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Desafiamos vocé
a resistir a esta
promocao.
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para vocé levar um desses games.Vocé escolhe,
pagaa dlfereng:a e recebe 0 game em sua casa
......... y com fretei"grétis. o
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Leo Burnett

E s6 comprar
NINTENDO 64 da Gradiente,
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Prepare-se! Esta edi¢ao marca diversas mudancas
importantes na histéria da Nintendo World. Reformula¢des na estrutura, a entrada
de algumas novas caras, a introducao de novidades... tudo isso resultou numa revista
bem diferente de tudo que vocé ja viu. Como ja dissemos antes, estamos nos
adaptando aos novos tempos. Afinal de contas, o Game Boy Advance esta chegando,
o Nintendo GameCube sai no final do ano, e a partir dai, nada mais no mundo dos
video games sera como antes. A NW de maneira alguma podera parar no tempo, e é
por isso que vocé vai notar, daqui por diante, uma mudanca significativa, e para
melhor, na sua publicacdo de games favorita.

Algumas novidades ja sdo visiveis. Note que adicionamos novas vinhetas de
identificacao no canto superior direito das paginas. Como da pra notar, fica bem mais
facil de identificar cada jogo e seu respectivo console com esses selinhos. Mais um
detalhezinho: ao final de cada matéria ha um pequeno simbolo - uma bolinha com
as letras N e W - que demarca o final de cada matéria. S6 uma “frescurinha” bacana
para deixar nossa revista ainda

mais organizada.

Esta edicao traz também um monte de
lancamentos que mostram que a
Nintendo continua mesmo mandando
muito bem. O cardapio tem Indiana
Jones para N64 e Game Boy, Dr.
Mario 64 e Mario Party 3, ambos
para N64, o surpreendente Kirby Tilt
'n’ Tumble de GBC e os arrasadores
Zelda: Oracle of Ages e Oracle of
Seasons, que ilustram a capa desta
edicao. Para os fanaticos pelo
GameCube (ou seja, todo mundo), uma
matéria toda especial sobre o
misterioso Controller do aguardado
console. E por falar nisso...

...no dia que esta revista chegar as
bancas, estaremos desembarcando de
Los Angeles com a mala cheia de
informacoes sobre a E3, a maior feira
de video games deste planeta. Vocé
sabe muito bem a importancia do
evento neste ano. Foi |a que as empresas finalmente mostraram as versoes jogaveis
de seus games para os novos consoles. E nés sabemos que vocé (assim como nés) ja
nao se aguenta mais de ansiedade para jogar, ver imagens, ou até mesmo saber os
nomes dos novos games, ja que muito pouco foi dito nos tltimos meses. No
momento que escrevo este editorial, quase nada se sabe sobre o que sera exibido na
E3, e quais as grandes surpresas que as empresas nos revelarao. Se vocé acompanhou
as reportagens pela Internet que fizemos durante a feira, ja deve saber muito mais do
que eu sei hoje. Se nao acompanhou, vale dar uma olhadinha agora. Va ao site da
Nintendo World ou entre direto em . A verdade esta toda
ali. E na proxima edicao, a cobertura total e uma surpresa na capa. Quem viver, vera!
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O Controller do GameCube
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Rayman Advance

Os games do Advance Parte 2

VOCE TEM MUITOS CANAIS PARA
SE COMUNICAR COM A GENTE. Zelda Oracle of Ages & Oracle of Seasons
FIQUE ESPERTO E LIGUE PARA
O LUGAR CERTO!

Mario Party 3
POWER LINE

e

%l (11)3814-8044 Indiana Jones & The Infernal Machine

T Dr. Mario 64

ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR NINTENDO
InformagGes sobre lancamentos, precos,
pontos de venda, enderecos de Aidyn Chronicles: The First Mage
assisténcia técnica, reclamacoes e

opinides sobre 0s produtos : .
Tel: (11) 3814-8234 Kirby Tilt 'n' Tumble 50 @000

e-mail: bit@nintendo.com.br

REVISTA NINTENDO WORLD The Simpsons: Treehouse of Horrors

Tel: (11) 279-9355
Cartas: Rua Maracai, 185
Aclimacao, Sao Paulo/SP
CEP: 01534-030

Indiana Jones & The Infernal Machine GBC

e-mail: O Rei Ledo 2/Harvest Moon 2
redacao@nintendoworld.com.br
sugestoes:
classicos@nintendoworld.com.br Turok

NUMEROS ATRASADOS ¢

ATENDIMENTO AO LEITOR Conker's Bad Fur Day

Tel: (11) 279-9355
Fax: (11) 3341-7752
e-mail:
atendimento@conradeditora.com.br

Earthworm Jim

ASSINATURAS
Tel: (11) 3237-3216
(das 8h30 as 17h30)

WEB
Nintendo do Brasil:
www.nintendo.com.br
Nintendo World:
www.nintendowaorld.com.br
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Conheca as empresas ﬂ Conker
que criam games \.,.‘E’

com exclusividacde

mais polémica
da Rare

para a Nintendo A ingiesa Rare praticamente softhouses, que
dispensa apresentacdes. Dona de um curriculo langavam games muito
e vocé acompanha a2 Nintendo invejado, essa empresa iniciou suas operacoes no final parecidos e sempre

World com dedicacao, ja deve ter dos anos 70 na pequena cidade de Ashby de la repetiam uma

lido as expressoes “first-party”, Zouch, quando Tim Stamper resolveu ajudar seu mesma férmula. S san

“second-party” e “third-party”. Podemos irmao Chris na conversao de placas de arcade de Investindo alto em pesquisa, eles fizeram uma
explicar assim: os games first-party sao aqueles Space Invaders. No comeco dos anos 80, a dupla descoberta revoluciondria — um método de transportar
produzidos pela prépria empresa que criou o criou 0 nome fantasia Ultimate: Play the Game para graficos em alta resolucao feitos em workstations para
console. Os games third-party sao os desenvolver games para o computador Spectrum. Em o Super NES. Ap6s um ano de desenvolvimento, 0s
produzidos pelas licenciadas, ou terceirizadas, 1983, o primeiro produto da Ultimate estava pronto: resultados apareceram na forma de Donkey Kong
e podem ou nao ser exclusivos, ja que essas Jetpac. O game foi um sucesso e vendeu 300.000 Country, game que originou uma série que ja
empresas desenvolvem games para varias copias, numero gigantesco para a época. vendeu mais de vinte milhées de cartuchos.
plataformas. Ja os second-party estdo no meio Os Stamper seguiram criando games para Com a revelacao do projeto Ultra 64 (que mais tarde
do caminho, ou seja, sao Commodore 64, MSX e Amstrad, até viria a ser o N64), a Rare apresentou ao mundo

ki

games produzidos por que foram apresentados ao primeiro Killer Instinct, um game de pancadaria que fez
empresas que console domeéstico da Nintendo, o NES. muito sucesso, inclusive nos arcades. O Nintendo 64
desenvolvem _ e, O obvio potencial da maquina, aliado a foi lancado e a Rare continuou a lancar petardo atras
exclusivamente para { insatisfacao de Chris e Tim com o de petardo: GoldenEye 007, Jet Force

quem faz o console e que | W W Osirmdos  mercado inglés, fizeram com que eles Gemini, Donkey Kong 64, Perfect Dark,
sdo, em parte, Uit (M g:‘a”n? ";3:“" percebessem que era hora de evoluir. Conker’s Bad Fur Day... alista é grande
propriedade da empresa w - ,,2“; Das cinzas da Ultimate nasceu a Rare, demais para essa pagina!

first-party (no nosso caso, que agora tinha sede em uma fazenda Hoje a Rare conta com uma equipe de mais de 250
a Nintendo). Atualmente, existem cinco proxima a cidade de Twycross. Eles se concentraram funcionarios e continua sigilosa como sempre, mas
softhouses que produzem games s6 para totalmente no NES, e produziram quase sessenta revelando ao mundo as maiores surpresas. E com

consoles Nintendo: Rare, Retro Studios, Left games nos anos sequintes, como RC Pro-Am, certeza esta vindo mais coisa boa por ai!

Field, Silicon Knights e NST. Com o Battletoads ¢ Marble Madness. Projetos atuals: pouco se sabe sobre os projetos para a
lancamento do GameCube mais proximo, vocé A Rare sempre primou pela criatividade, e quando o nova geracao de hardware da Nintendo, mas estima-
certamente ouvira falar cada vez mais sobre Super NES foi lancado, o ritmo de producéao baixou se que Dinosaur Planet e possiveis continuacoes
esses nomes. Prestando um servicao a vocé, a um pouco. Poucos jogos foram lancados nos de Conker, Banjo-Kazooie c Perfect

NW [he conta um pouco mais sobre a historia primeiros anos de vida do console, pois a empresa Dark para GameCube estejam entre os
dessas empresas e seus projetos para os nao queria seguir o mal exemplo de outras games em desenvolvimento.
proximos consoles Nintendo.

oft field

Outra empresa nova, a Left Field
Productions foi fundada em 1994 por Mike Lamb, Jeff Godfrey e John
| Brandwood. Todos esses figuras estao comprometidos em criar os melhores
games de esporte para os consoles Nintendo. Lamb, o chefao e
principal programador da Left Field, trabalhou na Ocean Software
da Inglaterra e na Acme Interactive dos EUA antes de fundar a
N empresa. Godfrey é diretor de arte e divide as responsabilidades
com Lamb. Antes da Left Field existir, ele trabalhou na Cinemaware,
- 7 aonde viu que a combinacao do seu amor por video games e suas
a"m "2/ \ 4 habilidades como artista ainda |he trariam muitos frutos.
ryant 4 - ; !
devers bater . ) Em 1998, a Nintendo enxergou o potencial da softhouse e

uma bola no £ adquiriu uma participa¢do minoritaria da empresa, que tem
GameCube >




silicon Knignts

Os Cavaleiros do Silicio nasceram Grand das mais de sessenta pessoas que
em 1992 e o primeiro game que veio ao mundo fol trabalham hoje nos escritérios de Ontario, Canada,
Cyber Empires, para PC. Produzindo 6timos vieram da indUstria cinematografica. Dai, j& da pra
games para varias plataformas, a empresa acabou se ter uma idéia dos grandes enredos que esses
atraindo a atencao da Nintendo, que no ano passado  caras injetam em seus games. O Unico projeto em
anunciou a compra de uma parte da companhia. desenvolvimento na Silicon Knights que se tem

NST

Nintendo Software Technology
€ 0 nome completo da empresa conhecida
como NST. Nascida em um jantar entre
Minoru Arakawa (o poderoso chefao
da NOA), Scott Tsumura (veterano
programador com classicos como
Moon Patrol em seu curriculo) e
Claude Comair (fundador da DigiPen, a
faculdade de games), que queriam um
estudio de desenvolvimento que utilizasse todo
o know-how da Nintendo mas que nao fosse
situado no Japdo.

A NST comecou a funcionar como um
pequeno escritorio dentro da prépria
Nintendo, e quando a empresa
comecou a crescer, foi hora de mudar
para um lugar mais confortével. O
local escolhido foi um prédio logo ao
lado da DigiPen, de onde vérios formandos

sairam direto para ingressar no quadro
de funcionarios da empresa.
£ Logo, aproximadamente cem pessoas
formavam a equipe da NST e trabalhavam
em uma renca de projetos, como Crystalis
- e Bionic Commando para Game
. Boy e Ridge Racer 64.
I Projetos atuais: Wawe Race
. para GameCube.
9

'1;1' _ o b destruiu no GBC

- A equipe da Retro possui alguns

. dos mais talentosos profissionais da industria dos
games, todos cheios de vontade para criar alguns
dos mais inovadores games do mundo. Sorte nossa!

- A empresa é relativamente nova. Foi fundada em
dezembro de 1998 pelo americano Jeff

. Spangenberg e empregava 25 pessoas na época. J4

' no ano sequinte, quando a Nintendo resolveu
comprar uma parte da companhia, Spangenberg
contratou mais cem programadores para dar conta
dos games que seriam desenvolvidos com
exclusividade para a Big N.
As instalacoes da empresa na cidade americana de
Austin, no Texas, incluem um gigantesco estudio
de captacao de movimentos, um estudio de

| gravacao e uma sala de projecao com uma tela
absurdamente grande.
Obedientes ao contrato de sigilo feito com a
Nintendo, a Retro ainda nao revelou muita coisa

Excitebike: classico
do Nintendinho
arrebentou tudo no N64

b seus quartéis-generais em West Lake
EVillage, Califérnia. Howard Lincoln,

I presidente da Nintendo of America na

¥ época, chegou a dizer que “o pessoal da
} Left Field estd entre os mais talentosos da

¥ industria dos games”.

I Entre os titulos lancados pela empresa, os mais

" Lakers, Kobe Bryant, e a excelente atualizacao
" de um classico do Nintendinho, Excitebike.

Projetos atuais: um game de Snowboarding e um
de basquete, ambos para GameCube.

SEGUNDONAS

N S Bionic Commando |

noticia ¢ Eternal Darkness, que roubou a cena
na E3 do ano passado quando foi apresentado para
Nintendo 64. Uma mistura de Resident Evil em
tempos medievais, ED era um thriller psicolégico
de tirar o félego e arrepiar os pélos da nuca! E pena
que atualmente nao se saiba se 0 jogo vai mesmo

- sair para N64 ou para GameCube, mas esse é um
. mistério que logo desvendaremos para voceé.
- Palavra de NI

Projetos atuais: Eternal Darkness (para N64

- ou GameCube)

Imagem de versao inicial de Eternal Darkness

para Nintendo 64

‘retro studios

sobre seus projetos. Entre seus
projetos estavam um RPG, um
game de corrida (Thunder
Rally) e outro de futebol
americano, so que os dois
ultimos foram recentemente
cancelados (leia mais

na pagina 12). Ah, mas

Samus

nao podemos esquecer Aran, a
0 mais importante deles;: ~ heroina
- F =
Metront!. 0 Metroid
desenvolvimento da

nova aventura de Samus ja passou
por muitas mudangas de conceito e
é certamente um dos games mais
aguardados para o GameCube.
Projetos atuais: um RPG (ainda
sem nome definido), e
Metroid, ambos para GameCube. @




HOT SHOTS
CALENDARIO

Alone in the Dark
Barbie Pet Rescue

Carnivale

Commander Keen

ESPN National Hockey Night
Extreme Ghosthusters
Flintstones: Burgertime in Bedrock
Frishee Golf

Hype: The Time Quest

Jimmy White's Cue Ball

Matt Hoffman's Pro BMX

Max Steel

Puchi Carat

Qix Adventure

Robocop

Roswell Conspiracies: Aliens, Myths &
Legends

Sesame Street Sports

Sea-Doo Hydrocross

Spider-Man 2: The Sinister Six

Top Gun

The Legend of Zelda: Oracle of Ages
The Legend of Zelda: Oracle of Seasons
The Mummy Returns

Tom & Jerry: Mousehunt

V.L.P.

VR Powerhoat

X-Men: Wolverine's Rage

Xtreme Wheels

junho
Army Men Advance
Bomberman Tournament \ &=
Castlevania: Circle of the Moon>*
Chu Chu Rocket
Earthworm Jim
Fire Pro Wrestling
F-Zero: Maximum Velocity
GT Advance Championship Racing
High Heat Baseball 2002
Hot Potato
Iridion 3D
Krazy Racers
Namco Museum
Pac-Man Fever
Pinobee: Wings of Adventure
Pitfall: The Mayan Adventure
Rayman Advance
Ready 2 Rumble Boxing: Round 2
Super Dodge Ball
Super Mario Advance
Tony Hawk's Pro Skater 2
Top Gear GT Championship
Tweety and the Magic Jewel

julho/agosto
Caesar’'s Palace

F-14 Tomcat

Golden Sun

Lady Sia

Lufia: The Legend Returns
Mario Kart Advance

Mega Man EXE Battle Network
Monster Rancher Mania
M&M'’s: Lost in Time

Tetris Worlds

Obs.: as datas dizem respeito ao lancamento nos Estados Unidos e sao fornecidas pelas empresas que desenvolvem os games, podendo ser alteradas sem prévio aviso.

A Electronic Entertainment Expo, ou E3

(precisamos ainda explicar que é a malor feira de video games do mundo?)
rolou de 17 a 19 de maio, em Los Angeles, nos EUA. Como vocé deve saber, |
muitas surpresas e novidades foram reveladas para todos os consoles
Nintendo - coisas que vocé deve estar babando para saber. Neste Hot Shots, |
vamos mostrar um pouquinho de tudo o que foi mostrado na feira, e na
préxima edicao vocé acompanha a mega cobertura preparada pelos ;
correspondentes especiais da Mintendo World, que invadiram a terra do
Tio Sam e viraram tudo de cabeca para baixo. Confira também como foi

PORRADA PURA!

Os mascotes voltam a briga em Smash Bros. 2

Quais serdo os novos lutadores de Smash Bros. 2? Mistério!

Olha af eles de novo! Super Smash
Bros., 0 sensacional game de luta para
N64 com os personagens Nintendo, tera
uma seqiiéncia para Nintendo
GameCube. A producao esta por conta
da prépria HAL Laboratories, mesma

versao para 64 bit. Super Smash Bros.
2 serd uma versao do game do N64, mas
COm Novos personagens e arenas diferentes,
tudo explorando a gigantesca capacidade
grafica do GameCube. Deu para ficar no
apetite? Deve ser lancado em novembro
nos EUA, junto com o GameCube.

. empresa que desenvolveu a primeira

" FATALITY!

Mortal Kombat 5

sangra o GameCube

Fazia tempo que ninguém escutava falar de |
Mortal Kombat, uma das mais famosas (e |
polémicas) franquias dos video games. E a série |
ressurgiu das cinzas, com o anuncio de Mortal
Kombat 5 para os proximos consoles de nova
geracdo, inclusive o GameCube. Ed Boon, um dos |

criadores da série, revelou que além de conter novos
personagens (e os mais classicos, como Sub-Zero e
Scorpion), o sistema de batalha do game sera \
completamente diferente daquele que conheciamos.
Quer dizer, esqueca tudo o que vocé sabia sobre MK: o
que vem por ai é novinho em folha. O projeto estd em |
estagios iniciais de desenvolvimento, por isso s6 saberemos |
de algo mais concreto no segundo semestre. Aguarde.




Encomende
desde j o seu
para o

Papai Noel!

SEGA MIANDA BEM

Forga total nos novos consoles Nintendo

A ex-rival japonesa Sega esta bastante empolgada com
0s novos consoles Nintendo e ja prometeu o apoio total de
suas melhores equipes na criacao de games para GBA
e GameCube. J& podemos contar com o trampo do Sonic Team
(que desenvolveu alguns dos mais famosos games de DreamCast,
como Sonic ¢ Phantasy Star Online) e da equipe da
Amusement Vision. Até o fechamento desta edicao, ainda nac haviam
sido revelados todos os games que eles iriam produzir para os consoles
Nintendo, mas podemos esperar coisas muito boas. Por exemplo, Semic
the Hedgehog para 0 Game Boy Advance esta vindo ai, e € muito %
provavel gue pinte também no Cube. Na proxima edicao contamos mais.

E a presenca na E3?

GAMECUBE ADIADO?

Mas nao criemos panico: ele sai mesmo em 2001

A Nintendo comunicou no meio de abril o adiamento do langamento do
Nintendo GameCube no Japao. Originalmente, o console seria colocado a venda
em julho, mas agora ha uma data oficial definida: 14 de setembro.

Nos Estados Unidos (e Brasil), mudou de outubro para novembro, e na Europa,
a data continua sendo primeiro trimestre do ano que vem. Com a data oficial
confirmada, nao ha mais ddvidas: o Cube serd mesmo langado neste ano.

As datas foram remarcadas para garantir que hajam quantidades suficientes

de consoles e bons jogos disponiveis, ja que a Nintendo nao quer de maneira
alguma enfrentar problemas de escassez no mercado.

A Capcom nao mostrou seu Resident Evil 0, a Konami nao divulgou nada
sobre seu International Superstar Soccer, 3 Acclaim nao exibiu os
CINCO games que anunciou, assim como a Activision, a THQ, a 3DO,

entre outras. Na verdade, poucas softhouses apresentaram versoes
jogaveis de titulos para GameCube na E3, mas isso nao quer

L

.\._J:_-_f. A

L

ACCLAIM DA DE CINCO

Empresa anuncia Crazy Taxi e mais quatro jogos para GameCube

A Acclaim ndao mostrou nada jogavel na E3, mas pelo menos nos deu bons motivos para ficarmos contentes.

A empresa anunciou cinco games para o Nintendo GameCube, todos com previsao de lancamento para
novembro. Extreme G3 (corrida com motos espaciais), Crazy Taxi (simulador de taxi maluco), Dave
Mirra Freestyle BMX 2 (acrobacias com bicicleta), NIFL. Quarterback

Club 2002 (futebol americano) e All-Star Baseball 2002 (beisebol).
A pergunta que nao quer calar: e Turok 4? Nada confirmado, mas é

> provavel que mais sobre esse projeto seja revelado nos proximos meses.

Vamos aguardar.
“You de téxi, cé sabe...”

dizer gque o apoio ao console esteja fraco. Isso s6 é um
- | : - sinal claro de que a Nintendo s6 vai permitir que as

- EAMECLBE . empresas apresentem 0s jogos quando eles tiverem

\ a2 um nivel de qualidade nao menos do que excelente.

- Os games anunciados para o console até agora ja

servem para nos deixar ainda mais ansiosos e
esperancosos em relacao a nova maquina. Até
novembro, muita dgua vai rolar, e nés vamos
acompanhar de perto essa enxurrada!

NO LIMITE
DOS GAMES

Infogrames investe
em versao gringa de
“No Limite"”

Survivor é o nome da série de
televisdo americana que deu
origem ao Nlo Limite da Rede
Globo. O programa, que foi um
dos mais assistidos nos EUA no
ano passado, mostra as
aventuras de dezesseis
candidatos que devem
sobreviver numa ilha deserta
Com pPoucos recursos e cheia de
desafios. Acredite se quiser, mas
a Infogrames adquiriu os
direitos de produzir games
baseados no programa para
diversos consoles, entre eles o
GBA e o GameCube. 56 falta
mesmo chamar o Zeca Camargo
pra fazer a narracao...




HOT SHOTS |

VOCE MANDA!*

Qual desses estilos de game
vocé mais deseja ver no
Game Boy Advance’

RPG 87,1% [Esportes 8,5% [Hlll4,4%

* Fonte: e-mails de leitores da NW

Como sempre fazemos, aqui vai

o vencedor do Questiomario

Pukamon Gold & Silver. O

, de

foi o grande felizardo: acertou as
- questoes, foi sorteado e levou um
Nintendo 64 pra casa. Parabéns,
filhao!O visual da pagina mudou,
mas a esséncia
do Questiomario continua a
mesma. Responda as cinco
perguntas sobre o game escolhido
(no caso, Banjo-Tooie), e envie
pelo correio para o endereco
abaixo. Uma carta sera sorteada
entre todos que acertarem, e esse
sera o grande vencedor. Simples,
nao? Entao nao perca mais tempo.
Envie suas cartas até o dia 31 de
julho. O vencedor leva um Game
Boy Color com um cartucho.
Mande ver e até a proxima edicao!

' Gruntilda, Matilda e Blobbelda.
“ | Qual desses nao é o nome de
— uma bruxa de Banjo-Tooie?

Kazooie é uma passarinha, mas
_/ pode ser transformada em outra
| criatura durante o game. Qual?

~ Quantos Jiggies sao necessarios
./ para se entrar no mundo
) Hailfire Peaks?

Em que tipo de eletrodoméstico
/| 0s personagens principais

sao transformados na fase

Grunty Industries?

