 & Il

Episode Il é realmente um novo capitulo no uni-
verso de PSO. Ha um novo enredo, novas e me-
Ihoradas areas, quatro novas fases (cada uma
com subfases) e quatro novos chefes. No geral,
Ep Il é mais dificil que Ep I, portanto, os novatos
deveriam atacar as fases classicas antes de se
aventurarem pelas novidades

Tive que me afastar para bem longe de meu Game-
Cube para poder dar o testemunho de qudo fenome-
nal PSO I&ll é. Entendo que comprar o jogo, o adap-
tador Online e pagar todas as taxas & um grande in-
vestimento, mas a experiéncia de jogar PSO Online
nao tem preco. Nas 40 horas que passei jogando PSO
para fazer este review, terminei todos os estagios de
ambos os episddios na configuracao padrao, mas ain-
da nem arranhei a superficie daquilo que o game tem
a oferecer. Com quatro niveis de dificuldade exponen-
cialmente mais dificeis, download de jornadas e a ale-
gria de jogar Online com pessoas de verdade, vocé
facilmente alcancara 150 horas de jogo. Precisa de
mais argumentos? Graficamente, PSO esta entre os
games mais bonitos do sistema. Os novos estéagios
sao maravilhosos — e até os antigos conseguem im-
pressionar. A trilha sonora traz uma tonelada de no-
vas musicas (inclusive alguns remixes de velhas
melodias de Phantasy Star para:o:Mega Drive). A in-
clusdo do Multiplayer em tela dividida nao & um subs-
tituto viavel para a experiencia Online, mas & uma oti-
ma maneira de aumentar o nivel de seu personagem
com mais trés amigos na sala de estar. E possivel que
a futura versdao de Xbox seja ainda melhor (com o
acréscimo de chat com voz), mas ainda assim, este
game é uma obra-prima. Te vejo Online.

Fique longe deste game. Sim, ele tem cara de ino-
cente. Vocé pode até pensar que ele parece repetitivo
e sem razao de ser. (e ele &). Mas se Vocé se atrever a
joga-lo, PSO ira lentamente cravar suas garras vi-
ciantés em seu cérebro e nao vai largar nunca mais,
mesmo depois de vocé termina-lo uma vez. Ou duas.
Ou mais. O trugue & o ritmo: PSO vai dando pontos de
experiéncia e itens raros freqlientemente para que
vocé volte cada vez mais vezes ao jogo. E como sao
dois jogos inteiros, ndo pense que voce se livrara
desse habito tao facilmente. Shoe
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Pensei que havia superado meu vicio em PSO - me
enganei. As novas fases, itens e inimigos inéditos,
combinados. com a variedade de maneiras de cons-
truir eccustomizar seu personagem que sempre fize-
ram de PSO um game tao viciante, me puxaram de
volta, Mas isso é relativo ao jogo Online; Offline, a
aventura é repetitiva e a tela dividida & praticamente
arruinada pela horrivel cdmera. Se vocé puder bancar
o custo do game, taxa de.assinatura, teclado e adap-
tador de rede, entdo, é obrigatorio. Se nao puder jo-
gar Online, mude minha nota para 7. Mark
REPLAY
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Sonic Mega Gollection

SCDRE. 13420
T{ME»D~ 22 (
RINGS ~ 3

SO
e 3

Produtora: Sega @
Desenvolvido por: Sonic Team, Traveller’s

Tales
Jogadores: 1-2
0 melhor: Doze jogos pelo pre¢o de um
0O pior: Dessa diizia, alguns sdo péssimos
Também para: Mega Drive
Web Site: www.sega.com

Dar seqiiéncia a Sonic Adventure 2 com esta grande
compilacdo e apresentar as raizes do personagem aos
recentes fas de Sonic & uma estratégia brilhante da
Sega. Sem falar que vocé recebe doze jogos pelo preco
de um, e quase todos de altissima qualidade. Apesar
de alguns fracassos — especificamente Sonic 3D Blast
e Sonic Spinball - de modo geral, esses sao alguns dos
melhores jogos da Sega que ja foram desenvolvidos
para o0 Mega Drive. E como esperavamos, eles fun-
cionam perfeitamente no GameCube. Ndo ha defeitos
graficos ou problemas de ritmo. Bem, nenhum defeito
além dos que ja existiam nos jogos originais. Se eu
tivesse que reclamar, seria da omissdao do Sonic CD
(Sega CD). Se pensarmos que este sempre foi
considerado um dos melhores, se nao o melhor, dos
jogos da série, € frustrante ver que ele foi limado. Eu
também queria mais alguns extras: mais videos, um
licdo de histéria sobre o Sonic e suas origens...
qualqueiSilinal, quando SIS uma
colecdo do Sonic para o Saturn, ha alguns anos, estava
abarrotada de extras. Mesmo assim, para os fds mais
recentes, a Mega Collection oferece informacao
suficiente sobre as origens de personagens como
Eggman, Tails e Knuckles. Além disso, 0s jogos extras
vao deixar todos com vontade de jogar mais. £ um
game Sonic que ninguem, seja fa novo ou antigo,

deveria ficar sem. Greg S.

Apds me divertir com todos esses relancamentos
“retrds” mais recentes, cheguei a seguinte conclusao:
0s jogos do Mario envelheceram mais graciosamente do
que os da série.Sonic. Mas isso é subjetive, e ndo tem
importancia. A Mega Collection é uma 6tima antologia
que recria fielmente todos os jogos que estao ali. A
musica & 0 mesmo barulho de maguinario artistico, os
graficos ainda 'p’ai‘étem rapidos e integrados, como
eram nos tempos em que os velhos truques ainda fun-
cionavam. O problema & gue apenas metade dos jogos
realmente merecem ser jogados. £ qual & o lance de
colocar Sonic 3D Blast no lugar de Sonic CD?

Para jogadores ja viciados nos mais recentes titulos
Sonic em 3D, a SMC vale para se conhecer as raizes do
porco-espinho azul. Esqueca toda a Explﬂran;ﬁn e as
tarefas.de busca.de Sonic Adventure 2, 0s.jogos aqui
sdo todes rapides: va do ponto A para o ponto B, e
bem depressa. 0s jogos do pacote sdo.bem. diversos,
indo do 6time (Sonics 1-3, Bean Machine), ao regular
(Knuckles), até o “quem se importa?” (Spinball, 3D
Blast), mas se vocé nao os jogou antes, precisa joga-
los. Pena que ele traga poucos extras. Algumas
ilustragdes, capas de quadrinhos e videos de segunda
ndo sao suficientes. Chris
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Produtora: Nintendo >
Desenvolvido por: Hudson Soft ("
Jogadores: 1-4

O melhor: 50 novos minigames

E muito parecido com os outros
www.marioparty4.com

0 pior:
Web Site:

Quem é vivo sempre aparece! E l6gico que uma das
séries que mais fizeram sucesso no N64 tinha que
ganhar mais uma seqiiéncia no GameCube. Mario
Party chega a quarta gera¢ao e continua bomban-
do forte nas pistas dos gamemaniacos. Convidou
seus amigos pra uma cervejada e sua esposa
voltou pra casa antes do esperado, ndao deixando
mais vocés falarem de mulher? Sem problema!
Ligue MP4 que a diversao vai ser a mesma, ou
quem sabe maior ainda! Nao existem grandes sur-
presas pra quem ja & veterano nas festas de Mario
e sua turma. O esquema continua o mesmo de
sempre: jogue o dado, ande pelas casas do tabu-
leiro, acumule moedas e jogue minigames ao final
de cada rodada (e as vezes, até durante as ro-
dadas). Mas apesar de ndo ser um game exata-
mente novo, MP4 continua divertindo como qual-
quer outro game anterior da série. Alguns
minigames sao hilarios, outros testam a durabili-
dade de seu joystick e a resisténcia de seus dedos.
A “grande”novidade que a Nintende.faz questao
de promover na embalagem do produto & um tal de
“MiniMega System” que transforma os jogadores
em anoes ou em gigantes. Em forma diminuta, eles
podem alcancar areas exclusivas dos tabuleiros. E
comeo titas, podem pisar nos outros competidores
e lhes roubar as moedas: Diversao garantida para
todas as idades, € nem @ preciso dizer que o0 game
ganha muito mais se jogado em turma.

Trivella

Quem ja conhece as festas patrocinadas por Mario,
sabe que sera impossivel resistir ao convite para a
diversdo. Mario Party & imbativel no quesito com-
peticao, possibilitando até quatro participantes no
tabuleiro. Mais uma vez, 0 modo Multiplayer pega
fogo, e & o0 melhor do game. Sio cinglienta novos
minigames e, para falar a verdade, nao dava para
imaginar que os caras ainda tinham criatividade
para tudo isso, todos sao incrivelmente legais. So-
bre o tabuleiro tudo pode acontecer, viradas de al-
tima hora, troca de posi¢coes por causa de apenas
uma moeda, ser inimigo de alguém numa rodada e,
logo em seguida, formar uma dupla vencedora com
0 mesmo cara, e por ai vai. E 6bvio que o visual é
responsavel pelo grande salto desta versao em re-
lagao a série de trés games langados para o Ninten-
do 64, pois com a poténcia do GameCube em acao,
a festa ficou zilhoes de vezes melhor. Para subir ao
lugar mais alto do pddio, o jogador precisa con-
seguir mais.estrelas que os outros competidores,
lembrando que, ne final dos turnos, ainda serao
distribuidas mais trés estrelas para o personagem
com mais moedas, quem.ganhou mais moedas nos
minigames € guem caiu mais vezes nas casas hap-
pining (as verdes com o simbolo de interrogacao).
Chame a turma e aproveite. ﬂl]llllﬂ
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Time Splitters 2
S )(

Desenvolvido por:
Free Radical Design
Jogadores:

1-4 (2-16 LAN)
Também para:

i PS2, GameCube
Web Site:

0 melhor: E a melhor versio

0 pior: Enredo muito fraco e | Www.eidos.com
pouco envolvente

Halo estabeleceu o padrdo para jogos de tiro em
primeira pessoa no Xbox e complicou as coisas para
todos os outros. Do jeito que &, TS2 nao chega nem
perto de igualar a pura felicidade gamistica que é a
obra-prima da Bungie. Mas proporciona uma sauda-
vel dose de Multiplayer aqueles cansados de jogar
“Battle Creek” pela bilionésima vez. Embora a aven-
tura para um jogador seja tdao mediana quanto sua
correlativa do PSz (veja nosso review na pagina 81), o
game é significativamente mais interessante no mo-
do cooperativo para dois jogadores, gracas ao maior
poder de fogo do Xbox. Parece haver menos aspectos
técnicos, o que significa que vocé consegue ver mes-
mo o queestaacontecendo na sua partedatela. 1sso
faz com que o jogo cooperativo seja uma experiéncia
muito melhor, @ da mais apelo as partidas Multiplayer
em tela dividida. TS2 ndo traz um enredo convincente
e nem faz uso de efeitos enjoados do Xbox como-
bump-mapping ou aqueles reflexos mais bacanas.
Mas acredite — o game & melhor controlado no joys-
tick-trambolho do Xbox, que parece ser mais apro-
priado para jogos em primeira pessoa. Evan

