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Um novo começo

Terminar a primeira edição 
da Big N Brasil foi uma vitória. A 
recepção foi ótima, fomos des-
taque na página inicial da UOL 
Jogos e saímos no CD da revista 
Gamers Pró-Dicas.

Depois de duas edições, le-
mos todas as opiniões dos usu-
ários e, a cada novo trabalho, 
estamos tentando implementar 
cada pedido pertinente. Come-
ço com uma revolução visual, 
modificando praticamente cada 
pedaço da revista, mas manten-
do a organização. E isso será só 
começo.

Mas vamos ao que interessa: 
jogos! E este mês se define em 
jogos bons, para ambas as plata-
formas. No DS, GTA é o nome da 
vez. Acompanhe em nosso re-
view completo como a Rockstar 
conseguiu adaptar de forma bri-
lhante a série no portátil. Além 
dele, Retro Game Challenge e 
Away Shuffle Dungeon são alguns 
outros fortes destaques.

Já no Wii, MADWORLD brilha 
de forma imponente, além de 
ser um importante título para o 
console, além de Sonic que está 
de volta. Pegando carona em 
MADWORLD, apresentamos uma 
matéria sobre os jogos violentos 
que dão o que falar no DS e Wii. 
Aliás, recentemente, famílias se 
disseram desapontadas pela Nin-
tendo possibilitar o lançamento 
de um jogo como MADWORLD, 
devido à violencia do mesmo. E 
você, concorda com isso? Acha 
mesmo que os jogos podem, de 
certa forma, influenciar as pes-
soas? Pessoalmente falando, se 
isso fosse mesmo verdade, então 
já teria roubado, matado e feito 
 várias outras atrocidades. Man-
de um e-mail para nós com sua 
opinião.

- Rodrigo Russano Dias, Editor
rodrigo.russano@uol.com.br
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Mundo N especial 
Game Developers
Conference 2009!

Zelda retorna ao DS
A Nintendo surpreendeu ao revelar um 

novo Zelda para DS. A mecânica de jogo é 
uma extensão de Phantom Hourglass. Link 
pode criar inimigos e fazê-los lutar ao seu 
lado. Isso adiciona algumas idéias bacanas. 
Em um exemplo mostrado, Link distraiu um 
grande Zora controlando um monstro e com 
isso, o acertou por trás. Elementos clás-
sicos da série estarão lá, como as dungeons 
e itens adicionais. Link ainda entra a bordo 
de um trem, que assim como o barco de PH, 
possui canhões que podem ser usados. 

O título estará disponível no final do ano. 

+ Vídeo

Virtual Console receberá jogos de arcades
Uma confirmação mais que bem-vinda, agora 

o Virtual Console também receberá títulos de 
arcades. Inicialmente o Japão terá 6 jogos, e os 
EUA, �.

1000 DS points para compradores de DSi
A Nintendo vai fazer uma promoção excelente 

- todo comprador de DSi terá direito a 1000 DS 
Points caso entre no DSi Shop até o dia 5 de outro-
bro deste ano. 

Confira o site teaser clicando aqui.

Professor Layton volta ao ocidente
Akihiro Hino, da Level 5, afirmou que deseja ver 

todos os jogos da sério sendo localizados para a 
América do Norte e Europa, e que Professor Layton 
and the Diabolical Box deve ser lançado dentro de 
6 meses.

É muito tempo, é verdade, mas é bom ver que 
uma série tão fantástica terá todos os seus episó-
dios por aqui também.

Line-up do DSiWare nos EUA
A Nintendo já divulgou os primeiros 

aplicativos para o lançamento do serviço 
DSiWare nos EUA. Inicialmente teremos 
o browser Opera e os jogos WarioWare 
Snapped!, Art Style: Aquia e Bird and Beans. 
Os preços ainda não foram divulgados.

http://dsioffer.nintendo.com/
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Futuros lançamentos da 
Namco para o Virtual 
Console

Com a confirmação da 
adição de jogos de arcade para 
o Virtual Console, a Namco 
não perde tempo e anuncia um 
senhora lista de futuros lança-
mentos. Confira:

Assault
Burning Force
Cosmo Gang the Puzzle
Cosmo Gang the Video
Cyber Sled
Dragon Buster
Dragon Saber
Dragon Spirit
Finest Hour
Galaga 88
Hopping Mappy
Knuckleheads
Mabael Land
Mappy
Numan Atheletics
Pacmania
Pehlios
Rolling Thunder
Samurai Ghost
Shadow Land
Sky Kid
Splatterhouse
Starblade
Tower of Druaga
Wonder Momo
Xevious

Square-Enix investindo no Virtual Console e WiiWare
O apoio da Square-Enix ao Wii pode estar aquém do que espe-

rávamos, mas depois de anúncios como Dragon Quest X, a coisa 
começou a melhorar. Agora, a empresa dá mais atenção também 
ao WiiWare e Virtual Console. Para o primeiro teremos a sequên-
cia do primeiro Crystal Chronicles para o WW. Em FFCC My Life 
as a Darklord, controlamos uma malévola princesa que deve 
defendar sua torre de hordas de inimigos. O segundo é FFIV: The 
Years After, sequência de FFIV lançado apenas para celulares no 
Japão. Ambos terão versões americanas. Já o Virtual Console 
ficará com os FF’s antigos, começando com o primeiro.

Final Fantasy IV: The After Years

Final Fantasy Crystal Chronicles: My Life as a Darklord
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Futuros lançamentos da 
Namco para o Virtual 
Console

Melhor jogo inédito: Little-
BigPlanet

Concorreram também Braid, 
Sins of a Solar Empire, World 
of Goo e Soul Bubbles

Melhor áudio: Dead Space
Concorreram também L�D, 

MGS� e Gears of War �

Melhor Game Design: Little-
BigPlanet

Concorreram também  Fall-
out �, L�D, Braid e Far Cry �

Melhor jogo para download: 
World of Goo

Concorreram também Braid, 
N+, PixelJunk Eden e Castle 
Crashers

Prêmio inovação: LittleBig-
Planet

Concorreram também Spore, 
World of Goo, Boom Blox e 
Braid

Prêmio “Life Time”: Hideo 
Kojima

Jogo do ano: Fallout �
Concorreram também Fable 

�, LittleBigPlanet, Left � Dead 
e GTAIV

Melhor jogo para portátil: 
God of War: Chains of Olympus

Concorreram também  Pa-
tapon, Advance Wars: Days of 
Ruin, echochrome e The World 
Ends With You

Prêmio embaixador: Tommy 
Tallarico

Melhor roteiro: Fallout �
Concorreram também  Braid, 

MGS�, GTAIV e Far Cry �

Melhor tecnologia: Little-
BigPlanet

Concorreram também  Gears 
of War �, Left � Dead, GTAIV e 
Spore

Melhor arte: Prince of Persia
Concorreram também  Lit-

tleBigPlanet, Gears of War �, 
MGS� e Fallout �

Prêmio de pioneirismo: 
Alex Rigopulos e Eran Egozy, 
da Harmonix

Kenji Eno desenvolvendo 
para WiiWare

Kenji Eno ficou famoso por 
sua série de horror “D”, lan-
çado pela Warp no SEGA Sat-
urn. Depois de muitos anos 
fora dos games, ele está de 
volta com um projeto exclu-
sivo para WiiWare. Em Kimi to 
Boku to Rittai (Você, Eu e a 
Forma), você deve posicionar 
personagens parecidos com 
humanos, chamados Ninge, 
através cubos, usando o Wii 
Remote. O título custará 1000 
Wii Points, e por enquanto só 
sai no Japão.

A cobertura completa, 
além de notícias diárias 
sobre Nintendo Wii e DS 
você confere no Portal 
NDS Brasil. Acesse já!

www.ndsbrasil.com.br
http://www.ndsbrasil.com.br
http://www.ndsbrasil.com.br
http://www.ndsbrasil.com.br
http://www.ndsbrasil.com.br
http://www.ndsbrasil.com.br


6 www.ndsbrasil.com.br

M
AT

ÉR
IA

S

Desde o início de seus tem-
pos, a Nintendo sempre foi 
conhecida por produzir jogos 
mais coloridos e alegres, com 
raríssimas exceções. A mesma 
coisa acontecia com as outras 
produtoras em seus consoles e 
portáteis. 

Porém, isso vêm mudando, 
até porque o mercado  
cresceu não só de ta- 
manho, mas também na  
idade. A procura por jo- 
gos mais adultos cresce  
cada vez, mais e o resul- 
tado disso são lançamentos 
para uma maior faixa etária 
cada vez mais comuns no DS  
e Wii. Recentemente, como  
eu disse no editorial, a Nin-
tendo foi criticada por per-
mitir que MADWORLD fosse 
lançado. Mas será mesmo que 
MADWORLD é o culpado? A res-
posta é: não. Existem outras 
opções do gênero em ambas as 
plataformas, e você conhece 
algumas delas agora.

JOGOS BONITINHOS?

APARELHOS DA FA
MÍLIA?

conheça as opções sangrentas para ds e wii

- por Rodrigo r. dias

Plataforma: DS

RESIDENT EVIL: 

DEADLY SILENCE

Deadly Silence é uma releitura do início de um 
dos maiores clássicos do gênero survival horror. 
O remake para DS tem gráficos bem melhores 
que os de PSOne, além de trazer novidades 
como um multiplayer e uso da touch para  
realizar objetivos e usar a faca.

Produtora: Capcom
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APARELHOS DA FA
MÍLIA?

DEMENTIUM 
THE WARD

Dementium foi o primeiro lançamento da para o DS. E impressionou por trazer uma engine robusta para criar uma atmosfera de muito suspense. Você acorda em um misterioso hospital, sozinho, e en-contra criaturas abomináveis. Seu objetivo é sair com vida desse inferno.

Plataforma: DSProdutora: Renegade Kid

Trazendo uma evolução da engine de Dementium, 

Moon é um FPS de muito suspense. Você é Major 

Kane, membro de um grupo que vai investigar uma 

misteriosa encubadora na lua. O foco fica na explo-

ração, lembrando Metroid. Leia a análise completa 

na primeira edição.

Plataforma: DSmoon

M
ATÉRIA

S

O “National Institute on Me-
dia and the Family” (NIMF), 
que sempre acompanha tam-
bém os esforços das empre-
sas em deter os jogos violen-
tos, criticou abertamente a 
Nintendo por permitir que 
MADWORLD fosse lançado, 
já que considera o Wii uma 
plataforma para as crian-
ças e família. O NIMF ainda 
pede que as famílias fiquem 
longe de MADWORLD e que a 
Nintendo não autorize mais 
o lançamento de jogos do 
gênero.

o caso madworld

Produtora: Renegade Kid
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Plataforma: DS

Produtora: RockstarGrand 
theft

 auto

chinato
wn war

s

Esta não é a primeira aparição de um jogo da 

série - já tivemos outros � para o Game Boy -, mas 

Chinatown Wars é simplesmente um dos melhores. 

Esta exclusiva versão para DS redefine a qualidade 

do gênero no portátil e nos coloca dentro da máfia 

chinesa. Leia o review completo nesta edição.

Plataforma: WiiProdutora: SEGA

the house of the dead2&3 Return
Com o lançamento da pistola Wii Zapper, os  

shooters em trilhos voltaram à ativa. E claro que 

o clássico House of the Dead não poderia ficar de 

fora. �&� Return traz os jogos citados, mas infeliz-

mente a SEGA não adicionou praticamente nada, a 

não ser um robusto sistema de calibragem de mira.
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Com o sucesso de �&� Return, a SEGA decidiu 

investir mais e produzir uma versão exclusiva para 

o Wii. Temos em mãos basicamente o HoTD que 

todos amam, com algumas novidades. Confira a 

análise completa na edição anterior.

Originalmente lançado para Xbox �60, a Capcom 

decidiu portar um de seus primeiros sucessos da 

geração atual para o Wii. Dead Rising traz o fotó-

grafo Frank West, que chega para conseguir um 

grande furo na cidade de Willamete, lotada de 

zumbis. Confira o review completo nesta edição.

Plataforma: Wii

Produtora: CapcomDEAD 
RISING

 CHOP
 

TILL YOU 
DROP

Plataforma: WiiProdutora: SEGA

THE HOUSE OF THE DEAD OVERKILL

the house of the dead2&3 Return
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Uma boa forma de ganhar grana no Wii é adaptar 

clássicos de Gamecube para o console. A Capcom 

foi a primeira esperta a fazer isso e RE� foi adap-

tado com maestria, sendo a melhor versão, justa-

mente por causa dos controles renovados.

Umbrella Chronicles foi a mais nova tentativa da 
Capcom em lançar um jogo da série como um shooter em trilhos. Trazendo histórias paralelas 
envolvendo a Umbrella, Chronicles se mostrou um 
título bem competente e divertido se jogado com 
um amigo. Tem suporte à Wii Zapper.

Plataforma: WiiProdutora: Capcom

RESIDENT EVIL
UMBRELLA CHRONICLES

Plataforma: WiiProdutora: Capcom

RESIDENT EVIL 4 
WII EDITION

M
AT
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Onechanbara vai para um lado mais cômico da coi-

sa, mas não deixa de apresentar seu lado “gore”. 

Aqui você controla garotas seminuas que enfren-

tam hordas de zumbis e outros monstros bizarros. 