UESTIOM

~— 0 que Banjo e sua turma usam
=5y - como bola de futebol no final
— do game?

@

VELHARIAS PORTATEIS

Namco abre seu museu

Vocé deve conhecer Namco Museum, game que junta Dig Dug

em um s6 cartucho grandes games classicos do Arcade. A
empresa japonesa anunciou que a versao para GBA esta
pronta e sera lancada junto ao console nos EUA. Para 0s

saudosistas, nada melhor gue mandar brasa em games
sensacionais como Ms. Pac Man, Pole Position,

Galaga e Dig Dug. O desenvolvimento é da Mass
Media, que também fez a versdo do game para o N64.

Galaga

CLASSICOS

; Ms Pac Man

"0 RETORNO DOS

Kemco ressucita o Super NES

A Kemco esta desenvolvendo quatro titulos para o GBA, sendo .
dois deles baseados em games para Super NES: Phalanx ﬁ
(tiroteio aéreo alienigena) e Kid Klown's Crazy Chase ;
(game de plataforma com um palhacinho cheio de boas =
intencGes). Ambos saem em setembro no Japao. Os outros

dois sao inéditos: Mechanized Troop sai em outubro, e

Woody Woodpecker (o0 bom e velho Pica-Pau) retorna

aos games em 2002. Vale lembrar que a Kemco possui duas

licengas dos classicos Shadowgate e Déja wu, que se nao
apareceram no Super NES, fizeram um sucesso danado no

GBC e no NES. Se esses jogos salssem no Advance, nos

ficariamos bem contentes. Vocé nao?

Pica-Pau & um bom camarada, Pica-Pau € um bom
camarada... ninguém pode negar!

O RATO, O ARANHA E OS MUTANTES

Activision manda ver nos portateis

A Activision anda adquirindo licencas
poderosissimas. Uma delas é Stuart
Little, o filme do ratinho falante, que
deve virar jogo para o GB Color, GB
Advance e GameCube. A licenca da
Marvel também esta sendo muito bem
usada. Para Game Boy Color, vem ai
Spider-Man 2: The Sinister Six,
sequiéncia do game lancado em 2000, e
X-Men: Wolverine's Rage,
aventura irada com o herdi nervoso. Ja no
Advance, tem Spider-Man: Mysterio’s
Menace, aventura com o Cabeca-de-Teia, e
X-Men: Reign of Apocalypse, acio e
luta com a presenca de quarenta
personagens do universo mutante.
Ambos saem no més que vem.

Stuart Little, Homem-Aranha e Ciclope:
um trio parada dura

Respostas do Questiomario Pokémon Gold & Silver: 1. Porygon; 2. 26 Unowns; 3. Kangaskhan; 4. Mahogany; 5. Eevee

A BATATA TA ASSAI\IDO' E

GBA ganha mais um Puzzle maluco

A BAM (ou Bay Area Multimedia) criou um titulo exclusivo
para o GBA, chamado Hot Peotate! (Batata Quente!). Nao, 5
nao € um jogo de culindria, mas mais uma daquelas idéias B
cretinas que funcionam tao bem nos video games. O objetivo #53 i
€ proteger a Terra da invasao de batatas alienigenas. E dirigidof it
para criancas — é todo colorido e fofinho — e dé énfase ao
modo Multiplayer. Sai em junho, e vai dar o que falar.

Mas por que batata? Nao podia ser
cenoura? Mandioca? Chuchu? Abobrinha?

B



O NOVO GBA _ e

Mais cor ao pequeno notavel |

i

O GB Advance ainda nem foi langado por aqui, mas a
Nintendo j& anunciou o lancamento de um novo modelo
do portétil. No inicio de julho seré lancado nos EUA o

THE BEST

0S GAMES MAIS JOGADOS NA RepAcAo Em ABRILIO1

GBA Fuchsia Edition. O sisterna funciona da mesma | e N64
forma e tem o0 mesmo preco do Advance comum. A %ﬁ: M_?Tji :

tinica diferenca ¢ a cor do console, cor-de-rosa. No Japao, — M GAME BOY ADVANCE

esse modelo foi lancado no final de abril, com o nome Milky Pink. ~ “Por isso nio provoque... GAME BOY ADVANCE

é cnr—de -rosa chuque' GAME BOY COLCR

— N64

N64

POKEMOI\I CHEGA MAIS CEDO GAME BOY ADVANCE

GAME BOY ADVANCE

_ Crystal sai em julho nos EUA A LB C oLoR

A Nintendo resolveu adiantar o expediente e vai lancar Pokémon NG4

Crystal (a seqéncia caprichada de Pokémon Gold & Silver) pelo
menos um més antes do previsto: 30 de julho € a nova data. No Brasil, 0
game deve sair no inicio de agosto. Crystal nao apresenta nenhum
novo Pokémon, mas uma garota treinadora, novas animagoes nos
atagues e um enredo totalmente novo. Pra completar, o game é
compativel com todos os cartuchos Pokémon para Game Boy e

também com Stadium 2 do N64. E por falar em datas

Pokémon, o terceiro filme dos monstrinhos, intitulado apenas
Pnkémnn 3, estréia nos cinemas brasileiros no dia 6 de julho.

POWERLII\IE

0s J0Gos MAIs PEDIDOS Por vocE Em MIARCO/01

. GAME BOY
NE4

NE&4

N64

SUPER NES
GAME BOY
GAME BOY
SUPER NES
SUPER NES
NE&4

0S PROCURADOS

0S5 DEZ LANCAMENTOS MAIS ESPERADOS PELOS
LEITORES E PELA REDACAO DA NW

“Girl Power”

& o gue liga em
Pokémon
Crystal

b _;;_ P T = 1
—ould I get youyr
srone numberT ;

O AZULZINHO INCANSAVEL

. GAMECUBE
Mais um Mega Man para GBC  GAMECUBE
Mega Man é um dos herdis mais trabalhadores dos video games. Quer uma prova? GAMECUBE
Mega Man Xtreme para Game Boy Color acabou de ser langado, mas sua -
sequéncia ja foi anunciada pela Capcom. Entre as novidades de Mega GAMECUBE
Man Xtreme 2, estd a presenca de Zero, que podera ser um GAME BOY ADVANCE

Personagem GAME BOY ADVANCE
controlavel GAMECUBE

desde o inicio.
O game sai em
julho no Japao.
Se ligue nas
primeiras
telinhas.

GAME BOY ADVANCE

FORUM

QUAL PERSONAGEM NINTENDO VOCE GOSTARIA
DE VER EM SUPER SMASH BROS. 2?

0 azulzinho maravilha voltou...
agitadinho como sempre

DR. AILTON

malucas, além de colocar cabecdo e
personalizar o jogador. Adoro Tetris
' Attack também"”.

Dr. Ailton

29 anos

; repérter de rua, faz-tudo,

- musico e editor da revista TattooArt.

; 0 amigo. Da pra passar uma semana rindo
 do cara quando vocé ganha. O video game
| 6 um fator de unido das familias, muito

"Estou na fase

Super
Nintendo. "Ainda estou na fase antiga
dos-games. Todo ano eu penso em me
dar um Game Boy de presente, mas
sempre fico adiando”.
“NBA Jam, porgue
da pra dar enterradas e manobras

| mais do gue a televisao.”
de games de corrida, como Top Gear. | -
Rock’n Roll Racing cu também jogo
bastante, |4 que da pra sacanear o
préximo, colocar umas bombinhas...”

"Prefiro

jogar com varias pessoas. A grande
vantagem é poder falar que é melhor que

“Ele é perfeito para jogar na rua, na fila do
| banco... as vezes tenho que ir a reunioes

| muito chatas, mas eu nao iria evitar tirar o
Game Boy durante a reunido. O clima
mudaria totalmente e eu convidaria o resto
do pessoal pra jogar junto.”
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* A Interplay esta trabalhando
em Galleon, jogo para
GameCube que mistura acao,
exploracao e quebra-cabecas
de forma bastante parecida
com Tomb Raider.
Coincidentemente, a equipe
do projeto é formada por
criadores da série estrelada
pela musa Lara Croft.

¢ John McClane esta

de volta. .

trilogia Duro

de Matar
(interpretado por
Bruce Willis) vai
estrelar um game
exclusivo para
Nintendo GameCube.
Die Hard: Next
Generation sera
criado pela Bits Corp.
e esta previsto para
sair na metade do
ano que vem.

O policial duraoda -+ :&
w

Esse cara é
dureza, vou

* Lego em dose dupla no GBA.
Lego Bionicle (de aventura) e
Lego Racers 2 (corrida) estao
previstos para setembro.

* Esporte total no Cube. A Midway
planeja lancar NIFL. Blitz 2002
(futebol americano) e NHL Hitz
2002 (hoquei sobre o gelo), em
novembro, junto com o console.

* Diferente do previsto, Pinobee:
Wings of Adventure scra
lancado junto com o GBA
nos EUA, em 11 de junho.

* | Bomberman
Tournament, jogo do heroi
estouradinho também para o
Advance, serd lancado na semana
seguinte. Os dois games foram
lancados pela Hudson no Japao.
Nos EUA, a distribuicao seré feita
pela Activision.

* A Retro Studios encerrou de vez
dois projetos do GameCube:
Thunder Rally (corrida de
carros esportivos, também
conhecido como Car Combat) e
Foothall 2002 Motivo: a
empresa nao estava conseguindo
se concentrar direito em todos 0s
games que estava produzindo.

* A THQ resolveu insistir mais

uma vez nos Power Rangers.
Dessa vez, o novo titulo (para GBA)
sera baseado na nova série dos
herois, Power Rangers:
Time Force, recém-lancada

na televisao americana.

te dizer

O TERCEIRO VOO DO GAVIAO

Vem ai mais um Tony Hawk

B\ A franquia Tony Hawk's Pro Skater pode ser considerada uma

M das mais rentdveis do momento. Afinal, qualquer game com o nome
s#® do maior skatista americano da histéria vende feito paozinho fresco.
Agora, além de Tony Hawk 2, que 4 saiu para Game Boy Color, e as

~ versOes para N64 e GBA (que devem chegar até o meio do ano), Tony
S0 prepara outros voos: ja foi revelado que o terceiro titulo da série esta sendo
. criado para GB Color e Advance. Dessa vez, os limites da normalidade serao
completamente ultrapassados. Estao previstas mudancas climaticas, desastres
“Serd que eu fechei naturais e pedestres atrapalhados no caminho, tudo em diversas cidades do mundo -
as janelas de casa?” até o Rio de Janeiro entrou na danca! Mais noticias nos proximos numeros da NWV.

POKEMON PARTY B
Evento redne pokéfas em SP

Qualquer um que acreditasse que a febre dos
monstrinhos de bolso havia acabado com certeza
se assustaria com o volume de fas Pokémon que.
passaram no final do més de abril pelo Shopping
Tatuapé. Organizado pela Devir Livraria, em A mogada JE
parceria com a Conrad Editora e a Gradiente chapou [k
Entertainment, o quarto Pokémon Mall Tour o coco e riu
conseguiu superar todas as a toa nos
expectativas e reuniu mais  campeonatos
de 4 mil fas e “treinadores”. de Pokémon
Rolou também um do Mall Tour
campeonato de Game Boy,
com batalhas bem equilibradas de todas as versoes de
Pokémon. Sequndo Claudia Sarno, 13 anos, fa da Chikorita
| e participante assidua dos eventos, “todos estavam muito
bem preparados, com estratégias que eu nunca tinha visto”.
O préximo evento Pokémon deve acontecer em julho. Mais
informagoes nas préximas edicoes.

VELHOS HEROIS, NOVOS CONSOLES

Batman, E.T. e Homens de Preto retornam aos games

Algumas empresas resolveram ressuscitar herois vai concentrar suas forcas em heréis dos desenhos e
sumidos nos consoles Nintendo. Uma delas é a cinema em seus proximos games de GBA.
NewKidCo, que esta produzindo quatro games com Batman, Pato Donald, Tarzan ¢ Homens
de Preto estdo para aparecer até dezembro no
portatil. No GameCube, os franceses também estao
com tudo: séo dezenove projetos (nao escrevemos
errado: dezenove mesmol), entre eles um game

em primeira pessoa do homem-morcego Batman
(santa redundancia!). Mais noticias na cobertura
completa da E3, na préxima edicéo.

o extraterrestre E.T. (trés para Game Boy Color e um
para Game Boy Advance), todos com previsao de
lancamento para o segundo semestre. A empresa
ainda vai lancar Tom and Jerry: The Magic
Ring também para Game Boy Advance e no final
do ano. E a Ubi Soft? Além de Rayman Advance
(que vocé conhece melhor na pagina 18), a empresa

DEU TILT!

Vocé assistiu a E.T. - 0 Extraterrestre? Chorou
feito criancinha na cena acima? Nos também!

Excepcionalmente, ndo publicamos a secao N-Web nesta edicao
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Tenho dezessete anos e possuo todas as edi¢des da
NW. Pra comecar, vou fazer algo que nao é meu
trabalho, e sim da redacao: ha um erro na matéria
sobre o jogo dos Simpsons. Esta escrito que o bebum
do desenho é o Moe, quando o certo é Barney.
Agora, as reclamacoes. Qual o critério de vocés na
publicacdo das cartas? Pelo que vejo, parece que 0
lema é “elogie e publicaremos; reclame; e va para
o quartinho escuro”. Porque vocés s6 publicam
cartas de leitores que elogiam a revista, falam de
como Zelda é isso e aquilo, ou que xingam o cara
que nao gostava da Nintendo e reclamou. Vocés so
publicam essas cartas quando a moral da revista
esta baixa, para assim criar polémica. Logo em
seguida, vem uma avalanche de cartas dizendo
que a revista é a melhor do Brasil, que a Nintendo
é isso e Miyamoto é o “deus”. Sera que a se¢ao de
cartas virou um espaco para falar da vida?

Uma sugestao: mudem o nome da revista para
Zelda World, Mario World, Miyamoto World ou
Pokémon World. Vocés s6 falam nisso! Se vocés
sao a revista oficial da Nintendo, déem mais
crédito a ela. Publiquem detonados de jogos do
Super NES e Nintendinho. O tnico detonado para
Super NES que vocés fizeram e que ficou bom foi
aquele do Zelda na NW Especial 1.

Nao quero ensina-los a trabalhar — mas acho que a
revista oficial da Nintendo esta devendo. E muito.
Edson Maruyama Diniz

laras/SP

Caro Edson, achamos que faltou um pouco de
argumentacao a suas criticas. Vocé tem certeza que
s6 publicamos elogios? Se observar as tltimas
edicoes, vera que isso nem de longe é verdade. A NW
& uma revista democratica, e por isso procuramos
publicar cartas variadas, que comentem os mais
diversos assuntos. Sejam criticas, puxadas de saco,
perguntas, todos tém voz para falar o que quiserem.
Vocé nos perguntou qual nosso critério de escolha.
Bem, nosso lema é sempre publicar cartas
inteligentes, que tragam opinioes bem estruturadas
que possam interessar aos outros leitores (como
pode ver, sua carta esta aqui, publicada). E sim, o N-
Mail é a se¢ao livre da revista, e todos podem
escrever o que bem entenderem. E o que vocé quer
dizer sobre dar mais crédito ao nome Nintendo? E
claro que sempre falaremos sobre Zelda, Pokémon
e Miyamoto. Se isso tudo nao for Nintendo, nao
sabemos mais o que é.

E sobre o Nintendinho, vocé deve saber que poucas
pessoas tém acesso aos games desse console, e nao
teria cabimento dar esse espago a matérias que tao
poucos leitores aproveitariam. Para lembrar os
classicos ha o Super Classics.

Ah! Valeu por nos avisar sobre o personagem dos
Simpsons. O responsavel pela mancada ja foi
castigado: foi obrigado a rebolar a Danca do
Tigrao, com a cueca na cabeca, na frente da
redacao. Abraco, e escreva sempre!

Carta do Més |

N 0 momento que esta revista

chegar a suas maos, a equipe
NW tera acabado de retornar da
Electronic Entertainment Expo com
a mochila carregada de novida-
des e bugigangas bacaninhas.
Enquanto a proxima edi¢ao nao
vem, va se distraindo com as
cartinhas deste més. A galera
resolveu botar a boca no mundo!

NOTA:;

A NIW tem 0 sistema de‘avaliacio mais critico e
eficiente do Brasil, mas tem um defeito. Respeito
todas aquelas regras e “pesos” diferentes para
cada quesito, mas quando é uma plataforma de
nome tradicional em jogo, vocés se exaltam.
Refiro-me a fiascos como Perfect Dark para
Game Boy Color, que levou uma 6tima nota, mas
nao fez por merecer. Vocés sabem disso, porque
nao deram énfase ao jogo, como fizeram com
Mario Tennis GBC. E a mesma coisa se aplica com
Mickey Speedway USA, que levou mais do que
merecia so porgue tinha a Rare metida no meio.
Felipe Daguano

Via e-mail

Fiquei indignado com a nota que vocés deram
para Pokémon Stadium 2. Como um jogo tao
completo pode receber apenas nota 9? Ele merecia
nota 10, e com louvor! Como pokémaniaco, fiquei
muito chateado, e espero que vocés mudem os seus
critérios, sendo vou parar de comprar a revista!
Gabriel S. Paiva

Sao Paulo/SP

Gostaria de expressar minha opinido sobre as
notas dadas na W Especial 4: 8,8 para Star
Fox 64: achei a nota extremamente baixa para
um jogo com graficos maravilhosos, som
perfeito e jogabilidade extraordinaria. E um
game que merece, no minimo, 9,9. 9,7 para
Super Mario 64: uma excelente nota para um
excelente jogo. Parabéns! 8,8 para ISS 64:
também me desapontou. Esse é o melhor jogo
da série, com 6tima resposta aos comandos e
niveis de diversao e replay nota 10. Merecia
pelo menos 9,7.

A idéia do dossié foi 6tima! Nao sabia que
existiam 282 games para N64. Depois dizem que
o console nao tem fitas...

Guilherme de Oliveira Jacobino

Piracicaba/SP

Que beleza! Todo mundo prestando aten¢ao em
nossas avaliacoes! Galera, é o seguinte. Como
vocés sabem, a NW possui critérios bem rigidos
para avaliar cada jogo que aparece por aqui. E
tudo é avaliado por profissionais que trabalham
com games ha bastante tempo e ja tém os olhos
treinados para identificar as virtudes e fraquezas
de um titulo. E se vocé pararem para raciocinar,

chegarao a conclusao de que a nota dada para
um game reflete a opiniao pessoal de quem fez
a matéria, opiniao essa que deve ser levada em
conta, ja que a gente manja do nosso trabalho.
E claro que nem sempre vocés vao concordar
com nossas opinioes, mas ai, que graca teria?
Seria tudo muito previsivel, nao acham?

DE OLHO

Eu adoro seus'detonados-e acho que mais da
metade dos leitores os adoram, mas as vezes
faltam informacoes vitais. Por exemplo, ha
cinqlienta portas e s6 uma leva a sala do
computador. Dai vocés dizem apenas: “abra a
porta e va para a sala do computador”. E no
Gallery da edicdo 31 vocés colocaram o Fox!
Olhem a "enorme” carreira dele. Coloquem
personagens com uma vida de video games maior!
Caio Dinelli Pinheiro

Sao Paulo/SP

Calma |4, seu Caio! Aceitamos criticas numa
boa, mas ai vocé ja esta exagerando! Falar
que faltam informacdes vitais em nossos
detonados é pegar pesado demais.
Procuramos sempre destrinchar os games
da forma mais detalhada possivel,
justamente para ninguém se confundir ou
ter dividas. Mais mastigadinho que isso, s
se jogarmos para vocé! E Fox apareceu no
Gallery nao apenas pelo tamanho de sua
carreira, mas sim por toda sua importancia
no universo Nintendo. Satisfeito?

ASSIM FICA

Acho ridiculo essas pessoas que ficam
mandando cartas s6 falando bem de vocés e
mais nada. Claro, vocés tém a melhor revista do
mercado, mas poxa vida, perder tempo dizendo
uma coisa que vocés ja sabem é demais. Por
iS50, peco para vocés ndo colocarem mais essas
cartas inuteis, ta?

Bruno Sales da Silva

Fortaleza/CE

Ta legal. Prometemos que esta foi a ultima
vez, falou?

Apés ter proclamado nas/paginas'desta revista
que “O Game Boy é o remédio contra o mau
humor e ele é o remédio para as mulheres”, o
leitor Luiz Gonzaga Silvestre Barbosa, de Sao
Paulo/SP, resolveu nos
enviar mais uma prova %
de devogdo a sua pr
revista favorita.
“Muito obrigado por
me fazerem mais feliz
a cada dia!”. E com a
Nintendo World ¢é
assim: guem |&, vira fa
. de carteirinha!




PRA BOM

Escrevo com o-intuito de Ihes dizer o quao boa
a edicdo 31 estd! E a coisa que mais me fascina
é o fato de vocés jamais apelarem para a sexua-
lidade, como certas revistas fazem. A propo-
sito, tenho lido em muitas revistas que o nome
Conker's Bad Fur Day significa "0 Dia de Furia
de Conker”. Até onde sei, Fur é pélo. Entao, Bad
Fur Day seria “Dia do Pélo Ruim”, o que nao faz
sentido. Na verdade, faz sim. Bad Fur Day seria
uma parodia a expressao “Bad Hair Day”, muito
utilizada pelos povos de lingua inglesa para
designar um dia de ressaca. Entao, o titulo do
jogo seria: "a ressaca de Conker”. Certo?
Ricardo Cappellano

Juiz de Fora/MG

E isso ai, brother Ricardo. Apelagao nao da
mesmo, e Vocé nao é o primeiro que nos fala
sobre esse tipo de coisa. Fique tranqiiilo, porque
a NW se compromete a sempre manter o alto
nivel em suas edicoes, sem baixarias. Quanto
a traducao, vocé esta mais do que certo. Como
dissemos numa edicao anterior, Conker’s
Bad Fur Day significa literalmente “o dia da
ressaca de Conker”. Ponto pra vocé, e Game
Over para as outras revistas!

A QUESTAO
Por que:a Nintendo naoquer fechar contrato
com a Square Soft? Nao é uma grande perda
para a empresa’?
Saulo Henrique dos Santos Pereira
Guariba/SP

A Square Soft é, sem duvida, uma das maiores
softhouses do mundo, e a melhor em se tratando
de RPGs. Tempos atras, ela fazia jogos exclusi-
vamente para a Nintendo, mas o mundo da voltas
e a empresa resolveu virar a casaca. Recentemente,
a Square admitiu interesse em voltar a desen-
volver games para a Nintendo, mais precisamente
para os novos sistemas Game Boy Advance e
GameCube. Mas Hiroshi Yamauchi, presidente
da Nintendo do Japao, disse que é muito dificil
as duas empresas voltarem a trabalhar juntas.
Ca pra nés, mesmo com o grande apoio que a
Nintendo tera para o desenvolvimento de software
para o NGC e o GBA por parte de seus estudios
exclusivos e dos licenciados, um ou outro joguinho
da Square nao faria mal algum. Tomara que
essa declaracao do sr. Yamauchi seja apenas
uma forma de despistar os curiosos e eles ja
estejam planejando alguma surpresa para nos.

QUEM_E O VILAO

Achei o resultado da categoria Melhor Vilao -
da pesquisa “Os Melhores de 2000” totalmen-
te injusto, levando em conta que o persona-

gem eleito pela maioria, o Skull Kid (de Zelda:
Majora's Mask), nao € um vilao: ele apenas

foi usado pela Méscara como bode expiatorio.
Quer dizer, ele era uma boa "pessoa”, mas foi

enfeiticado, e por isso causou todo aquele mal
ao mundo. Tanto que, no final, ele é libertado
da magia e volta ao normal. Personagens
como Gruntilda e Bowser, esses sim, sao viloes
de verdade e deveriam ser mais respeitados,
pois sao eles — junto a outros fatores - que
fazem um jogo ser bom de verdade.