JOGABILIDADE REPLAY
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BloodRayne
Produtora: x
Magesco

Desenvolvido por:
Terminal Realit
Jogadores:

1

Também para:
PS2, GameCube

Web Site:
www.terminalreali-

0 melhor: O visual da
heroina

0 plor: Ndo tem nenhuma ty.com
novidade interessante

Anunciado ha algum tempo e cercado de muita pro-
paganda positiva, BloodRayne estava sendo espera-
do pelos amantes de games de acdao com muito fer-
vor. As cenas mostradas nos previews eram real-
mente bem legais, e o game tinha pinta de campeao.
Porém, toda expectativa foi frustrada ou, pelo menos,
grande parte dela. O game, na verdade, & simples de-
mais e ndo empolga. Parece uma mistura ndao muito
feliz de Devil May Cry com Tomb Raider. A jogabili-
dade & muito deficiente e vocé tem a impressao de
nunca estar com o total controle de seu personagem.
Bem frustrante. Para ajudar ainda mais, os graficos
nao sag.grande coisa, e 05 cenarigs.sao.muito mal
projetados. As animacdes dos golpes da personagem
principal beiram.o ridiculo de tao ruins (vocé vai
aprendendo novos golpes e combos conforme pro-
gride no game). O som também nao fica atras: € bem
tosco, com musicas bem chatas e repetitivas. Talvez
um fa mais radical de gamesdo género possa até cur-
tir o titulo, mas nao se iluda demais: nao tem o cali-

bre que aparentava. Fahio Michelin
VISUAL SOM JOGABILIDADE REPLAY
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Medal of Honor Frontline

Produtora; x
EA Games
Desenvolvido por:
EA LA

8 Jogadores:

| 14

Também para:

PSz2, GC

O melhor: O som maravilhoso | Web Site:

0 pior: 0 modo Multiplayer é | www.moh.ea.com
muito amarrado

Nao da para acreditar como o som deste jogo é bom. Quan-
do fui expelido do barco de Higgins por uma explosao e tive
de achar o caminho até a praia, fiquei impressionado com
o rugido profundo dos cartuchos estourando e do zunido
agudo das balas que passavam perto da minha cabeca.
Caramba! A maior parte das missoes de Frontline sao
furtivas, o que o obriga a espionar nazistas ou acerta-los
de longe. Mesmo assim, os efeitos sonoros maravilhosos e
a misica ddo um toque tdo especial que & inacreditavel.
Mover-se pelas fases, enormes e bem desenhadas, tam-
bém é facil, ja que os controles sao otimos. Uma coisa que
eu nao consigo entender, no entanto, & como os soldados
americanos avancavam tao lentamente durante a Segunda
Guerra Mundial (com isso eu quero dizer gue gostaria de
poder correr). Também gostaria de fecarregar as armas
com mais rapidez, Enguanto voce tenta enfiar um pente de
balas novo na:sua arma, acaba andando ao redor dos ou-
tros jogadores, feito barata tonta. Quem acaba de recar-
regar sua arma primeiro termina sempre vencendo. Por is-
50, concentre-se em avangar pelo territério europeu sozi-
nho. Nada melhor do que se esgueirar até uma tropa de
nazistas e encher os soldados de chumbo. Gregy S.
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Produtora: x
| Eidos ;
Desenvolvido por:

% |o interactive

Jogadores:

1

* Também para:

: PS2

Web Site:
www.edidos.com

O melhor: Repete uma fnr-
mula de sucesso

O pior: Nao tem nenhuma
novidade

Quem diria gue o assassino mais impiedoso do mundo
dos games reapareceria como um fiel da igreja? E isso
mesmo, Hitman agora € um bondoso e gentil jardineiro
de uma igreja na Italia. Tudo ia bem até que uns ban-
diddes tiveram a brilhante idéia de seqiiestrar o padre (0
mais novo amigo do careca), apenas para fazer o
meninao voltar a ativa. A versdo para Xbox é certamente
graficamente superior @ de PS2. Os gréficos estao bem
limpos e as texturas sao de dtima qualidade. A jogabili-
dade nao mudou em rela¢do ao original, vocé ainda jo-
ga em terceira pessoa (ha a possibilidade de mudar para
primeira ) e deverd acertar bandidos usando um arsenal
de fazer inveja.a gualquer Rambo. Mas.nem tudo é
matanga: ha missoes em que vocé deve se disfarcar e se
infiltrar em locais superprotegidos para abater um alvo
especifico. Pena gue o game parece ter sido desenvolvi-
do para os fas que queriam mais do mesmo. E uma copia
quase idéntica da primeira versao, e nao ha nada real-
mente inovador para atrairmais ]ﬂgadnres Se vocé es-
tava esperando uma continuacao mais original, cuidado

para nao se decepcionar, Fahio Michelin
SOM JOGABILIDADE REPLAY
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Produtora: Ubi Soft

Desenvolvido por: Rage

Jogadores: 1-2 /

0 melhor: Vocé luta contra o Mr. T!

0 pior: Hulk Hogan ndo aparece em lu-
gar nenhum

Também para: PS2, GC

Web Site: www.ubi.com

Doze anos depois de sua Lltima luta, era de se pensar
que o garanhao italiano estaria cansado demais para
estrelar videogames. Vocé estd errado! Nao faca
pouco deste jogo sd porque vocé o acha ridiculo.
Quem se der ao trabalho de experimentar Rocky vali
encontrar um titulo de boxe muito divertido, cheio de
acdo Arcade. Tudo depende de dominar as variacoes e
combinacdes de quatro golpes basicos. A curva de
aprendizado é gradual, fazendo com que seja facil
ficar por dentro do game. E depois que vocé consegue
atingir @sse dominio... sai de baixo! Vocé tem a opor-
tunidade de enfrentar todos os grandes nomes dos
filmes: Apollo Creed, Clubber Lang, Ivan Drago e Tom-
my Gunn. Aléemdisso, os didlogos e efeitos sonoros de
todas as animagbes que levam.até a conguista do
campeonato e que se seguem a ela foram tirados di-
retamente dos filmes. E um toque bacana que traz um
pouco de autenticidade ao jogo. Confie em mim, o
campedo ainda bate um bol3o. Greg S.

NMunca me dei por satisfeito com a versao para Master
System de Rocky — O Lutador. Sempre esperei uma re-
criacao mais fiel da obra de Stallone, sua mais impor-
tante heranca ao mundo. Sonhava com um modo
“histéria” que reinventasse a narrativa do filme sem
ficar dependente s6 das lutas. Porém, o game preferiu
seguir o caminho de Ready 2 Rumble, com persona-
gens legais e enredo superficial. Porém, a intengao
aqui é enfrentar carniceiros como Clubber Lang e Ivan
Drago, 0 que ja basta. Os outros desafiantes criados
para tapar o buraco sdo risiveis. Os gréficos deixam a
desejar para a capacidade do console, assim.como a
jogabilidade um pouco dura (como o irritante sistema
para se levantar da lona). Assim, a logica em Rocky se
inverteu —/'oU Seja, maus personagens' se misturam
com o6timos protagonistas, tornando o jogo simples,
mas cheio de personagens:carismaticos — 0 gue & um
desperdicio. As lutas sde animais'e bacanas. Afinal, é o
Rocky, e o cara sabe como bater. n“g“mn

The House of The Dead I

Produtora: Sega

Desenvolvido por:  Wow Entertainment x

Jogadores: 1-2

O melhor: Divertido demais com dois jo-
gadores

O pior: Poucos elementos interativos

Web Site: www.sega.com

Mais uma vez, entramos na casa de the House of the
Dead e descobrimos que desde sua estréia nos Ar-
cades, ha muitos anos, pouco mudou. Os zumbis
aparecem do nada, e seu trabalho é fazé-los em
pedacinhos antes de levar uma cacetada. A Wow fez
algumas melhorias para Dead Ill: as pistolas fracotes
dos jogos anteriores se foram, abrindo lugar para
uma boa e velha calibre 12, 0 que deixa o game mais
malvadao. O auto-reloading é bem eficiente, e nao
ha mais aqueles chatos que precisam ser resgata-
dos. No lugar disso, vocé deve proteger seu parceiro
de vez em quando, podendo ganhar uma vida extra
no processo. O resto do game é o mesmo de sempre:
ondas interminaveis de zumbis, chefes com pe-
quenos pontos fracos, muitos caminhos diferentes,
uma mente doentia por tras de tudoe muito.sangue
verde jorrando. Meu problema com House lll é que
para um jogo tao preso a seus:trithos, © nlimero de
objetos interativos é muito baixo. Por que 6 posso
explodir alguns determinados barris e caixas, e ne-
nhuma janela ou porta, ndo faco idéia. Ainda bem
que os controles sao muito bons, da pra jogar numa
boa, mesmo sem uma Light Gun. Milkman

Uma espingarda calibre 12 das mais poderosas e
barulhentas, de tiro rapido e ainda contando com a
facilidade de um regarregamento automatico — nao
ha nada melhor se a ordem do dia é explodir cabeca
de zumbi e acabar com a raca deles. E para mim, isso
soa como diversao das boas. HOTD Il continua a
série com bons (e sangrentos).gréficos. O, game é
duro de vencer, ainda mais jﬂgﬂﬂdi} sozinho, mas
uma vez que Vocé consegue, 0 que mais ha para se
fazer? The House of the Dead!/ll se torna disponivel.
Bacana. Mesmo assim, da pra terminar tudo em um
fim de sefana. Ah, e o joystick funciona bem. Se vocé
é fa deste tipo de jogo, este é mais do'que indicado.
Mas nao espere que dure para sempre.