Jogo simples e sem frescuras, mas deixa à desejar.

Simplesmente a razão para esta matéria (além de 

ser capa desta edição). Em MADWORLD controla-

mos Jack, que participa de um reality show chama-

do Death Watch, onde deve eliminar os participan-

tes e ganhar pontos. A violência rola solta, com um 

visual incrível que lembra o clássico Sin City.

Plataforma: Wii
Produtora: Platinum Games

MADWORLD

Plataforma: Wii

Produtora: D3 Publisher

OnechaNbara:
Bikini 

Zombie Slayers
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Esses títulos prometem ser apenas o começo. Não 

apenas falando de jogos sanguinários, mas dos jogos 

mais sérios de modo geral. Todas as softhouses estão 

de olho em como MADWORLD irá se sair, além de ou-

tros dois títulos - que curiosamente também são da 

SEGA: Thr House of the Dead: Overkill e o futuro The 

Conduit, que promete elevar o patamar gráfico visto 

até agora no Wii.

Já no DS, as opções permanecem poucas e rara-

mente estamos vendo jogos do gênero, o que é uma 

pena, já que títulos como Dementium mostram como 

o portátil ainda é mal explorado. 

Resta torcer por um aumento na mentalidade das 

softhouses, provando que ambas as plataformas tem 

potencial na área, mas que quase nenhuma ainda 

tentou explorar. As possibilidades únicas de jogabili-

dade só ajudam a pensar no que pode ser possível.

O FUTURO

2009 promete, e muito. Confira os principais 
destaques e suas datas de lançamento:

o que vem por ai
^

‘

Resident Evil: 
Darkside Chronicles

Plataforma: Wii
Produtora: Capcom
Lançamento: final do ano

Cursed Montain 
Wii / Deep Silver / Setembro

Dead Space Extraction 
Wii / EA / Segundo semestre

Resident Evil Classics - 
Resident Evil Zero e Remake 
Wii / Capcom / Final do ano

The Conduit 
Wii / SEGA / Junho

?M
AT

ÉR
IA

S



1�www.ndsbrasil.com.br

^

?
M

ATÉRIA
S

“Old gen”, 
“new gen”, e a 
invasão casual
Por Tobias C.

Vivemos hoje num mundo 
cheio de nomenclaturas, an-
tigamente tudo era tão mais 
simples, não? Simplesmente 
não se pensava em tipos de 
jogos, a não ser pelos fatores 
mais óbvios que distinguiam 
um do outro. Mas hoje em dia 
cada tipo tem seu sub-tipo e 
cada sub-tipo sua devida aná-
lise.

Vou tentar ajudar um pouco 
essas suas cabeças confusas e 
explicar o que mais atormenta 
a todos: Os games ‘casuais’. 
Fora isso vamos poder ver um 
pouco do que é a Old gen e 
New gen e aonde seu console 
se encaixa nessa história toda.
No mais literal um jogo casual 
é um jogo feito para jogadores 
casuais, geralmente eles apre-
sentam um esquema de regras 
simples e não requerem um 
comprometimento a longo pra-
zo. Levando a termos comuns:

Jogos simples e que você pode 
jogar a qualquer momento sem 
se preocupar em ter que parar 
em algum momento chave.
Mas a pergunta é, onde co-
meçou essa história de jogos 
casuais? Bem, o termo é tecni-
camente recente, contudo sua 
trajetória é longa. Jogos como 
Mr. Game & Watch,os jogos 
do Atari e game boy são jogos 
casuais em sua essência, pois 
sempre foram tratados como 
um mero divertimento a fa-
mília e algo que não roubasse 
muito tempo.

Contudo, as empresas viram 
nos games um grande poten-
cial, com o tempo foram sur-
gindo jogos que necessitavam 
mais tempo de dedicação e 
continham enredos nos quais o 
jogador se identifica com herói 
querendo, junto a ele, chegar 
ao desfecho da história. À me-
dida que os consoles e

portáteis evoluíram os games 
casuais se tornaram cada vez 
mais itens raros. Mas eles não 
desistiram e se expandiram 
para um novo mercado: celula-
res (quem nunca jogou o jogo 
da minhoca naquele celular 
tijolo? Que atire a primeira 
pedra, ou o celular!). O tempo 
passou e jogos casuais se tor-
naram pouco mais elaborados, 
assim como os aparelhos.

Bom, por enquanto é isso 
tudo o que vamos falar sobre 
os jogos casuais, para falar 
mais, primeiro precisamos 
falar sobre Old gen e New gen. 
Com a evolução constante dos 
consoles surgiram termos para 
separa-los em grupos, os ví-
deo games considerados New 
gen são todos aqueles com um 
hardware mais avançado, com 
tecnologias espetaculares e 
jogos que o fazem babar. Old 
gen são todos aqueles que
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ficaram para trás, mas jamais 
foram esquecidos. Exemplos 
dos New gen são bem claros, 
playstation � e Xbox�60, opa, 
pêra lá e o Nintendo Wii? Bom, 
o Wii, apesar de ter sido lan-
çado recentemente e de ser 
o vídeo game mais atual da 
companhia, ele não consegue

rodar jogos com a mesma ca-
pacidade que o PS� e Xbox�60.

 Pela limitação do hardware 
do Wii e pelo fato da alta inte-
ratividade do controlador com 
o vídeo game, as produtoras 
viram novamente a ascensão 
dos games casuais de volta aos 
consoles. Por isso hoje em dia

somos metralhados por esse 
termo nos fóruns e sites espe-
cializados.

Independentemente de 
termos e opiniões, não existe 
nada melhor do que juntar os 
amigos para uma boa jogatina!

Brain Age

Wii Sports

Nintendogs

EM NÚMEROS $

MAIS DE 20 MILHÕES
DE UNIDADES VENDIDAS

NINTENDOGS
MAIS DE 16 MILHÕES
DE UNIDADES VENDIDAS

BRAIN AGE MAIS DE 10 MILHÕES
DE UNIDADES VENDIDAS

WII FIT
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MAIS DE 10 MILHÕES
DE UNIDADES VENDIDAS

N I N

T E R

A T I

V I D

A D E

As empreitadas da Big N em tornar a 
diversão eletrônica mais interativa  

Por Raoni Silva

Muitos dos que escolheram o 
DS e o Wii nesta geração como 
seus videogames dizem que 
uma das coisas que mais os 
atraiu foi o fato da jogabilida-
de ser totalmente diferente do 
tradicional. Não é por menos. 
O Nintendo DS é o único portá-
til da Big N que conseguiu ser 
multigênero de forma decente, 
onde a tela de toque e a Stylus 
fizeram com que os games 

ficassem bastante elaborados. 
Com uma configuração simples 
de botões, joga-se um FPS 
do console como se estivesse 
sendo jogado num computador. 
O Wii vai pelo mesmo cami-
nho, permitindo formas de 
controlar seu personagem até 
então apenas pertencentes aos 
sonhos dos gamers.

Mas a Nintendo não é recen-
te nesse assunto. Na verdade, 

a primeira grande tentativa de 
interatividade dentro do âmbi- 
to da Big N surgiu na época do 
NES, com trocentos acessórios 
que foram lançados para ele, 
passando pela criação do  
Virtual Boy, pelos cartuchos 
equipados com acelerômetros, 
e muitos outros que prome-
tiam uma imersão maior dos 
jogadores no game. Vamos ver 
alguns deles:

Ilustração: Rodrigo Russano D
ias
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Powerglove

Criada pela Mattel, era uma das primeiras grandes tentativas 
de captura de movimento. Equipada com sensores de movi-
mento horizontais e verticais, era uma luva que “entendia” 
os movimentos dos jogadores e os reproduzia nos jogos. Ba-
sicamente os únicos jogos que usaram as propriedades da Po-
wer Glove corretamente foram “Super Gloveball”, que acom-
panhava a dita cuja, e “Bad Street Brawler”, um Beat’em 
Up. Nos outros jogos, o controle por ela ficava um tanto 
estranho, por conta de coisas como mover o dedo indicador 
para pular, atirar com o dedo polegar, agitar a mão para usar 
algum item, e por aí vai. O maior problema deste acessório 
é que ele prometia demais e não cumpria muita coisa, fora 
que ele exigia a colocação de um código diferente para cada 
jogo da biblioteca do NES.

Power Pad

Este é o que podemos dizer 
que seria um “avô” dos atuais 
pads de Dance Dance Revolu-
tion, além do atual conceito 
do Wii Fit. Se trata de um 
tapete com partes sensíveis 
que funcionavam com jogos 
feitos para treinar fisicamente 
os jogadores. Mas não passava 
de uma substituição para os 
botões do controle, e no lugar 
de ficar revezando entre o A 
e o B para correr, o jogador 
“corria” em cima dos botões 
do Power Pad.

Seria o único console a entrar 
nesta lista, porque foi a única 
empreitada da Big N em tor-
nar um portátil cada vez mais 
imersivo. Mas além do proble-
ma de cores (apenas preto e 
vermelho), havia uma falha 
terrível na portabilidade do 
console, que era quase zero. E 
a biblioteca de jogos do Virtual 
Boy não favorecia em nada a 
“realidade virtual” prometida 
pelo console, sendo premiado 
com jogos pseudo-tridimensio-
nais, e uma grande maioria de 
games que poderiam ter sido 
produzidos para consoles de 
mesa.

Virtual Boy
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Foi uma bazuca monstruosa que saiu para o SNES, que ao 
contrário da Zapper, tinha um sensor que se colocava em 
cima da televisão. Era até bem eficiente na época, mas era 
um notório chupador de pilhas (durava poucas horas, e con-
sumia 6 pilhas AA). Por ser feito em tempos de telas curvas, 
hoje em dia ele tem problemas de precisão, por conta da 
mudança cada vez mais crescente dos consumidores para as 
telas planas.

Super Scope

Não, não estamos falando da Wii Zapper, mas sim 
da pistolinha que saiu pro NES, criada pela Ninten-
do para os jogos de tiro arcade, como “Duck Hunt” 
e “Wild Gunman”. Foi um acessório que funcionou 
muito bem, já que sua construção simples e boa res-
posta aos comandos tornaram “Duck Hunt” um game 
terrívelmente viciante, a ponto de ainda o vermos 
nos “Polystations” que são vendidos hoje em dia. Por 
conta de uma resolução do governo estadunidense de 
que armas de brinquedo deveriam ser caracterizadas 
como tais, a Zapper, anteriormente cinza, ganhou 
detalhes laranjas.

Zapper
Tinha funcionamento bem 
parecido com a Power Glove, 
mas eram dois sensores de 
movimento que capturavam o 
que o jogador fazia em frente 
a eles. Fazia bem mais sentido 
que a luva, já que ele possuía 
inclusive adaptadores plásticos 
para jogos de avião (simulando 
um Manche) ou um bloqueio 
de sensores chamado de Power 
Bar para captar socos (obvia-
mente para jogar “Mike Tyson’s 
Punch Out!”). 

U-Force
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Laser Scope

Produzido pela Konami para o 
NES, era um Headset que fun-
cionava como a Zapper, mas 
seu “gatilho” era uma ativação 
por voz. Curiosamente a caixa 
dizia que todos ao redor ficariam 
felizes ao ver que o ruído do som 
do NES ficaria restrito apenas 
aos ouvidos dos jogadores, o que 
seria engraçado ao perceber que 
o sujeito estaria lá sentado gri-
tando “Fogo!” ou qualquer outra 
coisa que ativasse tiros no jogo.

Outro acessório de um jogo 
só, foi criado para uso com 
“Mario Paint”. Era um mouse 
parecido com os de compu-
tador, com a clássica Boli-
nha, e dois botões. Vinha 
também com um Mouse 
pad de plástico Rígido. Não 
era lá muito preciso e seu 
cabo era curto demais para 
a maioria dos gamers, mas 
marcou época, principal-
mente pelo jogo de matar 
moscas que vinha no Paint-
brush do bigodudo.

Como já é claro, foi um mi-
crofone usado no Nintendo 
6� para o jogo “Hey You, Pi-
kachu!”, da Nintendo/Game 
Freak. Não teve muitas 
utilidades além dessa, mas 
os jogadores se divertiam 
à beça ao falar “Sony!” ou 
“Playstation!” e ver o rati-
nho elétrico amarrar a cara.

Alguns jogos de GBA e de GBC 
saíram equipados com Giroscó-
pios e sensores de movimento, 
para modificar a jogabilidade. 
Alguns dos mais famosos foram 
“WarioWare: Twisted” e “Kir-
by Tilt’n Tumble”, os quais os 
controles dependiam também 
da movimentação que o joga-
dor fazia com o console.

N64 Mic
SNES Mouse

Cartuchos
“tunados”

Foram ótimas tentativas. Nem todas foram bem-
sucedidas, mas a maioria contribuiu pra diversos 
conceitos que temos hoje em dia no Wii e no DS. E 
por consequência, os mesmos conceitos destes po-
derão influenciar no futuro os seus sucessores. Onde 
pararemos? O céu é o limite, e a Big N está sempre 
alçando grandes vôos.



O reino de Dokapon está 
ameaçado, monstros por to-
das as partes, e nem mesmo 
a Dokapon orb foi capaz de 
repelir seus ataques. O rei sem 
nenhuma idéia de como prote-
ger sua cidade e seu povo in-
voca heróis que sejam aptos à 
combater o mal pairado sobre 
seu reino, e de bônus, oferece 
seu trono e a mão de sua filha, 
a princesa Penny, como recom-
pensas.