Gabriel Elias Figueiredo

Pocos de Caldas/MG

E aquela velha histéria do livre arbitrio, Gabriel.
Viocé pode até gostar de feijoada, mas um beduino
do Saara pode nao achar essa iguaria a melhor
coisa do mundo. Essa sua observacao quanto a
verdadeira indole do Skull Kid foi muito boa,
mas parece que a maioria dos leitores nao pensou
como vocé e acabou rotulando o inocente Skull
Kid como um vildo inescrupuloso. O mundo é
mesmo um lugar podre...

Ficamos profundamente indignados por Dinesaur
Planet nao ter sido lancado pro N64 - isso
apos terem dado tantas esperangas para nos,
gamemaniacos e amantes da Rare. Outra coisa:
por que existem jogos que sao lancados no Japao
e ndo sao lancados no Brasil? Sin and Punishment
vai sair quando por aqui? E Eternal Darkness?
Pra finalizar, queremos saber se os redatores da
NW usam cuecdes samba-cancao de bolinhas
amarelas com Pikachus dancantes soltando o
Choque do Trovao (quem nao queria uma
cueca assim? He, he...)

Paulo, Bruno, Kim e Mani — Nintendomaniacos
até o fim

Via e-mail

Dinosaur Planet nao vai ser lancado para N64,
mas em compensacao esta sendo turbinado
para lancamento com o GameCube. Parece que
o0 projeto era muita areia pro caminhao do N64
e a Rare resolveu dar tudo o que ele merecia
com um hardware mais poderoso.

A Gradiente Entertainment trata diretamente
com a Nintendo dos EUA, entao os jogos que
nao saem por la também nao dao as caras por
aqui. Se Sin and Punishment for lancado nos
States, certamente chegara ao Brasil, ja que é
um excelente game. Quanto a Eternal Darkness,
nao ha confirmagao, mas parece que ele também
sera lancado para o Cubo, e nao para N64.

E que historia é essa de Cueca-Pikachu?!? E
ruim, hein! Figuem vocés sabendo que a
redacao da NW é toda originaria da Escocia e
50 usamos aqueles saiotes escoceses xadrezes
sem nenhuma roupa de baixo. Quando faz frio,
0 maximo que usamos é uma ceroula bordada com
os personagens de Super Smash Bros.
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altam apenas quatro meses para o lancamento do Nintendo
GameCube no Japao, mas um grande mistério continua a
intrigar os jogadores de todo o mundo: o funcionamento do
novo joystick. Diversas fotos ja foram vistas, muita informacao
foi divulgada, mas uma unica coisa é certa: a verdade s6

é esclarecida quando se coloca as maos no dito cujo. A propria

Nintendo costuma dizer que “é preciso sentir o Controller do

GameCube nas maos para compreender o quao

fantastico ele é”, e nés achamos que é bem por ai.

Afinal, olhar é uma coisa. Senti-lo nas maos é outra

totalmente diferente.

Mais uma vez, a Nintendo acertou em cheio no

design. O Controller foi moldado de forma a

ficar confortavel tanto em maos muito

pequenas (por ser relativamente pequeno)

quanto em maos grandes (ja que é bastante

anatomico). A estrutura geral também

surpreende. Do lado esquerdo, estao a

alavanca de controle, a tecla direcional e o

botdo L. Do lado direito, estao os quatro

botoes de acao, a alavanca para a camera

e os botdes R e Z (na parte superior). Por

esse esquema imagina-se que esse é um

joystick que privilegia games de acao,

corrida, esporte e RPG. Sera que um

game de luta iria se comportar bem?

S6 mesmo jogando para saber.

Para tentar matar sua curiosidade,

destrinchamos o joystick botao por

botao, para vocé sacar.melhor sobre

seu funcionamento. E na préxima

edicdo, contaremos, tintim por tintim,

toda a real sensacao de manejar o

Controller do GameCube. Aguarde!

ALAVANCA DE CONTROLE

Em relacao a alavanca de controle, a

maior novidade € que agora ela esta
localizada do lado esquerdo (e nao na g
parte central, como no N64). Como g
Controller é menore o topoda 4"
alavanca é maior, o dedo polegar &%
esquerdo pode se posicionar cof

ainda mais precisao. ;

CORPO DO CONTROLLER

Pode nao parecer, mas o Controller do
NGC é bem menor gque o do N64. Ele foi
desenvolvido com um pldstico um pouco
mais rigido, que o faz ter a solidez e o
peso ideais. E dessa vez, 0 Rumble ja vem
embutido, eliminando o gasto com pilhas
e a necessidade de tira-lo e coloca-lo a
toda hora. No ano que vem, a Nintendo
lancara uma versao sem fio, 0 Wavebird,
que possilibitara o jogo a uma distancia de
até dez metros do console.

Nlmlremlh X
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fECLA DIRECIONAL "D-PAD"

No N64, o jogador era obrigado a trocar as maos de
posicao para escolher entre a tecla direcional ou a alavanca
de controle. No NGC, tudo estd acessivel de uma vez s6, e
56 é preciso deslocar um pouco o polegar para usufruir os
dois tipos de comandos. Curiosamente, 0s primeiros
protétipos do joystick nao apresentavam o “D-Pad”, mas
ae 10! A0 AC10 & De 105 08 A0 O N0
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Esses ja sao tradicionais. L e R (de Left e Right, ou esquerda e
direita) permanecem na parte superior do Controller e
podem ser acessados com o dedo indicador de cada mao.
Note como eles estao mais destacados para fora, e com um
formato levemente diferente dos joysticks anteriores.

BOTAO 2

Os primeiros prototipos do Controller nao
continham um botéo Z. J& que diversas
empresas de jogos solicitaram a presenca da
tecla, Shigeru Miyamoto em pessoa cuidou
de sua adicao ao design final. Diferente do
N64, o Z esta localizado na parte de cima,
proximo ao botao R. Quem se acostumou a
usar o gatilho no Ne4 pode sentir dificulda-
des, mas nada que algumas horas de jogo
nao resolvam. O Z também continuara a ter a
fungao de travar a mira ("Z Target”) em
certos games, como acontecia em Zelda:
Ocarina of Time.

BOTOES Xe Y

Os botoes X e Y ~ que surgiram no
Super NES e ficaram de fora do
N64 - estao de volta para adicionar
ainda mais op¢oes aos jogos. Por
falar nisso, notou como o conjunto
dos quatro botdes de acao forma
uma espécie de cruz, semelhante a
um direcional? As quatro teclas sao
analdgicas, ou seja, respondem de
maneira diferente a variados tipos
de pressao e sao mais macias que
em qualquer outro joystick ja criado
pela Nintendo.

T Por Pablo Miyazawa

BOTAO 5 Srdciimiasss

facil notar que este sera o botdo
mais usado na maioria dos jogos,
ja que é posicionado no centro,
seu tamanho & maior e possul cor
diferente das outras teclas. A
presenca de um “botao de acao”
§ como este s6 facilita a vida dos
| jogadores, ja que a identificacao

i tatil @ mais rapida e ha menos
risco de confusdo. Miyamoto uma
vez disse que o botao A é tao
confortavel que ele tem planos de
. desenvolver um game no qual

. apenas essa tecla seja usada.

BOTAO START JRa™ certeza, a maior inovacao do Controller do GameCube. Se o N64 BOTAO B

Nenhuma novidade ~ marcou a introducao dos quatro botdes destinados ao controle das A cor continua sendo verde, como no N64, mas
aqui. O Start continua - cameras, no NGC eles evoluiram e transformaram-se numa alavanca agora o botao B ganhou uma posicao secunda-
vermelho e localizado . independente, com varias funcbes possiveis. Ela permite a movimenta- ; ria — ndo para diminuir sua importancia, mas
no meio do Controller, | ¢ao do angulo de visao com maior precisao, (de forma leve ou brusca), sim para facilitar sua diferenciacao: enguanto o
s6 que se tornou mais | Coisa que nao era possivel com os botoes amarelos do N64. A funcionali- | botao A é grande e redondo, o B tem formato
arredondado e - dade é maior e permite mais rapidez nos comandos, ja que tudo esta g de feijao e fica do lado esquerdo.

diminuiu de tamanho. . bem préximo e nao é preciso esticar muito os dedos.

(Nintendo,




Rayman saiu

de casa
correndo e
esqueceu de

vestir os bracos amos comegar
e pernas deixando uma coisa

muito clara por aqui:

nao ha, até agora, um game
para o novo portatil da
Nintendo como Rayman
Advance. E podemos falar isso
com toda a propriedade do
mundo, afinal, nés jogamos o
dito cujo. A equipe da NW teve
a sorte de por as maos num
cartucho protétipo do jogo

quaserdms meses antes do lancamento, e nos sentimos os car

. mais felizardos do mundo.

Nao estamos exagerando. Vocé sabe que a Nintendo World é

uma revista imparcial, mas neste caso temos que dar o braco a

torcer: Rayman Advance é mesmo impressionante. E s6 ligar o

Game Boy Advance e sacar

a primeira imagem para ficar
maravilhado. Os graficos sao
exatamente isso que vocé esta vendo

nas tehnhas acnma Vlbrantes cclorldos soberbos

conseguuram coloc
pequeno?” E 0s pro¢

capacidade do Game Boy Advance e a

perfeita um game lancado para console doméstico ha quase seis
anos (Rayman Advance é uma versao fiel do primeiro game
Rayman para Playstation, de 1995). Mas por mais incrivel que
possa parecer, Rayman Advance é bem melhor que a versao
PSX. Jogue e comprove.
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Sem bragos,
A histéria do game é bem
bacaninha. Era uma vez uma regiao
encantada, na qual um elemento mistico
chamado Grande Protoon mantinha a vida
em equilibrio e fornecia energia aos habitantes do
local. Um dia, um vildo chamado Mr. Dark resolveu sair de
seu esconderijo imundo para roubar esse elemento. Resultado: os
- . itavam em torno do Protoon,

. q
é libertar os Electoons, pegar Mr.
a paz em seu mundo. Coisa simples

e
AT e

Rayman é um cara esqui  possuir
bragos ou pernas, ele consegue escorregar, - ar, se-balangar em
cipos, correr e até voar por seis enormes mundos e 62 estagios

————

' telinhas sao
& mesmo de
® Game Boy

- Advance

] Publisher: '
Besenvolwmento.
' .. Gén

sem [_,a.,L nas, sem no¢ao

coloridissimos. Rayman ganha suas habilidades a medida que
avanca nas fases. Vocé ganha a capacidade de usar os punhos, de
agarrar itens a distancia, girar as orelhas como helicéptero, entre
outras manhas. Alids, quem ja conhece Rayman de outros
carnavais (ou de Rayman 2: The Great Escape para N64) vai
notar que ele esta levemente diferente neste game: o formato da
cabeca é outro e os olhos estao maiores e saltados. Os designers
aparentemente se aproveitaram desse visual maluco do
personagem para reforcar mais a carga-h
exemplo, se o botdo R for pressionado du
mostra a lingua e faz caretas engrat;adrs:‘.lmas. e
Falamos um monte, mas vocé, leitor esperto, sabe que uma
imagem vale mais do gue mil palavras. Neste caso, mais do que
isso: jogar vale mais do que mil palavras. Entao, € melhor eu parar
de contar vantagem e deixar vocé com suas expectativas. Fica a
dica: ndo sabe qual jogo escolher quando comprar seu Game Bo
Advance? Definitivamente, Rayman é uma excelente escolha.
Pablo Miyazawa




S numeros que cercam o langamento do
Game Boy Advance sao inversamente
proporcionais ao tamanho reduzido do
console. Sinta s6 a grandiosidade da coisa:
os primeiros 650.000 portateis que foram
distribuidos as lojas japonesas se
esgotaram em algumas poucas horas. Apés trés semanas,
as vendas bateram a marca de mais de um milhao e cem mil
unidades. Do outro lado do mundo, a Nintendo of America ja
adiantou que vai investir 25 milhoes de ddlares em

A nova era da disputa entre gato e rato

Pasmem! Este é o primeiro game desenvolvido pela arquirival Sega para um console
Nintendo. Originalmente, o titulo foi desenvolvido para DreamCast pela equipe da
Sonic Team e alcangou numeros consideraveis de fas e simpatizantes. Pelo jeito, nao
sera diferente no GBA.

Chu Chu Rocket! tem definitivamente um estilo Unico. As fases sdo como grandes
tabuleiros, e vocé tem uma visao do alto para observar toda a area. Os inimigos sao
sempre gatos, grandes e lentos, que tentam devorar os suculentos roedores (os Chu
Chus). Sua tarefa é salvar os ratinhos da gula dos felinos e
leva-los com seguranga aos foguetinhos de fuga (os Rockets).
¢ Os tabuleiros possuem alguns obstaculos, e vocé ainda tem a
opg¢ao de inserir outros no caminho. Os ratos e os gatos
ficam se movimentando em linha reta, e seguem para outra
direcao ao encontrar uma parede. Para modificar o sentido
tomado pelos personagens, vocé deve usar setas direcionais:
quando 0s personagens passam sobre essas setas, eles
tomam o rumo indicado por elas. Seu objetivo é guiar o maior
namero possivel de ratos até os foguetes — uma missao
emocionante e divertida que exigira muito da sua esperteza
e, por que nao dizer, malandragem.

O modo Multiplayer € insano como o enredo do jogo. Imagine

__ .senclo _cagados por gatos farnlntos_em cima de um tabuleiro

quatro jogadores se espremendo com uma centena de ratos, ._pIStElS asfaltadas, enquanto

marketing no lancamento nos EUA. Tudo isso com o objetivo
final de vender, até marco de 2002, 24 milhoes de consoles
Game Boy Advance em todo o mundo. E uma quantidade
ambiciosa, mas se o ritmo continuar forte assim, € muito
provavel que esse numero seja alcang¢ado.

E ja esta tudo certinho para o langamento dessa
maravilha tecnoldgica no mercado ocidental. A partir da
segunda semana de junho, o novo Game Boy estara ao
alcance de todos nés, gamemaniacos brasileiros. Feliz?
Animado? E pra ficar mesmo. Apés a chegada do

Advance GTA

Isso sim é game de corrida!

Na edicao anterior, falamos sobre Top
Gear All Japan, da Kemco.
Dissemos que ele era bom. Dissemos
que ele era rapido. Mas s6 porque nao
haviamos jogado Advance GTA.
Sem enrolacdo, admitimos: Advance
GTA € melhor, mais rapido e mais
divertido do que qualquer outro game
de corrida lancado até agora para
Game Boy Advance. Qualquer
comparag¢do com Top Gear All
Japan sera injusta, mas vamos la.
Ambos games apresentam
carros oficiais de marcas
famosas, s6 que Advance
GTA ganha de lavada: sao 48
modelos diferentes, entre
Suzuki, Mitsubishi, Toyota,
Nissan, etc. Em Top Gear, as
corridas acontecem sempre em




Advance, o mundo dos video games
nunca mais sera o0 mesmo.

Enquanto o grande dia ndao chega, nés
da NlW vamos fazendo nossa parte:
detonamos mais alguns dos 24 games
langados na primeira leva no Japao.
Alguns deles talvez nunca vejam a luz
do sol ocidental, mas outros ja estao
mais do que garantidos para sair por

aqui. Confira agora nossas impressoes.

THQ), € provavel que as corridas se
passem em regioes diferentes do
mundo, e nao s6 no Japao.

Mas a maior diferenca em relacao a
Top Gear All Japan € o nivel de
desafio. Aqui as corridas sao mesmo
dificeis e exigem muito mais do
jogador. Quer dizer, nao basta so
pressionar o acelerador e soltar nas
curvas. E tem muito mais: da pra fazer
a regulagem dos carros antes das
corridas, comprar melhores pecas,
opg¢ao para dois jogadores
L aR a 288 com Cabo Game Link.... Nos
P a8 EUA, 0 game saira com o
nome GT Advance
Championship Racing.
Até o momento, € um dos
melhores jogos langcados
para Game Boy Advance.
Fique de olho.

- qualidade. perfelta (use o fone de ouwdo desde a abertura

A Nintndo World

jogou mals alguns e
i conta tuég para voceé!

Por Pablo Miyazawa

O retorno as origens, em visual 2D

O novo portatil da sangue novo a uma das séries mais famosas de
todos os tempos, retomando a velha formula de sucesso de maneira
simples e eficiente: estrutura de jogo classica, cenarios 2D e muitos,
mas muitos inimigos.

O enredo de Circle of the Moon ¢ basico. Em uma rapida cena
de animacao, vemos a bruxa Carmilla ressuscitar o sangrento
Conde Dracula. Em seguida, sao apresentadas as for¢cas do
bem, que tomam a forma de trés cacadores de vampiros.

Vocé inicia a aventura como Nathan Graves e tera o auxilio da
dupla Maurice e Hugh Baldwin. O heréi possui um poderoso
chicote — a arma mais classica da série — e conta ainda com
outras armas, como machado, cruz, punhal, agua benta e um
relégio para congelar o tempo. Esse arsenal néo é a toa, ja
gue voce tera de dar conta de criaturas magicas e
sobrenaturais. Os personagens ganham pontos de experiéncia
durante a jornada, subindo de nivel e adquirindo mais forca,
inteligéncia, defesa e sorte. Os atributos podem ser elevados com
0 uso de armaduras e itens, encontrados durante a peregrinacao.
Se tudo isto esta Ihe parecendo familiar, ndo é mera coincidéncia.
O jogo apresenta um sistema de batalhas e toda sua estruturacao
baseada nos antigos jogos da série (principalmente
Castlevania: Symphony of the Night), que aterrorizou
gamemaniacos em outros tempos. Como novidade, foram
incluidos os “cartoes”, que melhoram a fungao das armas e _.'-;._*_.u..——?:;.ﬂm..ﬁf-?"‘
podem ser combinados de varias formas diferentes. Isso sO Sl 0
estimula o jogador a explorar todo o jogo a procura de
cartdes mais raros.

Diversao, desafio e jogabilidade sao os pontos fortissimos
de Circle of the Moon. Os graficos também se
destacam, acompanhando o clima sombrio e com pouca
presenca de cores vivas. O som, orquestrado, tem




O heroi de titanio, mais virtual que nunca

O mundo gira, e o bastaozinho roda

Num mundo no qual as pessoas ingressam na virtualidade para batalhar
’\\ em busca de dados e informacoes, vocé € Rock, um garoto cujo PET
" } (Personal Transmission, o arqueétipo digital de cada pessoa) foi moldado
¥ aimagem de seu herdi e idolo, Mega Man (ou Rock Man no
... Japao). Vocé deve derrubar as barreiras no caminho para
d } desvendar os mistérios e as maquinagdes por tras da
Willyweb, uma espécie de Internet deste mundo. Entendeu
alguma coisa? Esse € “apenas” o enredo do novo jogo da saga
do justiceiro azul favorito de todo mundo.
Esqueca o que vocé conhecia de Mega Man. Rock Man EXE ¢
0 que se pode chamar de uma guinada de
180 graus na vida de um classico.
Combine em uma mesma receita
elementos de RPG, Card Game, a
tradicao da série e elementos de
realidade virtual para ter uma ideia do que trata o
jogo. Vocé interage com outros personagens
como nos RPGs convencionais, mas as
batalhas se dao por meio de cartas (aqui
chamados de Chips), que sao sorteadas
aleatoriamente a cada turno de combate.
A medida que o jogo avanga, voceé recebe
novas cartas e vai aprimorando seu PET.
A estréia do robozinho bom samaritano
no GBA nao poderia ser em melhor estilo:
graficos com uma riqueza de detalhes
incrivel, inovagdes em harmonia com a tradi¢cao e musicas que estao
longe de fazer feio. Mesmo causando uma ma impressao aos mais
puristas (gracas ao estilo pouco comum) e de ser encontrado apenas em
japonés, com certeza vai agradar aos fas mais ardosoros do herdi.
Eric Araki

Publisher: Capcom
Lancamento nos EUA: sem previsao

Imitagcao d2 Mario Kart da show no GBA

A Konami reuniu oito de seus personagens mais famosos (saidos de games
como Metal Gear Solid, Castlevania ¢ Goemon) e montou um
campeonato de Kart de arrepiar. O estilo ja foi abordado
inumeras vezes, mas nunca se chegou tao perto do
Mario Kart original como agora.
Além da velocidade, o game apresenta exatamente aquelas
manhas e trapacgas bacanas ja manjadas. Os competidores
encontram itens na pista e podem usa-los para atrapalhar
0s adversarios. Alguns deles sao muito engragados, como
a possibilidade de transformar os outros corredores em
cofrinhos em forma de porcos. Sao dezesseis pistas com
0S mais variados terrenos, como neve, praia, floresta e até
a lua. Cada piloto tem suas préprias caracteristicas: alguns
tém melhor aceleragdo, outros maior controle do carro. Os
modos de disputa sao quatro, entre Campeonato, Treino,
Bomba (vence quem nao estiver com a bomba ao final do
tempo) e Corrida de Galinhas (quatro pilotos largam em
direcdo a um penhasco, e quem frear mais proximo da
queda é o vencedor).
A trilha sonora alterna musicas agitadas e suaves — uma delas até parece um
carrossel —, todas com uma qualidade incrivel (ndo deixe de usar fones!). Os
- graficos esté@o caprichados e néo ha dificuldades para se enxergaro
| o Mad e et AdUnace nas i
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Vamos analisar direitinho isso aqui.
Kuru Kuru Kururin (ufa, consegui)
nao tem graficos exuberantes, o som
nao deixa ninguém com vontade de
aumentar o volume e as fases sao
até meio repetitivas. Entao por que
diabos eu nao consigo parar de jogar
esse game?

E dificil encaixa-lo em alguma
categoria, pois ele € um daqueles
titulos japoneses malucos feito por
japoneses malucos e que todo tipo de
maluco joga. Pena que talvez somente
japoneses malucos terao o privilégio
de joga-lo, pois até agora nao ha
planos dele ser langado no Ocidente.
Vamos torcer para
que isso mude.
Para se dar bem no
game, € preciso ser
craque no bastao.
Explica-se: o
objetivo é conduzir
um bastédo giratorio
do Ponto A até o
Ponto B em
diversos labirintos.
Até ai parece facil,
mas como dizia um
antigo comercial de
um xampu anti-
caspa, parece mas
nao é: o bastao gira
sem parar um segundo, e se vocé
deixar ele tocar as paredes por trés
vezes, ja elvis! E nao é so as paredes
que oferecem perigo ao seu
bastaozinho. Em fases mais
avangadas, € preciso driblar bolas de
ferro, canhdes e outras ameacas para
chegar sao e salvo ate o final. O
bastdo comeca girando em sentido
horario em algumas fases e em
sentido anti-horario em outras, e se for
preciso mudar o sentido para passar
por determinados obstaculos, existem
molas estrategicamente colocadas
pelas fases justamente para esse fim.
Como vocé podde ver, tudo muito
simples. Mas Kuru Kuru Kururin
tem aquela excelente qualidade

gue poucos games tém: deixar o
jogador com vontade de ultrapassar
uma fase atras da outra. E ele
também traz um modo Multiplayer
com 0 uso de apenas um
cartuchinho, para que vocé e seus
amigos descubram quem € que sabe
mesmo mexer com o bastao.




L
E nao acahuu!Conhega mais sobre os outros games da primeira leva do Game Boy Advance no Japdo.