Ford

O que fazer com games de boxe na falta de um grande
campedo do esporte que possa segurar a franquia?
Chame o maior lutador da histéria: Rocky Balboa, o
garanhao italiano. Apesar da boa premissa, 0 jogo nao
se sobressai como deveria. Nos importamos com ele
apenas pelo fato de trazer um icone pop.como Rocky,
pois tifando aguela musiquinha bacana e o fato de po-
dermos espancar a cara de lvan Drago, temos um
game sem nada de especial, com um sistema de gol-
pes interessante, mas limitado demais. Isso, somado a
inconstancia do desafio (algumas lutas finais sao inex-
plicavelmente faceis) deixa.0.game recomendavel ape-
nas para 0s fas do personagem — que nao sao poucos.
A coisa melhora no modo Multiplayer, que pode render
disputas bem divertidas. Renato

VISUAL SOM JOGABILIDADE  REPLAY

A Sega realmente caprichou nos extras desse game
(incluindo o jogo completo de the House of the Dead
Il - liberado uma vez que vocé complete a aventura
regular), nos graficos e nas animagoes. The House of
the Dead Ill @ um verdadeiro show de visceras e
pedacos de zumbi voando para todos os lados, um
espetéculu dos mais noientoﬁ que acontece quando
vocé manda.os,mertos-vivos de voltaspara os tlmu-
los de onde ndo nunca deveriam ter saido. Pena que
usar o joystick do Xbox, grande demais e com ala-
vancas anal6gicas imprecisas, em muitos momentos
atrapalha mais do que ajuda. The Hnuse of the Dead
|l praticamente wnr,:rlnra por uma nght Gun, nao im-
porta o gue vocé leunos dois reviews acima. Sem
la, a diversao cai e o'desafio sobe muito.
g Greg

VISUAL SOM JOGABILIDADE  REPLAY
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BGold: 40C

Produtora: Microsoft x

Desenvolvido por: Artoon

Jogadores: 1

O melhor: Mecanismo inteligente para
comandar o tempo

O pior: Camera e mira automatica ruins

Web Site: www.xbox.com

primeira coisa que voce deve saber de

Blinx € que este ndo é seu jogo de

plataforma padrao. Nao espere um Mario
com roupa de gato, pois a coisa é bem diferen-
te. Ainda assim, é um jogo baseado no carisma
de um personagem, e vocé ira notar que ha

Blinx: The Time Sweeper

muito do que gostar na primeira aventura deste
bichano. Apesar de ser um game de plataforma,
0 jogo se baseia muito em aventura e explo-
racao. Cada uma das fases conta com um
numero de inimigos a ser batido em menos de
dez minutos para que surja uma saida que lev-
eate a proxima area. Elas sao relativamente pe-
quenas se comparadas com 0s mundos gi-
gantes que vemos hoje, mas estao recheadas
de obstaculos a serem vencidos com a ajuda de
seu fiel controle do tempo (veja quadro
abaixo). Como os recursos em cada estagio sao
limitados, voltar a fases anteriores para estocar
vidas e cristais do tempo pode ser uma boa.
Nao diga que nao avisamos.

7

Quando jogos com aspiradores de pd se tornaram
um género? Ao ligar meu console procuro resposta
pra essa pergunta, mas nao acho. Admito que lim-
par p6 é bem mais divertido quando vocé & um
gato viajante do tempo cuja missao & salvar o
mundo. O coracao de Blinx & claramente seus
efeitos de alterar o tempo, que adicionam uma
dimensdo nova para resolver 0os quebra-cabecas
que 0 jogo traz. Infelizmente, 0 lance do "mate
todos 08 bandidos antes que © tempo acabe e
depois repita tude novamente® ndo é suficiente
para segurar 0 interesse por muito tempo. E
quando.vocé termina uma fase,nao.se vé 0 avanco
da histéria. Lembrete para os produtores e todo o
povo que desenvolve games: o sistema de camera
é muito ruim e ndo ajuda em nada o trabalho do

seu gato viajante do tempo. Demian

Um aviso antes de vocé comecar a jogar Blinx: nao
espere um clone de Mario, ou vocé corre o risco de
ficar seriamente desapontado. Blinx & um puzzle
de acdao dos mais viciantes. Depois de um inicio
com fases bem faceis, a dificuldade aumenta muito
de uma hora para outra, e vira uma alucinacao
total, sem aviso. Ainda bem que para os momentos
mais complicados vocé pode contar com a ajuda
dos cristais do tempo. Cada nova fase acaba
caindo um pouco naquela velha férmula de
tentativa e erro, mas quando vocé finalmente pega
o jeitorda coisa, tudo fica extremamente legal. Mas
nao mais facil, nunca sem problemas: as portas
freqiientemente bloqueiam a visdo da cadmera e a
mira (especificamente com bombas) & frustrante
em uma série de momentos. Colocadas essas
questoes de lado, o estilo Gnico, as idéias
inovadoras e 0s bons mecanismos de jogo fazem
de Blinx uma bela diversao. Chris

JOGABILIDADE REPLAY
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VISUAL SOM

AS FERRAMENTAS DE UM GATUNO ESPERTO

REWIND

Bom para consertar
danos feitos ao cenario
(por exemplo, restaurar
a ponte quebrada na tela
acima, para vocé atra-
vessar). Definitivamente,
€ um dos poderes mais
bacanas. Pena que nao

FAST-FORWARD

Na teoria, dobrar sua
velocidade & uma boa,
certo? Mas com fases
pequenas e fragmen-
tadas, ele raramente é
atil. Use-o para chegar a
seu objetivo mais rapida-
mente, antes de acabar

M Vocé ja sabe que Blinx tem a habilidade de manipular o tempo, mas o qudo (til é seu repertdrio de poderes temporais?

PRIISE

PAUSE

Estoque estas belezocas,
pois serao bem ateis.
Quando as coisas fi-
carem caoticas demais,
aperte Pause e mande
bala. Excelente contra
chefes e muito bom para
ultrapassar obstaculos

RECORD

Outra funcdo bacana
que, infelizmente, nao é
muito usada. Serve para
acionar dois botoes ao
mesmo tempo, ou para
tomar impulso para con-
seguir grandes altitudes,
mas é so. Bacanae

SLOW-MOTION

Esta é a segunda fungao
mais usada no game. E
otima para atravessar
areas que se movem
perigosamente rapidas
ou espacos repletos de
inimigos, mas vocé
acabara usando apenas

é la muito usado duran-  seu limite de tempo, perigosos (como o inovador, mas nao quando estiver econo-
te o jogo. por exemplo. da imagem). muito pratico. mizando Pauses.
EGM Brasil - 88 - egmbrasil.com.br



Produtora: Sega

Desenvolvido por:  Visual Concepts x

Jogadores: 1-2

O melhor: Jogabilidade no estilo de
jogos classicos

O pior: As fases ficam repetitivas

Web Site: www.tjande.com

oje em dia, seqliéncias para games
populares estao surgindo a uma
velocidade alucinante. Se um game vende
bem, pode ir esperando uma continuagao em
poucos anos. Mas no caso de ToeJam & Earl,
levou quase dez anos para que a Sega se
aventurasse a mandar os aliens dangarinos de
volta aos games.

O novo TJ&E é bem similar em design a seu
original, exceto pelo fato de que, agora, esta em
toda a gloria de um universo 3D. Nao ha
mundos enormes para explorar ou itens indteis
para coletar. As fases ainda consistem de
caminhos em forma de labirinto relativamente
simples, que misteriosamente convergem em
um buraco sem fundo e coletar itens como
chaves, presentes e principalmente, os doze
albuns perdidos do funk (pois é... nem
pergunte) lhe garantem acesso a novas

fases ou power-ups.

E legal ver que a Sega nao tem medo de
revitalizar suas franquias menos conhecidas (ei,
cadé Alex Kidd?) e trazer de volta alguma
jogabilidade das antigas. Talvez vejamos uma
opcao Online em um possivel TJ)&E V.

- AT
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HIP HOP EM HISTORIA

Ja que nao viamos T)&E ha um tem-
pinho, pensamos que vocé gostaria de
um pequeno lembrete sobre os games
que nos deixaram tao ansiosos por
esta sequéncia.

ToeJam & Earl - 1991

Com seu senso de humor escrachado,
mdsicas legais, fases geradas randomi-
camente e um dindmico modo para dois
jogadores, este game era legal pacas
antes mesmo de PaRappa surgir como
o rei dos games musicais.

TJ&E in Panic on Funkotron — 1993
Depois do sucesso do primeiro game, a
Sega mudou a jogabilidade dessa con-
tinuacdo de uma visado do alto para uma
perspectiva em 2D. Apesar de muitas
ligacoes com o original (inimigos hu-
manos bizarros, muitos power-ups e
modo para dois jogadores), Panic on
Funkotron nao era tao divertido como

Para dar um exemplo do tipo de humor que vocé
ira encontrar em Mission to Earth, muitas piadas
mencionam os pom-poms da cheerleader (esquer-
da), e a terceira perna de ToeJam (abaixo). Tirem
suas proprias conclusoes....

Nos velhos tempos do Mega Drive, eu era viciado em
ToeJam & Earl, entdao, quando a 5Sega anunciou que
este novo titulo seria como meu velho favorito, eu
figuei muito ansioso. Bem, a Sega estava certa -
Mission to Earth & bem parecido com o primeiro jogo.
Desde a jogabilidade “explore a fase labirintica,
complete a missao e ache o elevador” até os
personagens meio nonsense (um velho numa roupa
de cenoura ainda ndo faz sentido nenhum pra mim). £
pura nostalgia 16-bit. Claro que agora tudo se passa
no século 21, e que o design criativo das fases de
outrora, e as missoes simples ndao sao mais frescas
como antes. ApOs diversas fases tudo comeca a ficar
repetitivo. Também sdo cansativas as tentativas de
adicionar mais “funk” aos eventos. Todos os per-
sonagens falam, mas eles repetem seus dialogos
muito depressa e até mesmo as partes comicas ficam
cansativas. O novo personagem jogavel, Latisha, é
estereotipado e desnecessaric (0 jogo é de ToeJam &
Earl, certo?), e o coral gospel que introduz cada fase
é quase. ofensivo. Mas a despeito.do.contetdo ligei-
ramente questionavel, Mission to Earth @ divertido,
especialmente com dois jogadores. Se.wecés estao
jogando de maneira cooperativa ou um contra o outro
ndo faz diferenga, ter uma outra pessoa para dividir o
humor e a irreveréncia ja ajuda bastante. Mas nao
espere uma aventura arrebatadora. Este & um update
de um jogo para Mega Drive, e como grande fa, é tudo

que eu queria. Phil

0K, nao posso dizer gue Mission to Earth nao seja
um bom jogo. E grande, engenhoso, e consegue ser
bem divertido. Os elementos ritmicos que surgem
(simples minigames em que vocé aperta os botoes
em sincronia _com a batida) se_encaixam natu-
ralmente a jogabilidade deste classico, e a variedade
dos power-ups insanos, (ou “presentes”) & ainda
mais exagerada do que nas antigas versoes. Mesmo
assim, tenho que dizer que parte do contetido de
TI&E 3 & bem vagabundo e, dependendo de quem
vocé é, potencialmente ofensivo. Vocé consegue se
divertir se ignorar este material, pois de outro modo

vai encher o saco. Miguel

seu predecessor.
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Nossa! Deja vu total do Mega Drive. Mission to Earth
ressuscita o mesmo estilo de cenarios doidos, muisica
excéntrica e humor esquisito que transformou o
original num grande sucesso. Como nos velhos jogos,
vocé passeia por ele, abre presentes, e, estranha-
mente, ainda é divertido. O visual esta. bem melhor,
0s humanos que vocé encontra sao mais pirados e os
novos personagens dao mais charme ao pacote. Nao
vai mudar sua vida, mas vai fazer vocé sorrir. Uma
palavra de alerta: devido ao uso exagerado da lingua-
gem de gueto ou do uso perturbador de gospel nas
cenas de transi¢ao, descobri que a melhor maneira de
se aproveitar T)J&E3 era em periodos de uma hora.