Dokapon Journey através 
desse simples enredo adiciona 
ao mundo dos RPGs uma nova 
forma de jogá-lo, aqui os jo-
gadores enfrentaram desafios 
típicos de um jogo do gênero, 
mas, através de um tabuleiro, 
ou, board game.

O jogo disponibilizará 10 
classes diferentes de heróis, 5 
homens (Fighter, Bandit, Mage, 
Paladin e Darkling Guy) e 5 
mulheres (Amazon, Spy, Witch, 
Vakyrie, Darkling Girl). Cada 
um dos personagens possui 
suas próprias vantagens e des-
vantagens assim como habili-
dades, mas, como em um

Dokapon Journey
Produtora: Sting
Distribuidora: Atlus

Número de jogadores: 1
Gênero: Tabuleiro/RPG

Wi-Fi: Não

Rolem os dados!  Por João Vitor

típico RPG, você evoluirá e 
obterá melhoras em status, 
sendo pontos distribuídos 
manualmente pelo jogador. 
O Multiplayer é local abor-
dando até � jogadores si-
multâneos. Dokapon dispõe 
de 5 modos de jogo, Story, 
Greed (quem tiver mais gra-
na vence), Liberation Race 
(vence quem liberar o maior 
número de cidades no tem-
po limite), Colect-A-Thon ( 
colecione ou roube todas as 
orbs da cor de seu persona-
gem) e Death Match (quem 
matar mais outros players, 
vence!).Há ainda a possi-
bilidade de gastar a grana 
obtida em jogo para compra 
de itens aos personagens.

Gire a roleta, e torça para 
cair na melhor ‘’casa’’ pos-
sível! Como qualquer outro 
game do estilo, a sorte é um 
fator importantíssimo em 
Dokapon, mas, diferente de 
Mario Party, a movimentação 
é mais livre.

Dokapon Journey chega ao 
DS em 1� de Abril!

Lançamento: 14/03/09
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Em meio ao falatório em 
torno de Resident Evil 5, a 
Capcom não poderia deixar 
o Wii de fora. Além da linha 
“Classics”, o Wii receberá um 
capítulo inédito e exclusivo da 
série. 

Darkside Chronicles terá um 
estilo similar ao de Umbrella 
Chronicles, ou seja, será um 
jogo de tiro em trilhos. Mas a 
Capcom garante que o novo 
jogo será bem diferente do 
anterior, como se fosse algo 
completamente novo. Os pro-
tagonistas são a dupla Leon e 
Claire, de Resident Evil �. 

O próprio título é diferente 
porque a Umbrella não será a 
inimiga. Serão mostrados áreas 
inexploradas da história, além 
de partes negras das histórias 
dos personagens. 

O bacana é que os dois per-
sonagens sempre agirão juntos. 
Se você estiver jogando com 
Leon, verá ao seu lado Claire 
sendo controlada pelo compu-
tador, e vice-versa. Haverão 
também ações em conjunto. O 
clima em geral será bem pesa-

Capcom não deixa o Wii na mão  Por Rodrigo R. Dias

do, com câmeras, efeitos 
visuais e muito mais para criar 
aquele clima clássico de RE. 

Darkside Chronicles terá 
um sistema de dificuldade 
dinânimco, que se adapta ao 
jogador. Ou seja, casuais e 
jogadores hardcore poderão 
desfrutá-lo da mesma forma. 

Resident Evil: The Darkside Chronicles
Produtora: Capcom
Distribuidora: Capcom

Número de jogadores: 1-�
Gênero: Tiro em trilhos

Wii

Wi-Fi: Não divulgado
Lançamento: Final/09

Infelizmente, nada ainda 
fora comentado sobre uma 
possível - e pouco provável 
- modalidade online, mas o 
multiplayer com tela dividida 
está garantido. Estando pouco 
mais de �5% pronto, o título é 
esperado para o Natal.
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Depois do excelente Dead 
Space para PS� e X�60, che-
gou a vez do Wii ganhar sua 
versão. Inteligentemente, ao 
invés de optar por um port, 
a EA decidiu por um projeto 
exclusivo.

Para o desespero de alguns 
e animação de outros, o fato 
é que Extraction será um jogo 
de tiro em trilhos - dá para ver 
que o gênero encontrou uma 
nova casa. A história se passa 
anos antes do original, e apre-
sentará personagens que tam-
bém estiveram presentes em 
Downfall e nas HQ’s. Explora-
remos novas áreas da Aegis VII, 
além de outras nunca antes 
mostradas de Ishimura.

A engine gráfica foi feita ex-
clusivamente para o console, 
e apresenta visuais incríveis, 
bem fieis ao clima de DS. Muita 
coisa do original estará aqui, 
como a possibilidade de evo-
luir as armas e seu traje.

Para aumentar o clima de 
tensão, em muitos momentos 
o jogo rodará lentamente, um 
pouco fora do habitual do gê-
nero. Para ajudar, você poderá 
ter ao lado um amigo no modo 
história.

A EA ainda garante que o 
tempo de jogo deverá ser bem 
similar ao original, além de 
trazer muitos monstros, chefes 
e armas inéditas. E a exem-
plo do primeiro capítulo, não 
existe um HUD para mostrar 
informações na tela, tudo é 
informado na mira.

Decapitações também no Wii  Por Rodrigo R. Dias

Dead Space: Extraction
Produtora: EA
Distribuidora: EA

Número de jogadores: 1-�
Gênero: Tiro em trilhos

Wii

Wi-Fi: Não divulgado
Lançamento: Final/09

�1www.ndsbrasil.com.br



Excite Truck foi um dos 
primeiros hits do Wii, e um 
jogaço de corrida arcade. Mas, 
por se tratar de um título de 
lançamento, não veio sem 
falhas, que esperávamos serem 
corrigidas em uma possível se-
quência. Se todas elas vão ser 
corrigidas, não sabemos, mas 
o fato é que a série retorna e 
de uma forma bem diferente. 
Troque as caminhonetes por 
veículos baseados em animais 
e adicione ainda mais loucu-
ra, e temos Excitebots: Trick 
Racing.

Cada bólido é baseado em 
um animal - louva-deus, be-
souro, etc. - e possuem dife-
rentes tipos de direção. Com 
isso, muita coisa muda na hora 
do vamos ver: os carros po-
dem se transformar, podendo 
correr em � patas! Além disso, 
teremos novos elementos no 
cenário, como uma barra, que 
dá mais velocidade a quem 
se agarra na mesma. Os itens 
especiais permanecem, tendo 
vários efeitos, como mudanças 
no terreno. Com o dinheiro

Série Excite retorna de maneira inusitada  Por Rodrigo R. Dias

ganho nas corridas, é possível 
comprar mais carros. 

A parte visual e sonora é 
bem selhante à Excite Truck, 
mas infelizmente temos (apa-
rentemente) dois desfalques: 
não será mais possível tocar 
suas músicas usando um cartão

Excitebots: Trick Racing
Produtora: Nintendo
Distribuidora: Nintendo

Número de jogadores: 1-�
Gênero: Corrida

Wii

Wi-Fi: Não divulgado
Lançamento: Abril/09

SD, e nada fora dito sobre mo-
dos online (e é bem provável 
que eles não existam). 

Falhas à parte, Excitebots 
promete ser ainda mais va-
riado e divertido, além de ser 
bem mais pirado que o ante-
rior. E isso já vale o jogo.

�� www.ndsbrasil.com.br
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Eles já estão lá, e você?

Um portal completo sobre Nintendo 
Wii e DS. Últimas notícias, reviews e a 
melhor comunidade gamer.

www.ndsbrasil.com.br
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Hey, meu signo chin^ês 
é gente boa!

Rodrigo Russano Dias
Site: Portal NDS Brasil
rodrigo.russano@uol.com.br

Estaria Hazuki voltan-
do a Pokémon?! Medo 
(Efforts)... muito medo!!!!

João “Hazuki” Vitor
Site: Nintendo-Portables
Jpaulinosantos@gmail.com

Dragon andafifif cando louco 
com tantos bons lançamen-
tos pro DS. Mas deu espaço 
pra um ruim na revista, só de 
sacanagem.

Raoni “Dragon” Ferreira
Site: The Undertaker
raonisilva@hotmail.com

Na União Soviética, 
quem faz a revista é 
você!

Gabriel Resende de 
Site: Checkpoint
twomew@hotmail.com

Game hardcore? 
Minhoca no celular... 
isso é tr00!

Tobias “Geladiin” Cavichioli
Site: blog em produção
geladiin_@hotmail.com

“Viva e deixa viver, 
joga e ME DEIXA JO-
GAR!” xD

Jeancarlos Silva Mota
Site: Twitter
omega_sephiroth@hotmail.

i

Conheça nossa 
equipe de  
analistas:

Notas especiais

Nosso sistema de 
avaliação também 
sofreu mudanças. 
Agora, temos duas 
classifif cações  
especiais: troféu de 
ouro para o jogo 
do m^ês, e uma 
simpática privada 
para o pior.

i

Jogo do m^ês

Nesta edição, 
talvez tenhamos 
algo nunca visto em 
qualquer publica-
ção: 3 jogos rece-
beram o título de 
jogo do m^ês! E são 
merecidos: GTA: 
Chinatown Wars, 
Retro Game  
Challenge e o  
retorno de Chrono 
Trigger.

http://www.ndsbrasil.com.br
Nintendo-Portables.blogspot.com
http://www.theundertakerblog.blogger.com.br
http://www.checkpointbr.com
http://twitter.com/jeanmota


Mesmo sendo uma grande 
surpresa, não é a primeira vez 
que GTA aparece em uma pla-
taforma Nintendo. Acredite, já 
tivemos � jogos da série lança-
dos para a família Game Boy - 
GTA1 e � para Game Boy Color 
e GTA Advance para o GBA.

De qualquer forma, em um 
tempo onde os aparelhos Nin-
tendo são ainda mais voltados 
para um ambiente familiar 
- e para as crianças -, é de se 
espantar ver um GTA sendo 
desenvolvido de maneira ex-
clusiva para o DS. E, acredite: 
não é qualquer GTA. É simples-
mente um dos melhores jogos 
de toda a série.

Em Chinatown Wars, contro-
lamos Huang, um chinês que 
teve seu pai, líder da máfia 
chinesa, morto. Agora ele está 
de viagem para Liberty City 
para se encontrar com seu tio, 
e leva consigo a espada que é 
dada ao líder. Porém, logo ao 
chegar no aeroporto, Huang é 
sequestrado e quase morto. A 
desgraça não acaba: a espada 
também é roubada. Agora

GTA nunca esteve tão bom em um portátil  Por Rodrigo R. Dias

Huang, ao lado de seu tio, ten-
tarão recuperar o bem perdido 
e ajudá-lo a assumir a lideran-
ça da máfia.

Os personagens principais, 
em sua maioria chineses, são 
alguns dos melhores já vistos 
na série. Huang também não 
deixa à desejar. Além de aza-
rado, acaba cumprindo missões 
para vários chineses que estão 
 interessados em liderar a má-
fia, mas não deixa de ser um 
belo boca-suja - algo que você, 
jogador de GTA, já está acos-
tumado a ver.

A jogabilidade foi muito 
bem adaptada. Através da 
tela de toque, podemos ra-
pidamente trocar de armas, 
acessar o GPS, trocar de rádio 
ou usar o PDA, principal item 
do jogo. Ele reúne diversas 
opções como seus contatos via 
e-mail ou até o novo sistema 
de compra de armas online da 
Ammu Nation. Ainda falando 
nos e-mails, eles chegam aos 
montes. Os contatos para as 
missões principais são demar-
cados como e-mails vermelhos,

e amarelos são outros contatos 
ou até spams.

As missões seguem o esti-
lo GTA de ser - assassinatos, 
perseguições, roubos, proteção 
a outros personagens, além de 
algumas brilhantes que apro-
veitam bem as capacidades 
do DS. Seguindo a idéia de ser 
um jogo para portátil, elas são 
mais curtas, mas incrivelmente 
divertidas. 

Os objetivos paralelos ainda 
existem e além dos clássicos 
- como o Rampage (onde deve-
se conseguir o máximo de pon-
tos possível) e o táxi (pegando 
passageiros) - há alguns novos, 
como assaltar caminhões da 
Ammu Nation, fazer tatuagens 
(usando a tela de toque) ou o 
(polêmico) tráfico de drogas, 
que é a forma mais fácil de se 
conseguir dinheiro em Liberty 
City. Você recebe e-mails de 
contatos pedindo drogas ou 
até anunciando promoções. Há 
ainda personagens escondidos 
na cidade, que só aparecem no 
mapa caso você se aproxime.