Mr. Driller 2 Winning Post

Mais um Puzzle inteligente e viciante Outro titulo inusitado que ficara sé no

criado pelos espertalhoes da Namco. Os Japao: corrida de cavalos. Além

pontos s&o obtidos escavando de participar de competicoes,
bloquinhos coloridos e encontrando itens 0 jogador deve cuidar bem de

especiais. Fez sucesso em Arcades e seus equinos, alimenta-los e
devera ganhar mais fas no GBA. investir pesado nos treinamentos.
Publisher: Namco Publisher: Koei
Langcamento nos EUA: junho Langamento nos EUA: sem previsao

Momotaro Festival

Baseado em um antigo folclore japonés
sobre Momotaro, o garoto nascido de
um péssego (!!), este RPG € cheio de
bate-papo, minijogos e bom humor.
Devido ao enredo, € pouco provavel
que chegue por aqui.

Publisher: Hudson Soft

Langamento nos EUA: sem previsao

Pinobee's Great Adventure

Pinobee é uma abelhinha cibernética
que tem como missao salvar seu
criador, que foi sequestrado por um
vilao pentelho. Estagios enormes,
graficos soberbos e muita variedade
para os fas do género plataforma.
Publisher: Activision

Langamento nos EUA: junho

Monster Guardians
Mais um game com criaturas variadas
e batalhas sem fim. Vocé é um
guardiao de monstros que deve
treinar seus bichinhos para brigas
com seres estranhos. Mistura acao,
estratégia e RPG.

Publisher: Konami

e s Lancamento nos EUA: sem previsao

Dodge Ball Fighters

O divertido jogo de queimada ganha ;

seu espago no GBA. Duas equipes =g
dividem uma quadra, e ganha quem @

derrubar primeiro toda a equipe

adversaria. Espere boladas bastante

doloridas.

Publisher: Atlus

Lancamento nos EUA: junho

| Am an Air System Controller

Até agora, o vencedor do prémio
“‘game mais bizarro de todos os
tempos”. O jogo se passa em um
aeroporto e simula um dia na vida
de um controlador aéreo.

Precisa dizer mais?

Publisher: Tam

Langamento nos EUA: sem previsao

Fire Pro Wrestling Ace
Claro que nao poderia faltar um
joguinho de Luta Livre. A porrada
acontece entre até duzentos brucutus,
e ainda ha a opcao de criar seu proprio
lutador personalizado. Truques sujos e
golpes baixos sao permitidos.

Publisher: Spike
Langamento nos EUA: junho

Yugioh: Dungeondice Monsters

Outro daqueles games que s6 0s
gamemaniacos japoneses
compreendem. E RPG com estratégia,
com muitos elementos de jogo de
tabuleiro. Para as coisas acontecerem,
€ preciso jogar dados, virar cartas e
contar com a sorte.

Publisher: Konami

Langamento nos EUA: sem previsao

Golf Master: Japan Golf Tour Game

Simulador de golfe com
esportistas japoneses de

verdade. E divertido, mas nao
tanto quanto Mario Golf.
R S6 para aficcionados pelo esporte.
i L eIl Publisher: Konami

“ﬁffﬁi iﬂ Langamento nos EUA: sem previséo

Histdrias fantasticas com o general
francés Napoleao Bonaparte no papel
principal. O esquema é estratégia
pura, 2 la Command & Conquer
e StarCraft, tudo ambientado
nos séculos XVIIl e XIX.
Publisher: Nintendo

Langamento nos EUA: sem previsao

Play Novel
Os graficos sdo excepcionais, 0 som &
aterrador, mas Silent Hill para GBA
nao é mesmo nada do que se
esperava. Basicamente, € um RPG/
Adventure com texto em excesso (tudo
em japonés) e zero por cento de acao.
Publisher: Konami

Langamento nos EUA: sem previsao

J-league Pocket Power Pro-Kun Pocket
- Segure a empolgacéo: este nao : S win | Beisebol com personagens S
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Duas vezes mais desafios, duas vezes mais aventuras...
a saga de Link retorna em dose dupla ao Game Boy Color

SEASONS

Game Boy, The Legend of Zelda: Link's Awakening,

como o melhor e mais desafiador capitulo da enorme saga
vivida pelo herdi de roupinha verde e espada na mao. Agora a
Nintendo, juntamente com a Flagship (estudio de desenvolvimento
da Capcom), resolve lancar dois novos games da série para Game Boy
Color, o que eleva para trés (sem contar a versdo DX de Link’s
Awakening) o numero de titulos Zelda no portatil. E para fa
nenhum botar defeito!

N ao € mole, ndo! Muitos consideram a aventura de Link para

Zelda sem Zelda?

Inicialmente concebida como uma série de trés games conectados entre si,
cada um baseado em um dos pedacos da Triforce, a nova empreitada de Link

acabou virando uma dupla de games que podem ser jogados

separadamente, mas que em conjunto contam uma histéria ainda maior «

e mais envolvente.

Em The Legend of Zelda: Oracle of Ages ¢ The Legend of
Zelda: Oracle of Seasons o objetivo final de Link ndo é salvar a
descuidada Princesa Zelda, que volta e meia acaba se metendo em
encrencas. Por incrivel que pareca, a herdeira do trono de Hyrule est4
mais esperta e lisa do que nunca, e dessa vez nao caiu nas garras de
seres cheios de mas intencées como Ganon.

Mas nao € porque a rainha da confusdo (que na verdade é uma
princesa) ndo esta dando trabalho dessa vez que a vida de nosso herdi

vai ficar mais facil. Muito pelo contrario! Agora sdo dois games, e Link tera
que enfrentar dois vildes principais em duas jornadas completas para salvar

dois oraculos. 56 de pensar, ja estamos cansados...

Por Eduardo Trivella

O Link de Link

Além de ser o nome de um famoso heroi criado por
Shigeru Miyamoto, a palavra “link” significa elo,
conexao. Os dois novos games da série Zelda trazem
um lance chamado “Sistema Link". Com ele, vocé pode
interligar os dois jogos e fazer com que duas aventuras
independentes e separadas se completem e formem
uma jornada ainda mais emocionante.
. Vocé pode comecar jogando qualquer um:
1\ deles, e assim que acabar, recebera uma
\ senha. Essa senha pode ser usada logo no
\ comecinho do outro game para que vocé
inicie a segunda jornada com 0 mesmo
nome de arquivo da primeira, alguns
itens e coragdes a mais. Outra
vantagem de utilizar esse processo é
que vocé enfrentarad um chefao
final a mais, e revelara todo o
segredo maligno que envolve os
reinos de Labrynna e Holodrum.
Além disso, durante o curso dos
games, outras senhas serdo
reveladas, que permitem o
transporte de itens de uma
terra para outra. Que beleza
de troca-troca, nao?



Entendendo bem...

Para nao deixar duvidas, vamos explicar:
os dois jogos estao separados em dois
cartuchos, que serdo lancados ao mesmo
tempo mas vendidos em separado.
Conhega nas proximas paginas o enredo
de cada uma das novas aventuras de Link!

e ( Nintendo
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: comeco desse ca pitulo de Zelda parece necessita de seu auxilio e encontra monstros, monstros e mais

um pouco com a histéria de Conker's Bad Fur Day, mas é bem monstros a cercar uma indefesa mulher, que ja se via como o
pouquinho, ja que Link esta longe de ser um boémio inveterado banquete daquela bicharada toda.

como nosso amigo esquilo. Um belo dia, Link acorda numa floresta Mas Link, apesar de nanico, desperta respeito nos inimigos e 0s
desconhecida, sem saber onde esta (as semelhancas com CBFD monstros acabam se assustando com sua imponente presenca, fugindo
acabam ai - ndo falei que era pouquinho?). Investigativo como logo em seguida como o diabo foge da cruz.

todo heréi que se preze, ele comeca a zanzar entre as arvores e o Qual néo foi a surpresa de Link ao perceber que a mulher que estava
denso matagal. Ao longe, suas orelhas pontudas e extremamente em apuros era Impa, serva de longa data de sua conhecida princesa
agucadas parecem perceber gritos desesperados de socorro. Sem Zelda. Dessa vez, Impa nao estava na floresta apenas para passear e
perder tempo, Link corre em direcao da alma desesperada que espairecer, ou para procurar ervas medicinais para fazer seus famosos
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elixires. Ndo! Impa estava em uma missdo a mando da propria
princesa para encontrar uma elusiva figura, uma cantora de voz | BEs
singular conhecida como Nayru. i N - AT T
“\océ pode me ajudar a procura-la, Link?”, pediu encarecidamente N\ N/ -
Impa. Se alguém perguntasse, Link nio saberia explicar, mas el : ' ,g?
percebeu algo de esquisito nos olhos de Impa ao fazer ) P b Y (NS

esse pedido. Mas como é um gentil e prestativo e = \

cavalheiro, ndo pensa duas vezes antes de ajudar ; > ' e . ST TR TS
alguém que solicita seus préstimos. Sairam os JaEcs . - :

dois a vasculhar cada canto da floresta e ' ¢

acharam uma estranha pedra, com um simbolo

mais estranho ainda. ' o A b

Link, obedecendo a cartilha dos herdis que 3 a9

dita que tudo que parecer suspeito deve ser [
investigado ou manipulado, moveu a pedra. / { - ’
Nesse momento, outra coisa esquisita / o~
aconteceu: Impa nao quis nem chegar perto ' / i
da tal pedra. Link ndo deu muita aten¢do ao ! )
fato e continuou sua tarefa. f

A dupla continuou avancando pela floresta até : '

se deparar com uma bela jovem que cantava , : _
alegremente em meio a uma platéia composta ’ 0 E
por animais, que pareciam hipnotizados pela LY ey el o, ] W] 8227
candura de sua voz. Link foi prontamente o figaE SRR S : F e
convidado por ela a se juntar ao grupo, o que de

imediato aceitou, e permitiu que a graciosa

melodia enchesse seus ouvidos e penetrasse seu i

coracao. Nao havia dividas de que essa era Nayru, a ' .
cantora que Impa estava procurando a pedido de sua ama. :

Foi entao que, de repente, a serva Impa comegou a gargalhar. Um riso

frenético e sinistro que ndo condizia em nada com a sua personalidade

calma e reticente. A escuridao envolveu de tal forma seu corpo que até

Zé do Caixao teria calafrios na espinha se presenciasse a cena. Uma

ameacadora sombra se ergueu de onde antes estava aquela que todos

pensavam ser Impa e uma voz do além proclamou: “Nayru! Oraculo das

Epocas! Eu sou Veran, a Feiticeira das Sombras, e farei vocé minha!”

Logo apos, essa mesma sombra comecou a voar e dar rasantes

sobre a floresta, antes de se projetar com grande velocidade para o

corpo da perplexa e assustada cantora. Nayru foi tomada por uma

luz de brilho intenso que ofuscava a todos os presentes. Quando :
Link se acostumou a forte luminosidade, viu que Nayru ja nao era : 8 & &
mais a mesma. Aquele cativante sorriso ndo mais se encontrava na . 92 1.
face dela, que agora era envolto por sombras.

“0 poder do Oréculo das Epocas € meu! Eu posso viajar pelo tempo
a qualquer hora e uma nova era se inicia a partir de agora - uma L
era de escuriddo!”, disse o corpo possuido de Nayru, sumindo logo L J74LE25
depois. Nayru era, na verdade, o Oraculo das Epocas, o ser que

controla o tempo na terra de Labrynna, e ao ser raptado por TSN S
Veran, o fluxo do tempo foi alterado e entrou em parafuso. i, 2N ~ [
Nao é preciso ser nenhum detetive para adivinhar que Link tera AN A
que correr atras de Veran para salvar Nayru e colocar o tempo de

volta nos eixos no reino de Labrynna. E a aventura comega... -
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passeando pelos arredores do castelo de Hyrule
Link foi atraido para o local de repouso da Triforce. .
L4 chegando, foi surpreendido por um brilho ofuscante e as palavras que
ecoavam em sua mente: “Link... Link... aceite a jornada da Triforce"”.

Link foi envolvido por uma forte luz e desapareceu. Quando acordou, deu-se
conta que estava em uma floresta que nunca havia visto antes. Levantou,
sacudiu a poeira, deu a volta por cima e resolveu fazer uma pequena excursao
pelo matagal, para ver se a situacao melhorava. Depois de algum tempo
andando a esmo, muitos risos e uma agradave! musica chegaram até seus
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ouvidos. Seguindo aqueles sons convidativos, Link chegou a uma
clareira, onde um grupo de atores viajantes estava reunido. '
Esquecendo por um momento de sua eterna musa, a princesa
Zelda, o heréi ficou estupefato diante da beleza de uma
moc¢oila que dangava sem parar. Como nosso amigo de
Hyrule ndo é de se jogar fora, foi s6 a garota nota-
lo para logo abrir um sorriso de orelha a orelha e
convida-lo para um rala-coxa

(no bom sentido, é claro).

“Bem-vindo a Holodrum! Eu sou Din, a
dancarina. Que tal dancarmos juntos?Nao
seja timido. Vai ser muito divertido!".
Mais acostumado a dar espadadas em
cavaleiros muito maiores do que ele,
Link ndo é exatamente aquilo que
chamariamos de um pé-de-valsa, mas
mesmo assim resolveu aceitar o
convite de Din. Mesmo porque a
garota nao aceita nao como resposta,
e nem deixou o cara pensar direito,
pegando-o pelo braco e arrastando-o
para uma danca.

Eles comegaram a rodopiar alegremente, ' 2 I PUEIUEACIYT,
mas infelizmente esse momento de descontracdo nao S R e G ~3 i R

durou por muito tempo. O céu comecou a ficar escuro _ . i : 05 y |
como carvdo e uma trovoada braba substituiu as ¥ " D
joviais cangoes que antes se ouviam. Uma terrivel voz
se fez ouvir, arrepiando os pélos da nuca de todos
que ali estavam.

“Finalmente encontrei vocé, Din! Vocé nao
consegue me enganar, disfarcada de dancarina. Eu
sou Onox, o General da Escuridao! Revele-se agora,
Oraculo das Estacoes!”.

Em seguida, um furioso tornado desceu dos céus em direcao a
Din, pronto para engoli-la. A indefesa donzela suplicou pelo
auxilio de Link, mas este, por mais que tentasse, nao conseguia
vencer a terrivel forca daquele fendmeno da natureza. Impotente
diante dos acontecimentos que se seguiam e em sua ultima va
tentativa, Link foi soprado para longe pelo terrivel vento e Din
desapareceu no meio do tornado.

Foi ai que coisas muito estranhas comecaram a acontecer em tado
o reino de Holodrum. Quando Onox levou o Oraculo das
[Estacoes para longe de sua terra, as esta¢Ges entraram em

- desarmonia e a terra se viu privada das belas dadivas da
‘natureza. Toda a vida existente foi lentamente drenada e
Holodrum comecou a definhar. Depois de muito aguardar,
‘Onox havia conseguido colocar em pratica seu plano de
reunir o poder de uma terra desolada e criar um mundo de
escuriddo total.

Por que sera que essa bandidagem toda ndo d4 um minuto
de sossego para nosso amigo de Hyrule? E da-lhe
mais perlgos e aventuras!
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Ll n '((A es e Seasons)

_..Mais atarefado do que nunca, o elfo de vestimentas verdes
~ ataca ratos e camundongos em duas novas aventuras. Em
' Oracle of Ages, ele deve colocar o tempo no devido

\ lugar no reino de Labrynna e em Oracle of Seasons, s3o
, as estacoes do ano que estao todas embaralhadas no reino
de Holodrum e precisam da mao ordeira do heréi.

Nayru e

Dona de uma voz be||55|ma a
cantora Nayru faz a alegria dos
habitantes da floresta de Labrynna.
Quer dizer, fazia. Toda essa alegria
acabou quando ela foi sequestrada
pela feiticeira Veran.

Onox

gseasons)
O General da Escuridao que tem nome

parecido com inseticida é o equivalen-
te de Veran em Seasons. Fazendo de
tudo para assar a batata de Link, Onox
pretende transformar Holodrum em
seu playground particular.

Maple ...

Uma aprendlz de feiticeira
que esta sempre dando cano
no treinamento para
aperfeicoar suas técnicas de
voo com a vassoura. E
mesmo voando bastante,
ainda ndo alcancou a
> perfeicao: esta sempre

" dando perigosos rasantes e
trombando com Link.

Arvore Maku

ﬂ1 s e Seasons)
Este ser cheio de galhos pode ser
encontrado nos dois games e é o

MooSh,

Dimitr; e

Trés animais que aparecem nos dois games para a]udar Link sempre que e

Prl ncesa Zeld(@ es e Seasons)

Relegada a segundo plano por Link, que agora
prefere salvar dancarinas e cantoras, a princesa
representa a esperanca de todo um povo.
lluminada como sempre, seus sonhos fazem
com que ela preveja o futuro.

- Yconseguiu desplstar o General Onox e
“acabou raptada, fato esse que causou
‘um caos nas estacoes de Holodrum.

Veran, _

Feiticeira das Somgbras
e principal vila de
Ages, Veran é o ser
maligno que raptou o
Oraculo das Epocas e
pretende criar um
reino de sombras em

~ Labrynna.

\pode ser encontrado
-er_n Holodrum Ele

ges e S-Tasuns}
e toca

sua flauta, quer dizer, se estiverem por perto para ouvir as musicas do orelhudo.
Moosh é um urso polar alado que faz tremer o chdo com seu ataque e ainda “por
cima” pode levar vocé para dar um rolé “aéreo” (por cima, aéreo, entendeu? He,
he, he). Dimitri € um dodongo comildao que engole os inimigos que aparecem em
sua frente (e cabem em sua boca, |6gico) e serve como transporte aquatico. O
canguru Ricky pula buracos e tem punhos pesados que, além de nocautear os
intrometidos que cruzam seu caminho, servem para soltar tornados e abrir
caminho em areas com muito mato.

guardiao dos reinos de Labrynna e
Holodrum. Hoje, ela aguarda a
visita de um jovem corajoso cujo
nome comeca com L e termina com
ink. Mas acredita-se que ela s
apareca aqueles que derem uma
demonstracao de extrema bravura.




Oracle of Seasom e Oracle
of Ages 530 o resultado de uma

1. o colaboracae entre profissionais da\
A Pa |avr a Nintendo e da Capcom!Flagshlp __
Em uma entrévista recentemehte’
d O S m eSt re S publicad@narevista americana

A equipe da Capcom comegou desenvolven- Okamoto: Nao irﬁportava 0 quanto era

do os games sozinha. Em que ponto vocés Nintendo Power, O game importante. Quando eu dizia “Mr.
decidiram que precisavam de mais colabora- desugner da Nintendo, Shtgeru - Miya_:mot_o falou pra faz:.-zr assim”, eles
¢ao da Nintendo? diziam “Sim, sim. Tudo bem!". Meu pessoal
Okamoto: Os membros de nossa equipe nao Mlyamoto eo produtor de games realmente caia de cabeca no trabalho
estavam entrando em acordo sobre a direcao ~ guando eu dizia o nome “Miyamoto”.
que o desenvolvimento do game deveria da capcom Yoshiki Okamoto !

tomar. Eu pensava que deviamos produzir falam sobre como foi o processo Quer dizer que isso deu resultado?
uma nova versao do primeiro Zelda (lancado : 2 e Okamoto: Sim. Teve bastante resultado.
para o Nintendinho) para Game Boy Color. simultaneo de producao de Eles nem ligavam quando ouviam “porque
Entao, se 0 resu{tqdo foss? pom, pode;iamos dois novos games da lenda Mr. Okamoto falou pra fazer assim.”
partir para o proximo estagio, que seria ;

produzir um game mais ambicioso. Mas o de Zelda. Confira. Miyamoto: Isso porque Mr. Okamoto esta
meu pessoal quis pular essa primeira fase e sempre viajando. (risos)
criar um jogo Zelda préprio, desde o principio. Mr. Miyamoto .

normalmente cria os cenarios de jogo (histéria e personagens) Okamoto: E, isso é verdade.
depois que a estrutura inicial é projetada. Se a parte de acao do

game estiver solida, os cenarios podem ser desenvolvidos a partir Miyamoto: Acho que entendo o entusiasmo deles. Eles jogaram
dali. N6s comecamos usando a empresa de criacao de cenarios da Zelda e Mario quando estavam crescendo, e agora estdo na
Capcom, a Flagship, para criar primeiramente os cenarios. Depois, posicao de desenvolver esses games. Isso é muito espeqal para eles.

criamos mapas e comecamos a desenvolver o game. Nao acho
que isso tenha funcionado.

Seus esforcos me deixam muito feliz.

Okamoto: Mas eu nao esperava tanto entusiasmo.

Miyamoto: (rindo) Nao funcionou?
€ Miyamoto: Eles nao querem sentir vergonha

Okamoto: Usando esse sistema, a equipe teve (de terem criado produtos fracos).

que refazer o cenario e os mapas varias vezes para {F}

combinar todos os elementos. Durante esse '

Okamoto: Mr. Miyamoto sempre consegue enxergar
processo, nos percebemos que, ja que a tela do g

o quadro todo. Havia alguns aspectos que nao
conseguiamos visualizar claramente no inicio. Depois que
comegamos a produzir um conceito de trés titulos, onde os
jogadores alcancam os mesmos objetivos sem importar a ordem
escolhida para jogar os games, era-nos dificil enxergar todos os
problemas em fazer trés games interligados. Quando Mr. Miyamoto
disse “nao seria mais simples criar dois titulos em vez de trés?”, nos
dissemos “sim, & claro!”. Ele realmente nos salvou. Depois, nos
seguimos na direcao do conceito de dois titulos. Para ser honesto,
acho que teria sido impossivel desenvolver trés titulos desse jeito.
Mesmo agora, com os dois titulos sendo lancados simultaneamente,
estamos dando duro para evitar bugs de programacgao.

Game Boy Color é mais estreita que uma tela de

TV, o jogador tem que rolar a tela para a direita

e para a esquerda para ver a sala inteira. Isso criou
certas dificuldades no desenvolvimento do esquema
de jogo. Quando vocé vé uma rachadura em
uma parede, sabe que precisa usar uma
bomba para atravessar. Mas se as paredes da
sala ndao puderem ser vistas todas ao mesmo
tempo, talvez vocé nao consiga enxergar a
rachadura. Isso aumentou a dificuldade para
desenvolver os mapas.

Vocés pediram a ajuda de Mr. Miyamoto mais ou menos um ano Miyamoto: Quando o conceito é desenvolver dois games que se
depois de comegado o projeto, certo? conectam, é mais facil se ambos funcionarem sob o mesmo

Okamoteo: Sim. Eu diria que foi mais um sinal de 5.0.S. programa basico. Mas para esse projeto, nés tivemos que conectar
. dois programas completamente separados. Uma razao para lancar
ambos os titulos ao mesmo tempo é que assim é mais divertido
(para os jogadores). Outra razao é que nds
Vocés tiveram que recomecar depois disso? podemos testa-los juntos. Se lang¢assemos os
Okamoto: N3o. A programacao e = games separadamente, seria mais dificil
basica ja estava concluida. T AN e R combinar o segundo game com o primeiro.
Podiamos avancar na direcao certa by :
dali. Em certo ponto, pedi a
Mr. Yamashita (diretor de

games da Capcom) que se

juntasse ao projeto e

Miyamoto: (rindo) Nao apenas um pedido de socorro.

Vocés consideraram a idéia de combinar os
dois games em uma grande aventura se a
memoria (do Game Boy Color) permltlsse?
Okamoto: Nos queriamos seguir em uma

comecei a usar o nome de Mr. direcao diferente dos games de historia
Miyamoto quando conversava com a grandes e sérios, como Final Fantasy. Este € um RPG com énfase
equipe de desenvolvimento. Todo mundo na acdo. E um estilo mais leve, tipo um seriado em vez de um longa-
trabalhava com mais afinco quando eu metragem. Sabiamos que podiamos usar o mesmo estilo de outros
dizia “porque Mr. Miyamoto falou pra games Zelda e produzir dois games realmente divertidos. Também
fazer assim!” (risos). gostamos da possibilidade de ter diferentes finais e o fator replay
que vocé consegue por ter dois games conectaveis. Eu sabia que

Miyamoto: Mesmo se nao fosse assim podiamos projetar um 6timo estilo com diferentes tftu!os.@

tao importante?
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o Levante o chicote em

um movimento continuo

de modo que a mao fique
acima do seu ombro.