SOM JOGABILIDADE  REPLAY
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Produtora: Microsoft

Desenvolvido por: AM2/Sega x

Jogadores: 1 -

Também para: Dreamcast (Japdo/Europa)

O melhor: O mundo gigantesco e
detalhado

O pior: Falta empolgacao

Web Site: www.xbox.com

ocCé jogou o Shenmue original?

— Shenmue original?

— E, 0 jogo de aventura para Dreamcast, da
Sega, que se chama Shenmue. Vocé jogou?
— Nao, desculpa. Nao joguei Shenmue.
- Vocé conhece alguém que tenha jogado
Shenmue?
— Shenmue? Hmmm... Se vocé quiser saber al-
guma coisa sobre esse jogo, pergunte ao Mark.
—Vocé sabe onde eu posso encontra-lo?
— Ele esta bem aqui, no préximo paragrafo.
— 0i, posso ajudar?
—Vocé é o Mark?
— Sim, sou eu mesmo.
—Vocé jogou o Shenmue original?
— Shenmue original?
— £, 0 jogo de aventura para Dreamcast, da
Sega, que se chama Shenmue. Vocé jogou?
— Joguei, sim. E ha pouquissimo tempo, joguei
Shenmue Il, para Xbox.
— 0 que vocé achou de Shenmue 11?
— Bom, para ser honesto, tenho sentimentos de
amor e odio por esse jogo.
— Amor e 0dio? Como assim?
— Bom, para comecar, essa conversa que nos
acabamos de ter, é aquela que vocé teve
antes... esse tipo de interacao desajeitada e
repetitiva preenche a maior parte do tempo que
se passa jogando Shenmue |l.
- Intera¢do desajeitada e repetitiva preenche a
maior parte...
—Viu? La vai vocé de novo. O jogador passa a maior
parte do tempo andando de um lado para o ou-

tro conversando, perguntando a mesma coisa.
Cansa. E para um jogo que se baseia tanto em
conversa, a dramaticidade das vozes é terrivel.
- E 0 jogo propriamente dito?

— Como disse, 0 grosso deste jogo é procurar
pessoas ou conversar com elas. Ha poucos de-
safios. Alguns interl(dios curtos de acado (se-
quéncias de botdes com o tempo determinado
e minijogos) aparecem de vez em quando. Os
minijogos, além de jogos de Arcade classicos
da Sega, como AfterBurner I, sdo boas
distra¢des. Mas com a mesma fregiiéncia, vocé
e obrigado a carregar livros, tirar a poeira de
paredes e outras tarefas entediantes.

— Mas qual a parte de seu sentimento de amor
e 0dio em relacao a Shenmue II?

—Tem a ver com a alta dose de ambicao do
jogo. Ele simula uma realidade mais detalhada
e convincente do que qualguer game. Da para
explorar quarteirdoes em uma cidade povoada
por centenas de pessoas com aparéncia e voz
proprias, quase todas com algo Unico a dizer.
Sao incriveis as possibilidades de se ganhar a
vida e a variedade de areas opcionais, mas isso
me faz voltar aos problemas: em uma hora, vo-
Cé precisa achar chaves em uma sala com anti-
giiidades. Ok, & impressionante perceber que
ha cinqilienta pecas diferentes para pegar e exa-
minar, mas isso nao elimina o fato de vocé estar
procurando uma coisa pequena no meio de ou-
tras cinglienta. Parece que, em sua busca por
realismo, os criadores esqueceram a diversao.
Imagine um Tomb Raider em que vocé precisa
amarrar os sapatos da Lara, arrumar a mala,
chamar um taxi, comprar uma passagem de
aviao, embarcar no jato, esperar catorze horas
até seu destino, passar pela alfandega e pedir
informacgdes para ir até as ruinas maias — tudo
sem dar um tiro. E realista? E. Impressionante?
Com certeza. E divertido? Ndo necessariamente...
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Como vocé ja ouviu antes, o que sevé naTV ndo é o
que acontece na vida real — talvez até haja alguns
momentos efémeros de empolgacao, mas a maior
parte do tempo é passada em busca de informacao,
apenas esperando que as coisas acontecam.
Shenmue Il & o jogo de investigacdao mais realista
que ja existiu. Na procura pelo assassino do seu pai,
vocé passa a maior parte do tempo perambulando
pelas ruas e interrogando pessoas. Isso ja & um
problema, porque falar por horas a fio nao e muito
divertido; mas a coisa piora, porque vem embalada
por vozes sem expressao € um roteiro confuso e
chato. Ainda bem que segqliéncias curtas de acao
aparecem de vez em quando mas, em termos de
evoluc¢do, sao pré-historicas — segiiéncias de botoes
com o tempo determinado, minijogos simples e,
raramente, uma luta corporal. Mesmo assim, o resto
do jogo se arrasta de maneira tdo lenta que qualquer
diversdo, por mais simples que seja, parece
empolgante (vocé percebe que ha algo de errado
quando sua maior alegria em varias horas é pular por
cima de uma prancha de madeira). Apesar de tudo
isso, eu sei que algumas pessoas vao gostar de
Shenmue |l (além de fas da Sega que ja estdo me
mandande..mensagens de Odio por. ter dado
“apenas” nota 6,5 ao jogo). S6 Morrowind pode ser
comparado ao mundo gigantesco de Shenmue II,
que se completa com dias e noites que respeitam o
ciclo das estacoes do ano, e é repleto por uma
quantidade ridiculamente grande de pessoas e
lugares, cada um deles tnico e detalhado. Como
simulacdo, Shenmue Il merece um grande elogio.
Como jogo, & apenas passavel. Mark

A escala do que se oferece em Shenmue Il &
impressionante: ambientes urbanos gigantescos,
um enredo envolvente e centenas de pessoas para
interagir. Mas apesar da amplitude do.jogo, muitas
chatices estragam a experiéncia. Quando eu nao
estava me irritando com os atores de voz ruim ou
entrando em coma por causa do ritmo morno do
jogo, eu lutava contra o enorme refrdo de ficar
apenas andando de um lado para o outro. O que
salvou o jogo foi meu desejo estranho de descobrir o
que acontece a seguir, além da demonstracdo

ocasional de kung fu. Milkman

Eu adorei a primeira versdao do Shenmue. Mas ao
passo gue Shenmue |l € melhor em quase todos os
aspectos — enredo mais profundo, cidades maiores a
serem exploradas e um leque mais amplo de perso-
nagens — eu o achei menos envolvente do que o pri-
meiro..E dificil ficar empolgado guando. se. peram-
bula por ai, perdido, metade do tempo. Devo dizer
que virei fa da historia desta vez. Ryo era um peixao
em um aquario pequeno em Shenmue |. Aqui, ele
descobre que ainda tem muito a aprender: que nao e
0 mais durao, nem o mais treinado em artes marciais
e que a vida na cidade grande pode mesmo engolir
um caipirde como ele. Eum jogo bacana, mas que s6
vai agradar a um plblico especifico. Greg S.
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Produtora:
Activision 02

Desenvolvido por:

® Neversoft

B Jogadores:

o 1-2

Web Site:
www.activisionoz.

O melhor: O simples fato de
terem se lembrado do PSOne com
O pior: Perde muito na com-

paragao

Louvemos o fato da Neversoft ter se lembrado de que o
PSOne ainda existe (embora moribundo) e que merecia
uma versao de sua franquia de maior sucesso. Mas depois
de jogar tanto Tony Hawk’s nos consoles 128-bit, fica com-
plicado se divertir com as limitagdes do PSOne. O sistema
de jogo & 0 mesmo, e 0s novos movimentos estdo todos
aqui, mas muitas coisas bacanas das versdes de P52, GCe
Xbox ficaram de fora. Por exemplo, nao ha ninguéem nos
cenarios para conversar com vocé. Seu personagem vai an-
dando pelas fases e trombando com icones flutuantes, e ai
recebe suas missoes. Apesar do conceito ser guase o0 mes-
mo, perde muito o charme. Os cenarios sdo 0s maiores que
0 PSDnaﬁ vi_g em um game Tony Hawk, mas sao uma
DOrCA0. mﬁmfarﬂq que vemos nos: ﬁﬂﬁﬁﬂﬁ!ﬁ de riova gera-

¢do. Isso 5em;.§nenuianar 0S graﬁcﬁs,,que pﬂmﬁﬁm ruins
até mesmo ggmgcnnsule Descutpg, mas chmp&ra:;au £
inevitavel: oggﬁai’ea estao em outro patamar, e versces co-

mo esta sen :,ﬁ. ‘apenas de cunsqtu para quEm ainda ndo
tem acess0 @0s consolesymais pnﬂezﬁipg Se guiser uma
verdadeira visao do que realmente € 0 novo Taw Hawk’s,

procure um console 128-bit.

Renato
JOGABILIDADE ~ REPLAY
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'I'Illl!l HHWI('S Pl'tl Skater 4

Produtora: Mmﬂﬂg

Activision 02
Desenvolvido por:

Vicarious Visions
Jogadores:
1
| “ Web Site:

O melhor: E esporte radical | \ww.activisionoz.

de bolso com

O pior: A perspectiva atra-

palha a visao

Muitas das mudancas de THPS4 foram incorporadas
nesta bela versao para o GBA. As grandes fases livres
para se andar irdo leva-lo de um objetivo a outro, bus-
cando falar com as pessoas andando pelo parque,
quando entdo vocé recebe uma missao e um limite de
tempo. Novos movimentos bacanas como o Spine
Transfer e Recovery também estdo presentes. Os de-
safios sao uma mistura entre classicos e novos, como
encontrar as fitas e juntar as letras S-K-A-T-E, coisas fa-
miliares a qualquer um que ja tenha jogado um game
Tony Hawk’s. Pena que alguns dos melhores aspectos
de Tony em suas versdes de console ndo conseguiram
chegar também ao GBA, como por exemplo o fantasti-
cos design de fases e graficos impressionantes. Aqui as
fases sdo bem grandes, e vocé ira se divertir bastante
procurando’ 0s cantinhos escondidos e locais para
truques. Pelo que se propde, € um jogo dos mais agra-
daveis, que certamente ira distrairvocé durante aquela
longa viagem de carro até a casa da sua tia, onde final-
mente podera desfrutar de um verdadeiro Tony Hawk's

no console de sua escolha. Jennifer
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Harry Potter and the

l}namher, of Secrels

EA Games

Desenvolvido por:
EA UK
B |ogadores:
.- :. 2 1
O melhots 64l - ! Duas vezes tdao bom
melhor: Otima jogabili- fo:

dade no estilo RPG quanto: O prinseiro
O pior: O Quadribol é HP para GBA
mediocre Web Site:
Suporta: Cabo de conexdo | www.hpgames.ea.
de GBA-GC com