O fato dos jogos de DS serem

�5www.ndsbrasil.com.br

GTA: Chinatown Wars
Produtora: Rockstar
Distribuidora: Rockstar

Número de jogadores: 1-�
Gênero: Ação

Wi-Fi: Sim
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em cartuchos preocupava pelas 
limitações. Essa preocupação 
diminuiu com a apresentação 
da poderosa engine criada pela 
Rockstar, exclusivamente para 
o portátil. Mas é jogando que 
você fica verdadeiramente im-
pressionado. Acredite, tudo o 
que está sendo visto é em �D. 
Trata-se de uma representação 
extremamente fiel da Liberty 
City de GTAIV, com três gran-
des ilhas. A visão lembra os 
GTA’s antigos, por cima, mas 
praticamente todos os ângulos 
foram bem planejados, e rara-
mente algo fica na sua frente.  
Além disso, a Liberty City de 
Chinatown Wars também respi-
ra. Há muita movimentação à 
sua volta - personagens brigan-
do, metrô passando, tráfego 
enorme de carros, e por aí vai. 
O framerate raramente cai, 
e só acontece quando você 
usa um carro muito rápido em 
grandes avenidas lotadas. 

Há uma boa variedade de 
veículos, de latas velhas e 
motos estradeiras a super 
esportivos e lanchas. Existem 
um depósito que sempre dis-
ponibilizanovos carros para 
serem comprados. O dinheiro 
também pode ser usado para 
adquirir residências espalhadas 
pela cidade, que servem como 
pontos para salvar o jogo.
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Huang mal chega em Liberty 
City e é sequestrado, quase 
morre e tem sua espada 
roubada. Depois reclamam 
do que os personagens fazem 
em GTA...

GTA no Game Boy
Muita gente não sabe, mas a linha Game Boy já teve nada mais 
nada menos do que três títulos da série. Os dois primeiros foram 
para o Game Boy Color, mas não fizeram muito sucesso; o ter-
ceiro foi para o Game Boy Advance e melhorou um pouco a coisa.



O único ponto fraco fica 
por conta das rádios, que são 
poucas e não possuem nenhu-
ma música conhecida. Mas isso 
é compreensível, até pela alta 
limitação de áudio do DS - e do 
espaço de armazenamento do 
cartucho.

Chinatown Wars ainda traz 
um divertido multiplayer local, 
para até � jogadores. São 
várias modalidades, competi-
tivas (como um deathmatch ou 
corrida) ou cooperativa (de-
fender a base contra hordas de 
inimigos). Infelizmente, ne-
nhuma delas é online, e ainda 
é necessário que cada jogador 
use seu cartucho.

Mas, mesmo o multiplayer 
não sendo online, você pode 
se conectar na Nintendo Wi-Fi 
Connection para conseguir no-
vos desafios, o que aumenta e 
muito a durabilidade do jogo.

Para finalizar, Chinatown 
Wars redefine a qualidade de 
um jogo sério feito para DS

e é mais um trabalho impe-
cável da Rockstar, Com uma 
aventura que dura mais de 
uma dezena de horas e um 
divertido multiplayer, trata-se 
de um pacote imperdível. Um 
10 mais do que merecido.

��www.ndsbrasil.com.br
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10
+ Missões diver-
tidas e variadas 

- Rádios deixam 
à desejar

AVALIAÇÃO

JOGO DO MÊS
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Quem não se recorda do 
tempo em que passava as 
tardes com seus amigos e 
ou familiares tentando ba-
ter aquele jogo que parecia 
impossível? Aqueles em qual 
sua nave era bombardeada 
de todos os lados, ou onde 
você era um ninja e tinha que 
batalhar contra uma horda de 
vilões para salvar sua amada 
ou até mesmo quando você era 
um nobre guerreiro junto a um 
nobre grupo de amigos indo ao 
resgate da princesa e da salva-
ção de seu mundo.

Desenvolvido pelas Indies 
Zero, distribuído pela Bandai 
Namco, Retro Game Challenge 
é à volta dos que não foram, 
Lançado no Japão em novem-
bro de �00� e no ocidente 
agora em fevereiro �00�, o 
jogo baseado em uma série de 
sucesso japonesa (Retro Game 
Master) é uma verdadeira obra 
prima.

Com diversas referências a 
jogos famosos e com a partici-
pação Shinya Arino (apresenta-
dor do programa japonês), 

Saudosismo em um dos melhores lançamentos do DS  Por Tobias C.

Retro Game Challenge faz uma 
viagem no tempo e propõem 
ao jogador que aceite desafios 
para provar suas habilidades.

O visual do jogo é limpo 
e colorido, com uma trilha 
sonora não tão elaborada, mas 
que não desmerece o jogo em 
nada. O enredo é bem sim-
ples, você é teleportado para 
o passado, para casa do Shinya 
Arino em sua juventude, e lá 
terá que aceitar os desafios do 
mesmo (Numa versão adulta e 
digitalizada) para poder voltar 
ao seu tempo.

Com a ajuda da versão 
jovem de Arino e de diver-
sos códigos disponibilizados 
pelas revistas da época você 
será capaz de vencer os vários 
desafios de vários games dife-
rentes.

O primeiro jogo apresentado 
a você é Cosmic gate e junto 
a ele o jovem Arino traz uma 
revista falando sobre o exclu-
sivo e fantástico lançamento 
da época. Cosmic Gate traz 
diversas referências ao famoso 
Galaga, shooter de 1�81. As

referências não terminam por 
ai, à medida que você avança 
nos desafios (São quatro de-
safios por jogo) novas revistas 
surgem para você visualizar, 
contendo novos códigos, dicas 
e matérias sobre novos lança-
mentos. 

O segundo jogo é sobre um 
Ninja, um Ninja Robô que tem 
salvar a princesa de um ter-
rível vilão, Robot Ninja Hagle 
man faz referência direta a um 
jogo pouco conhecido no oci-
dente: Ninja Jajamaru Kun. Em 
Retro Game Challenge, Robot 
Ninja Hagle Man tem duas con-
tinuações para serem batidas, 
sendo que a terceira e ultima 
lembra, e muito, Ninja Gaiden. 
Rally King, o terceiro jogo, e 
sua seqüência Rally King SP 
é que mais referências traz: 
Road Racer, Moto Race USA, 
com um título de abertura que 
lembrava Famicom Grand Prix 
II: �D Hot Rally. Já Rally king 
SP além das referências já 
citadas, vem com uma sátira 
a certos games que tiveram 
versões com propagandas

Retro Game Challenge
Produtora: Rockstar
Distribuidora: Rockstar

Número de jogadores: 1-�
Gênero: Ação

Wi-Fi: Sim

DS
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de produtos inseridas.
Para completar temos Star 

Prince, em Retro Game Chal-
lenge é apresentado como a 
evolução de Cosmic Gate e 
uma referência direta a Star 
Force, clássico do NES de 86. 
Um dos games mais geniais em 
Retro Game Challenge. 

Mas não tão genial quanto 
Guadia Quest, RPG que combi-
na Shin Megami Tensei e Dra-
gon Quest, talvez por isso seja 
o calo no sapato de muitos que 
venham a jogar Retro Game 
challenge. Como nos jogos de 
referência citados, você não 
tem acesso ao que cada magia 
faz e nem os itens, o que torna 
muito mais difícil.

Apesar da dificuldade Guadia 
Quest consegue se tornar um 
RPG excelente e cativante, 
para todos que já se descabe-
laram tentando jogar Dragon 
Quest e Shin Megami Tensei, 
vão ver o potencial desse fabu-
loso game.

A uma primeira vista, após 
concluir todos os 32 desafios 
dos 8 games não havia sentido

aquele alívio por ter finalizado 
algo, sentia que faltava um 
ultimo grande desafio e o jogo 
me ofereceu isso. Arino surge 
mais uma vez que agora é o 
desafio final, finalizar todos os 
oito jogos anteriores.Brilhan-
te! Exaustão total e sensação 
de dever comprido, depois de 
tudo é só curtir um premio 
especial e a possibilidade de 
jogar tudo novamente no modo 
Free Play, o qual oferece a 
você um novo desafio e a von-
tade de não parar de jogar. O 
Free Play contém um ranking, 
que para subir nele você ne-
cessita de vários artifícios 
diferentes, como por exemplo: 
Quantas vezes você apertou 
determinado botão.

Definitivamente esse é um 
jogo que não pararei de jogar 
tão cedo. Com enredo simples, 
que na proposta do jogo não 
se faz necessário ser algo mais 
elaborado, jogabilidade perfei-
ta e sons extraordinários, faz 
com que Retro Game Challenge 
receba um merecido 10, além 
do selo de jogo do mês.

��www.ndsbrasil.com.br
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Uma das coisas mais  
legais é acompanhar os 
divertidos diálogos

JOGO DO MÊS
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Se tem uma idéia fantástica 
que as grandes empresas ti-
veram nos últimos tempos para 
os portáteis, tenha certeza, 
essa idéia se chama remake! 
Trazer grandes clássicos de 
volta aos games não só fazem 
com que diversos fãs saudo-
sistas possam ter a oportuni-
dade de jogar mais uma vez 
aquela preciosidade que eles 
tantos gostam, mas também 
dá a oportunidade a uma nova 
geração de gamers de ver o 
que esses games tinham de 
tão fantástico. E se há um real 
representante dos RPGs dos 
tempos do Super Nintendo, 
esse é Chrono Trigger!

Mesmo sabendo que faz mais 
de uma década que Chrono 
Trigger foi lançado, até hoje o 
game encontra-se nas listas de 
melhores RPGs como

O retorno triunfal de um clássico!  Por Jeancarlos Silva

também na memória 
daqueles que tiveram o privilé-
gio de jogar essa incrível aven-
tura. Essa nova versão de um 
dos melhores games já feitos 
ainda trás de quebra novas op-
ções, elementos que interagem 
com a tela de toque do DS e 
demais funções que agradarão 
fãs e novatos à série. Se você 
nunca jogou Chrono Trigger 
antes, está a fim de jogá-lo 
novamente ou simplesmente 
quer ver o que esse jogo tem 
de bom, por confiar nos games 
da gigante Square Enix, tenha 
certeza de que você não vai se 
arrepender!

Os gráficos 2D da série estão 
ainda melhores no DS. O enre-
do é belíssimo, a jogabilidade 
continua baseada em turnos 
com diversas batalhas ale-
atórias e outras iniciadas pelo

Chrono Trigger 
DS

Produtora: Square Enix
Distribuidora: Square Enix

Número de jogadores: 1
Gênero: RPG 

Wi-Fi: Não

jogador, mas o que realmente 
faz Chrono Trigger especial é o 
fluxo dos acontecimentos. Tudo 
se movimenta no jogo, tudo 
em Chrono Trigger mantém o 
jogador entretido, se divertin-
do, aparentando que o jogo 
tem uma vida própria! O que o 
jogador faz ou tem que fazer 
para cumprir um objetivo é 
sempre bem acompanhado de 
uma série de acontecimentos 
muito bem elaborados, modos 
diferentes (corridas, feiras), e 
as inserções que esses momen-
tos têm com a trama.

Chrono Trigger para Ninten-
do DS está tão bem feito que 
o mesmo aparente ser muito 
mais que um simples port para 
o portátil da Nintendo. Você 
realmente encontrará os mes-
mos elementos da versão clás-
sica, as animações e seus

�0 www.ndsbrasil.com.br



efeitos, entretanto há extras 
que farão dessa a versão de-
finitiva do jogo. Quests extras 
que se conectam perfeita-
mente ao enredo clássico, uma 
arena multiplayer (que não 
é tão importante assim, mas 
que pode acabar sendo diver-
tida), e um modo multiplayer 
cooperativo. Você poderá 
treinar monstros e poderá 
lutar contra eles juntamente 
com outros amigos que ten-
ham o jogo (pena que é apenas 
multiplayer local, nada on-
line...) e os resultados dessas 
batalhas poderão lhe render 
ótimos itens para prosseguir no 
enredo Single-Player. Pena que 
os produtores não fizeram um 
verdadeiro modo cooperativo, 
para que os jogadores pudes-
sem chegar até o final do jogo 
juntos, isso sim seria a chave 
de ouro para transformar esse 
clássico em algo 100% perfeito. 

Retornando às novidades 
bacanas, a Square Enix fez um 
excelente trabalho ao colocar 
todo o poder do jogo nas mãos 
do jogador! Você é quem esco-
lhe em que tela quer batalhar, 
se realmente quer utilizar as 
funções de toque ou se prefere 
jogar com o direcional e con-
troles clássicos, você pode

modificar o esquema de botões 
e controles no momento em 
que achar melhor, deixando 
eles idênticos aos do SNES ou 
Playstation, se assim desejar, 
enfim, customizações para 
agradar a qualquer tipo de 
jogador! Tudo para deixar a 
experiência de jogar Chrono 
Trigger ainda mais bacana!

Assim, você perceberá que 
Chrono Trigger ainda tem a 
mesma aventura em seu geral 
e enredo, praticamente sem 
modificações no seu núcleo, 
mas com um novo script, novos 
visuais, músicas, design de 
personagens, interfaces cus-
tomizáveis e diversas opções 
extras! Essa, de acordo com a 
Square Enix (e COMO concor-
do) é a verdadeira experiência 
de Chrono Trigger! Completa 
em todos os aspectos seja em 
uma ou duas telas (mais uma 
opção disponível para o joga-
dor). E se você nunca o jogou 
antes, não espere mais! É 
aquisição mais que obrigatória!

E se você é um fã das anti-
gas, sabe muito bem o porquê, 
em momento algum, mencio-
nei nada da história do jogo! 
Não poderia estragar algo 
simplesmente tão perfeito!