Cuidado para ndao acertar
seu préprio rosto o

nesse momento. Isso déi.

_"_umstas. Com o mundo a belra de um_

.UBD apenas com aulunzagao LucasArts e o logo LucasArts sao marcas
) .of Amerida Inc. © 2001 Nintendo of America Inc.

dNintendo, + t_ tando 64, 0 Iogo "N* e’‘Game Boy Gotor saa marcas. regis l‘al:iaﬁ‘;,_h, N



GAME BOY

COLOR

NINTENDOS*

9 Para melhores resultados, transfira
o peso do seu corpo do pé direito para o

esquerdo. Mire naquilo que vocé esta

tentando atingir, agarrar ou amestrar.

@ Para dar uma chicotada
rapida, dobre seu pulso e
incline a mao para cima.

Depois, dé um passo para

tras e observe os estragos.

9 Mantenha o pulso

e a mao em linha reta.

Cartucho e Console vendidos se

@ Pilhagem de reliquias. ) Confisco de armas comunistas.
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Cpela terceira vez na histéria da Nintendo
World, vamos comecar uma matéria
falando "esse é o game mais divertido do
mundo para se jogar em turma”, ou ainda
“esse € o melhor jogo de Multiplayer para
Nintendo 64”. E amigos, 0 tempo passou,
as aguas rolaram, e a diversao absoluta da
série Mario Party continua a mesma.
Nesta terceira versao do game, muitas
novidades em relagdo as duas anteriores —
a primeira lancada em fevereiro de 1999 e
a segunda, exatamente um ano depois: ha

DPhéraxe oS sapatos e
mande engomar seu
terninho: 2 maior festa do
N6Z estd s6 comecandol

Por Eric Araki e Ronny Marinoto

mais dois personagens jogaveis (Waluigi e
Daisy), setenta minijoguinhos nunca antes
vistos, diversos tabuleiros exclusivos, um
monte de itens diferentes para usar du-
rante o jogo e até mesmo um modo Story,
com fases e objetivos! Mas nao se
preocupe: essas inovagdes todas em nada
comprometem a real esséncia do game,
que é entreter a galera pra valer. Chame
sua turma, junte os controllers e prepare-
se para muitas horas de risada. E claro, ndo
esqueca dos comes e bebes!



convidadoes

Mesmo em festas de familia, sempre
esperamos ver caras novas. Seja uma tia
que veio de longe ou uma priminha que
cresceu, sempre acontece de encon-
trarmos pessoas que nao conhecemos ou
que ndo vemos ha muito tempo. Nesta
nova reunido festiva que é Mario Party
3, a lista de convidados VIP aumentou...
e a concorréncia também! Mario que se
cuide, pois o vildo e gala Waluigi pintou
na area e quer disputar palmo a palmo a

Modismos
Conhecs

S®&US

lideranca de melhor jogador e o mais
charmoso entre os menindes. Ja o time
feminino ganhou uma nova gatinha
chamada Daisy — a donzela dos primeiros
jogos de Mario —, dona de um rosto an-
gelical capaz de derreter o coracdo dos
jogadores de plantao.

Selecione o personagem que mais combina
com vocé, jogue os dados da sorte para
iniciar sua consagragao como Superstar e
marque presenca nessa festanca!

‘Mario

O bigodudo simbolo da Nintendo
é o dono da festa. Bom conhe-
cedor de todos os tipos de cogu-
melos que existem no tabuleiro,
ele vai usar essa experiéncia para
sair na frente.

T,

&

Luigr

O irmao mais novo — e nao me- 4
nos bigodudo - do anfitrido i
continua a exercer a profissao
de encanador e estd sempre
de bom humor. Manhoso, ele
conhece todos os atalhos do
jogo e ainda conta com uma
chave-mestra para abrir os caminhos.

Peach
A princesa dos cabelos dourados
vai dividir as atencoes (e o estojo
de maquiagem) com a novata
Daisy. Muito séria e decidida, vai
usar todo seu charme para tirar a
atencao dos meninos. E veloz e
esperta como uma raposa.

Voshi
J4 apareceu como bicho de
estimacdao em outros jogos, mas
agora compete de igual para igual
com a turma de Mario. De olhar
doce e carismatico, ele nao tem
inimigos, mas sabe que vai precisar
de muito esforco para vencer.

Wario
Ele é exatamente o avesso do herdi
Mario: trapaceiro, invejoso e im-
piedoso. E forte, mas também /|
pesadao e move-se devagar. .~
Wario é sempre um adversario pe- |
rigoso, principalmente em provas
que exigem pontaria.

Daisy

Essa dogura chegou para
compartilhar a atencao dos
meninos com Peach. Daisy
€ uma menina muito amorosa que
faz amizades facilmente. Seu
lema é "honestidade acima de
tudo”. Sua participacao no game
esta limitada ao modo Party.

Waluigi

Um verdadeiro vilao que g
N30 se preocupa em seguir T
as regras do jogo, Waluigi 4
julga-se o melhor e néo °
conhece a sensacdo da derrota.
Grosseirdo, nao se intimida em
fazer armacoes até mesmo con-
tra meninas. Sua participacao
também esta limitada ao modo Party.

Tumble

Este dado magico vai guiar os
participantes do game por g
todos os tabuleiros, explicando ~— *

Donkey Kong,
Um partlupante Ele pouca
conversa, mas muito forte e
destemido. Vivendo na selva,
desenvolveu um corpo atlético
e técnicas acrobaticas que vao
ajudé-lo muito nas provas.

tarefas e pagando os prémios. - &
Estrely Milenar S )
Apenas o methor dos melhores - "{o-—.« r

pode possui-la. Este € o prémio «“*
para o jogador que juntar os
sete Selos Estrela. Nao tem cara *
de troféu, mas ficaria lindona
numa prateleira, nao acha?

s /w-—f' ‘a}'t"‘ﬁzg?‘ﬂ

9 Porhe ™

8endo um jogo com tantas opcoes de
diversdo, a Ultima apari¢do de Mario no 64
bit da Nintendo dispensa modos complexos
ou muito numerosos. Na verdade sao apenas
duas opcoes: o Story Mode e o Party Mode. O
primeiro é bem linear, apenas para um
jogador, em que vocé deve seguir as instrucoes
da Estrela Milenar e conquistar todos os
tabuleiros até chegar ao prémio final.

Mas € no Party Mode que a coisa pega fogo.
Além de permitir que diversos jogadores se
digladiem nos cenarios, vocé ainda tem a
opcao de escolher o niumero de rodadas,
vantagens para jogadores, pontuacao para
se sagrar campeao e tudo mais para dar
aquela verdadeira festa de arromba!

Ha dois grupos de tabuleiros: um normal,
para jogos no esquema “cada um por si”, e
0 outro exclusivo para minigames, nos quais
VOCE se agrupa com parceiros para atacar os
adversarios. Saiba um pouco sobre os cinco
tabuleiros do modo normal do Party Mode:

Chilly Waters

Uma terra gelada cheia de armadilhas. Dois
jogadores nao podem ¥ » a,-l
permanecer juntos em

certas partes, sob o risco do 0 oT
gelo do piso rachar. Certos
pontos sao escorregadios e
podem leva-lo a pontos distantes.

Deep Ploober Se2

No fundo do mar, bem nas profundezas,
esconde-se um tabuleiro de 'o PR

Mario Party 3. Os perigossao 9
muitos — e Umidos. Cuidado
com as patadas dos polvos.

opiny Desert
Ao contrario do estagio anterior,
Spiny Desert tem muito sy = §
sol e nada de agua. Fique h 6J
atento as miragens: o que D
vocé enxerga pode nao ser Vo O
S
SR

a verdade!

Woody Woods
Uma floresta encantada com seres e érvores

falantes. Perder-se é facil.
Para evitar problemas, siga E o'
sempreosentidodasﬂechas )
Creepy Caverns -

O nome do tabuleiro ja da a dlca 530
cavernas muito assusta-

doras. Se quiser facilitar as
coisas, pegue uma carona




Minfjogos de baciada!

Claro, o que seria de Mario Party sem os
minijogos? E ndo pense que o trés esta la
s6 no nome. Esta nova edicdao da festanca
traz dezenas de novas atividades,
totalizando setenta minijogos inéditos para
vocé disputar com seus amigos! Dé sé uma
conferida em alguns dos mais divertidos
que fardo a alegria de suas noites!

Thwomp Pull (1 vs. 3)

Os Thwomps estao de volta para ajuda-lo
nesta maluca
corrida de tre-
nés! Enquanto
um jogador con-
trola sozinho
seu veiculo, os
demais devem
pressionar os botdes assim que eles
aparecem na tela, num mesmo ritmo, para
poder cruzar a linha de chegada.

Hand, Line and Sinker (1 vs. 3)

Hora da pescaria! Enquanto um jogador faz
o papel de um pescador, 0s outros sao os
peixes e devem fazer o posswel para nao
serem fisgados. Tk R
Como pescador,
vocé podera =
apenas contro-
lar a distancia @ %
da linha e a ™
direcao que a %
Isca seguira.

Baby Bowser Broadside (2 vs. 2)
Ja pensou em ser um canhoneiro que tenta
atingir um indefeso alvo que corre
desesperado
para todos os
lados? Pois essa
é a sua chance.
Duas duplas se
enfrentam por
tras de suas
armas. Aquela que atmglr mais vezes 0
indefeso Baby Bowser saird campea.

Three Door Monty @i come)
Quer testar sua memoria? Entao este é o seu
jogo. Alguns personagens correm como loucos
pela tela e, em segmda correm para dentro
de uma das trés muEART— '
portas. VVocé deve
advinhar por | il
qual porta cada % B

umdelesentrou . & F 5247 :
para conquistar E l o

suas moedas.

Eatsa Pizza 2 vs. 2)

Como diria Mario, “uma festa sem pizza nao
é uma festa de verdade”. Uma pizza
monstruosa é dividida em quatro partes e dois
times devem se [ :

enfrentar para
verguem manda (&
goela abaixo a
maior quanti-
dade de muzza-
rella. Como?
Pressione o botao A o mais rapido que puder!

All Fired Up (Battle Game)
Imagine-se preso num ringue repleto de fogo
por todos os lados. Agora coloque mais trés
amigos nessa [ |
enrascada e faca-
0S correr sem
parar por um
minuto para es-
capar das cha-
mas ambulan-
tes. Pronto, vocé tem uma idéia do que
acontece aqui.

Ridiculous Relay (1 vs. 3)

Um jogador deve desviar de todos os
obstaculos enquanto cruza os céus, e os
demais devem atravessar rios e corredeiras
revoltas a bordo
de botes, boiase ®
tudo mais que
flutue. O obje- FETL
tivo é chegar 1@ A

mais rapido a =i
linha de chega-
da para conseguir as moedas.

Crazy Cogs (1 vs. 3)

Duas grandes engrenagens, trés alvos, um
atirador e diversos Bullet Bills caindo do
céu. F Justamente isso que vocé encontra-
ra aqui. O atira- = -
dor deve rodar
sua roda den-
tada de forma
a fazer com
que os projéteis
atinjam os ino-
centes alvos. Mais uma vez, somente
trinta segundos.

Shy Guy Mini-Game
Cansado de correr para |4 e para ca como
um alucinado? Entao tente este. O grande
Shy Guy aposta-
rd& com vocé
qual das duas
Chain Chomps

devorar o bolo
de aniversario ms :
primeiro. Se vocé ganhar, uma alta soma
de moedas vai para o seu bolso.

Spotlight Swim (1 vs. 3)

Nada melhor que um mergulho noturno
para acalmar
0S animos... ou
nao! Vocé deve
nadar e mergu-
lhar na piscina
envolta em es-
curiddo e evitar
ao maximo as lanternas dos outros
competidores. Se as trés luzes iluminarem
seu personagem, tchauzinho.

Dorrie Dip (Item Mini-Gome)
Vocé achava que os jogos de pegar
bichinhos estariam de fora dessa? Pois esta
redondamente i

enganado. Vo-
cé estara nas
costas da velha
dinossaura Dor-
rie, e deve reco-
lher o maior
numero de itens. O jogo termina se vocé
pegar o Baby Bowser por engano.

[ce Bink Bisk (2 Jogadores)

“Vamo puld” nesse alucinante ringue de
gelo! Além de ter de lidar com o piso es-
corregadio, a cada instante brotam Spiny
Shells, obrigan- -
do todos a sal-
tar para onde
quer que os es-
pinhudos nao
estejam. O sor-
tudo que sobre- ax ]
viver por trinta sequndos ficacoma recompensa

A festa continua na proxima edi¢ao, com
tudo sobre os modos Party e Story de
Mario Party 3. A gente se vé por la! @
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L _cadastre-se
. esejao herﬂl .
| da sua turmal




Ele é habilidaso.

T

iestemido, é o maioral...
e chegou detonando no Nintendo 64

Por Ronny Marinoto
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uma histéria meio mal explicada,
a Lucas Arts, responsavel pela di-

vulgacao dos titulos Indiana

~Jones and the Infernal Machine e Star

Wars: Battle for Naboo, usou uma es-

tratégia no minimo maluca para o lan-
camento dos cartuchos nos Estados
Unidos. Fazendo um “charminho” para
provocar a sede dos gamemanfacos, 0s
dois titulos tiveram sua comercializacdo

restrita. Quer dizer, dois:-dos games mais -
_esperados pela galera nao apareceriam

nas lojas e muito menos nas locadoras con-
vencionais. A rede de ‘lojas Blockbuster
ganhou a licenca para locacao dos car-
‘tuchos e a compra dos jogos podia ser
~feita apenas no site da Lucas Arts
(www.lucasarts.com), que limitava a
venda a somente uma peca por pessoa.
No Brasil a coisa vai ser diferente: a

Gradiente Entertainment esta lancan-
do os dois titulos simultaneamente,
para delirio do publico brazuca. A sua

‘Nintendo World saiu na frente e ja
deu as dicas para voceé ser um campeao

em Battle for Naboo (edi¢des 30 e

~ 31), e agora vamos mostrar que Indy
- ndo veio para o N64 a passeio. Para os
gamemaniacos que nao sabem viver
sem uma aventura radical, apresen-
- tamos o cacador de emocoes India-
na Jones e sua Maqguina Infernal.

A torre da discérdia

Depois do fim da Segunda Guer-

ra Mundial, Dr. Henry “Indiana” Jones

Jr. foi procurado pela belissima Sophia
Hapgood, uma agente da CIA (orgao
de inteligéncia secreta americana) e foi

convencido a partir em busca das pe--

cas perdidas de uma maquina que per-

mitiria atravessar as dimensdes do tem-

. po e do espaco. Isso porque o fisico
- soviético Gennadi Volodnikov desco-
briu em suas escavacoes as ruinas da

lendaria Torre de Babel, lugar onde a-
‘maguina permaneceu por milhares. de-

‘anos. No entanto, a torre, que um dia
abrigou uma maquina de tamanho po-
der, viu-se ameacada pelas forcas do
mal. O aparato sempre foi usado para
fins benéficos e pauflcos mas pessoas

fio é o item que mais se destaca no

“_humanos e sobrenaturais, e 05§

ambiciosas queriam dar a ela uma ou-
tra finalidade: transforma-la numa fon-
te de riquezas, controlando seu poder
para interferir no passado e no futuro.
A maquina foi dividida em quatro pe-

“cas, e guardides cuidaram de escondé-
‘Jas'em lugares muito distantes. Essa de-
_cisao foi tomada pelo deus Marduk, -
para proteger a tecnologia e manter o

equilibrio da paz que havia se estabe-
lecido no mundo: Desde entao, os sovié-
ticos nao cessaram as buscas pelo poder
de controlar o tempo. Agora, com a des-

coberta da torre, eles estdo muito pré-

ximos de descobrir a localizacao dessas

pecas, e cabe a Indiana Jones o desafio -

de encontra-las primeiro.

Indiana é um aventureiro

-destemido:

O game imita as aventuras e situa-
cdes vividas por Harrison Ford nas
telas de cinema (confira box na pa-
gina 40), dai ja da pra imaginar o
quanto as coisas vao esquentar

Da mesma manei-

fllmes o heroéi nao tera re-
fresco um unico segundo. Alias, desa-

enredo. Sao dezessete fases
"cabeludas”, com énfase £
ndo sé na acdo, mas tam- .
bém nos enigmas. Os puz-
zles sao originais, complexos
e exigem muito raciocinio.

Indiana vai enfrentar inimigos

soviéticos se encaixam nos
dois tipos. Os soldados *
russos sao sorrateiros e -
parecem fantasmas, e
surgem atirando como |
loucos de uma hora para
outra. Sempre que se:
aproximar de uma das pecgas

ra que nos -

da maquina, vocé encontrara um dos_

guardides sobrenaturais, que farao

de tudo para guardar seu chapeu e

como lembranca.

'Em suas viagens, o heréi visitara iocals' BIg g
“exéticos e distantes, como as ruinasda
Babilonia e os labirintos do rei Nubian,
curtindo cenarios de selvas, templos, ca-

vernas e canions. Para ir de'uma regiao |

a outra, Indiana usa desde jipes até -
avioes monomotores, que mostram
uma visao aérea do mapa — cena classi-- - -
ca de suas aventuras cinematograficas. =

Para ralar por todas essas regioes in6s- '
pltas Indy contara com seu inseparavel

- = chicote de couro,
_que além de ser

~outras mil utilida-

,-que nao e
besta nem nada,

“metralhadoras, bazucas e facas,

©  muitas delas conseguadas apos
L% osinimigos serem abatidos. Indy -

bras. Azar, pois no ambiente ©

)N escuro das fases e nos terre-
. nos arenosos nao faltaraovi-

2 boras e serpentes imensas..
Quem ja esta famlllanzado

Croft na série Tomb Raider,

2 vai se dar bem no comando

} de Indiana. No jogo vocé

escala muralhas, salta pe-
nhascos e mergufha em lagos

faz funcionar mecanismos mais

uma arma, tem

des 'Ma-s nosso

sabe empunhar rifles, plstolas,

| tira tudo isso de letra, com exce- - -
. cao do pavor que sente por co-

comasaventurasdamusalara

- ndo s6 empurra alavancas-_ :

perigosissimos, como também



. emconsideracdo que vocé vai se uti-
7 lizar de varios movimentos simul- [ &
e taneos, a coisa pode comphcar um

_~ bendo jogar; € claro que essa di-

desafio a ser vencido. O chicote
.___de Jones acumula fun;i‘)es*e
. serd usado para atacar inimi-
- gos, pendurar o aventureiro e
- derrubar as armas que seus ini-
- migos empunham. Pelo fato do

,' complexos para encontrar tesou ros, ar{'_
. “tefatos e passagens secretas. Num de-
.termmado momento, Jones tem a diff-

' c:l tarefa de enfrentar & furia da

~* .+ natureza ha decida de umtio selvagem,
.+ cheio de gquedas d’agua e rochas pon--
. tiagudas, que podem a qualquer mo-
. mento furar seu bote e encerrar avida

s '-de NOsso eterno herm

o '_Vai doer, mas depais passa _
E 6bvio que ndo é nada facil controlar =
“-um personagem com tantas habilidades |

& movimentos, mas com algum treino

~ vocé acaba se familiarizando com osco-

~mandos e ficara “bonito na foto”. O lan-

©ce é memorizar a funcdo de cada um

~dos botdes do controller, pois todos eles

3 'j';'-j.-serao utilizados na maratona de Jones.
O botao A salta e o botdo B executa as

~- ‘acbes do personagem, como pegar ob- | &
'~ jetos, abrir portas ou apertar botdes. |
- Até aqui nenhuma novidade. A dificul- 3
‘dade maior-¢é adaptar-se aos variados =

- comando dos botoes C: C- esquerda tira -
o chicote, C- dlrelta a ‘arma de fogo,
C-abaixo o :squeuro e C-cima é usado
- para movimentar a visdo. Levando

.pOUCO mas nlnguem nasceu sa-

~ficuldade ser& apenas mais um

~herdi ter seus movimentos ba- |
. seados naarticulagdo humana, -

- sera preciso adaptar-se a sincronia de
suas acoes — as vezes, parece até que
ele demora uma semana para fazer
‘um giro de noventa graus. Como a
~ paciéncia é uma qualidade presente
nas pessoas mais sabias, temos cer-
teza de que vocés nao se urrltarao

com esses detalhes.

=
A
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O game faz uso do Cartucho de Expan-
sao, que melhora ainda mais os grafi-
cos e detalhes de luminosidade. E 56
selecionar o modo de alta resolugao

- para tudo ficar uma belezura. O som

leva a qualidade marcante da Factor
5, que ligado em modo Surround, cria
efeitos diversos na acustica do ambien-
te. Para isso foram usadas técnicas ex-
clusivas de compressao sonora desen-
" volvidas pela empresa.

R S s R R

'\ Eo Oscar vai
~para... Jones,
Indiana Jones

Para quem nao sabe, as aventuras de

LE L

Lara Croft na série Tomb Raider foram ins-
piradas nas peripécias de Indiana Jones, o
pioneiro no ramo dos cagadores de tesou-
ros e aventuras. Por sua vez, ele
protagonizou um game ha muito tempo,
para o jurassico console Atari, intitulado

.; “0s Cacadores da Arca Perdida”. Depois
. deste episodio, Jones teve sua gléria vol-
; tada para as telas de cinema, emplacando

~ trés filmes campedes de bilheteria: Os Ca-
qaclom da Arca Perdida (1981), India-

| nahnunomnplodal'erdlo;io(wad)
e Indiana Jones e a Ultima Cruzada
(1989). Com novas tecnologias e o crescimen- '{3 -

_ todomercado de video games, os fas
clamaram pela volta do grande he-
réi. Agora de posse desta reliquia,
vamos dar aos inimigos um trata-
mento justo: na proxima edicao
vocé confere nosso detonado deta-
Ihado dessa aventura. Até |4! @
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Pf Vocé corre, pula, brinca, danca, rodopia, grita,

_' - cai, levanta, chacoalha, corre de novo,

dé cambalhota, escorrega, rola, pula, voa, entra,
séi,__ tropeca, vira, volta, sobe, desce, acelera, breca,
f;-cai, levanta, salta, tromba, despenca, rola, joga,

e "_u_jilibra, se desequilibra, se assusta, € preso, é solto,
"'_,.persegue, derrapa, agarra, bate, volta, vibra, cai,
se esborracha, levanta, dribla, corre, corre, corre,

e ainda ficam faltando 69 mini-games.

; o Mario Party 3 com 70 novos mini-games.