O Harry Potter para GBA nao tinha muitos atrativos,
mas, desta vez, acertaram. Os fas de Potter vao adorar
este jogo e seu “primo” para GameCube. E um RPG em
3D de qualidade, ao estilo de Zelda e Landstalker (os
mais velhos devem se recordar deste classico do Mega
Drive), e visualmente esta entre os melhores games
disponiveis para ¢ portatil, com uma animagao sober-
ba e ambientes interessantes. A camera em angulo
permite bons efeitos graficos, o que cria uma sensagao
de profundidade surpreendente. O angulo de visao po-
deria ter criado alguns problemas de jogabilidade, mas
a sensibilidade dos controles facilita.os saltos.das pla-
taformas. A historia do jogo segue o livro bem de per-
to: voceé fregiienta as aulas, aprende feiticos e explora
as catacumbas de Hogwarts. Quase todos 0s aspectos
do jogo impressionam, exceto as partidas de Quadri-
bol; elas estao visualmente corretas, mas a jogabili-
dade reduzida e com poucas possibilidades de erro
nao agradam. Mesmo assim, & um game obrigatorio
para os fas do bruxo. Shane
VISUAL SOM REPLAY
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The Lord of the Rings:
TIIB FElIﬂWSIIIII of the Ring

Produtora: GaWAae

NONONNCE
Black Label Games
Desenvolvido por:
Pocket Studios
Jogadores:
1
: Web Site:

O melhor: Conta uma www.lordofthe-

historia que todos adoram rings.com

O pior: Ritmo lento e joga-

bilidade prejudicada

Se vocé estd numa viagem insuportavelmente lon-
ga e deseja reviver a histdria da Sociedade do Anel,
a melhor solugao seria ler o livro. Mas pode ser que
0 seu GBA se sinta solitario se vocé nao jogar pelo
menos algumas horas por viagem. Outra solucgao
seria este game, que conta de maneira fiel a
historia de Frodo e seus amigos, com bons graficos
que dao vida a Terra-Média no GBA. Suas aventuras
pelo condado podem parecer entediantes em cer-
tos momentos, andando sem rumo por indmeras
casas e campos a procura de objetos e tarefas, mas
os Elfos e os Espectros do Anel tém um visual bem
legal. Vocé também lutard contra Orcs e outras
criaturas selvagens no modo padrao dos RPGs, o
que pode lhe interessar se vocé gosta deste tipo de
estratégia. Mas ao mesmo tempo, voceé pode achar
que as lutas controladas por menus tiram um pouco
da fantasia. Algumas pequenasanimacoes dramati-
cas, masica e muitos dialogos “telkienianes” com-
pletam a atmosfera com sucesso. Ndo & exatamen-
te excitante, també&m nado & ruim. Jennifer

VISUAL SOM JOGABILIDADE REPLAY

e | | / Produtora: .
T w/ KI ’_ﬁ # Activision
:\.% : 3@ Desenvolvido por:

Gray Matter Interac-

{ . 4 B tive Studios
Jogadores:
41 1
O melhor: A fluidez dos el
movimentos do personagem Web Site:
www.ea.com.br

O pior: A confusdo que des-
cende dos inimeros comandos

Depois de indmeras tentativas, talvez Spider-Man: O Fil-
me seja 0 exemplo mais bem acabado e divertido de fil-
mes adaptados para o mundo dos games. E exemplar em
associar os universos das HQs e do cinema, funcionando
como extensao de ambos. Enquanto os quadrinhos cria-
ram a lenda, o filme traduziu uma parte pequena e es-
pecifica daquilo que ja foi contado, ficando a cargo do
game o desenvolvimento do conceito cinematografico
apresentado. Ou seja, nao ha como viver melhor a sen-
sacdo de ser Homem-Aranha que no préprio jogo. A emu-
lagdo e a imersdao empolgam muito: 0s movimentos do
Aranha, a maneira como sao executados , o desafio e as
caracteristicas possibilitam esse tipo de sensacdo — nao
hé nada como soltar teias entre arranha-céus. O'sistema
de camera é eficiente, dando a liberdade.de executar
manobras rapidamente com os botoes que langam teias
especiais. Mas é ai que reside um problema do game:
depois de um tempo, o que era paraser pratico acaba se
transformando em empecitho, ainda mais no PC, com
suas intimeras de teclas. Nada comprometedor, mas um
joystick faz realmente muita falta. Augusto

VISUAL 50M REPLAY
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Harry Potter e a
Camara Secreta

Produtora: -

Electronic Arts

Desenvolvido por:
Electronic Arts

Jogadores:
1

Web Site:
www.harrypotter.com

O melhor: A dublagem da
versao nacional

O pior: Jogar antes de assistir ao
filme pode estragar a surpresa

Coragem ou curiosidade? Seja la qual for o motivo, Har-
ry esta de volta para cursar o segundo ano na escola
para bruxos e sua missao é desvendar os mistérios da
Camara Secreta. Melhor que o primeiro game, este é
muito mais desafiador, bonito e por que nao dizer, inte-
ressante. Aléem das novas magias — Expeliarmus, Diffen-
do e Skurge — que Harry desenvolvera, novas figurinhas
de bruxos poderdo ser colecionadas e terao aplicacoes
especiais na aventura, bem como os feijdes coloridos
agora servirao para serem trocados por itens raros. Uma
infinidade de areas secretas foram inseridas e Harry pre-
cisa ser muito esperto para localizar os bonus escondi-
dos e passagens.que levam aos preciosos bals.Entre 0s
novos personagens, destaque para o pmfessnr Gilderoy
Lockhart. Ainda & estranho coordenar a mira.da varinha,
porém, vocé niu precisa selecionar os fe]t!l;os gue sdo
dlsparadns. E as partidas de Quadribol, que nao pode-
riam ficar /de fora, ganharam novo Visual e estao mais
emocionantes. Por fim;7o:game exige um PC com uma
configuracao bastante simples, o gue & bem legal para
um game de qualidade. HOIII'IH
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Produtora: Electronic Arts

Desenvolvido por: EA Sports .

Jogadores: 1-2

O melhor: Esta cada vez mais parecido
com o futebol real

0 pior: A selecdo brasileira esta desa-
tualizada

Web Site: www.fifafootball2003.ea.com

Se vocé curtia as versoes anteriores de FIFA, gostara
desta, que € uma boa evolucao. Mas se nao gostava,
vela a pena dar mais uma chance, ja que o jogo esta
cada vez mais parecido com uma partida real de
futebol. Como sempre, vocé terd a op¢ao de jogar com
a maioria dos times existentes no mundo e participar
dos mais importantes campeonatos ou ligas. Os times
estdo bem atualizados: por exemplo, Ronaldo ja
aparece no Real Madrid. Ricardinho ainda nao esta no
Sao Paulo, mas vocé pode fazer como na vida real e
contrata-lo para o Corinthians. Certamente, a
inovacao mais legal esta nas cobrancgas de falta. Agora
vocé escolhe exatamente onde quer que ela va no gol,
onde quer bater na bola e, na hora de cobrar, ha um
ponteiro que, se parado no lugar certo, fara com que
o chute seja mais preciso. O interessante é que se 0
jogador for um bom cobrador (como o inglés David
Beckhan), o ponteiro se mexe mais devagar, ficando
mais facil de acertar. Pena que nem tudo melhorou. As
teclas-padrao do computador mudaram, 0 que pode
atrapalhar um puucn quem esta acostumado ao

esquer E”i@ , Nada que uma mudanga,nas con-
figuragoes dlvesse, nao precisava mexernisso.
Outro 'Z_L__Ilema@hue ndo ha um campeonato bra-

sileito" pr ntu'*‘aus goleiros continuam fumandﬂ
algu r‘ié—kﬂfﬁfﬁﬁip‘tﬂk Apesar desses pequenos pontos
negatw,ns 0 Eﬂ.; estd melhor do que nunca,

hastﬁ;& com| _-'F'F)n inteligente e muito. paremdn
com uma verdadeira partida futebol. Deve render

muitas horas de diversao. I}HSSIIIS

The Need for Speed —
Hot PIII’SIIII 2

'I'
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Produtora: EA

Desenvolvido por: EA Sports

Jogadores: 1-8

O melhor: Intenso modo Multiplayer

0 pior: Demora muito para liberar os
carros mais bacanas

Web Site: WWW.ea.com

Esta & uma série que sempre teve um lugar de honra
entre os fas do género — principalmente aqueles que
nao se contentam em somente disputar os tra-
dicionais rachas. E para desespero dos defensores dos
bons costumes, infringir a lei nunca foi tao divertido.
Depois que Gran Turismo chegou abalando o P50ne
com seu realismo e graficos impressionantes, 0s
games de corrida chegaram a uma encruzilhada. A
partir dai, a inovacao deixou de ser o mais importante
cedendo lugar a variedade. No caso de Hot Persuit 2,
0 mais bacana é justamente o fato do jogo sair do
lugar comum: vocé tem a opcao entre fugir da policia
ou vestir a farda e ir atras dos infratores. De resto, ha
a boa trilha sonora (a mais conhecida é a banda Rush),
graficos com qualidade e a tradicional liberacao de
pistas e carros de acordo com sua performance. Agora,
diversdo mesmo & o modo Multiplayer. Se vocé estiver
conectado em LAN ou pela internet, & possivel jogar
com até outros sete competidores. £ nada melhor que
trocar a maquina por alguns celegas humanes. Mas
atencdo: assim como o.motor do carro, sta maquina
deve estar bem equipada para tirar o maximo proveito
do jogo. Sem uma boa placa de video para comecar,

pode esquecer. Ricardo Matsumoto

Nem vou usar aquele cliché “entra ano, sai ano, FIFA
novo nas lojas”, porque vocé ja deve ter notado que é
assim que as coisas funcionam. E se a Electronic Arts
ndao se cansa de lancar novas versoes, deve ser porgue
a franquia ainda rende uma bela grana para os cofres da
empresa. Entao, tudo bem, a gente joga mais essa, sem
problemas. E vocé que é fa, comemore, pois FIFA voltou
a ser descomplicado. O esquema de passes usando um
“ponto futuro” foi deixado pra tras, para a alegria dos
jogadores que nao conseguiam acertar uma bola no pé
do companheiro. Passar em FIFA 2003 é simples,
principalmente se nao houver um adversario no seu
caminho. De resto, esta tudo parecido com os games
anteriores: graficos cada vez mais realistas (repare na
fisionomia dos jogadores brasileiros, impressiona
mesmo), movimentacdo perfeita e ambientacao nota
Ve; sO a auséncia de alguns jogadores da
do pe 1t 8a. Ronaldo, s6 no Real Madrid. O
& clare me-ﬁﬁ haseadu nas ligas européias, mas
acinho para quinze times brasileiros, o
da hi '“:'_djhgn Mas como a gente NUNEA esta