�1www.ndsbrasil.com.br
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Ah, os bons tempos de 
DOS. Vivíamos com uma sé-
rie de games tosquinhos, que 
embora tivessem gráficos e 
som limitadíssimos (a maio-
ria vinda do PC-Speaker), 
não faltava criatividade. E de 
certa maneira, os personagens 
de games não foram poucos 
nesses tempos, onde conhec-
emos clássicos como Prince of 
Persia, Commander Keen... 
Até o Mario entrou nessa com 
“Mario Teaches Typing”. E 
nesses tempos vimos nascer 
aqueles que poderiam ser os 
melhores games educacionais 
de todos os tempos, que são 
“Where in the world is Carmen 
Sandiego” (MS-DOS/SNES), e 
“Where in time is Carmem 
Sandiego?”(SNES). Esses jo-
gos, respectivamente, eram 
grandíssimas aulas de Geo-
grafia e História, e saber bem 
dessas matérias era a chave 
do sucesso pra prender a ladra 
ruiva.

Não é por menos que os 
jogadores de DS ficaram felizes 
da vida ao saber que sairia 
um game da franquia para o 
console. As screenshots que 
sairam eram bonitas, a aven-
tura seria totalmente original 
e o objetivo era o mesmo de 
antes: prender a maior ladra 
do mundo. Desta vez o joga-
dor assume o papel de dois 
agentes da ACME: a exemplar 
Julia Argent, e o bon-vivant 
Adam Shadow. O objetivo é o 
de sempre, viajar pelo mundo 
atrás de Carmem Sandiego, 
seguindo trocentas pistas de-
ixadas por ela.

“Eu a vi saindo num carro com bandeira preta...”  Por Raoni Silva

Mas acontece que o trabalho 
encabeçado pela Gatuna de 
Vermelho saiu pior do que to-
dos esperávamos. O jogo apa-
receu como um Point & click, 
onde a maioria das animações 
dos personagens são imagens 
paradas com deslocamento 
lateral. Não vemos vozes, nem 
expressões. Não há imersão no 
jogo, parte importantíssima. 
O que temos é uma série de 
acontecimentos que o jogador 
tenta unir os fatos, catando 
materiais e resolvendo enig-
mas. Pode parecer que é legal, 
mas a maioria dessas coisas é 
resolvida passivamente, muitas 
vezes na lógica. Não é nada 
incomum um jogador estar 
clicando aleatoriamente nos 
locais para tentar achar pistas 
ou iniciar eventos. E é tudo 
tratado de maneira tão aérea 
que os personagens parecem 
mais interagir entre si do que 
trazer o jogador para suas 
posições. É intragável o humor 
estereotipado de Adam, que 
distribui cantadas baratas a 
todas as moças que aparecem 
em sua frente. Sua dupla com 
Julia não poderia ser menos 
caricatural, onde na maio-
ria dos diálogos vemos falas 
completamente inúteis vindas 
do Loiro, e tudo que realmente 
interessa com a asiática. O 
Gameplay em si é cansativo, 
já que tem pouca dinâmica e 
BGMs de sobra. 

Enfim, “Where in the world 
is Carmem Sandiego?” te faz 
cansar com pouco tempo de 
jogo, dando a sensação de 
estar preso num elevador

apertado, com as famosas 
“músicas de elevador” tocando 
sem parar. Passem longe dessa 
bomba e procurem relembrar 
os originais através de emula-
dores. 

�� www.ndsbrasil.com.br
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+ Character 
design interes-
sante 

- Todo o resto
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Where in the World is Carmen Sandiego?
DS

Produtora: Strass Productions
Distribuidora: Mindscape

Número de jogadores: 1
Gênero: Adventure 

Wi-Fi: não

LIXO DO MÊS



Enchanted Folk and the School 
of Wizardry

Produtora: Konami
Distribuidora: Konami

Número de jogadores: 1-�
Gênero: Simulação/Adventure 

Wi-Fi: sim

Animal Crossing da Konami!  Por João Vitor
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Após o sucesso enorme de 
Animal Crossing Wild World 
para DS, chegou a vez de outra 
empresa tentar seguir os pas-
sos da mesma série, sendo a 
Konami responsável pelo lança-
mento de Enchanted Folk and 
the School of Wizardry, novo 
título da empresa que remete 
de uma forma extrema o título 
da Nintendo, porém, adicio- 
nando novos elementos, den-
tre eles a Magia.

Enchanted Folk é um mix 
do que se conhece de Animal 
Crossing com um mundo de 
magia e bruxaria a lá Harry 
Potter! Isso mesmo, aqui você 
terá que aprender diversas 
lições sobre encantamentos e 
magias, tudo em uma escola 
cercada de seres mágicos. 

O relógio interno do DS 
comandará a maior parte das 
atividades no jogo, pois, de-
pendendo do dia e horário

novos eventos estarão dispo-
níveis, como aulas, shoppings 
exclusivos ou mesmo batalhas 
contra um pirata espertalhão 
chamado Dot. No centro da 
cidade por exemplo, onde 
estão as principais lojas, você 
só poderá comprar, vender ou 
mesmo cortar o cabelo, duran-
te o horário de funcionamento, 
que na maioria dos casos é de 
�:00 A.M às 00:00 A.M (salvo o 
barzinho Lime light, local onde 
você poderá ouvir uma boa 
música enquanto bebe sucos 
variados até �:00 A.M). Você 
pode se programar também 
para alguns outros eventos 
através de um quadro de men-
sagens localizado na escola, 
que avisa o dia em que alguma 
nova atividade estará ocorren-
do.

Dentre algumas atividades 
similares às de Animal Crossing 
nós temos a pesca, caça de

de insetos, e cultivo de flores 
e frutas, contudo, conforme se 
avance no aprendizado mágico 
e de encantamentos o seu per-
sonagem será apto a procurar 
por tesouros escondidos, fazer 
alguém apaixonar-se por você, 
e muitas outras coisas que não 
poderiam ser relatadas nessa 
simples review sem uma cons-
tante atualização! É um jogo 
que muda de uma hora pra 
outra, sempre apresentando 
novidades aos jogadores mais 
assíduos, e confesso que desde 
o lançamento tenho perdido 
umas boas horas nesse mundi-
nho mágico! 

E como um bom simulador 
de vida que é, Enchanted Folk 
não o deixará exclusivamente 
na rotina da escola, há muitas 
outras coisas a se fazer para 
dar andamento na sua vida 
diária! Itens em lojas não são 
grátis e você terá de batalhar

DS
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para obtê-los, trabalhando 
para uma velha bruxa da loja 
Emporium, ou catalogando 
suas capturas de insetos e 
peixes nos livros mágicos da 
torre do diretor da escola, ren-
dendo recompensas cada vez 
melhores conforme o tamanho 
e espécie das espécies.

Ainda se distanciando um 
pouco do seu irmão (quase) 
gêmeo (AC) o simulador da 
Konami o direciona a um ob-
jetivo essencial: Tornar-se um 
mestre nas artes da magia. 
Mas não pense que será um 
caminho fácil, muito menos 
rápido! Além das diversas aulas 
lecionadas pelos professores, 
existem 5� quests (ou missões) 
a serem realizadas, cada uma 
com um objetivo diferente. 
Como prova de seu sucesso 
nessas aventuras você rece-
berá 1 troféu por cada uma, 
que ficarão em um salão 

especial da escola, juntamente 
com um livro que marca suas 
quests. 

Enchanted Folk se torna um 
excelente atrativo para cole-
cionadores virtuais! O game 
disponibiliza mais de 1500 
diferentes itens! Entre móveis, 
eletrodomésticos, carpetes, 
roupas, acessórios, instrumen-
tos musicais, vassouras má-
gicas e outros! Tudo pra você 
deixar seu quarto no dormitó-
rio Strange House com a sua 
cara, além é claro de também 
caracterizar seu personagem 
ao seu bem querer. E não 
será só no dia a dia que você 
obterá todos esses itens, há 
aqueles exclusivos ao serviço 
de download disponibilizado 
pela Konami. Seria legal, assim 
como a Nintendo, se a Konami 
lançasse através desse conteú-
do “baixável” itens temáticos 
de suas séries famosas, como: 

Castlevania, Metal Gear Solid, 
Silent Hill, Dance Dance Revo-
lution ou Suikoden.

Tratando-se de caracteriza-
ção o jogo lhe da uma opção 
variada, você pode escolher o 
estilo de seus olhos, cabelos 
e cor de pele. Mais pra frente 
no próprio colégio você pode-
rá editar também suas roupas 
compradas, criando estilos 
próprios com desenhos e figu-
ras que sua imaginação per-
mitir. E caso queira dar uma 
mudada no look de seus cabe-
los você pode sempre contar 
com o salão Mon Paris que não 
só pinta e corta suas medei-
xas como ainda vende perucas 
diversas (algumas deixando o 
visual bem engraçado).

Partindo agora para a parte 
técnica do jogo temos um lin-
do gráfico 3D, muito bem tra-
balhado! Com cenários belos, 
itens e personagens bem
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definidos e detalhados. O Som 
é outro aspecto cativante no 
jogo, ainda mais com a possi-
bilidade de compra de algu-
mas faixas pra uso em algum 
eventual rádio que você obte-
nha em jogo, além disso há a 
possibilidade de ao ouvir esses 
sons aprendê-los! Podendo 
mais tarde reproduzi-los com 
seu personagem através de um 
instrumento musical ou mesmo 
por assovio. Nos controles e 
comandos temos a disponibi-
lidade de usar stylus ou sim-
plesmente direcional e botões 
, contudo, algumas vezes 
você acabará usando ambos, 
pois certas atividades exigem 
uma maior precisão e um dos 
controles pode acabar sendo 
melhor opção que o outro.

Os cenários ainda podem 
mudar completamente depen-
dendo do dia e hora, variando 
de um domingo ensolarado 
para uma segunda-feira chuvo-
sa! Há também uma mudança 
drástica que modifica todo o 
ambiente, caracterizando um 
aspecto mais dark ao jogo, 
trata-se do Mystery Time, que 
fica disponível a cada quest 
vencida. Durante esse evento, 
de tempo limitado, novos itens 
e personagens estarão presen-
tes no jogo.

Você pode reunir seus ami-
gos para visitas em sua cidade! 
Seja por conexão local ou wi 
fi (somente por friend codes, 
nada de participantes aleató-
rios e desconhecidos), porém 
nem toda a diversão do modo 
single player está presente 
durante o multiplayer, tendo 
muitos elementos restritos 
durante as conexões, o que é 
uma pena e uma vergonha. De 
qualquer forma, seus amigos 
e você podem partilhar itens, 
formar uma banda (cada um 
com seu próprio instrumento), 
caçar insetos ou pescar, dentre 
outras atividades que podem 
ser adicionadas a lista através 
do aprendizado das magias e 
encantamentos, como a magia 
Treasure Hunt (Caça ao Tesou

ro) por exemplo, que ao ser 
usada pode indicar a locali-
zação de itens escondidos. A 
comunicação oferecida pelo 
jogo entre os players não é tão 
dinâmica e confortável, claro 
que se você estiver com seus 
amigos pessoalmente você não 
precisará dela, mas caso não, 
terá a disposição um 
teclado virtual via 
touch e/ou símbolos 
mágicos (que tam-
bém servem para 
ativar as magias e 
encantamentos). 
Outro ponto negativo 
é que a tela de cima 
é usada como um log 
para mostrar o andar 
da conversa, até aí 
estaria tudo bem se 
não fosse o fato dele 
cobrir toda a tela! 
Diminuindo assim o 
campo de visão dos 
cenários, já que ela deveria 
ser usada para complementar 
os mapas e mostrar o céu. 
Minha dica pra esse caso seria 
o uso de balões de texto aos 
personagens mostrados na pró-
pria touch (como os npcs) ou 
mesmo que o log fosse trans-
parente e customizável.

Alguns podem achar (ou tor-
cer nariz) Enchanted Folk and 
the School of Wizardry uma 
cópia descarada de Animal 
Crossing, porém, pelo tem-
po passado desde Wild World 
aqueles que possuem só um DS 
e tornaram-se órfãos de uma 
novidade e renovada nesse 
gênero podem conferir sem 
medo a versão do simulador de 
vida da Konami! A implemen-
tação de um mundo e tema 
mágico podem ainda atrair aos 
fãs de Harry Potter que sempre 
sonharam em estudar em uma 
Hogwarts, e a há tanto para se 
fazer que possivelmente o jogo 
lhe prenderá por 1 ano letivo 
como nas aventuras do bruxo 
de J.K Rowling.

7.5
+ Muitas coisas 
pra fazer 

- Wi-Fi limitado

AVALIAÇÃO
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Grey’s Anatomy é hoje uma 
das mais famosas séries da 
rede de televisão americana 
ABC. Criada por Shonda Rhimes 
a série já se encontra em sua 
5ª temporada nos Estados 
Unidos e é detentora de diver-
sos prêmios, incluindo um dos 
mais famosos, o Grammy.

O programa relata o dia a 
dia de diversos 
personagens 
e seus confli-
tos, amores, 
decepções e 
alegrias. Porém 
todos possuem 
um desejo em 
comum: Torna-
se um bom 
médico. 