Ninfendo
by @ gradiente

10 incriveis novos tabuleiros com 70 novos mini-games. E mais uma aventura da Nintendo para 4 jogadores.
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Imagine ter a chance de, apos
dez anos, jogar uma nova ver-
sao de um de seus games fa-
voritos de todos os tempos.
Agora, pense que esta é uma ver-
sao totalmente atualizada, mais ra-
‘ pida, graficos mais caprichados, com
/\\ Op¢ao para jogar com Varios amigos ao
mesmo tempo e exatamente as mesmas
; * _ musiquinhas que vocé nao parava de
- . cantarolar. Imagine tudo novo, mas com
‘ " a esséncia de jogo completamente
e intacta. Deu pra sacar? E é exatamente isso
que muito fa vai sentir a0 s
colocar as maos no mais R
novo lancamento para o [
N64: Dr. Mario 64, uma
versao revitalizada de um
dos grandes classicos da his-
toria da Nintendo.
Néo é acao, nem platafor-
ma, nem esporte e muito
menos tabuleiro. Dr. Ma- s
rio 64 é direcionado aos fas de games
de quebra-cabeca - mais conhecidos
como Puzzles. Quem ja tem habilidades no
género, tem tudo para se dar bem e gos-
tar. Para quem nao conhece, podemos di-
zer que Dr. Marlo é um cruzamento entre
s | Tetris e
' Pokémon
Puzzle
Challenge.
Ou seja,
| tem a ver
com pecinhas
que caem do
| alto e com sequéncias de co-
res. O esquema é mais ou
menos assim: diversos virus estao infectando seu campo de jogo
(uma enorme garrafa de remédio). Vocé precisa destrui-los,
empilhando ou alinhando capsulas de remédio coloridas (ver-
melhas, azuis e amarelas) até juntar quatro pegas/virus da mes-
ma cor. Essas capsulas devem ser movimentadas e giradas, assim
como é feito com os blocos geométricos de Tetris. A cada con-
junto de quatro pecas ou virus da mesma cor, a fileira desapare-
ce e abre espaco pra outras pecas. O jogo ter-
mina quando todos os virus da garrafa sao
eliminados, ou quando as pecas chegam até o
topo. Parece complicado? Sim, mas acaba
sendo simples demais.

, A melhor cura
para o mau humor

Dr. Mario ja teve versoes para

o Nintendinho e Game Boy (em

1990) e uma para Super NES, dividi-

da num mesmo cartucho com Tetris. E ape-

sar de ser uma releitura de um game anti-

‘ go, a Nintendo nao poupou esforcos na

producao. Na parte grafica, o capricho é
evidente, principalmente nas cenas de ani-

mac¢ao entre
B cada partida
no modo Story. A
trilha sonora é de
fazer qualquer fa
da série abrir um
largo sorriso. A mu-
¥'" sica-tema original e
., as duas melodias
« classicas (Fever e
Chill) ganharam novas versoes, mais modernas e bem ar-
ranjadas. Aumente ; % :
o volume da TV e §
deixe o som hipno- *
tizador tomar con-
ta de sua cabeca.
Na questdo dajoga- -
bilidade, nenhuma
novidade. Talvez para
se manter fiel aos *
games para NES e

Dy, Moo stoprs Lapio
but linds e dowan't

Game Boy, as pecas s6 podem ser con-
troladas com a tecla direcional digi-
' tal (a Alavanca de Controle nao tem
utilidade). A movimentacédo das pe-
cas é feita com os botoes Ae B: o A
gira as pecas no sentido horario, en-
quanto o botao B faz o caminho con-
trario. Tudo muito basico e com muito
poucas dificuldades de controle, como ja
WiviuAy era anteriormente.
i . A sensacdo de déja
vu é inevitavel. Mas
0 maior ganho desta
versao € mesmo o
modo Multiplayer
(veja quadro a se-
guir). Apesar das pe-
A %’!g'!ﬂ cas ficarem muito re-
' AR duzidas na tela em
relacao ao modo para um jogador, a diversao é mais do
que garantida.
E se voceé faz o tipo batedor de recordes, alegre-se. O car-
tucho conta ainda com uma bateria de armazenamento
poderosa, que guar-
da informacoes co-
mo pontuacoes ma-
ximas, numero de
fases passadas, re-
cordes de tempo e
até porcentagem de
vitorias.
Nao da para escon-
der que Dr. Mario
64 ¢ oito ou oitenta: ou vocé adora, ou vocé odeia. Mas
nao rejeite antes de conhecer. Dé uma chance ao game,
mesmo que Puzzle nao seja seu género favorito. Agora,
se vocé ja gosta do negocio, nao ha nem o que falar. Caia
de cabeca, jogue horas e horas. E aprecie a estranha sen-
sacao de fechar os olhos e continuar a ver montes de cap-
sulas caindo sem parar.

Pablo Miyazawa

Pl Nintendo J

WoRLD




Vide bula

Os modos de jogo de Dr. Mario 64

Classic

O modo tradicional. Jogue até cansar
ou até abarrotar a tela com capsulas.

Story

O modo histéria do jogo. E possivel esco-
lher Dr. Mario ou Wario para desvendar o
mistério das Megavitaminas roubadas.
Vocé enfrenta varios adversarios no cami-
nho - e quem eliminar todos os virus pri-
meiro ganha. Os enredos de Mario e
Wario sao diferentes, mas os inimigos a
serem enfrentados sao os mesmos. Se con-
seguir atravessar os oito desafios sem per-
der nenhuma vez, vocé sera presentado
com alguns personagens secretos bacanas
(saiba mais na secdo Top Secret).

Vs. Computer

Um jogador pode competir contra um
Flash jogador humano (quer dizer, um amigo)
Esqueca o monte de virus: aqui, o im- ou um controlado pelo computador.
portante é detonar somente as criatu-

ras que estiverem piscando. Parece fa-
cil, mas ndo é. Vocé precisara de
precisao cirurgica para chegar até o
foco do problema.

Score Attack

Uma corrida contra o relégio para con-
seguir a maior pontuacao possivel num
curto espaco de tempo.

E o Multiplayer? | ek

Jogar sozinho é bom, mas em grupo - o
ninguém pode negar — € bem mais di-
vertido. E em Dr. Mario 64, batalhar
com 0s amigos € pura emocao. Ate
quatro doutores podem se pegar simul-
taneamente, em até trés modos de
jogo. E possivel jogar com qualquer um
dos doze personagens e mais dois se-
cretos (Wario Vampiro e Metal Mario).
No modo Four-Player Vs., € cada um por
si. Vence aquele que der cabo de seus
virus primeiro. Para ajudar, vocé pode
mandar pecas indesejaveis para 0s 0po-
nentes se conseguir combos. O Flash é
idéntico ao modo para um jogador. E
no Team Battle, vocé pode criar bata-
Ihas em dupla contra o computador ou
adversarios de carne e 0sso. Diversao
nao vai faltar!

Marathon

A medida que as vitaminas forem caindo,
a pilha de baixo vai subindo e o nimero
de virus ndo para de crescer. Quanto tem-
po vocé aguienta essa contaminacao toda?




Receita de sucesso

Os melhores remédios para vencer sempre

Pense a frente

Quando quatro capsulas ou virus de co-
res iguais se alinham, elas desaparecem
e dao espaco para outras cores. Lembre-
se que a colocacdo de cada peca afeta
as cores ao seu redor, por isso, procure
sempre posicionar as cores certas nos
espacos mais vantajosos. Certas coloca-
¢oes bem-feitas podem até resultar na
eliminacao de diversas fileiras de uma
s6 vez (sao os chamados “combos”).

Comece por cima

Ja que as capsulas caem do topo da tela,
a melhor estratégia é, obviamente, eli-
minar primeiro os virus que estdo em
posi¢cdes mais altas. Desta forma, vocé
abrira mais espaco para desenvolver
seu jogo nas areas inferiores. Se os vi-
rus estiverem muito altos, prefira fazer
linhas horizontais em vez de empilhar
as capsulas verticalmente.

Preencha os espacos

Ja que o controle das capsulas de Dr.
Mario é muito parecido com o controle
das pecas geométricas em Tetris, ha téc-
nicas que funcionam bem nos dois
games. Uma das manobras mais classi-
cas e deslizar as capsulas para a esquer-
da e para a direita de forma a completar
0s espacos vazios. Dessa forma, é possi-
vel até preencher vaos cercados em trés
lados. Lembre-se dessas possibilidades
guando as fileiras estiverem tao altas que
nao havera mais como colocar pec¢as no
topo. E s6 girar as pecas e preencher as
lacunas o mais rapido possivel.

Continue praticando

Quer treinar mais? Entao jogue o modo
Classic e deixe apenas um virus sobran-
do. Agora, use as capsulas que cairem
para criar diferentes combinacoes de
cores e treine combos mais elaborados.

Pense antes de fazer

Se vocé nao consegue encontrar um local
ideal para colocar uma capsula, posicione-
a para os lados para manter livre o espa-
co central da garrafa. Se as cores se acu-
mularem muito no meio, sera bem mais
dificil de consertar a situacao mais tarde.

Finalize seu trabalho

Quando faltar apenas um virus, nao se
preocupe com os efeitos que seus mo-
vimentos terdo no resto da garrafa.
Concentre-se apenas em eliminar a cria-
tura e acabar de vez com o jogo.

Jogue o lixo em seus amigos
No modo Multiplayer, ganha o mais ra-
pido e aguele que tiver mais habilida-
des para executar combos. Sempre que
destruir mais de uma fileira ao mesmo
tempo, seu adversario sera “presentea-
do” com pedacos de capsulas que po-
dem atrapalhar muito seus planos. Pense
nisso antes de posicionar uma peca. &)

Mario, um trabalhador

Encanador de formacao, Mario é

um dos personagens mais versateis § )

da histéria dos video games. Al i)

Conheca algumas outras habilida- , & *

des do nosso herdi bigodudo. | 2
Tenista oy & Astronauta ‘@

(Super Mario Land 2/GB)

% (Mario’s Tennis/
Virtual Boy)

Médico -
(Dr. Mario/NES, GB,

o2
£
Super NES, N64) Juiz Y,

(Tennis, Punch Qut!/NES)

" NOTA FINAL |

Diversao 8,
9,0

Tipo de jogo: puzzle
bl .| Pubiisher. Nintendo
Desenvolvimento: Nintendo
Cartucho de memoria: nio
Cartucho de expansao: nao
‘Rumble Pak: nao

32 megabits



b .s amantes ardorosos de grandes RPGs

- podem’ conmderar -se quase orfdos no
= deram as caras, como os dois The Legend

: 'oneItIa o inesquecivel Ogre Battle 64
;\é o hilariante Paper Mario, mas j& nao

_poderiamos mais contar com pesos-pesa-

dos que fizeram a alegria de nossas noites -

: “no NES e Super NES, como a saga de Final
antasy ou o classico Dragnn Qnest

(Dragon Warrior em nossas bandas).’
- A__ ultima esperanga residia nas maos da
“THQ e seu Aidyn Chronicles: The First

softhouse. (como Quest 64, Rugrats e

veramseus nomes na histéria dos games. Acre-
- ditamos cegamente que as cronicas de um

aqueles que nos oprimiam por essa lacuna no

= CONSOle., Seria 0 Ultimo RPG do-64 bit da-

- Nintendo. Demorou um tempao para ser pro-
du21do Tinha a obrigacao de ser bom.

- -maior a queda. A histéria se mostrou mais

3.,.;, todos 0s tempos
f Nm d@

'

Wﬁk I..II

lintendo 64. Clam étimos representantes -

- Mage. E mesmo o-histérico de fiascos da -
r Rangers) ndo abalava nossa con-- -

fianca de que, pelo menosuma vez, teriamos.
um titulo equiparavel aos gigantes que escre-

aprendiz de cavaleiro, cuja vida foi transfor-
mada ao se aventurar pelos caminhosdama- s
‘gica, seriam a nossa revanche contra todos = &

_Entretanto, quanto mais alto o so_n_Ho,' '

- forte que a crenca, e Aidyn Chronicles [
se mostra uma das malores decepgoes de - “§ "

\?oce acbava

ue ' este 5ena

‘um bom 1Y S para o nem

perca suas esperanc;as'

poderla ter 51do
- mas nao fm,..

A e m
%Im Chromcles tinha a receita exa- - =
~ ta para um RPG norte-americano de suces- -
“s0: ambientagao 3D num mundo de fanta-

sia medieval, sequindo fielmente o3
-.preceltos lnsendos pelos dagmas Tullue—

-nianos e consagrados pelas: aventuras de
Dungeon & Dragons. Goblins, elfos, -
--anoes e dragdes, todos coexistindo com-seres. -
~humanos em vilarejos, templos e cavernas, ¢
_onde aqualquer momento uma espadapode
trespassar nossas gargantas, ou uma bola de -
fogo pode nos deixar bem-passados Masa - Lo
" mediocridade prevaleceu uma vez mais. e
Viocé encarna Alaron, um jovem aprendiz de
- cavaleiro.que comega a descobrlr_os_ encantos
-~ doscaminhos da feiticaria. Numa de suas mis-
~ s0es extra-oficiais, é atacado por um misterio- -
~ 50 grupo-de Goblins, que o infectam-com um
‘misterioso veneno, causando bizarrasalucina-

] Pum uhnl are mﬁnlnahwn? \
“'ﬂ - .ﬂ' -

.

Q
t;oes Por ser umh dos proteg1das do rei, o- é
_espadachim é enwado acompanhado dos

_ methores guerreiros do reino, em busca da.

cura_da enfermidade. Aos poucos,-a trama‘é
- inicial vaidando lugar & a:sconspiragoes deuma
forga mahgna*para seduzir o rapaz em cu;as
veias corre o-sangue do primeiro e mals po-
deroso mago. de todos os tempos. - .

-r::'_.

- Mesmo '_haiféncfo uma-infinidade de locais e

- para serem visitados; cada qual com suas ca-
 racteristicas que os tornam. Ginicos, ©-maiot
problema de Aidyn Chronicles esta justa™
“mente nessa-simplicidade: apesar de possulrg
uma Ionga jornada pela frente, Alaron nao ===
- encontra maquinagdes maquiavélicas que inssss
tlguem 0.jogador a prosseguir-e desvendar =
- os mistérios. Em vez disso, surgem apenas s
qﬂenmasrmterm indveis de tarefas sumpl es, que e
Jlogo se tornam algo muito cansativo. _—
A grande variedade de personagens até
tenta compen‘sar essa deficxénaa, mas se




sucesso. Voce se deparara com centenas
de personalidades diversas, com textu-
“~———-ras proprias (de rostos disformes, mas
ainda-assim nio deixam de ser diferen-
tes), animagdes variadas e com frases
ue chegam até a ser engragadas Po-
“eerém, com o tempo, vocé percebera o}
*__:%t:tlsmo cronico do qual 0 jogo todo -
—== parece sofrere-tera vontade de j Jogar [ ¢

;artucho na pa rede

Quando 0 ‘%g;wnpz \?alente
_encontra o o Cabe udo
m se tratando dos snstemas de batalhas

.____.r___;pode -se dizer que © pessoa! da THQ ndao

~

’Thntendo
“2 @5

Apesar do 64 bit da Nintendo nao ser exa-
tamente um console repleto de grandes
RPGs, as plataformas da empresa possu-
em um vasto histérico de titulos que mar-
caram ndo apenas época, mas também a
historia dos games. No NES 8 bit, podia-
mos contar com arrasa-quarteiroes como
Final Fantasy ¢ Dragon Quest. Mas
foi no Super NES que o género teve seu
momento aureo e conquistou legides de
fas. Como softhouse carro-chefe, a Square
Soft, que nos presenteou com hits ines-
queciveis como Secret of Mana, Ma-
rio RPG e Final Fantasy li e Il

Nos dias de hoje, as perspectivas sao o6ti-
mas: tanto o GB Advance quanto o
GameCube estao recheados de planos para
RPGs de diversas empresas. Dé s6 uma olha-
da na enxurrada de jogoes que vem por ai!

* Breath of Fire (Capcom/GBA)

 Fire Emblem GBA (Nintendo/GBA)

* Get Backers (Konami/GBA)

* Magical Vacation (Brownie Brown/GBA)
e Momotaro Festival (Hudson/GBA)

* Monsters Guardians (Konami/GBA)

* Pokémon Advance (Nintendo/GBA)
 Retro RPG Project (Retro Studios/NGC)
» Tactics Ogre Gaiden (Quest/GBA)

* The Legend of Zelda (Nintendo/NGC)
e Zero Tours (Media Ring/GBA)

lando.um maguinho que parece se desequi-

“librar com o peso da prépria'cabega

Os confrontos se dao por meio de turnos,

-com 0s participantes realizando suas acdes
—-seja se movimentar, atacar ou conjurar.
: .energla maglca - tada um na sua vez'

Nenhum grande problema, até vocé notar =~

a lentidaodas fases de combate. O simples
ato de se aproximar dos oponentes leva

pelo menos dez segundos. Se a tarefa for
~ convocar uma-investida mais elaborada; ou” -
um fe:trt;o de proporcoes catastroficas, o

tempo dobra. Isso, somado-ao fato de que

seus golpes geralmente -erram o alvo faz
g P - i ,

: coh"{ que até a mais simples batalha leve

bons cinco minutos; batalhas contra che-

- fes, pelo menos meia hora; - bor
Graficamente falando, o game ndo evolunu

nada em relacdo ao que foi mostrado no

estande da softhouse durante a E3 de 2000, -
O céu continua muito simples, os cenarios

de florestas e cavernas sao basicos e as tex--
turas dos personagens estdo muito-longe de

_-impressionar.-O mesmo pode ser dito.das -

IR

- estava muito preocupado com o-elemento
- "inovacdo”. Imagine Quest 64, GltimoRPG
. da empresa para a plataforma, mas numa
#  versdo adulta. Vocé tera exatamente o-que- -
é AC, com a diferenca de nao estar contro-

Everquest e Darkstone. Por outro lado,”
-no-N64 o estilo precisa evoluir muito pard”
- conquistar os fas. Se vocé estiver REALMEN-= =
“TE desesperado por um game do género - pos

- rio, esqueca que ele existe.

VI =)

: W\Qs
“@% J

‘I‘hm I-IHWI!IB ﬁﬂ’mu th-l! llll "
m-

' "musicas que, n'a pratica, ndo existem - ex—g :

- cetuando-se um_batuque estranho e sem%
~-empolgacao durante as batalhas. P —

*

-americano, seguindo um padrao que por —

ey ﬂesummdo =
THQ concebeu o tipico RPG norte-

vezes deu certo no PC, como o caso des

para a plataforma, tente esse. Do contra- :

Eric Araki -

Botdo B: cancela selecdes [

Botao A: confirma selecoes

Alavanca de controle:
movimenta o personagem

COMANDOS

Botao Z: anda devagar

C-baixo: descricoes
C-cima: usa itens e magia

Graficos
Som
Jogahilidade
Diversao

Replay
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ame vai literalmente
mexer com voce!

que é redondo, cor-de-rosa e gorducho? Um chiclete de tutti-

frutti? Uma almofada? O J6 Soares? Errado, errado, errado! A

resposta € Kirby, o heroi mais fofo ja criado pela Nintendo. E é
ele quem chega para agitar - no sentido literal da palavra - 0 seu Game
Boy Color, com o inacreditavel Kirby Tilt'n’ Tumble.
Mas por ser fofinho ndo quer dizer que esse seja um jogo bobo ou ruim.
Tilt'n"Tumble tem 6tima jogabilidade e é divertido pacas. Até os
jogadores mais conservadores vao se amarrar no surpreendente método
de movimentac¢ao do game, no qual as manobras do personagem
acontecem de acordo com movimentos feitos com o proprio portatil.
Vocé vai ter que se virar do avesso para contorcer e inclinar
o console pra la e pra ¢4, tentando rolar o nosso amigo
na direcao correta. Incrivel!

Totalmente novo!
Depois de conversar com o Pikachu através de um microfone ligado

ao controle do N64 (em Hey You, Pikachu!), a nova
sensacao do mercado de video games € o “Tilt". Antes de
vocé falar “hein?”, explicamos. Esse termo é usado para
denominar o revolucionario chip/sensor de movimento
presente no cartucho, que proporciona uma jogabilidade
Unica ao portatil. Da pra acreditar que durante o jogo vocé
ndo precisa encostar o deddo na tecla direcional? Kirby
Tilt'n’ Tumble é o primeiro game na historia a trazer essa
tecnologia, e ao que tudo indica, nao sera o unico.

Esse sensor fica escondido dentro do cartucho, e ele deve ser
calibrado sempre que vocé ligar o aparelho. Essa calibragem serve
para definir a posicao de equilibrio inicial, e a partir dai, qualquer
movimento com o console sera revertido em “comando” para o
personagem. Dificil de entender? Se liga na seqiiéncia abaixo:

Inclinando

o GBC para
qualguer lado,

o sensor de
movimento faz com
que Kirby role nessa
mesma direcao

Era uma vez...

...um lugar de muita beleza e inocéncia,

chamado Dream Land (ou Terra dos Sonhos).
Aproveitando a tranquilidade do lugar, Kirby
- 0 maior heréi daquele planeta - tira uma
bela e merecida soneca sobre uma nuvem. O
maléfico Rei Dedede aproveita-se do descuido
e idealiza um plano infalivel para roubar todas
as estrelas do céu. Uma verdadeira catastrofe, pois sem as ,
estrelas sera eternamente dia no planeta, e ndao havera mais as f
maravilhosas noites estreladas para sonhar. |

iluminadas, retornando a paz a Terra dos Sonhos. E ele vai
fundo em seus objetivos, nem que para isso seja preciso virar
uma bola e sair batendo a cabega por ai.

Movimentando o aparelho -
rapidamente para cima e 6
para baixo (um “toto”),

o personagem vai refletir

0 mesmo movimento

- como se estivesse sendo

lancado ao ar - e executar

um salto




Maos firmes para nao errar
Ja que controlar um personagem através desse novo sistema
é uma total novidade, os jogadores vao precisar de muito
ensaio e maos firmes para equilibrar as coisas. O cenario
nem sempre possui muros laterais, e se o portatil for
inclinado muito rapidamente para uma direcao, Kirby
podera sofrer uma queda fatal.
Gragas a essas peculiaridades, a agao do game é total.
Quando voceé inicia um estagio, uma contagem regressiva
é iniciada, e ndo ha nenhuma pausa para descanso.
\ Em resumo, é preciso ser veloz, porque vocé perde
uma vida se o tempo acabar.
E diferente da maioria dos games de acao, seu maior
problema nao sao os inimigos, ja que até mesmo os chefes
de fase sao facilmente vencidos. A dificuldade maior esta
relacionada ao controle sobre as a¢des do heroi.
O caminho de Kirby é tortuoso e cheio de espinhos,
e por muitas vezes vocé vai precisar fazer saltos precisos
sobre plataformas moveis, atravessar trihas estreitas e
até mesmo se meter em pequenos buracos.
Mas a vida de Kirby nao é s6 rolar. O gorducho possui
um tipo de habilidade que Ihe permite disparar jatos de
ar enquanto estiver flutuando. Para flutuar, € necessario
engolir um baldo de ar, que permite alguns
poucos segundos de v6o.
No geral, sdo diversos estagios, cinco tipos de
minijogos e muitas areas de bonus que servem |
basicamente para aumentar sua pontuagao. &

Bugigangas importantes

Ao saltar, vocé pode modificar os itens normais encontrados na tela
(estrela, relogio ou energia) conforme sua necessidade. Veja a
funcao de cada um deles na aventura:

Itens normais Itens especiais

garante a disputa num dos cinco
minijogos no final da fase

pegue cinquenta para
ganhar uma vida

apds pegar seis dessas, as proximas

' tempo extra no relégio
valerdo uma vida cada

recupera a energia area de bonus

do personagem

Kirbyajuste

Ao ligar o aparelho, vocé devera regular o equilibrio do

X sensor de Tilt. Nesse momento, coloque o

Seu desempenho é contado em porcentagem, e
para alcancar os 100% vocé tera a dificil tarefa
de se divertir jogando por horas. Diante dessa

[a0WD YOUR € m
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aparelho sobre uma superficie plana -
pode ser uma mesa — e aperte o botao
A. Esse processo fixa o centro de movi-

inovacao, s6 podemos pensar nas inumeras
possibilidades e muitos jogos incriveis que podem usar o Tilt.

E Kirby's Tilt'n"Tumble ¢ apenas a ponta do iceberg.
Ronny Marinoto
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Depois de engolir um
balao, Kirby sai flutuando. P TR SR Y
Aproveite para efetuar Nosso heroi ndo sabe nadar.
disparos nos inimigos. Que vergonha...
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No final das fases, salte para
dentro do disco colorido. Se
cair no centro do disco,

-/ recebera uma vida extra.