"1_' ltuu.p_ﬁn Caetano... qﬂem&abe no ano que
1do isso, & U belo; quﬁﬂ de bola. E o
a de que, ano que vem, certamente,
estara pmtandn uma versao ainda melhor.  Pahlo
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Esta série nasceu no ja (ha muito) extinto 3D0, e virou
sindnimo de velocidade Arcade com o passar dos anos.
Porém, muito se falou sobre o lancamento dessa tltima
versao multiplataforma. Por que as versdes de Hot
Persuit 2 sdo tao diferentes? A resposta é bem simples:
elas foram desenvolvidas por empresas diversas, o que
gerou uma diferenca grafica e sonora entre elas. A
versao para PC acabou ficando muito boa, quase tao
boa quanto a de Playstation 2, disparado a melhor dos
consoles. Os graficos estdo bem definidos, as pistas e
carros muito bem feitos e nao ha nenhum dos proble-
mas de velocidade que, infelizmente, vimos em algu-
mas versoes para console. A jogabilidade continua in-
tacta, padrao NFS. Com isso, os fas nao tem.do gue re-
clamar, e os novatos poderdo aprender rapidamente a
se dar bem neste game simples e divertido. Mas a
grande atracdo do game & certamente seu modo
multiplayer, Nele vocé poderd disputar rachas da
pesadacontra pessoas do mundo inteiro, porisso, fique

esperto e pratique bastante.  Fabio Michelin

Acelerar loucamente com carros hiperbacanas
enguanto foge da policia, é tudo com o que qualquer
gamemaniacospede sonhar. E esta versao.de HP2 tem
tudo /isso, com bons graficos e muita velocidade.
Cansou de fugir da policia? Entao, entre no-carro com
sirene e saia perseguindo os rachadores, em carros
que gualguer guarda rodoviario daria um brago para
guiar, A série NFS sempre primou pelo seu estilo
Arcade, e HP2 ndo faz por menos. A versao de PC conta
com um atrativo bem legal: 0 seu modo Multiplayer,
onde tudo é mais divertido. Renato
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RollerCoaster Tycoon 2

Desenvolvido por:
Chris Sawyer

Jogadores:

= Web Site:
www.rollercoasterty-
coonz.com

O melhor: As atrat;ﬁes gi-
gantescas impressionam

O pior: Poucos atrativos
para se jogar de novo

O primeiro RollerCoaster foi criado na onda da febre
dos jogos de simulagdo e fez muitos sucesso entre os
fas do género. Imagine poder montar o seu pargue
de diversoes e criar as mais espetaculares monta-
nhas-russas do planeta? Pois esse conceito basico
foi aperfeicoado agora. Mas nao pense que sera facil
ter o parque de seus sonhos. Como todo bom simu-
lador, ndo basta apenas montar o brinquedo, é preci-
so também ter um bom plano de marketing para nao
ficar sem recursos para 0s reparos necessarios, e nao
ser obrigado a praticar precos abusivos e desagradar
ao plblico. As variaveis existentes sdo indmeras.
RollerCoaster Tycoon 2 conta com gquinze cenarios
inéditos e mais cinco "importados” do Six Flags, um
parque especializado em montanha-russa nos EUA.
Pena gue ndao houve muita evolugdo nos gréficos e
no som, eles mereciam um tratamento melhor. Se vo-
cé curte'os simuladores, ou se tornou fa da série com
o primeiro game (e suas varias expansdes) vale a
pena dar uma olhada em mais este. Certamente vocé
tera trabalho por varias semanas. Cassius
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m Return of the Incredihle
Machine: Contraptions

Produtora:
Sierra
Desenvolvido por:
Dynamix
Jogadores:

1

Web Site:
www.sierra.com

iﬂ.l— -'II -

O melhor: Um puzzle como
ha muito nao se via

O pior: Poucos atrativos
para se jogar de novo

Os jogos de puzzle andam terrivelmente em baixa hoje
em dia. Contraptions, apesar de estar sendo langado
com atraso no Brasil, vai agradar a qualquer fa do
género com uma quedinha por problemas criativos e
alguma vocagao para cientista maluco. A interface nao
mudou muito desde o jogo original, o som ndo ganhara
nenhum prémio e os graficos nao vao exigir nada da
sua GeForce4. A graca esta nos problemas, que vao
forcar vocé a queimar um punhado de neurdnios a cada
fase. Nao pule o tutorial, pois sem as explicacoes de
como funcionam alguns itens, certos problemas vao
ficar bastante dificeis. Se os objetos pudessem ser
renderizades em-3D, talvez poderiam -mudar o a@ngulo
de visdo... mas isso iria melhorar em alguma coisa a
experiéncia do jogo? Duvido. O modo para.um jogador
é o principal, mas é possivel também criar seus
proprios quebra-cabecas, com acesso a todos os
objetos do jogo e ajuste da fisica local. Além disso, ha
também um modo para varios jogadores, em que todos
trabalham em turnos para resolver o problema. Nao é
muito interativo, mas pode ser divertido. Marcel
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Ty, Tasmanian Tiger
IMISAIIHAS.EI'I'E{S
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KABOOMARANG

Coloque a segiiéncia desejada
durante o jogo:

Bumerangues dos elementos -
L1, R, L1, R, A, A B B A N,
Bumeranges tecnolégicos - L1,
R1,L1,R1, A, A, A, H AN,

DETONANDO TUDO A LUZ
DO DIA

Para fazer os truques, segure L1
na tela inicial:

Todas as missodes - Digite ¥, 1,
€« €0 - n

Todas as armas- W, @, J, € @,
® A

Dificuldade Daywalker- €, ®,
T=>,m10X%

Os codigos abaixo devem ser
colocados durante o game.
Pause o jogo e digite:

Energia infinita— A, W, A, H A,
® A0

Rage infinita - €, =2, €, =2 1,
=0

Invencibilidade- 1, ®, A X N,
® A X

Municdo infinita- €, ®, = B,

T, A, 2, X

ACABE COM OS DINOS
Digite o codigo desejado no
Cheat Menu

Master Code - FMNFB
Todas as armas — TEXAS
Invencibilidade - EMERPUS
Municao infinita - MADMAN
Invisibilidade - SLLEWGH
Selecao de fases — SELLOUT
Modo cabecao - HEID

Detonar os dinos com um porrete
- 200

Atirar nos dinos que aparecem na
tela de menu - HUNTER. Dispare
com o botao R2

USANDO O FONE

Quer saber o que dizer a seus co-
mandados usando o headset de
SOCOM? Eis algumas dicas:
Abrir portas — "Bravo open door!"
Fechar portas - "Bravo close

door!"

Render um guarda - “Hands up,
get down!"

Colocar bomba - "Bravo diffuse
bomb!"

Equipe andar mais devagar -
"Team low profile!"

Entrar em uma sala e jogar uma
flashbomb - "Team low profile!"

COMO ASSIM,

VANILLA ICE??

Todos os pilotos - Na tela de
menu, digite =, L1+=>, ¥, L1+€,
=>, W, |sso libera todos os atletas
disponiveis no jogo, incluindo o
ex-rapper Vanilla Ice. E desde
quando ele corre de motocross?

"IH!.
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1
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K-Men: Next
Dimension

TRUQUES MUTANTES
Habilitar tudo - No menu princi-
pal, segure L e aperte =, =>, €,
« ¥, 1, B

Habilitar Bastion - Complete o
modo Story usando Magneto sem
perder nenhuma luta e vocé lu-
tara contra Bastion. Venca-o para
torna-lo disponivel.

Habilitar Bishop — Complete o
modo Arcade usando Gambit.
Habilitar Blob - Complete 0 modo
Arcade usando Bishop.

Habilitar Dark Phoenix - Com-
plete 0 modo Arcade usando
Phoenix.

Habilitar Psylocke - Complete 0
modo Arcade usando Betsy.
Habilitar Sentinel A - Complete o
modo Arcade usando Cyclops.
Habilitar Sentinel B - Ganhe
vinte lutas no modo Survival.
Habilitar terceira roupa - Com-
plete 0 modo Story com qualquer
personagem para habilitar a ter-
ceira roupa daquele personagem.
Habilitar quarta roupa - Ganhe
vinte lutas no modo Survival para

26

habilitar a quarta roupa do per-
sonagem selecionado.

Habilitar quinta roupa - Complete
o modo Arcade na dificuldade
Hard para habilitar a Quinta roupa
do personagem selecionado.
Habilitar sexta roupa - Derrote 0s
dez |lutadores do modo Time At-
tack em menos de quinze minutos
para habilitar a sexta roupa do
personagem selecionado.
Habilitar sétima roupa - Selecione
o modo Team e escolha para lutar
com oito personagens. Derrote to-
dos os adversarios usando apenas
dois de seus personagens.

Need For Speed:
Hot Pursuit 2

QUER MAIS CARROS?
Habilitar Dodge Viper GTS -
Consiga dois milhdes de pontos.
Habilitar Ferrari F50 - Lidere o
grid e a prova no modo Single
durante, pelo menos, oito voltas.
Habilitar Lamborghini Diablo 6.0
VT - Consiga 2,5 milhdes de pontos.
Habilitar Lamborghini Murciela-
go - Consiga trés milhoes de
pontos.

Habilitar McLaren F1 LM - Venca o
campeonato World Championship.




SIIIIBI' Mario
Advance 3:
Yoshi's Island

QUER MAIS BATALHAS?
Destravar todas as minibatalhas -
Em qualquer Selecao de mundo,
segure o botao select e pres-
sione €, €, B, A, = para abrir
um novo menu,

PLAYSTATION
Sim Theme Park

FIQUE RICO RAPIDINHO!

[€] GAMECUBE

onic Nega

UM MONTE DE TRUQUES BEM NA HORA DA VOLTA DE SONIC AO GAMECUBE

Sonic the
Hedgehoy

Selecao de fases - Na tela de fi-
tulo, digite T, ¥, €, 2.
Depois, segure B e presione
Start para jogar a fase que esco-
lher no menu,

Controle de velocidade - Na
tela de titulo, digite P, X, ¥, X,
€, X, =>. Depois, comece 0 jogo
normalmente, e pause com
Start. Pressione B para iniciar o
jogo de novo, segure A para jo-
gar em camera lenta e pressione
X para avancar a imagem frame
por frame,

Debug Mode - Antes de fazer
esse truque, coloque a senha
para o controle de velocidade.
Depois disso, rapidamente
aperte T, X, ¥, X, €, X, =2, X.
Segure B e pressione Start para
comecar o jogo. Durante a parti-
da, aperte A para entrar no De-
bug Mode. Se o Sonic virar um
anel, o trugue funcionou. Mova o
azulao por onde quiser, inclusive
através das paredes. Aperte B
para transformar Sonic em outro
item e X para que esse item
apareca na tela. Vocé pode usar
este truque para conseguir um
monte de anéis na mesma tela.
Aperte A para que tudo volte ao
normal e seu jogo prossiga.