Grey’s 
Anatomy: The 
Video Game 
chega para 
tentar mais 
uma vez que-
brar a fórmula 
entre água e 
óleo, ou seja, 
duas coisas 
que não se misturam de jeito 
nenhum! São raros os casos em 
que algum jogo baseado em 
uma série, filme, HQ, mangá e 
afins se consagram como seus 
produtos originais, e infeliz-
mente, a Ubisoft não fez um 
trabalho ao portátil que valo-
rize completamente a série. 
Como dito antes os acontec-
imentos envolta ao hospital 
de Seattle Grace são inéditos! 
E aparentam ser contemporâ-
neos com o cenário da quinta

De série à game  Por João Vitor

temporada, tendo todos os 
personagens da mesma. E pelo 
menos nisso a Ubisoft acertou, 
os casos e acasos ocorridos en-
tre os personagens e pacientes 
são bem comuns aos da série 
em si e convencem o jogador 
ao passar de cada capítulo, ato 
e cena. 

A caracterização dos perso-
nagens con-
vence, mas 
mais nas ima-
gens do que 
no modelo do 
personagem 
em si, que são 
cenas ripadas 
(diretamente) 
das versões 
do Wii ou PC. 
A versão do 
DS ainda sofre 
com a falta 
de dublagens, 
presentes 
nas outras 
versões.

A ambienta-
ção principal 
da série Grey’s 

Anatomy se passa mais de �0% 
no hospital Seattle Grace, e 
como tal os desafios do jogo 
são todos no mesmo. Você terá 
que cuidar de procedimentos 
médicos, seja simples, como 
medir a pressão arterial de um 
paciente, ou mesmo algo mais 
avançado como uma aber-
tura craniana para remoção 
de algum tumor. Porém, nada 
na realidade é complicado! 
A dificuldade no jogo é algo 
praticamente mínimo.

Pelo menos a interface dos 
procedimentos e utilização da 
touch são boas.

Como dito antes a inte-
ração do jogo vai além das 
operações, e simula os acon-
tecimentos e dilemas de cada 
personagem. Por exemplo, 
Alex precisa da ajuda de Lexie 
Grey, o jogo então entra em 
modo challenge/choice, que 
levará você a alguns minigames 
ou escolhas para desenvolver 
o caso entre os dois. E falando 
nesses minigames, eles são 
bem simples e um tanto sem 
criatividade, uma tentativa 
boba de esconder uma simples 
seleção de respostas, mas que 
dá pra engolir. 

Grey’s Anatomy é um grande 
nome entre séries hoje em dia 
mas, dificilmente, será bem 
aceito (principalmente por não 
fãs) por este título. Se quiser 
testar o jogo conheça primeiro 
a série, pra não se decepcionar 
tanto pela jogabilidade, mas 
sim curtir casos entre persona-
gens conhecidos. 

6.0
+ Fiel à série 

- Minigames 
nada criativos 

AVALIAÇÃO

Grey’s Anatomy - The Video Game
DS

Produtora: Ubisoft
Distribuidora: Ubisoft

Número de jogadores: 1
Gênero: Simulação 

Wi-Fi: não



Preto, branco e sangue, 
muito sangue. Essa é a melhor 
frase que define MADWORLD, 
uma tacada certeira da parce-
ria entre a SEGA e a Platinum 
Games. A cidade é Varrigan 
City, tomada por um grupo de 
terroristas que a transformou 
num programa televisivo cha-
mado de Death Watch, que 
tem como fim transformar os 
habitantes em verdadeiros 
matadores. Nesse jogo de as-
sassinato, a infeliz população 
é tomada por um vírus que a 
torna em uma cidade realmen-
te doentia, aonde as pessoas 
se matam para conseguir um 
melhor lugar no ranking pelo 
antídoto. Para piorar, a cida-
de também perdeu qualquer 
contato com todo o resto do 
mundo. Mas nem tudo está 
perdido...

Jack, contratado pelo go-
verno local, é o homem que 
promete dar cabo da situação. 
Com seu tamanho comparável 
ao de um gorila, seu indispen-
sável cigarro, sua serra elétri-
ca implantada no braço direito 
e agressividade que espanta 
até sombra, inimigos malvados 
não serão nenhum grande pro-
blema. Seu objetivo, subir no 
ranking acabando com todos os 
inimigos necessários, e assim, 
dar um fim no sanguinário por 
trás da organização.

A princípio, o que mais cha-
ma a atenção em MADWORLD é 
o seu estilo gráfico único e ino-
vador, que remete ao clássico 
Sin City. O jogo todo é baseado 
nas cores preto e branco, com 
uma dose excessiva de verme-
lho, representando o sangue

Jack chega para fazer história no Wii  Por Gabriel Resende

MADWORLD
Produtora: Platinum Games
Distribuidora: SEGA

Número de jogadores: �
Gênero: Ação

Wi-Fi: Não

Wii
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Chefes colossais não 
intimidam Jack.

abundante. Tudo funciona 
muito bem e combina perfeita-
mente com a proposta do jogo. 

E claro que um jogo com 
clima tão pesado não teria 
músicas meigas e calmas. Uma 
trilha sonora com bom rap 
compõe o jogo do início ao 
fim, satisfazendo até mesmo 
o gosto de quem não gosta do 
gênero. Outro ponto que inter-
essa na parte sonora é a du-
pla de comentaristas que não 
para por um minuto, trazendo 
comentários de sarcasmo e hu-
mor que conseguem arrancar 
boas risadas. Toda a parte so-
nora é composta por bastante 
humor negro e muitas palavras 
de baixo calão, sendo esse um 
dos principais motivos pelo 
jogo ser classificado somente 
para maiores.

Unindo tudo isso, é formada 
a parte mais interessante de 
MADWORLD: sua jogabilidade.

Os cenários são todos reple-
tos de inimigos e existem 
diversas maneiras criativas de 
matá-los. Colocar uma más-
cara num oponente, meter 
placas de sinalização em sua 
cabeça e depois jogá-lo num 
inocente aquário com piranhas 
é um dos exemplos de seções 
que se pode conseguir. Existe 
uma boa variedade de seções 
que aparece com o progresso 
no jogo, mas que pode acabar 
se tornando um pouco repeti-
tiva pelos cenários extensos 
e repletos de inimigos. Jack 
também pode usar sua querida 
serra elétrica para serrar seus 
inimigos ao meio em questão 
de segundos, ou então, utilizar 
um dos itens espalhados pelo 
cenário para fazer diferentes 
tipos de seções. Dentre esses 
itens, estão incluídos tacos de 
madeira, aspiradores de seres 
vivos, adagas afiadas, etc. 
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Este é apenas um exemplo 
do que Jack pode fazer 
com seus (pobres) inimigos

Além dos oponentes tra-
dicionais, em cada cenário, 
marca presença um chefe 
bastante interessante. Mes-
mo sendo geralmente seres 
colossais e monstruosos, ne-
nhum consegue colocar medo 
em Jack, que sempre resolve 
tudo com bastante violência e 
ignorância. Sempre com muita 
ação, nesses desafios, deve-se 
desviar dos ataques e atacar 
usando a serra elétrica com 
bastante precisão, segurando o 
botão B e chacoalhando o Wii 
Remote.

Concluindo, MADWORLD é 
uma vasta experiência para 
os jogadores que estavam a 
procura de um título mais 
maduro e caprichado. Com 
violência desenfreada, enredo 
intrigante, chefes de cenário 
para ninguém colocar defei-
to, gráficos inovadores, trilha 
sonora exuberante e boa dose 
de diversão, pode-se dizer que 
esse é um verdadeiro motivo 
pelo qual os videogames são 
vistos como arte.

9.0
+ Estilo artísti-
co impecável

- Pode chegar a 
ficar cansativo 
demais

AVALIAÇÃO
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Novamente nos aventuramos 
em um livro de fábulas, desta 
vez no mundo do Rei Arthur. 
Mas há algo errado. Usando 
uma grande e imponente 
armadura, o amaldiçoado Rei 
está levando seu reino ao caos 
e destruição. É nesta hora 
que Sonic é invocado por uma 
feiticeira chamada Merlina, 
que pede sua ajuda. Munido de 
uma espada, Sonic parte em 
mais uma aventura, tendo que 
enfrentar os três Cavaleiros da 
Távola Redonda para, então, 
encarar a ameaça principal.

As fases se espalham por um 
grande mapa. Os ambientes 
são variados e condizem com 
a temática - florestas, castelos 
e cavernas. Em algumas, há 
trechos �D, lembrando o que 
foi visto em Unleashed. Além 
da missão principal de cada 
fase, várias outras side-quests 
podem ser completadas. Ini-
cialmente elas são bem fáceis, 
como pegar um número certo 
de anéis, mas depois ficam 
bem desafiadoras, como elimi-

Sonic and the Black Knight
Produtora: Sonic Team
Distribuidora: SEGA

Número de jogadores: �
Gênero: Ação/Plataforma

Wi-Fi: sim

Sonic no mundo do Rei Arthur
nar 50 inimigos seguidos. 
Através delas também  
encontramos diversos  
itens, que devem ser identi-
ficados para serem usados. 
Equipando-os, eles podem 
melhorar seu status (como ser 
mais eficiente contra veveno).

Sonic ainda pode esbarrar 
com personagens não jogáveis 
(NPC’s) no meio das fases. 
Eliminando inimigos e tendo 
um número certo de anéis, 
basta falar com eles e cumprir 
o minigame para ganhar um 
presente - e mais seguidores. 
Os seguidores aumentam de 
acordo com seu desempenho 
na fase. Com isso, uma barra 
de nível enche, o que lhe dá 
mais habilidades e extras, que 
são muitos. Eles se dividem em 
vídeos, fichas de personagens, 
fanarts de fãs dos EUA, Europa 
e Japão e até dicas de como 
passar de chefes. E para quem 
está buscando uma diversão 
entre amigos, ela existe: o 
modo Battle traz diferentes 
modalidades, incluindo uma 

Sonic usa a espada 
não só para atacar

Wii
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cooperativa, para até � joga-
dores.

Ainda há funções Wi-Fi, 
como o Ranking online, onde 
se disputa pontos (infeliz-
mente, nada de modalidades 
multiplayer), e a possibilidade 
da troca de itens, facilitando 
fazer 100% na aventura. Basta 
entrar na galeria e selecionar o 
item para enviá-lo a um amigo.

A jogabilidade agora é mais 
puxada para Unleashed. Con-
trolamos Sonic usando o Wii 
Remote e Nunchuk: move-se 
o personagem pelo analógico, 
defende-se com o botão Z, 
pula-se com A e ataca-se ao 
balançar o controle. As batal-
has com espadas são extrema-
mente simples, não pedindo 
qualquer movimento especial. 
A ação muda de acordo com 
sua posição. Por exemplo, 
Sonic irá executar diferentes 
ataques quando feitos em vári-
os inimigos seguidos, ou quan-
do estiver no ar. Para variar 
um pouco, há uma barra que 
se enche ao pegar fadas ver-
melhas. Ao pressionar o botão 
B, Sonic pode usar um ataque 
especial onde tudo fica lento. 
Uma mira aparece nos inimigos 
e basta atacar no tempo certo 
para fazer um grande estrago.

Ao usar uma espada, mui-
tos tinham medo que a velo-
cidade, ponto forte de Sonic, 
fosse perdida. Muito pelo 
contrário: ela continua aqui, 
e Sonic pode fatiar os inimigos 
em uma velocidade impres-
sionante, realizando combos 
incríveis.

Pode-se dizer que Black 
Knight se divide em duas

REV
IEW

S

Primeiro forma de 
lobo, depois espada. 
O que mais falta Sonic
ganhar?
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8.0
+ A melhor 
jogabilidade de 
um Sonic �D

- Aventura  
principal curta

AVALIAÇÃO
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partes: antes da primeira bat-
alha real contra o Rei Arthur, 
e depois desta batalha. O jogo 
literalmente se transforma e 
o panteão de opções aumenta 
consideravelmente. Primei-
ramente, três personagens se 
tornam jogáveis além de Sonic 
- e sim, são eles, os Cavaleiros 
da Távola Redonda, cada um 
com seu estilo e golpes espe-
ciais. Você não é obrigado a 
jogar com nenhum deles, e 
essa escolha é feita antes de 
entrar nas fases. Lembra dos 
itens que você pegava pelas 
fases e que nunca estavam 
disponíveis? Eles agora servem 
para forjar novas armas (�� no 
total), que são usadas pelos 
Cavaleiros.

Visualmente, Black Knight 
é um belo trabalho do Sonic 
Team. Os personagens, cenári-
os e principalmente os chefes 
são muito bem construídos, 
com belas texturas e efeitos. 
As cg’s, como sempre, são 
espetaculares, e as animações 
como xilogravuras encantam 
qualquer um. Já na parte so-
nora, o trabalho é impecável 
- como sempre nos jogos da 
série. Além de bandas como 
o Crush �0, sempre presente, 
temos Tommy Tallarico, astro 
do Video Games Live.

Black Knight ainda sur-
preende trazendo controles 
sólidos e câmeras perfei-
tas. Você nunca se sentirá 
traído por nenhum destes 
elementos. Mas o jogo 
não passa sem seus defei-
tos. A aventura principal 
não dura muito - ape-
sar que você gastará 
um bom tempo até 
conseguir todos os 
itens e terminar as 
missões paralelas. O 
combate com a espada é 
muito simples, já que basta 
chacoalhar o Wii Remote para 
conseguir alguns golpes. 
Além disso, algumas fases 
não possuem muita 
inspiração - apesar que 
a aventura melhora 
muito depois dos desa-
fios iniciais - e há pouca varia-
ção de inimigos.