No ar, também é posswe.'
recolher as estrelas.
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mento do aparelho, e qualquer inclina-
¢ao sera transformada em comando
\ para o personagem.

Quando encontrar uma

Esta area secreta o leva a aruma
uma tela de bonus. passagem trang‘dg-gmwm
pela chave mals-rpfémma.-. |
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Um alarme sera disparado nao disponivel
quando o tempo estiver

acabando. Corra para pegar
os relégios da tela e manter-

se vivo no jogo.
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Sonhos que se

, tornam realidade
@chas pa ra Quem nunca imaginou qual sera a proxima

engenhoca a revolucionar os jogos eletronicos?

0 tempo nos mostra que até mesmo as mais loucas
idéias podem se tornar uma realidade muito
divertida - e Kirby's Tilt'n'Tumble é um grande

exemplo disso. Confira algumas das criacoes da e
Nintendo que revolucionaram de um jeito ou de wao

outro o conceito de jogar video games. culs.ta
Power Glove Um joystick para Nintendo 8 bit em forma de luva, mada

que se encaixava perfeitamente na mao do jogador. Os movimen-
sonhar?

tos eram feitos com os dedos e com os
E quando as empresas

-> Os Flippers
indicam o |,
checkpoint da fase.
Sempre que perder
uma vida, vocé
voltara a partir
desse ponto.

botdes presentes na prépria luva, que
também podia ser configurada conforme @
gosto do fregués. Compativel com diversos

KL\ tipos de jogo, desde corrida (Rad Racer) até comecarem a ir longe
. CRLLLL luta (Miike Tyson’s Punch Out) com a imaginacao?
bz RIS Fesibes cSpe- . Veja sé?alguma;

PLLLODP m ciais oferecem uma U-Force Um controle para NES baseado em um idéi !
‘Wg}sg- »\’\’ jogada na roleta campo de forca. Sensores detectam a velocidade e a jRolo S INAILEaS QU
ACARAREG \\,«\ de prémios. Aperte posicao de objetos (as maos do jogador) que estao seriam interessantes:
Wﬁﬁ | W o botdo Aquando  dentro do campo de atuacdo do aparelho. Funciona- Implante de
‘!’W&d%ﬂ“ L) w O cursor passar va bem em simuladores como Top Gun, ou em meméria

DY Y YV I E R vy sobre o item que games de acao, como Mario Bros..
NI LSS5 anteceder o prémio
e
K desejado. A 8

. ~» Power Pad O tapete com sensores
S coloridos embutidos fez sucesso entre os
fas de exercicios fisicos. Funcionava em
diversos games do NES, como Weorld
Class Track Meet (de olimpiadas) e
Dance Aerobics (de ginastica). O

. Jogador podia usar 0s pés ou as maos para
cumprir as tarefas que apareciam na tela.

-> Consulteos .~
folhetos informati- .~~~
vos: eles podemser - -

encontradosem = =
todas as fases .-

SRS

Super Scope 6 Foram criadas » mf;‘ £

p ST "y muitas pistolas para consoles de
ed dploasditat X % 3 video games, mas nenhuma comoa « =
€ €onto. el b Super Scope 6. Além da mira ﬁ
PO I telescépica, ela precisava ser carregada

no ombro, tal qual uma bazuca de verdade.
Criada especificamente para um game de Super NES, ele se
diversificou e era compativel com outros games também.

Mouse O cartucho de Mario Paint™ para Super NES
vinha acompanhado de um Mouse especial, que tinha
<- Na tela vocé vé & exatamente a mesma funcao do controller tradicional.
as correntes de ar.  Com ele, ficava muito mais facil desenhar, pintar e
Elas podem carre- fazer toda aquela arte. A idéia nao é de todo original,

gar Kirby rapida- Y mas fez um sucesso danado.

mente para todos . -
os lados. E s6 VRS (Voice Recognition System)

observar o sentido Sistema de reconhecimento de
voz usado exclusivamente no

/ game Hey You, Pikachu!.
Consistia num pequeno aparelho
ligado ao console e um microfone

~ adaptado ao controller. O personagem
) do jogo (no caso, o Pikachu) responde a
S comandos de voz pré-programados.

Rumble Surgido pela primeira vez em Pokémon
Pinball, a engenhoca trouxe um pouco de agitacdo ,‘Mg
a certos jogos de Game Boy Color. Dependendo do oo
que ocorre no game, o cartucho vibra e transmite o '

movimento para o portatil e, conseglientemente, §**
para as maos do jogador. Funciona com uma pilha {5 S
AA, encaixada no proprio cartucho. BT

wiolri o}
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tualmente, Terror &€ um

dos géneros com maior

destaque nos video
games. E Resident Evil,
Castlevania, Alone in the
Dark e mais uma porcao de
outros titulos aterrorizantes es-
palhados por todos os consoles
Nintendo. E nessa onda, sobrou
até para os Simpsons, os mais
famosos moradores da cidade-
zinha de Springfield. Vocé deve
saber que quando o assunto é
essa familia pirada, sempre po-
demos esperar muita confusao.
E é isso mesmo que vocé vera
neste Night of the Living -
Treehouse of Horror. Viven-
do uma espécie de Halloween
maldito (dia das bruxas),
Homer, Marge, Bart, Lisa e
Maggie precisam separar-se e
enfrentar, sozinhos, seus medos
interiores mais profundos.

< Cada um dos cinco membros da

1
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familia terd um verdadeiro pe-
pino para resolver. Bart esta so-
zinho em casa e sem energia

tera dificuldades para encontrar
cinco fusiveis e salvar seu ca-
chorro (o Ajudante de Papai
Noel), que esta preso no sotao.
O problema comeca quando
objetos do lar, como livros e ele-
trodomeésticos (até mesmo uma
enceradeira), comecam a perse-
gui-lo por todos os comodos.
Sua mae, Marge, sai pelas ruas
exterminando zumbis com um
acelerador de particulas. Entre
0s mortos-vivos, estdo o diretor
da escola, senhor Skinner, e o
palhaco Krusty. A pequena
Maggie ganha um par de asas e

A

resolve dar v6os rasantes pela
cozinha, enquanto Lisa é toma-
da como refém pelo faxineiro
da escola. De todos, o patriarca
Homer é o que se da pior: é per-
seguido por um Dracula sangui-
nario interpretado por seu che-
fe, o mesquinho senhor Burns.
Para enfrentar as almas pena-
das e os animais repugnantes, a
galera conta com algumas ar-
mas e as bizarras transforma-
¢oes de Homer: na quinta fase,
ele aparece como um androide,
metade homem, metade robé.
Na ultima, o cara vira um enor-
me macaco careca que faz as ve-
zes de King Kong, subindo nos
prédios e detonando pequenos
avides (um esquema muito pa-
recido com o do game Ram-
page). Isso sim pode ser chama-
do de pesadelo...

Entre os ultimos games estrela-
dos pela galera de Springfield,

The Simpsons: Bart Vs. The Space Mutants |

Bart Vs. The World |

Bart Simpsons: Escape From Camp Deadly |

Bart Vs. the Juggernauts |

Bartman Meets Radioactive Man

Bart's Nightmare
Krusty's Fun House |
Krusty's Super Fun House |
Bart & the Beanstalk

The Itchy & Scratchy Game |

Virtual Bart |

" ? )
=| H=( 1

1991
1991
1991
1992
1992
1992 o
1992 e 1993
1992
1994

1995

1995

sua categoria. O estilo de jogo
(plataforma) cai como uma luva
no portatil, com jogabilidade
lateral e muita acao em sete fa-
ses. Os cenarios possuem pou-
cos detalhes, mas definem mui-
to bem o clima da aventura. O
som também é bom, e o reper-
torio conta até com a famosa
musica de abertura da série de
TV. Pode estar nascendo uma
nova familia Addams, mas com
o jeitinho Simpsons de ser: ou
seja, divertido pacas.
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Diversao 9.0

Tipo de jogo:
Publisher:
Desenvolvimento:

8 megabits

Numero de jogadores:



Ed. 18 - Fevereiro/2000

*Mario Party 2: o melhor Multiplayer da Nintendo ganha sva seqiéncia.
*Pokemon Gold & Silver: todas as novidades sobre os dois novos jogos.

*0 final de Donkey Kong 64 e Shadow Man.

*Itens e armas de Turok Rage Wars.

*0 ano das seqiiéncas: os maiores lancamentos Nintendo para o ano 2000.
*Especial: os amantes do Game Boy.

* Gratis: paster duplo - Donkey Kong e Pokémon Stadium

Ed. 19 - Marco/2000

*Todos os segredos de Pokémon Stodium para o Nintendo 64.

*Aprenda a usar o Transfer Pak.

*Lelda Tri Force Series, Metal Gear e Star Wars: Racer para o Game Boy Color.
*Ridge Racer 64: o dlassito da velocidade finalmente no N64.

*Visitamos uma conven¢do americana de Pokémon,

*NST: 0 novo estidio de desenvolvimento de jogos da Nintendo,

*RE2: 0 passo a passo de Claire e do Quarto Sobrevivente.

*Dicas dos melhores jogos para Nintendo 64 e Game Boy.

Ed. 20 - Abril/2000

*Especial Game Boy: a invasio dos novos games e o sucesso do portatil.
*Pokémon Stadium: as manhas pra venter todo mundo e pegar Mew e Mewtwo.
*0 novo game de Jumes Bond.

*Game Boy Color: Tarzan, Toy Story 2, Tomb Raider, Fifa, Power Rangers.
*Previews: Kirby 64: The Crystal Shards, Bomber Man Attack, Ogre Battle 64
& muito mais.

*A nova se¢io Gallery com um desfile de astros Nintendo.

*0 retorno do Super Classics com Super Mario World detonado.

* 43 codigos exclusivos de GoldenEye 007.

Ed. 21 - Maio/2000

*Perfect Dark: os jogos de tiro chegam a perfeisdo.

*Conhe¢a Joanna Dark, a nova musa dos games.

*Tony Hawk's Pro Skater: manobras e estratégias de todas as pistas.

*0 arquivo secreto do Game Boy Advance.

*Preview: Hey you Pikachu!, 40 Winks, Army Men: Air Combat, Taz Express e
International Superstar Soccer 2000,

*Pokémon: o novo Trading Card Game para Game Boy.

*Promoio: os ventedores da Moximega Promogiio Pokémon Stadium.
*Gallery: Link, o heroi de The Legend of Zelda.

Ed. 22 - Junho/2000

*E3 2000 Especial - Nintendo arrasadora: 16 paginas e 100 novos jogos na
maior feira de games do mundo.

*Tudo sobre Excitebike 64 e Perfect Dark.

*Super Classics: pegue o Hadouken e detone todos os mestres em Mega Man X.
*Hot Shots: as aventuras de Donkey Kong na televisiio.

*0s vencedores da promogdo Multi Sabores.

*Gallery: tudo o que vocé gostaria de saber sobre Yoshi.

*Encontro histérico: Solid Snake, de Metal Gear Solid, e Joanna Dark, de Perfect
Dark, juntos pela primeira vez.

*Passo a passo de Metal Gear Solid para o Game Boy Color, com sete péginas
de mapas e estratégias para chegar ao final.

*Perfect Dark: as melhores dicas do Multiplayer.

*A primeira parte do detonado de Chrono Trigger, do Super Nintendo.
*Entrevista com Shigeru Miyamoto, criador do novo Zelda.

*Cobertura completa: Bunjo-Tooie, Kirby 64, StarCraft, Donkey Kong Country,
Tomb Raider, Wario Land 3 e Rayman.

*Gratis: paster especial com a nova gera¢do dos Pokémon.

Ed. 24 - Agosto/2000

'E Gol! Seis paginas de International Superstar Soccer 2000 e os melhores
games de futebol da historio!

*Game Boy total: X-Men Mutant Academy, Warlocked, Crystalis etc...
*Mario Tennis: o bigodudo arraso nas quadras virtvais.

*Games e HQ. Os melhores quadrinhos que viraram games.

‘A segunda parte do debulhado de Chrono Trigger, o RPG classico do Super
NES. E mais: como fazer os 13 finais do game.

*N-WEB especial: os sites mais legais da Nintendo na rede,

*Gratis: um Transfer para camisetn de Perfect Dark.

Ed. 25 - Setembro/2000

*Ediciio de aniversario: 2 anos de NW em 100 paginas.

*Fomos ao Japdo e contamos tudo sobre os novos consoles, Gamecube e Game
Boy Advance. Cobertura completa da feira Nintendo Space World.
*Entrevista com Kena Lobb, gerente de desenvolvimento da Treehouse, em-
presa responsavel pelos novo produtos Nintendo.

*Perfect Dark: detonado de 16 paginas no modo Perfect Agent.

*A primeira parte do detonado de Zelda DX para Game Boy Color.

“Teste seus conhecimentos em games no vestibular Nintendo World.

Ed. 26 - Outubro/2000

*Duas tapas para vocé escolher: Zelda: Majora’s Mask e Pokémon Gold Silver.
*Estratégia completa de Pokémon Gold & Silver, para Game Boy Color.
*Preview espeial: Zelda: Majora’s Mask.

*0 final de Zelda DX para Game Boy Color.

*Turok 3 (N64), Perfect Dark (GBC) e os lancamentos para Gamecube.

*Tudo sobre 007 - 0 Mundo niio é o Bastante. E mais: entrevista com o produ- ;
tor Michael Condrey. b ZELDAA 5t 657
*Gratis: paster Zelda ou Pokémon. i :

Ed. 27 - Novembro/2000

*Capa: 007 - 0 Mundo ndo é o Bastante: é melhor que Goldeneye? Nos res-
pondemos! E mais: primeira parte do debulhado.

*Hot Shots: desvendamos o Nintendo Gamecube.

*Espedial: Rock’n Roll e Nintendo.

*A primeira parte do detonado de The Legend of Zelda: Majora’s Mask,
*Ogre Battle 64: o retorno dus batalhas épicas no sev N64.

*Super Classics: toda o saga de Ninja Gaiden nos consoles Nintendo.
*Gratis: guia exclusivo Pokémon Gold & Silver,

Ed. 28 - Dezembro/2000

*Banjo Tooie sensacional. Os dois primeiros mundos debulhados.

“A parte final do detonado de 007 = 0 Mundo niio é o Bastante.

*0 final arrasador de Zeldo: Majora’s Mask.

*Reviews: Donkey Kong Country, Corrida Maluca e Tony Hawk's Pro Skater 2
arrasam no Game Boy Color.

*Preview especial: Indiana Jones e Star Wars: Battle for Naboo.

“Gratis: supercalendario Zeldo,/ Pokémon 2001,

Ed. 29 - Janeiro/2001

*Capa: 2001 uma odisséia na NW. Um mega Preview com tudo o que vocé
jogara esse ano. Conker, Mega Man e Mario lideram o invasdo.

*Top Secret especial: 10 paginas de ditas com os melhores jogos para N64 e
Game Boy Color langados no ano 2000.

*0s melhores games de 2000, eleitos pela equipe NW.

*Spider-Man: detonado até o final.

*Banjo Tooie: os segredos de mais quatro mundos,

*Todas ns mascaras, coragdes e as tarefas de Zelda: Majora’s Mask.

S6 a Nintendo World tem as melhores e mais recentes

informacoes sobre os ultimos lancamentos Nintendo. Pode
‘comparar! Vocé pode adquirir os numeros atrasados pelo
telefone [11) 279-9355, ramal 227. Ligue correndo! e




inalmente o arquedlogo
' mais famoso do cinema re-
solveu sair de uma vez por

| cdo cinematografica, no filme
Indiana Jones e A Ultima
Cruzada (de 1989), o persona-
gem daria as caras ainda no
| game de computador Indiana
. Jones & the Fate of Atlantis
eno seriado paraa TV O Jovem
;! Indiana Jomes (ambos em
- 1992). No ano passado, Indy vol-
'-itou com tudo em Indiana
‘Jones & The Infernal
Machine - jogo também lanca-
- doparao Nintendo 64. Agora, é
© avez do herdi mostrar sua forca
- na telinha do Game Boy Color.
' Embora nao apresente nada de
' muito inovador, o game oferece
" um altissimo nivel de desafio.
| Ja ndo era sem tempo de Henry
' Jones Jr. voltar ao batente. Afi-
nal, ele ganhou uma concorren-
e de peso nos anos 90 - a
curvilinea Lara Croft e sua série
de sucesso Tomb Raider. Filha
de umarica familia inglesa, a bela
ovem conquistou uma legiao de
~ fas com seu gosto por aventuras

]

~ de tirar o félego. Para recuperar
eu lugar de direito, Indy se en-

-
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volve com russos na busca por um
artefato misterioso que pode
mudar o rumo da Guerra Fria.
Mas ndo se preocupe: ao contra-
rio da versao para N64, ha pouco
papo e muito mais acao.
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O game apresenta uma perspec-
tiva bem parecida com a de
Mission: Impossible, tam-
bém para Game Boy: em vez de
somente caminhar para os la-
dos, o personagem é livre para
movimentar-se em todas as di-
recoes — e isso inclui quedas em
cachoeiras e perigosos mergu-
Ihos de grandes alturas (em es-
pecial, a do inicio do jogo). O
terreno pode causar um pouco
de confusdo - ha horas em que
é dificil diferenciar um muro de
uma passagem — mas a varieda-
de de detalhes compensa tudo.
O objetivo de Infernal
Machine é explorar minuciosa-
mente as mais de quinze fases
e encontrar o0 maximo de itens
possiveis. Para isso, Indy conta
com quatro armas diferentes,
entre elas seu inseparavel chi-
cote. Apesar dessa habilidade,
as armas de fogo sdo bem mais
eficientes na hora de enfrentar
inimigos, cobras e escor-
pides. Por sorte, nem é
preciso mirar muito para
acertar o alvo - basta vi-
rar o bonequinho para o
lado certo e mandar ver.

F "':.‘ T g
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Em relacao a localizagao
dos tesouros escondidos,
Infernal Machine apre-
senta bastante criativida-
de. Ndo basta coleta-los: é

preciso usar a cabe¢a para ma-
tar algumas charadas. Num dos
casos, por exemplo, é necessa-
rio pisar em quatro pedras no
chao numa ordem correta - caso
contrério, nada acontece. As
duas barras coloridas da tela
também podem causar confu-
sao. A vermelha mostra seu ni-
vel de energia, enquanto a azul
é variavel (pode mostrar a con-
taminagdo por veneno ou 0 oxi-
génio que falta aos pulmoes
durante os mergulhos).

O som nao oferece nenhuma

grande inova¢ao, mas se apro-

veita bem da inesquecivel mu-
sica tema de Indy. Basta ouvir 0s
primeiros acordes para ir logo
com a cara do game. O grande
problema é a auséncia da bate-
ria interna para armazenar o
progresso nos jogos. Ou seja: ha
apenas a opgao de Password
para vocé ndo precisar comecar
tudo de novo ao perder a vida
- 0 que, neste caso, é bem frus-
trante. Claro que ha a tradicio-
nal opcdo de Continue — mas o
melhor seria a velha e boa op-
¢ao de Save. Mesmo assim, esse
detalhe ndo chega a atrapalhar
o resultado final. Agora, s6 fal-
ta aguardar e rezar por uma
nova aventura no cinema... a
esperanca € a Ultima que mor-
re, nao € mesmo?



oguinho simples e simpati-
o é esse aqui. Vocé pode jo-
gar bem desencanado e se
divertir muito sem aquela difi-
culdade gigantesca que se en-
contra por ai.
Claro que aqui vocé é Simba, o
ledozinho do filme O Rei Leao,
da Disney. A disputa comeca com
o0 bichinho ainda crianca, e nesse
momento as coisas sao bem tran-

uem jogou o primeiro
“Harvest Moon para
Game Boy sabe que ele é alta-
mente divertido e viciante. Seu
Unico defeito € a curta duracao -
apenas dois anos de jogo. Resu-
mindo, tai um jogo que simples-
mente exigia uma sequéncia!
No primeiro game vocé herda-
' va uma fazenda do seu faleci-
do avé e tinha que dar um
~ duro danado pra pér tudo
em ordem. Em HMZ2,
" todo o vilarejo vai de {
mal a pior, incluin-do §
vocé. E se sua fazen-

. [Graficos
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' A GRANDE AVENTURA DE SIMBA

quilas. Vocé encontra uns inimigos
pela frente, mas nada de muito
complicado. Vocé pode optar por
passar por cima e deixa-los para
trds ou mandar uma patada e
elimina-los. Também da para pu-
lar em cima dos adversarios, como
é comum nos jogos do género.

Durante o game vocé sobe em
arvores, pega estrelinhas, en-
contra vidas extras e procura as

-
o

da nao comecar a dar lu-
cro logo, seu terreno sera usa-
do na constru¢do de um par-
que tematico. Vocé ndo quer
um carrossel no lugar das suas
amadas batatas, quer?

Para quem é conhecedor do es-
tilo do jogo, ndo ha muitas difi-
culdades. O vilarejo esta s6 um
pouco diferente e suas terras
também estao bem maiores.
Agora, afora o seu quintal, vocé
tem um campo proprio para
o plantio, além de uma area
dedicada as gali-
nhas e vaquinhas.

partes do amuleto que
ficam espalhadas por to-
dos os cenarios.
Quando o jogo evolui,
Simba cresce e vira um ledo
adulto. Ai, as encrencas tam-
bém aumentam e os inimigos
sdao mais complicados. Mas no
geral, a dificuldade nédo é nada
grande e é bem facil chegar ao
final da aventura.

Outra diferenca é que
agora ha um rio que atra-
vessa seu rancho. Ou seja, ficou
muito mais facil faturar uns tro-
cados com a pescaria. E ao lado
do rio ha um viveiro, caso
vocé queira se dedicar a
criacao de peixes.
N&ao ha segredos: para se
dar bem, basta ser um su-
jeito trabalhador e caute-
loso. Por exemplo: no in-
verno, a grama nao cres-
ce. Sem grama, nao ha
feno - e os animais preci-

sam do feno. Entao, co-

™ Tipo de jogo:
Publisher:
Desenvolvimento:

__Activision
ol ekt Disney Interactive
Salva? nao (Password)
Tamanho: nao disponivel

| Numero de jogadores: 1

No fim das contas, A Grande
Aventura de Simba tem gra-
ficos bem-feitos, o som é bonzi-
nho e a jogabilidade é bem sim-
ples. Quer dizer, pode jogar que
nao tem erro.

Jaalr sraz Junior

n de papo

J L i - ¥ -
se da bem quem e DO!

mece plantando grama (
desde o inicio pra fazer um
bom estoque. E boa sorte
em sua vida de fazendeiro!
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& [Som 1,5]
== |Jogahilidade 8,0|
& [Diversao 8,0]

- |Replay 1,7|

% Tipo de jogo:
Publisher:

Desenvolvimento: S
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: Por Casmano Barbosa
m dOS prlmewos grandes TE :

‘jogos licenciados lancados
para Nintendo' 64 Turok:
Dmosaur Hunter - era tao bom
que conquistou até jogadores nao -
necessariamente féjs'-.de_ g’am';eg_,Em |
“primeira pessoa. Também, pudera:-
seu criador, o bombadao David
Dientsbier, € um fanatico por. video
games e um total perfeccionista,
Paraele, todos|os jogos projetados -
porsua equipe precisam ser. melho-
res do que tudo que ja foj criado.
Se analisarmos a trilogia Turok e -
R suas versoes Multiplayer.e para.
£ Game Boy;, podemos comprovar
- seele conseguiu mesmo o que &
T desejava. E é isso.0 que
mostraremos agora. .