Ja durante o jogo, aperte:
Aumentar Gold Tickets - T, ¥,
€« -), .,-), (—__ NL,T + .,1‘,
V€2 02 ¢ 1 1.
ot Vv €2 0> ¢ V1
;oM V. € 0 €
.1+ e Start.

Sem taxas de empréstimo - €,
V. X, @ € 4 X e € ¥ X
0 | x0 € | X0 €
V. x, 0 € 4 x0 & 4 X
@, Start.

Habilitar todos os brinquedos -
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Sonic the
Hedgehoy 2

Selecao de fases — Na tela inicial,
entre em opg¢oes. Escolha Sound
Test e toque 0s seguintes sons:
19, 65, 09, 17. Depois que tudo
tocar, segure X e aperte Start
para voltar a tela principal.
Quando Sonic e Tails apare-
cerem, segure B e aperte Start
para escolher a fase.

Debug Mode - Depois de realizar
o truque de selecao de fases, va
até Sound Test e toque 0s
seguintes sons: 01, 09, 09, 02, 01,
01, 02, 04. Quando comecar a to-
car 0 som 04, outro som confirma
que o trugue funcionou. Sele-
cione a fase que quer jogar, se-
gure B e aperte Start para entrar.
Agora pressione A para transfor-
mar Sonic em um anel. O botao B
muda sua forma para varios obje-
tos, e o X coloca esse objeto na
tela. Quando terminar, aperte A
para virar Sonic de novo.

Jogue como Super Sonic - Faca o
truque de Selecao de fases, va
ate Sound Test e toque 0s
seguintes sons: 04, 01, 02, 06.
Outro som confirma que o truque
funcionou. Selecione a fase que
quer jogar e aperte Start para
comecar. Agora colete 50 aneis.
Quando saltar enquanto tiver 50
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V.1, b, 2, start.

SEM MOLEZA COM 0S VAM-
PIROS

Na tela com o menu principal,
aperte:

Energia infinita - €, €, €, 2,
2. 1, R2.R1;

Municdo infinita- ¥, =, 1, €,
L2, L1, R2, R1.

Habilitar todos os itens - =2, €,
T2 L2, L2, R2, R2.

Obs.: pause o jogo e ative 0 codi-
go na op¢ao Cheat.

ollection £ ;;

aneis, se transforma em Super
Sonic. Acredite, era legal pacas,
em 1992.

S0nic the
Hedgehoy 3

Selecao de fases e teste de som -
oressione T, ™, ¥4, ¥, T, 1,
P, P depois de ouvir a palavra
“Sega” e a tela ficar preta, mas
antes da tela de titulo. Vocé
deve ser muito rapido, se nao
funcionar da primeira vez, con-
tinue tentando. Um som confir-
ma se voce foi rapido o sufi-
ciente. Na tela de titulo, pres-
sione T, e um menu de opcoes
surge, para vocé escolher as fa-
SeS e ouvir 0S sons.

Debug Mode - Faca o truque de
selecao de fases e escolha uma.
Segure o botao B e aperte Start
para comecar a fase. Voce estara
no Debug Mode. Aperte A para
mudar Sonic para um anel, B
para mudar o item e X para
colocar o objeto no cenario.
Aperte A de novo para Sonic
voltar ao normal. Pausando o
game, segure 0 botao A para
jogar em camera lenta, e X para
mover tudo frame por frame.
Vire Super Sonic - Faca o truque
do Debug Mode, entre em qual-
quer fase e aperte A para Sonic

AJUDE OS HEROIS

Na tela de passwords, escreva o
codigo desejado:

Continues infinitos - forever.
Energia infinita - d4b7e109g7.
Habilitar personagem Titanium
Ranger — ultimate.

Habilitar todos os itens — show-
case.

RPE infinito - n7féuz2asai.
Selecionar fases - omega.

Vida infinita - immortal.

virar um anel. Pressione B uma
vez, e Sonic se transforma em
um monitor. Aperte X para colo-
car o monitor na tela, e A para
voltar a ser Sonic. Agora apenas
pule no monitor, e vocé se trans-
forma no Super Sonic.

Fase secreta — Faca a dica de se-
lecao de fases e va ate Sound
Test. Toque os sons 01, 03, 05,
o7. Depois, escolha Special
Stage 2, segure o botao B e
pressione Start.

Sonic
& Knuckles

Selecao de fases - Inicie o game
normalmente. Na primeira fase
(Mushroom Hill Zone, Act 1), jogue
ate chegar a uma das plataformas
que Sonic usa para atingir as
areas mais altas. Enquanto estiver
pendurado na magquina, aperte
B S e > =>MM1
Um som confirma que o truque
funcionou. Aperte Start para
pausar o jogo e B para voltar a
tela inicial. Selecione o persona-
gem que quiser, segure B e
aperte Start. Pronto, eis a tela de
selecao de fases. Como algumas
fases sO funcionam com um cer-
to personagem (Sonic ou Knuck-
les), apenas pause e aperte B.
Voce volta a tela inicial e pode
repetir o processo.

CEEE Ty A AR
WIHE dofoamall. . Bossrss
anns e ) P il

!”%‘

'!'

,r




Phantasy Star
Online

MAIS IMAGENS E ROUPAS
Imagens secretas — Usando um
computador, examine o GD e pro-
cure pela pasta Extra.

Habilitar personagem Fomarl -
dneaohuhek.

Habilitar personagem Fonewearl
- xsygssheoh.

Habilitar personagem Fonewm -
asuebhebui.

Habilitar personagem Hucast -
ruuhangbrt.

Habilitar personagem Humar -
kskaudonsu.

Habilitar personagem Hunewearl
- moueosrhun.

Habilitar personagem Racaseal -
nudnafjooh.

Habilitar personagem Racat -
meiaughsyn.

Power Stone 2

MAIS GEN’

CENTE PRI
Rio GEMNIE FILA
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Habilitar personagem Pride -
Complete 0 modo Basic com sete
personagens.

Habilitar personagem Mel -
Complete 0 modo Basic com oito
personagens.

[}
|
: . gty s
nALS A UONIRA OS

MAIS ARMAS C(

ZUMBIS

Habilitar arma Linear Launcher -
Complete 0 modo Battle usando
todos os personagens, Albert
Wesker, Claire Redfield, Claire
Redfield 2, Chris Redfield e Steve
Burnside conseguindo ranking A.
Habilitar arma Rocket Launcher -
Complete o0 jogo conseguindo
ranking A.

Conseguir ranking A - Sem gravar
nenhuma vez e sem usar nenhuma
cura, complete o jogo em menos
de quatro horas. Leve o0 Hemostat-
Ic para o carcereiro e salve Steve
Burnside na mansao Ashford. Ao
comecar uma nova partida, a arma
secreta estara no bad.

Habilitar Claire Redfield 2 -
Complete 0 modo Battle com
Claire Redfield.

Habilitar personagem Steve
Burnside - Consiga o item Luger
Replica.

Tekken 4

Codigo mestre
oe3c7df21853e59e
eeg68fc6bcd2d252

Vencer com apenas um golpe (jo-
gador 1)
oeg44bocbcaggh28
cegs44bocbcaggb88

Vencer com apenas um golpe (jo-
gador 2)
oeg945a6cbcaggb28
ceg45a6cbcagob88
Energia infinita (jogador 2)
ceg44bocbcaggb28
Energia infinita (jogador 1)
ceg45abcbcaggb28
Habilitar Bryan
fea8339abcaggbh86
Habilitar Combot
fea833aobcagob86
Habilitar Heihachi
fea833a5bcaggob86
Habilitar Jin
fea83399bcaggb86
Habilitar Julia
fea83398bcaggb86
Habilitar Kuma
fea8339bbcaggb86
Habilitar Lei
fea83390bcaggb86
Habilitar modo Sudden Death
oeaggesabcagan8s
ceg45a6¢cbcaggb8d
oeaggesabcagaon8s
ceg44bocbcaggb8d
Habilitar Movies
dea833febba8ga82
Habilitar Nina
fea8339dbcaggb86
Habilitar Theater
fea833adbcaggb8y
Habilitar Violet
feaB33a7bcaggb86

Nunca ganhar (jogador 2)
ceg4515cbcaggb83

Nunca ganhar (jogador 1)
ceg460bcbcaggb83

Tempo infinito
ceaggesabcagb163

Vitéria vencendo um round (jo-
gador 2)
0e94515chcaggb83
ce94515cbcaggb84

Vitoria vencendo um round (jo-
gador 1)
oeg9460bcbcaggb83
ceg460bcbcaggb8y

Grand Theft Auto:
Vice Gity

Cdodigo mestre
oe3cydf21853e59e
eeB8cdc8abcbbbdga

FGM Brasil - 98 -
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- mc/ ATENCAO: o codigo mestre deve estar ligado para que os outros cédigos funcionem.

Armadura infinita
de8ffffef8aedd4b
de8ffffab8eegeef
de8fff86bf8ggb8b
de8fff8202a99bay
degideaac8ac9a43
Atravessar paredes (aperte Select
+ L1, Select + L2 para desligar)
oe42fcf8bcaggb81
de8b121abcaggb83
oe42fcf8bcagoo8i
de8b121adoeggaby

Destruir veiculos aéreos
deb3e326c19e7b82

Destruir veiculos nauticos
deb3e312c19e7b82

Destruir veiculos terrestres
deb3e316c1ge7b82

Dinheiro no maximo
de428f52c19e7b82
de428fsecige7b82

Energia e armadura infinitas
desffffef8aedd4b
de8ffffa68eegeeb
de8fff8668eegeef
de8fff82bf899b8b
de8fff8ec2aggbay
degideaacBacgas3

Energia infinita
de8ffffef8aedd4b
de8ffffa68eegeeb
de8fff86bf89gb8b
de8fff8202ag9g9bayz
degideaacB8ac9as3

Jogo 100% completo
deb3e322ffc39b83

Municdo infinita
deBg766eeo0ebgb83
de8g76c6e0ebgh83
de8g7ef2eoebgb83
de8g7dseeoebgb83