Sonic and the Black Knight é 
uma das ótimas surpresas para 
este começo de ano. Depois 
do amplamente discutido 
Unleashed, havia ainda uma 
dúvida do que se esperar do tí-
tulo. Mas o sucessor de Secret 
Rings não desaponta, trazendo 
uma aventura muito divertida 
e cheia de opções.

Personagens clássicos da série 
aparecem como ícones da antiga 
história - os três cavaleiros da Távola 
Redonda são Knuckles (Gawain), 
Shadow (Lancelot) e Blaze (Percival); 
Tails é um ferreiro e Amy é a princesa 
que ajuda Sonic a salvar o reino



Dead Rising: Chop Till You Drop
Produtora: Capcom
Distribuidora: Capcom

Número de jogadores: 1
Gênero: Ação 

Wi-Fi: Não

Cortando zumbis - e conteúdo  Por Rodrigo R. Dias
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Dead Rising foi um dos 
primeiros hits do Xbox �60 
- o game passou da marca do 
milhão. Mais de � anos de-
pois, mesmo com o anúncio da 
sequência rondando por todos 
os cantos (e confirmada mais 
tarde), o Wii recebe seu port.

Dead Rising: Chop Till You 
Drop traz basicamente (quase) 
tudo que o jogo do X�60 traz. 
Você controla Frank West, um 
jornalista freelance que fez 
carreira cobrindo guerras e 
outras atrocidades. Ele segue 
para a pequena cidade de 
Willamete, no estado do Co-
lorado. Os militares fecharam 
todas as entradas para a cida-
de e todo tipo de comunicação 
fora cortado. O que parece ser 
uma grande tragédia pode ser, 
para Frank, a maior história de 
sua carreira. Ele então desce 
em um shopping, via helicóp-
tero, com a promessa de ser 

pego � dias depois. Mas desco-
bre algo que jamais imaginaria 
encontrar - zumbis, muitos 
zumbis.
Frank se reúne com alguns 
sobreviventes que estão ten-
tando criar uma barricada para 
proteger a área central do sho-
pping. Porém, uma senho- ra, 
desesperada por seu cachorro 
ter ficado do lado de fora, 
acaba abrindo as portas e os 
zumbis invadem o local. E é aí 
que começa a ação.

O jogo é focado na matança 
de zumbis e salvamento de 
sobreviventes. Enquanto todos 
se isolam em uma pequena 
sala, Frank usa a tubulação 
para acessar outros locais do 
shopping e cumprir as missões. 
A história vai se construindo 
aos poucos através de arquivos 
(Case Files), que se comple-
tam. A ação não varia muito, e 
a diversão fica mesmo no 

Wii

massacre dos mortos-vivos. 
E das formas mais diferentes 
possíveis, por conta das várias 
armas existentes - serra-elétri-
ca, carrinho de compras, bolas 
de futebol, frigideiras ferven-
do, armas de fogo, etc.

Os ataques podem ser desfe-
 ridos usando o botão A ou 
movendo o Wii Remote - você 
ainda deve chacoalhar para 
escapar dos zumbis. Existem 
alguns golpes especiais (usando 
o taco de baseball, por exem-
plo) onde é necessário deixar 
os zumbis tontos e chacoalhar 
o Wii Remote até completar a 
barra. Os controles para armas 
de fogo funcionam de forma 
semelhante aos de Resident 
Evil � Wii Edition - basta se-
gurar o botão B, mover o Wii 
Remote para mirar e apertar 
A para atirar. Com a matança, 
Frank pode evoluir e, a cada 
nível ganho, várias habilidades

��www.ndsbrasil.com.br
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cia de acordo com a qualidade 
das mesmas foi cortada, o que 
é meio bizarro em se tratando 
de um personagem que é, 
bem, fotógrafo. Ao menos há 
uma adição bacana que é a 
possibilidade de ter múltiplos-
saves, algo que era o maior 
ponto fraco da versão Xbox. 
Com isso, dá para explorar 
bem todo o shopping, procu-
rando por novas vestimentas, 
mistura de itens, e por aí vai.

Por fim, Dead Rising: Chop 
Till You Drop vale uma olhada 
para quem nunca jogou a 
versão original antes. Mesmo 
com os grandes cortes, dá para 
se divertir um pouco fatiando 
vários zumbis. Porém, depois 
de um tempo, cansa não fazer 
muito mais do que isso e logo 
vêm o marasmo. Ao menos a 
aventura é curta, tendo por 
volta de 10 horas de jogo. Mas 
mesmo tentando adaptar o 
título ao Wii, a Capcom fez um 
port fraco e que está abaixo 
do que se espera no console. 
Mesmo não sendo lá muito 
parecidos, fique com Resident 
Evil �.

e outras coisas são adicionadas 
- inventário maior, maior poder 
de fogo, e por aí vai.

Ainda quanto à quarta ver-
são de Resident Evil, Chop Till 
You Drop usa a mesma engine 
gráfica. Porém, não é o que 
parece. Claro que, com as 
limitações do console, muitas 
coisas precisaram ser cortadas. 
Obviamente, já era de se es-
perar que a versão do Wii não 
ficasse idêntica à do Xbox 360. 
Mas Dead Rising ficou feio, com 
algumas texturas que beiram o 
ridículo e cenas muito embaça-
das. O único destaque fica por 
conta dos personagens, bem 
construídos, mas os cenários fi-
caram fraquíssimos para o que 
se espera de um título para 
Wii - ao menos, analisando o 
potencial do mesmo.

A quantidade de zumbis foi 
drasticamente reduzida, e 
talvez para amenizar isso, os 
mesmos reaparecem do nada. 
Em contrapartida, são um 
pouco mais violentos, bastando 
uma pequena aproximação 
para atacarem. Existem ainda 
alguns outros inimigos como 
os cachorros e (odiáveis) pap-
agaios. E a câmera fotográfica, 
que no �60 era usada para 
tirar fotos e ganhar experiên-

�� www.ndsbrasil.com.br

No shopping você pode trocar de 
roupa em lojas específ cas. Há vários 
trajes diferentes, incluindo o de 
Megaman

6.0
+ controles bem 
adaptados

- muitos cortes

AVALIAÇÃO
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Ninja Gaiden DS
Produtora: Tecmo
Dist.: Tecmo
Gênero: Ação
Jogadores: 1
Wi-Fi: Sim

DS
Castlevania Order of Eclesia

Produtora: Konami
Dist.: Konami
Gênero: Ação
Jogadores: 1-�
Wi-Fi: Sim

DS
The World Ends With You

Produtora: Jupiter, S-E
Dist.: Square Enix
Gênero: RPG/Ação
Jogadores: 1
Wi-Fi: Não

DS

Ninja Gaiden Dragon Sword 
completa o enredo da série, 
ficando entre Ninja Gaiden 
(Xbox, PS�) e Ninja Gaiden � 
(Xbox �60, PS�).

O Team Ninja decidiu op-
tar pelo uso dos gráficos pré 
renderizados aos cenários, já 
personagens são construídos 
em �D. Isso deu charme ao 
jogo, e o caracterizou como 
um dos mais bonitos vistos no 
DS. Com comandos via touch 
e uso de alguns botões para 
defesa e esquiva. A opção pela 
touch foi uma escolha certeira 
da Tecmo.

Faltou o sangue, mas, a ação 
já é mais que suficiente! Título 
indispensável. - João Vitor

10
AVALIAÇÃO

Pela �ª vez a franquia rece-
be uma mulher como protago-
nista, trata-se de Shanoa, que 
tem como objetivo erradicar 
os planos de Drácula. 

Diferente dos chicotes, ou 
mesmo almas, a personagem 
utiliza como armas os Glyphs, 
imagens liberadas pelos seres 
derrotados por Shanoa. Através 
desses símbolos é possível criar 
variadas formas de ataque. 
O título é o mais sombrio em 
todos os aspectos dentre os 
outros � já lançados. 

O Wi Fi ainda decepciona, 
limitando aos jogadores ao 
acesso às lojas criadas por eles 
mesmos, ou uma simples corri-
das entre players. - João Vitor

9.5
AVALIAÇÃO

Após um acontecimento trá-
gico, Naku é involuntariamente 
posto a participar do maior 
desafio de sua vida, o jogo dos 
Shinigamis (Deuses da morte). 
É a partir daí que as coisas 
mudam para o garoto, e é aqui 
que ele percebe o sentido e 
valor da vida.

Diferente de RPGs convencio-
nais, TWEWY apresenta um sis-
tema duplo de batalhas simul-
tâneas. Na touch você controla 
Neku com a Stylus, e na tela de 
cima o controle do parceiro se-
manal consiste em usar o dire-
cional para batalhar, seguindo 
comandos pré-estabelecidos.

- João Vitor

10
AVALIAÇÃO

Como funciona
Na seção Flashgame, você pode conferir reviews de jogos antigos ou de outros de 
menor importância. Os textos são muito mais curtos que os reviews tradicionais e 
trazem apenas algumas informações importantes de cada jogo. Esta seção, que já 
existia na revista digital Nintendo DS Brasil, agora integra, de forma definitiva, 
também a Big N Brasil.
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Nights JoD
Produtora: Sonic Team
Dist.: SEGA
Gênero: Ação
Jogadores: 1-�
Wi-Fi: Sim

Wii
KoF Collection: Orochi Saga

Produtora: SNK Playmore
Dist.: Produtora: SNK
Gênero: Luta
Jogadores: 1-�
Wi-Fi: Não

Wii
Sonic and the Secret Rings

Produtora: Sonic Team
Dist.: SEGA
Gênero: Ação
Jogadores: 1-�
Wi-Fi: Não

Wii

A SEGA não poderia ter esco-
lhido o console mais apropria-
do para o retorno de Nights. 
No controle do garoto William 
ou do garoto Helen, viveremos 
uma aventura que segue pra-
ticamente todos os passos do 
original: cada um vive um so-
nho diferente, mas novamente 
este mundo é ameaçado por 
Wizeman e o rival de Nights, 
Reala. Podemos controlar 
Nights pelo analógico ou pelo 
Wii Remote, que infelizmente 
não é muito preciso. O retorno 
ainda conta com novidades: 
três transformações (como um 
golfinho), voz própria e modo 
online para � jogadores.

- Rodrigo R. Dias

7.5
AVALIAÇÃO

Orochi Saga traz nada mais 
nada menos do que cinco jogos 
da série - KoF ��, �5, �6, �� e 
�8. Não há nenhuma alteração 
visual em qualquer um dos 
títulos, e todos estão pratica-
mente perfeitos, salvo um ou 
outro raro slowdown (parece 
praga das emulações atuais).

Temos ainda um ótimo modo 
de treino e várias opções de 
controle: Wii Remote + Nun-
chuk, Classic Controller ou 
controle de Gamecube. 

Mesmo com a pífia apresen-
tação, com menus horríveis e 
nenhuma melhora nos velhos 
jogos, ainda vale à pena reviver 
esses grandes clássicos. 

- Rodrigo R. Dias

7.0
AVALIAÇÃO

A estréia de Sonic no Wii não 
poderia ser melhor. Desta vez, 
o mascote da SEGA participa 
de uma aventura diferente, nas 
Mil e Uma Noites. 

Felizmente apenas Sonic é 
jogável no modo principal. As 
fases são de muita velocidade 
e, quase todo o tempo, sempre 
para frente. Controlamos o ou-
riço com o Wii Remote na ho-
rizontal, como se fosse um vo-
lante. Sonic ainda equipa anéis 
que melhoram suas habilida-
des. O visual é um dos melho-
res do console, e a trilha sono-
ra mantém o padrão da série.  
Para uma diversão em amigos, 
temos minigames para até 8 jo-
gadores.  - Rodrigo R. Dias

9.0
AVALIAÇÃO
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Sonic and the Secret Rings BIT.TRIP BEAT
Produtora: Aksys Games
Jogadores: 1-�
Preço: 1000 Wii Points

Como no bom e velho Pong, controle sua raquete com o Wii 
Remote e não deixe que nenhum dos obstáculos escape. BIT.
TRIP BEAT trás em sua essência todo aquele charme dos jogos 
dos anos 80, desde seus ótimos efeitos sonoros aos belos grá-
ficos. Para dar um toque ainda mais charmoso, o Wii Remote 
deve ser utilizado na horizontal e movido como se fosse uma 
maçaneta, tudo com um bom ritmo de sequências que não dei-
xa a desejar.

Gradius ReBirth
Produtora: Konami
Jogadores: 1
Preço: 1000 Wii Points

Gradius é uma das séries de jogos de tiro de maior tradi-
ção no mundo eletrônico. Com deslocamento horizontal, os 
cenários sempre são tomados por toneladas de tiros e naves 
espaciais que só tem como fim acabar com sua raça. O enredo 
se passa no ano de 6664, aonde o jogador tem como objetivo 
cruzar o espaço para religar uma central que foi infectada por 
um vírus de computador.

Pop’Em Drop’Em SAMEGAME 
Produtora: Hudson
Jogadores: 1-�
Preço: 500 Wii Points

Puzzle onde você deve limpar os blocos em grupos de dois 
ou mais. Modos multiplayer para até 4 jogadores. 