.'j_
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SEEDS OF E'IHL' "“‘Tm’m“

I:‘INO"-.RL‘R Hi.'NTE"!

: Nintendo 64

onsole: Nintendo 64 : Nintendo 64 : Nintendo 64
\no de lancamento: 1996 lancam : 1998 : 1999 camento: 2000
Turok Dmosaur Hunter foi Antes de seu Iam;amento Turok #8 Se o Multiplayer de Turok 2 Turok 3 junta a boa

desenhado especificamente para & 2: Seeds of Evil era esperado ja era bom, Rage Wars pode [ jogabilidade do Turok ongmal
o Nintendo 64, e usou com com grande entusiasmo pelos W ser definido como “o que ha” graficos muito bons e toda
maestria as capacidades graficas 88 jogadores do mundo inteiro. 4§ no estilo. O jogo tem tudo o aquela violéncia a que estamos
do console para que o jogador &8 Afinal, como seria a seqliéncia de que a Acclaim queria colocar acostumados. Porém, ele se
entrasse na pele do indio Joshua @8 um game que redefiniu a idéia em Turok 2 mas ndo pode: distancia muito de suas raizes,
Firessed, o ultimo dos Turok, e &% de games de primeira pessoa? Se & um game so de confrontos &8 porque vocé ndao mais enfrenta
B experimentasse um game ' analisado friamente, chega-se a em arena feito para satisfazer dinossauros em lugares

il emocionante, tenso e devasta- £ conclusdo de que Turok é um ¥ a galera que adora jogar com ! selvagens, mas sim soldados e
dor de barreiras, em se tratando = game muito bom... mastem la ¥ a tela dividida. Nenhum outro alienigenas em bases militares.
de jogos em primeira pessoa. Y suas falhas. O vildo da histéria g titulo explorou a experiéncia Mesmo assim, € um grande

Sua tarefa é passada de geracdo &8 agora é Primagen, uma besta de Death Match tao bem & jogo no estilo e um dos poucos
em geragao: Turok deve i que quase impediu a criagdo do guanto Rage Wars, com j di
proteger a Terra Perdida, um universo, e desde entdao tem sido S8 modos inovadores, até seis

elo perdido onde dinossauros e mantido numa prisdo. Porém, no ¥ jogadores em acdo (sendo dois

ral

¥ A histéria é um pouco excéntri-
ge. Ca, pra dizer o minimo: com a

S T LLETACONS % L

100 @ 100
[ r—— |t

i | . .48

% 00k me @e

5 controlados pela CPU) e destrmgao da nave de
. desafios programados para i‘g Primagen, o universo onde ele
' um s6 jogador. 4 Vivia foi destruido e Oblivion,

outros seres lutam pelo L3y momento em que Turok destruiu
! comando. Somente ele possui & o Chronoscepter, 0 monstrao
W 0s poderes certos para acabar n foi acordado e convocou todo

g

P

com essa ameaca. % seu exército para destruir os No quesito arsenal, a Acclaim um parasita gigantesco, quase
Durante o jogo, vocé enfrentara ‘ totens de energia que se superou: a Inflator estufa o foi aniquilado, e agora procura
4% as mais diferentes criaturas e -,: mantinham sua prisao erguida. inimigo até ele explodir, a a Unica fonte de energia para
\\*’ utilizara as mais diferentes Agora cabe a Joshua Fireseed *e'a,,-.  Emaciator suga todo o interior #1 sobreviver. Essa fonte esta
M armas, que vao desde uma :‘: ' impedir que isso aconteca. do vildo e a Chestbuster coloca #s contida em todos os membros
4¥! pequena adaga até uma ;;- Os graficos sao extremamente o ' uma espécie de Alien dentro - do cla Turok que, se antes
| poderosa bazuca laser. A i ! detalhados (muito disso gracas Q‘.’a do personagem e faz seu térax . eram os cacadores, agora
jogabilidade precisa e inovadora ** . ao cartucho de expansao, *.,;x explodir. Se vocé tiver tornaram-se as cagas.

A apresentacao do game é

deixa o jogador em situacao * 4 recém-lancado na época), tanto gz estdbmago fraco, este jogo nao ¥ e 208
" muito bem-feita: os graficos sdo |

segura pelas fases, que de tao \ os dos cenarios como os das é para vocé.

"??"‘

88 cheias de planos diferentes mais =% muitas espécies de inimigos. ¢ & Além disso, o jogador tera a  quase perfeitos. Existem vozes
28 lembram um jogo de plataforma & Justamente por isso, a variedade * ‘*"“5 oportunidade de vivenciar toda _-_é'_. e cenas do cinema o tempo
em primeira pessoa. 4 de armas é enorme, com \ - asensacao da série a0 mesmo o | inteiro e a trilha sonora é
. g Até o objetivo final, vocé % destaque para a arrasadora {} tempo que incrementa sua u magistral. Se vocé € um fa de
' atravessara selvas enormes, L= Destruidora de Cérebros. O que e habilidade em jogos . jogos em primeira pessoa,
ruinas antigas e até uma L,_‘} pega € o design de fases um ' Multiplayer. Definitivamente, “ provavelmente vai ficar
fortaleza futurista para ™« pouco confuso, que ndo deixa E 3 | uma sensacao bacana que vale : satisfeito com Turok 3, ja que 7,
W& capturar todas as pegas do '9! muito claro os objetivos e pode & 1.3' a pena ser curtida. 5._{% tudo que faz um bom jogo do o
'ﬁu' Chronoscepter, um artefato § levar o jogador a ficar perdido et _ 9 0 5 estilo esta la: armas malucas, SR
...« mistico que Campaigner ?s- por bastante tempo. E apesar da . fases complexas e um bom B e
' qualidade gréfica, a animacdo as

& 'ﬁ.; (inimigo final do jogo) planeja ' modo Multiplayer nos moldes .

y 3 usar para ampliar seu poder (] vezes fica devendo. O melhorde = - de Rage Wars. Também
E'w . || e estabelecer contato entre #’ Turok 2 acaba sendo seu modo = <L foi adicionada uma opgao
n,,. }a a Terra Perdida e outros 1 Multiplayer, bastante inspirado . para gravar em qualquer
BT pontos do universo. ' em GolllenEye 007. ¥ ‘i lugar, o que ajuda vocé ando
A f,“h, Cotaca 9 5 Miaatids v.:'."’;.i., 8'5 ;flcar preso em certas partes

] YR
L 'rurok no Game Boy LR
Turok e sua trupe mandaram brasa em trés jogos para Game % 'f Oy
- Boy Color (Turok 2, Turok 3 e Rage Wars), todos desenvol- =
: ‘“ A vidos pela Bit Managers e publtcados pela propria Acclaim. s B
*. Apesar de ndo serem totalmente ruins, nenhum dos titulos traz 3
qualquer tipo de inova¢ao ao 5
. género: sao fases atras de fases,
',; tiroteios desenfreados e toneladas
! de inimigos escamos0s. S6 mesmo
para quem é fanzaqo da saga.

- _,1 dificeis do jogo. Wl

e
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ja eram Vo B \ER
k. insanas, B e "
imagine com | ey
atro pessoas ao mesmo tempo? Por Ronny Marinoto

Além de ser o game Nintendo com a historia mais escrachada,
doente e amalucada de todos os tempos, Conker's Bad Fur
Day possui um modo Multiplayer muito divertido e dos mais
variados. Todo o bom humor, a violéncia, e claro, as baixarias do
modo para um jogador estao presentes, s6 que em doses ainda
mais cavalares. Sao sete (isso mesmo, sete!) tipos de jogo, sem
contar as diversas variacoes para até quatro jogadores
simultaneos. E o que é melhor, sem perda de velocidade ou
qualidade grafica em nenhum momento.

E possivel selecionar entre mais de dez personagens do jogo, entre
eles o proprio Conker, Berry, o exército dos esquilos e dos ursos de
pellicia, doninhas, dinossauros e até mesmo a versao Matrix do
nosso heréi peludo. Essa diversidade se estende aos cenarios de
combate, que comportam até catorze tipos de armamentos, como
serras elétricas, bazucas, espadas ninja, lanca-chamas, pistolas, rifles
e facas afiadas. E hora de chamar os amigos e preparar-se para a
pancadaria mais engragada de sua vida!

eatini

Modos de jogo para
um jogo sem modos
Os sete tipos de Multiplayer de
CBFD apresentam diversao
sangrenta para todos os gostos.
Gosta de perseguir e tocaiar seus
amigos/inimigos? O Death Match
é para vocé. Curte um lance mais
militar? Entao tente sua sorte no
modo War. Prefere algo com
mais adrenalina? Va direto ao
modo Race. Conheca agora
todas as variagdes de jogo:
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Novos persoﬁagena E ma;s niveis

de dificuldade
Metal Mario: termine o modo Story na
dificuldade Normal (ou mais dificil),
usando o Wario. Vocé ndo podera perder
nenhuma rodada. Logo ap6s enfrentar
Rudy, vocé sera desafiado pelo persona-
gem secreto Metal Mario. Venca a partida
e ele ficara disponivel para selecao no
modo Versus.

Wario vampiro: termine o modo Story
na dificuldade Normal (ou mais dificil),
usando o personagem Dr. Mario. Vocé _
ndo podera perder nenhuma rodada. sobre um personagem qualquer. Segure o botao L e aperte o botdo A. "~

Logo apos enfrentar Rudy, vocé sera Isso aumentara uma estrela na Al (inteligéncia artificial) do personagem
desafiado pelo personagem secreto Wario  adversario e acionara o nivel Hard. Para aumentar ainda mais a dificulda-
Vampire. Venca a partida e ele ficara de, coloque o cursor sobre o personagem, segure o botao L e aperte o
disponivel para selecao no modo Versus. botao B. Isso aumentara duas estrelas no nivel de inteligéncia do persona-
Obs.: para fazer os truques acima, vocé nao gem e acionara a dificuldade S-Hard.

podera sequer usar a opcao “Redo” do menu

de pausa. Isso sera considerado um Continue  Superdesafio: entre no modo Story, coloque o cursor sobre a dificulda-
e 0 personagem secreto nao aparecera. de Hard e pressione o botao Z. Isso acionara o nivel S-Hard de dificuldade.

Polaris SnoCross

Manobras radicais
Back Flip: no ar, sequre R + Z e pressione: \lv',\lf, 3
Barrel Roll: sequre L + R e pressione =2, T €«
Cliffhanger: aperte L + €, 2.

Decade: aperte R + €, =

Decade/360: sequre L + R e aperte €, ¥, =,

Front Flip: no ar, segure L + R e aperte 4 by b

Front Flip/Barrel Roll: segure L + R e aperte 4 Pt o
Hand Plant: no ar, sequre L + R e aperte Jf, T, 8
Lazyboy: aperte L + =2, €.

Nac Nac: aperte L+ =, ¥

No Foot: aperte L + J;_

No Hander: aperte R + A

Pointer: aperte R + €, €.

Reverse Front Flip/Barrel Roll: segure L + R e aperte Jv,

(R

Superman: aperte R + Jf, ¥

Codigos da Forca

Na tela de menu principal, selecione Options, depois a opcao Passcode.
Digite um dos c6digos a seguir e ganhe ainda mais for¢a para batalhar.
TOOWEAK? habilita todas as fases normais do jogo.

BOOM!? aumenta o poder de destruicao das bombas.

?NUNAPWR aumenta o poder de destruicao dos misseis.

CANTMISS transforma os misseis e torpedos em armas teleguiadas.




Aidyn Chronicles: The First Mage
B Machado e Armadura de graca
' Quando vocé estiver em busca dos membros de seu grupo, fale com a Brenna .
nos jardins do castelo. Quando ela perguntar se vocé quer que ela o acompa- G
B nhe, responda que € muito perigoso (“It's too dangerous.”). Ela dard a vocé uma # “
mem Battle Axe e um Idem Scale. .

Inferno Flask de graca

Na cidade ao redor do castelo de Gwernia, ha uma casa com uma
varanda. Dentro dela ha uma mala com um Inferno Flask, um podero-
so item para Godric ou qualquer um com alto nivel em Alchemy.

Strength Spell de graca

Volte a cabana de Oriana depois de comecar a seguir para a cidade de Mirari. Ela vai lhe
contar uma historia e dara a vocé um Spell of Strength na faixa.

Chaos Sword

Depois de atravessar a ponte na cidade ao redor de Gwernia, vire a esquerda para encon-
trar uma praia, depois vire a direita na moita para chegar a um caminho que leva para
cima. Vocé encontrara um acampamento. Dentro de um bau fechado esta a Chaos Sword.
Essa poderosa espada causa envenenamento, mas exige uma forca minima de 25.

?E;P:Fﬁ 11 ?_- 157 ':;-r' l"i%.{:asrc ating Rogco ; :
e T A
§ | TAFPCREERHEOR

Deformacoes
# Para modificar a cabeca e o corpo dos personagens, digite
& as seguintes senhas:
. Cabecao: RTYNBRTYNNY
. Cabecinha: RNTYRNMYQDNB
R R e P R TR Maos grandes: RTYNMGRNY
ey O ) " Personagem grande: TRYBFCKRYB
S G | Personagem pequeno: RTOCFCANIHCE

Conker’s Bad Fur Day

Mais codigos absurdos
Talvez influenciado pela bebedeira de Conker,
nosso dedicado redator mandou ver um cédigo
errado na edi¢do anterior. Aqui vai a corre¢ao:

No menu principal, selecione Options, e em
seguida, a opcao Cheats. Agora, é s6 digitar o
codigo indicado para se dar ainda melhor no game.
BOVRILBULLETHOLE: cinglienta vidas.
DRACULASTEABAGS: possibilita o uso do taco
de beisebol de Dom Corleone no modo Race.

Codigos para todas as pistas
Fase Password
Jungle 1 KTHZTRYW
Jungle 2 PXMMZCHW
Jungle 3 TYGNDPTS
Jungle 4 LYMTHXRS
T Egypt 1 ZTCSMGZW
WIS Eeyynt 2 DYCLNSDR

: Egypt 3 DTDWWYDZ
¢ Egypt 4 CNCMICCML
Europe 1 DSTZLCTY
Europe 2 NHKMZRXZ
Europe 3 LSCLLLZS
Europe 4 LTNTHHCX
St. Petershurg1 WHXSSTNT
St. Petersburg2 NYLWNDSW
« St. Petersbhurg 3 PGPMWKPY

i { ¥
AR e |
3 .&FUILE ||l|J|-| ||l| || Il

Passwords de fases
11 97+2428-3

21  48-4[Max][Grinch][Max]X2
31  37-262[CindyLou]X3

41 4X02+74+8

51 [Max]4606+8[CindyLou]9
6-1  08-[CindyLou]1[Grinch]8X4

—— Codigos bacanudos

_ Nome da fase Passwords
741 -X0[Grinch]+7170 W Yoo F m-} f' 2 The Plasma Heart FH2KBH
6-6  74206++XX i glg.s“ ) 1L) 3 The Volcano FM!PQM
Obs.: 0s nomes que se encontram dentro s L P = RN A 4 The Vats FRVTLR
dos [ ] devem ser substituidos pelas fig u- 5 The Underground FWQZ!?
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Fase Password Fase Password

(12 VAPV D)(2 dLIVDD)
CHEETY NI PIrrery
(21 QPIDIV)

Selecao de fases
Escreva a Password BMHG. Este
codigo abre todas as fases do jogo,
incluindo os estagios de bdnus.

Todas as pistas 2°02°08 57 @B}

Na tela de selecao de modos de jogo, pressione:

2. €21 7R T

Um som confirmaréa o truque.

Todas as motos

Na tela de selecao de modos de jogi, ;:lr;essione:
o Y,

T e= 171
Um som confirmara o truque.

Senhas poderosas
Selecione a op¢ao “Enter Secrets” e digite um dos codigos a sequir:
EBSTORE: forca extra.
BEATBRICK: fase The Utonium Chateau,
detone o inimigo Rowdyruff Boy Brick e ganhe acesso as garotas
e ao professor na casa do subdrbio. Senhas poderosissimas
DUSTBOOMER: fase Bonsai Garden. Selecione a op¢do “Enter Secrets” e digite um dos codigos a seguir:
KABOOM: Card Big Billy. ELBO: aumenta a forca. D -
MO0J0J0JO: Card Broccloid Emperor. GOGETBUTCH: fase Utonium Chateau.
ROWDYRUFFS: Card Butch. BEATBRICK: fase Townsville Skies.
RZONE: Card Fuzzy Lumpkins. MALPHS: Card Art Museum.

GRUBBER: Card Grubber. HOTLINE: Card Boogie Man.
TARGETPOWR: Card Little Arturo. ICEBREATH: Card Boomer.
SEARSRULE: Card Mrs. Keane. POWERPUFF: Card Evil Cat.
GOCIRCUIT: Card Powerpuff Girls. MRSBELLUM: Card Rainbow The Clown.
SQUID: Card Squid. RUFFBOYS: Card Talking Dog.

AMOEBABOYS: Card Townsville Dump. TOYSPOWER: Card Townsville.

PRINCESS: Card Townsville City Hall.

k-

Powerpuff Girls: Bad Mojo Jojo |

Senhas ainda mais poderosas
Na tela do menu principal, selecione a opgdo “Enter Secrets”. Agora, digite um dos cédigos a sequir:
EBWORLD: aumenta a forga. ANUBISHEAD: Card Professor Utonium. :
GOGETBUTCH: fase secreta Pokey Oaks School. ROACHCOACH: Card Roach Coach.
DUST BOOMER: fase secreta Art Museum. DOGGIEDO: Card Rowdy Ruff Boys.
BESTBUYPWR: Card Brick. GAMESTOP: Card Sara Bellum.
CITYRULES: Card Powerpuff Girls. SEDUSA: Card Sedusa.

‘ TOWNSVILLE: Card Powerpuff Girls Suburban Home. TOYSRUSCOM: Card Volcano Mountain.

B “  SEARS: Card Princess.

(Nintendo




. The Simpsons: I\Ilght of The meg = Treehouse Of Horror

Jorge Sliverm dos Rels Porto SegurofBA

Apés habililtar os outros trés personagens secretos
(Luigi, Falcon e Jigglypuff), termine o jogo no modo NormaT
Enfrente Ness no final e, se vencé-lo, ele ficara disponivel.
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LOMO TaCo pPara entrar no casielio ge Nabal!
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Davis Frozza IndalaIfSC

Primeiro, é preciso pegar os passaros rosa (GrimFowls). Apods ter ouvido os
conselhos do homem que constréi armas ao sul de Prima, retorne a floresta
com os passaros e toque no ovo para iniciar uma batalha. Apés derrotar o
grande passaro, aproxime-se deles e comece a caminhar bem devagar em
direcao ao Castelo de Nabal. Os passaros correrao atras dos guardas, e
nesse momento vocé tera a chance de entrar.

o . 5 T A el
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William Saint Martin Vla e— mall

Apos derrotar SlimeX no Castelo de Nabal, vocé automaticamente vera o
General velejando na cidade de Prima. Fale com o proprietario da Guilda
em Prima para saber mais sobre os Arcanos. Depois, fale com o homem
velho que esta deitado na cama, no ultimo andar da Guilda, para pegar a
estatua (aperte o botdo A na cama do homem para pega-1a). Volte para
Arad, dentro do deserto, e entre na cidade de Winsdom (é a cidade que
fica se movendo no deserto, préoximo a Arad).

MOQO Ell QUEHIA UMA

DUVIDA?!

Ta com problemas em algum game Nintendo?
Encalhou num trecho dificil de um jogo? Mande
sua pergunta para nossos pilotos!
Escreva para PERGUNTE AOS PILOTOS
NINTENDO WORLD
Rua Maracai, 185 - Aclimacao
CEP: 01534-030 - Sao Paulo/SP
ou mande um e-mail para
pilotos@nintendoworld.com.br
As davidas mais freqglientes serao

respondidas nesta secao. —

iu\.—-—u.-u-;\_ \.-._...,, e

Pa sswords

FWXCKJXGLWN
TNSLRYSJGWW
BEXPGCFPYJWBE
WSQILTQFYWK
NPKYGBKTFWQ
XQRFJWRBTWP
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Leonardo Dlas Vla e- maﬁ

Para pegar o Mew, é preciso terminar todos os campeonatos
do jogo. O Mewtwo aparecerd, e dai é s6 derrota-lo para
terminar o jogo. Assim que o Round 2 for acionado, Mew
podera ser escolhido na Prime Cup — mas somente na op¢ao
Rental. JA Mewtwo nado pode ser encontrado em Pokémon
Stadium: ele pode apenas ser transferido de um cartucho de
Game Boy, através do Transfer Pak.

Marco'é Costa Fortaleza/CE

A senha é a seguinte: na sala com as duas estatuas (uma azul
e outra vermelha), dé trés espadadas na estatua vermelha e
cinco na estatua azul. Feito isso, pressione o botdo do meio
da sala para abrir a porta.

Donkey Kong Country 3

Andrei Aguiar Muller Alvorada/RS
No mapa geral do jogo, dé
voltas ao redor das quatro
pedras que estdo na agua com

o Turbo Ski (segurando o botao
Y para acelerar). Um vulcao
surgira do fundo das aguas:

é 0 mundo perdido de Krematoa.

Entre nele para encontrar o
famoso urso Boomer.
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efinitivamente, Earthworm

Jim nao vive no mais normal

dos mundos. Até pouco tempo
atras, Jim era um anelideo comum e
pacato, que vivia tranquiilo num buraco
de terra bem decorado. Até que, num
certo dia, uma enorme, ultra-avancada
e superindestrutivel roupa espacial cai
do céu, bem a sua frente. Ao vesti-la,
ele se transforma no super-heroi
gosmento e bacana que conhecemos
hoje: Earthworm Jim.
Jim tem dois amigos que estdo sempre
a seu lado para o que der e vier: os
malucos Peter Puppy e Snott. Junto
com sua arma de plasma e
vontade, ele esta disposto a e
qualquer encrenca bizarra que s
pela frente, desdevacas loucas até \\
corvos mutantes pirados, tudo nos

lugares mais doidos
“-.

.
T .lngns Nintendo que partlt:lpnu.

titulo console
| Earl:llworm Jim 3 Super NES
worm Jim2 Super NES
| Earﬂlworm Jim3D Nintendo 64
| Earﬂalmmn Jim: Menace 2 the Galaxy Game Boy Color
| Earthworm Jim Game Boy Advance

-

Nome completo: Earthworm Jim
Profissao: super-heroi
Principais armas: sua hiper arma de plasma, um lanca-misseis
e sua cabeca (literalmente!)
Principais amigos: Princesa-Qual-O-Nome-Dela, Peter Puppy e Snott
‘*-\* Inimigos eternos: Major Mucus e Professor Cabeca-de Macaco
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AVENTURE-SE NO SITE www.osxeretas.com.br E CONCORRA A PREMIOS DELIRANT
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Apresente este cupom no Playland

A carga gratis ndo da direito a jogar em maquinas que soltam brindes e tickets. :
+ 1 ingresso do filme Os Xeretas,

Promogao valida até 30/06/01. Nao cumulativa, apenas uma troca por cartéo.
O cartdo devera ser adquirido nas lojas Playland por R$ 1,00, caso o cliente
nao possua o mesmo. Promogao valida nas lojas: ABC (SP) - ABC, ABC
Plaza e Metrépole, Séo Paulo (SP) - Aricanduva, Center Norte, Eldorado,
Higienépalis, Interlagos, Morumbi, Paulista, Plaza Sul, Tatuapé, West Plaza,
Curitiba (Parana): Estagdo Plaza Show, Curitiba.

Os Xeretas® - Personagens criados por Michael Ruman

de carga para defonar
nos games do Playland



Vm‘wo\ 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 preservacgao do acervo se faz através 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 onus 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!
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