Todos os Packages
de428fsabcaggbey

Ver level da missao Fire Truck
deb3e2béc19e7b82

Ver level da missao Paramedic
deb3e2aacige7b82

Ver level da missao Vigilante
deb3e2aec19e7b82

Ver maximo de pizzas entregues
deb3e26ecige7b82

Ver milhas percorridas pela Moto
deb3e28e11719b83

Ver milhas percorridas pelo Barco
deb3e28a11719b83

Ver milhas percorridas pelo Carro
deb3e28211719b83

Ver milhas percorridas pelo
Golf Cart

deb3e29611719b83

Ver milhas percorridas pelo
Helicoptero
deb3e29211719b83

egmbrasil.com.br

Ver milhas percorridas pelo per-
sonagem

deb3e28611719b83

Ver nimero de balas acertadas
deb3e336c19e7h82

Ver nimero de Best Insane Stunt
deb3e3e2bcagob8b

Ver nimero de capturas
deb3e3c6c19e7b82

Ver nimero de dias passados
deb3e3cecige7b82

Ver nimero de disparos
deb3e31acige7b82

Ver nimero de explosivos usados
deb3e32aci19e7b82

Ver niimero de horas de véo
deb3e2423ba89a82

Ver nimero de incéndios resolvidos
deb3e2a2ci9e7b82

Ver niimero de Insane Jump Distance
deb3e3dzoai7o6ab

Ver niimero de Insane Jump Flips
deb3e3zdacige7b82

Ver niimero de Insane Jump Height
deb3e3deoai7o6ab

Ver niimero de Insane Jump Rotation
deb3e3ze6c19e7b82

Ver nimero de passageiros
transportados
deb3e2fecig9e7b82

Ver nimero de pessoas mortas
pelo Vigilante
deb3e2aéci9e7b82

Ver nimero de pessoas salvas
deb3e2g9ec19e7b82

Ver nimero de Rampages passados
deb3ezbebcaggbaé

Ver nimero de Sprayings
deb3e3d6éc19e7b82

Ver nimero de tiros na cabeca
deb3e332c19e7b82

Ver nimero de Unique Jumps
deb3ezeebcaggbay

Ver nimero de visitas a Safe-
house

deb3e3cacige7b82

Ver nimero de visitas ao Loan
Sharks
deb3ezgeoaiyo6éab

Ver ndmero de visitas ao
Hospital
deb3e3c2c19e7b82

Ver quantia arrecadada
pelo Taxi
deb3e2facige7b82 ®
Ver todas as lojas
destruidas
deb3ez2safd19gb83
Ver todos os assas-
sinatos
deb3e262fc499b83




RESPONDA A PERGUNTA E CONCORRA!

Promocado

. . ““‘Qual o nome do heroi sem
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GHOST RECANT . (-

Melhor jogo

para PC do ane
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1 e Endereco para correspondéncia:

. | — Aua Siméo Dias da Fonseca, 83

I Ubi SOﬂ Aclimacao — Sao Paulo — SP — CEP: 01539-020

: =1 |BRASIL e-mail: atendimento@conradeditora.com.br

1 Nome completo: i
I |dade: Sexo: .
: Telefone: — e-mail: i :
I Endereco: el : |
I CEP: Cidade: Estado: :
: Resposta: = ;
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REGULAMENTO PROMOGAO EGM BRASIL & UBISOFT - EDIGOES DE COLECIONADOR _ ) o ]
1. A Promocgao EGM Brasil & Ubi Soft, é valida em todo territorio nacional e aberta a todos os leitores da revista EGM Brasil residentes no pais.

2. 0s vencedores serdo escolhidos por sorteio, sendo que os ganhadores receberao os prémios através dos correios, via SEDEX.

3. Para participar, o leitor deve preencher o cupom completo, responder a pergunta: "Qual o nome do heréi sem bragos, uma das principais mascotes da Ubi Soft”, e enviar
a redacao da revista EGM Brasil, “Promocdo EGM Brasil & Ubi Soft Edicoes de Colecionador”, Caixa Postal 07512 — CEP 06296-990 - Vila dos Remeédios — Osasco — SP.

4. Ao participar da promocao, automaticamente o leitor estara concordando em ceder gratuitamente a EGM Brasil, caso seja um dos sorteados, o direito de uso do seu
nome, som de voz e imagem para eventual divulgacao da promocao.

5. Faz parte desta promocao, para efeito de lancamento a EGM #9 e para efeito de resultado a EGM #11. Os nomes dos ganhadores estarao disponiveis também no site
www.heroi.com.br.

6. E vedada a participacéo de funcionarios da Conrad Editora e da Ubi Soft, bem como de seus familiares.

7. Serao sorteados 15 leitores, sendo que cada pessoa ganhara um jogo - edicao de colecionador, um boné e uma camiseta. O critério para o sorteio sera: Do 1°

ao 5° colocado uma edicdo de colecionador Rayman, do 6° ao 10° uma edicdo de colecionador Myst, do 11° ao 15° uma edicao de colecionador Ghost Recon.

8. Nao serao aceitos xérox do cupom, assim como cupons incompletos. CONRAD
9. 0 sorteio, aberto ao piblico, sera realizado no dia 05/01/03, as 14h, na Conrad Editora. EREYIA



Por Milton Beck

ao é de hoje que a relagao entre as telas de cinema e a
indGstria de games se tornou forte. E quase uma regra
que apos uma grande estréia, ou até simultaneamente,
cheguem as prateleiras produtos que pegam carona na sinergia
de toda midia, propaganda e interesse gerado. Com 0os games
nao é diferente. Em muitos casos, o ator principal do filme ain-
da nem foi escolhido e os direitos para criacao do jogo ja estao
em fase adiantada de negociacao com estddios e publishers.
Faz todo sentido. Uma parcela significativa das pessoas que
gostaram do filme querem continuar vivendo essa experién-
cia, convivendo com 0s personagens ou incorporando-os co-
mo um participante do enredo em vez de simples espectador.
Nada melhor do que um game para proporcionar essa expe-
riéncia participativa. Varios filmes tiveram games de sucesso
lancados em sua esteira: Star Wars, Harry Potter, s6 para
citar dois. O inverso também tem se mostrado viavel. Talvez
nao em mesmo nimero, mas Super Mario, Resident Evil, Mor-
tal Kombat e Dungeons & Dragons estao ai para provar que
essa @ uma via de duas maos.

Quando se fala que uma superproducao de Hollywood con-
sumiu recursos de dezenas ou centenas de milhdes de
dolares para sua realizacdao, ninguém se impressiona: € uma
caracteristica desse negdcio, um fato aceito por todos com
relativa naturalidade. E 0 que 0s games tém a ver com isso?
Tomemos como exemplo Age of Mythology, lancado no més
passado, nos Estados Unidos: o game consumiu trés anos de
trabalho e envolveu uma equipe de 75 pessoas diretamente
ligadas ao seu desenvolvimento, como programadores,
roteiristas, figurinistas, historiadores, entre outros. Os inves-
timentos somaram mais de US$ 20 milhdes, cifra que lembra
a hollywoodiana. E a coisa nao para por ai... depois do game
estar pronto, entram em cena mais uma série de profissionais
para viabilizar a comercializa¢ao do jogo: tradutores, engenheiros de
manufatura e de suporte técnico, designers, advogados tributaristas,
promotores de venda, distribuidores, uma verdadeira massa de profis-
sionais trabalhando para que o produto chegue as maos dos consumi-
dores no Brasil. Outros hits do mercado de games consumiram investi-
mentos igualmente grandiosos.

E claro que gastar uma fortuna ndo é garantia nenhuma de se realizar
um bom filme ou game. Muitas obras de arte foram criadas com poucos
recursos, o Cinema Novo & um exemplo brasileiro dessa afirmacao e rea-
lizou varias filmagens baseando-se na premissa “uma cdmera na mao e
uma idéia na cabec¢a”. Mais recentemente, tivemos o movimento dina-
marqués Dogma 95 que, com o ideal de produzir cinema com poucos re-
cursos técnicos, orcamentos de baixo custo e estética de vanguarda,
conseguiu colocar o cinema dinamarqués em evidéncia. Mas ainda sdo
relativamente poucas as historias de sucesso.

O mercado de games também oferece dificuldades para producdes de
orcamento mais baixo, mas ja existem muitas experiéncias para superar
essa barreira. Em outubro, participei do 12 Simpésio de Games do Brasil,
realizado em Fortaleza. Ao longo de trés dias foram apresentadas
palestras de alto nivel para uma quantidade impressionante de pessoas

interessadas em participar ativamente dessa industria. Foi uma
amostra do que esta sendo feito no Brasil. Hoje, ha varios jogos
sendo desenvolvidos e, ainda que em diferentes estagios técnicos,
sao trabalhos promissores.

Para passarmos a um novo patamar de desenvolvimento no pais, com
temas e personagens brasileiros, e conseguir vender mais dentro e fo-
ra do pais; para que os best sellers mundiais possam ser lan¢ados
mais rapidamente por aqui com maior indice de localizacao, é
necessario que o mercado cresca, aliado a conscientizacdo contra a
pirataria. Hoje, a pirataria é a grande inviabilizadora do lancamento
de dezenas de jogos e da expansao do mercado interno de desenvolvi-
mento, causando a perda de milhares de empregos e oportunidades.
Tal como a industria cinematografica, a industria de games tem
demonstrado forca e capacidade para se movimentar de maneira inde-
pendente e crescer em niveis extraordinarios. As iniciativas brasileiras
apresentadas durante o simpdsio tinham um qué de Cinema Novo e
sao a prova de que o mercado de games oferece inidmeras possibili-
dades para projetos criativos. Falta s6 impulso e conscientizacao. *

Milton Beck é gerente da divisdo de
Home & Entertainment da Microsoft Brasil
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MEGA MAN A SERVICO DO MAL

O novo vilao da Nintendo @
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Mega Man Zero: a volta do estilo classico da série aos consoles Nintendo!
Vocé também conhece a histéria da Taito, produtora do sucesso Space Invaders
e de dezenas de outros. E ainda: Star Fox Adventures, Castlevania: Harmony
of Dissonance e um especial sobre o Card e-Reader!

REVISTA

Peca os numeros anteriores ao seu jornaleiro. m

Mais informacoes no site www. heroi.com.br ou pelo telefone (11) 3346-6082. WORLD
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ewprol da cultura gamer

A Retro Avengers é uma equipe empenhada em recuperar e manter
a memoria editorial do universo gamer, por meio da disponibilizacao digital
das revistas antigas.

A preservacao do acervo se faz atravées de um processo minucioso de
digitalizacao e restauracao dos exemplares, por isso eles chegam ao nosso
publico com qualidade impecavel.

E um trabalho gratuito e disponibilizado na internet, sem dnus ao leitor.

Por isso, qualquer valor cobrado pelas revistas nao deve ser aceito -
denuncie!

Para manter esse trabalho em plena atividade, contamos também com as
doacoes proporcionadas pelos ilustres leitores.
Contamos com voceés!

Digitalizada por: evil arthas
Editada por: Douglas Ielker

Reviéta: Paulo Marx efacebn&lg.cnniiretmaﬁ'én__gers

() retroavengers@gmail.com

retroavengers.com.br