Atualizações do mês
Confira os jogos do mês de Março para WiiWare e  
Virtual Console  Por Gabriel Resende
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Preço: 500 Wii Points

No terceiro título da franquia, o jovem protagonista Alex 
Kidd deve coletar todos os doze signos do zodíaco. Aqui, tudo 
é muito simples e cheio de imaginação, e o jogador deverá pas-
sar por diversas fases mais de uma vez para poder progredir.

Bomberman é uma das series mais tradicionais no mundo dos 
games, que tem como essência cenários vistos por cima aon-
de os jogadores devem depositar bombas para derrotar seus 
adversários. O jogo possui um modo para até cinco jogadores 
competirem, e um cativante modo carreira para um jogador 
em que se deve viajar por seis mundos para restaurar os espí-
ritos guardiões que foram roubados.

Não se engane pelos gráficos bonitinhos, Detana!! Twinbee é 
um jogo bastante desafiador para o seu gênero. Se tratando de 
um jogo de tiro, vários inimigos espaciais e itens de upgrade 
estão presentes, com um modo cooperativo para dois jogado-
res disputarem quem faz a melhor pontuação. A franquia Twin-
bee é bastante popular no Japão, e Detana foi importante por 
ter feito bastante sucesso e aberto novos horizontes a série.

Alex Kidd: The Lost Stars
Produtora: SEGA
Jogadores: 1

Plataforma: Master System

Preço: �00 Wii Points

Bomberman’94
Produtora: Hudson
Jogadores: 1-5

Plataforma: TurboGrafx-16

Preço: �00 Wii Points

Detana!! Twinbee
Produtora:
Jogadores: 1-�

Plataforma: TurboGrafx-16

WiiWare / Virtual Console
O Virtual Console é um serviço que disponibiliza clássicos de consoles 
antigos, com o Nes e Mega Drive. Já WiiWare oferece jogos feitos es-
pecifcamente para o serviço, tendo alguns títulos exclusivos.
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Preço: 800 Wii Points

Na geração dos 16-bit, não eram muitas as opções de jogos 
de estratégia no mercado dos consoles. Nessa versão de Ogre 
Battle, o jogador entra no comando de um grupo de revolucio-
nários que luta pela libertação do reino de Zenobia. A varieda-
de de itens e personagens é bastante grande, tornando Ogre 
Battle: The March of the Black Queen como uma das principais 
referências do gênero na época.

Nesse clássico de Commodore 64, tome um bom banho de 
sol e vá se divertir nos deliciosos jogos olímpicos de verão! 
Com suporte para até oito jogadores, desafie seus amigos ou o 
computador em variadas competições, desde salto a distância 
até nado sincronizado. 

Ogre Battle: The March of the Black 
Queen

Produtora:
Jogadores: 1

Plataforma: Super Nintendo

Preço: 500 Wii Points

Summer Games II
Produtora:
Jogadores: 1-8

Plataforma: Commodore 64

Preços (em Wii Points)
Nes - 500
Super Nes - 800
Master System - 500
Mega Drive - 800

TurboGrafx 16 - 700
Commodore 64 - 500
Jogos do WiiWare - preço definido 
                                           por título

Jogos de arcade no Virtual Console!
Já citamos na seção Mundo N, mas vale destacar novamente: 

o Virtual Console também receberá títulos clássicos de ar-
cades. Uma confirmação e tanto, principalmente porque agora 
teremos mais espaço para guardar nossos jogos nos cartões SD. 
Ficamos no aguardo dos primeiros títulos!
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Conceitos simples sempre 
foram muito amados no mundo 
dos jogos eletrônicos. Nos pri-
mórdios destes tempos, a ca-
pacidade tecnológica era baixa 
e os jogos possuíam objetivos 
bastante simples, quando aca-
baram se tornando uma verda-
deira febre no mundo cult. BIT.
TRIP BEAT resgata todo aquele 
estilo único dos jogos da era 
8-bit, trazendo aquilo que o 
pessoal da velha guarda mais 
gostava com um belo toque de 
inovação.

De cara, o jogador já pega 
o jeito da coisa. Basta rebater 
os pequenos quadrados que 
vierem da direita para a es-
querda, num esquema bastan-
te inspirado no clássico Pong. 
Para mover a raquete de cima 
para baixo, basta manter o Wii 
Remote na horizontal e virado 
para cima, movendo-o como se 
fosse uma maçaneta. A joga-
bilidade é somente isso, não 
é necessário o uso de nenhum 
botão para jogar. O princi-
pal objetivo é fazer o melhor 
recorde possível. Como o jogo 
trás um estilo musical, é sem-
pre importante estar atento

Jogo musical inovador  Por Gabriel Resende

ao ritmo sonoro para não se 
perder. A barra superior é 
preenchida quando o jogador 
faz diversos pontos consecuti-
vos, aonde o jogo vai para um 
modo especial em que a ob-
tenção de pontos se torna mais 
fácil. A barra inferior é preen-
chida quando o jogador deixa 
muitos quadrados passarem 
sem ser rebatidos, fazendo 
assim, com que o jogo vá para 
um arriscado modo que, se mal 
calculado, pode dar no fim da 
partida.

Graficamente, o estilo é 
o mesmo visto nos jogos da 
época 8-bit. O Estilo é �D, mas 
vários objetos em �D aparecem 
ao fundo no cenário. A parte 
sonora é a mais interessante, e 
aonde se concentra a base do 
jogo. A música de fundo vai to-
cando, e quando se rebate os 
quadrados, uma trilha acompa-
nhando a música é feita. 

No total, estão presentes 
somente três fases. É como 
se fosse cada fase por �00 Wii 
Points, já que o jogo custa 600 
Wii Points. Um número relati-
vamente pequeno e que pode 
pegar algumas pessoas 

de surpresa, mas é um título 
que vale a pena por ser uma 
das obras mais criativas para 
WiiWare, além de ser um 
incentivo as produtoras fabri-
carem mais jogos inovadores 
como esse.

50 www.ndsbrasil.com.br

Bit.Trip Beat
Produtora: Gaijin Games
Distribuidora: Aksys Games

Número de jogadores: 1
Gênero: Musical

Wi-Fi: Não

WIIWARE

8.0
+ Jogabilidade 
cativante 

- Poucas fases 

AVALIAÇÃO

Preço: 600 Wii Points
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Chrono Trigger 
(DS)

MADWORLD (WII)

Grand Theft 
Auto Chinatown 
Wars (DS)

Grand Theft 
Auto Chinatown 
Wars (DS)

Rodrigo

Veja a lista dos cinco jogos 
preferidos de nossa equipe no 
momento:

1

2 MADWORLD (Wii)

3 FFCC Echoes of Time 
(Wii/DS)

4 Rune Factory Frontier 
(Wii)

5 Sonic and the Black 
Knight (Wii)

João Vitor

1
Valkyrie Profile 
Covenant of the 
Plume (DS)

2 Blue Dragon Plus 
(DS)

3 HH in the Puzzling 
Adventure (DS)

4 FFCC Echoes of 
Time (Wii/DS)

5 Pokémon Platinum 
(DS)

Tobias

1

2 Retro Game Challenge 
(DS)

3 Castlevania Order of 
Eclesia (DS)

4 LEGO Star Wars (DS)

5 Disgaea (DS)

Raoni

1

2 Henry’s H. in the Pu-
zzling Adventure (DS)

3 Retro Game  
Challenge (DS)

4 Rittai Picross �D 
(DS)

5 Mario Kart (DS/Wii)

Gabriel

1

2 Chibi-Robo!: Park Patrol 
(DS)

3 GTA Chinatown Wars (DS)

4 Super Smash Bros. Brawl 
(Wii)

5 Animal Crossing: City 
Folk (Wii) 

Jean

1

2 GTA: Chinatown Wars 
(DS)

3 Mario Kart (DS)

4 Castlevania Order of 
Eclesia (DS)

5 Tatsunoko vs. Capcom 
(Wii)

Grand Theft 
Auto Chinatown 
Wars (DS)

Preço: 600 Wii Points
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Sem dúvida alguma, a maior 
batalha de consoles da história 
aconteceu no começo dos anos 
�0, com o Mega Drive (SEGA) 
competindo com o Super Nin-
tendo (Nintendo). Eram clássi-
cos atrás de clássicos, e séries 
que sobrevivem até hoje.

Os anos se passaram e, à 
partir do Saturn, a SEGA come-
çou a se complicar. Foi perden-
do cada vez mais o apoio de 
softhouses importantes para o 
Playstation e a crise se exten-
deu até o Dreamcast, quando a 
empresa quase decretou falên-
cia, se não fosse pela milioná-
ria doação de seu ex-presiden-
te da época.

A solução, para se manter 
viva, era seguir apenas de-
senvolvendo jogos para outras 
plataformas e continuar com 
seus arcades (já que a SEGA 
é a maior do ramo). Na épo-
ca, a SEGA começou a todo 
vapor, produzindo e portando 
seus títulos mais famosos para 
todas as plataformas. Algum 
tempo depois, a SEGA se jun-
tou com a Sammy (famosa por 
Guilty Gear e suas máquinas 
de pachinko), formando a SEGA 
Sammy Holdings.

O Gamecube e Game Boy 
Advance se tornaram a nova 
casa de Sonic, já que o público 
de ambos os aparelhos se iden-
tificavam mais com o ouriço. 
De início, tivemos o excelente 
Sonic Advance, um retorno às 
origens (plataforma �D) e o 
“Cubo” recebeu os dois Sonic 
Adventures, originalmente lan-
çados para Dreamcast.

Sonic + Nintendo

Por Rodrigo R. Dias

O que antes parecia impossível, agora é a coisa mais 
normal do mundo: Sonic nos aparelhos Nintendo! Saiba 
como tudo começou

Mais tarde, houve o espera-
do retorno, com o decepcio-
nante Sonic Heroes. A coisa se 
tornou agravante com Shadow 
the Hedgehog, que deixou a 
imagem de Sonic no pior nível 
possível. 

Na atual geração, tivemos 
a volta do domínio Nintendo 
no mercado, tanto com o DS 
quanto com o Wii. E isso gerou 
um encontro que muitos con-
sideravam impossível - ainda 
que fosse muito esperado: 
Sonic e Mario em um mesmo 
jogo. Além da ponta feita em 
Smash Bros. Brawl, os masco-
tes estrelaram um jogo oficial 
das Olimpíadas de Beijing (e 
voltarão a estrelar outro so-
bre as Olimpíadas de Inverno), 
para ambas as plataformas.

Além dos jogos citados aci-
ma, Sonic começou uma recu-
peração no DS, com dois 

ótimos títulos de plataforma, 
além de Chronicles, primeiro 
RPG do mascote, desenvolvido 
pela BioWare (confira review 
na primeira edição). No Wii, já 
temos � títulos à disposição - a 
continuação do bom Riders, de 
corrida, além de Secret Rings, 
Black Knight (estes dois exclu-
sivos) e Unleashed (o polêmico 
retorno que trouxe Sonic em 
uma bizarra transformação em 
lobo).

 No geral, Sonic conseguiu 
melhorar um pouco a sua 
imagem, ainda que não che-
gue sequer perto dos eternos 
clássicos de outrora. Muitos 
ainda duvidam do atual poten-
cial do Sonic Team, até porque 
a equipe mudou muito desde o 
fim do Dreamcast. Ficamos na 
torcida.
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Sonic Advance 2, o melhor 
dos jogos para o Game Boy 
Advance
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GBA
Sonic Advance (�001)
Sonic Advance � (�00�)
Sonic Pinball Party (�00�)
Sonic Advance � (�00�)
Sonic Battle (�00�)
Double Pack: Sonic Battle & 
Sonic Advance (�005)
Double Pack: Sonic Advance & 
Chu Chu Rocket (�005)
Sonic Advance & Sonic Pinball 
Party Combo Pack (�005)
GBA Video: Sonic X Volume 1 
(�005)
GBA Video: Sonic X Volume � 
(�005)
Sonic The Hedgehog Genesis 
(�006) 

Gamecube
Sonic Adventure � Battle 
(�00�)
Sonic Mega Collection (�00�) 
Sonic Adventure DX (�00�)
Sonic Heroes (�00�)
Sonic Gems Collection (�005)
Shadow the Hedgehog (�005)
Sonic Riders (�006)

DS
Mario & Sonic at the Olympic 
Games (�00�) 
Sonic Rush (�005)
Sonic Rush Adventure (�00�)
Sonic Chronicles (�008)

Wii 
Mario & Sonic at the Olympic 
Games (�00�)
Sonic Riders: Zero Gravity
Sonic and the Secret Rings 
(�00�) 
Sonic Unleashed (�008)
Sonic and the Black Knight 
(�00�)

Todos os títulos 
já lançados

Sonic Advance 3

Sonic Adventure 2 Battle

Sonic Rush Adventure

Mario & Sonic at the Olympic Games 
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Na próxima edição...

Final Fantasy Crystal Chronicles: Echoes 
of Time esbanja carisma no Wii e DS. 
Análise completa e tudo sobre a 
conectividade das duas versões!

A bola volta a rolar no Wii com a edição 
2009 de Pro Evolution Soccer!

Um papo divertido sobre um dos  
maiores críticos do mundo dos games 
na atualidade!

Até lá!


