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EDITORIAL

Nossas vidas virtuais

reze milhoes de copias. Esse & o numero de
jogos vendidos da série The Sims em todo o
mundo. Agora no PS2, e breve também no
GC e no Xbox, esse nlimero, certamente, ira
crescer absurdamente. Tanto sucesso é facil de
entender. Ha muito ndao se via um jogo tao inovador,
capaz de agradar aos mais diversos tipos de
pessoas — ha jogadores de todas as idades e,
segundo uma pesquisa feita pela EA, uma boa
parcela sao mulheres. Saindo dos PCs e chegando
aos consoles, o jogo tem tudo para ampliar seu
dominio sobre pessoas que geralmente comeg¢am a
jogar sO “para ver como €”, e acabam nao largando
mais seus pequenos companheiros digitais.

Nao da para culpa-los. Quem curte games sabe
como € bom deixar o mundo real por algumas horas
e imergir em outra realidade. E se o jogo em ques-
tao busca simular uma vida perfeita, um cotidiano
mais divertido do que 0 nosso, por que nao? Quem
nao quer ser o cara mais popular da vizinhanga e
dar as maiores festas do bairro? Alguns relaxam

indo ao cinema, tocando piano ou jogando futebol.
Outros criam uma vida perfeita em um jogo. Games
sao isso mesmo, uma diversao que, algumas vezes,
se torna uma valvula de escape, e em outras,

uma paixao.

E é essa paixao — ou um estagio exagerado dela -
gue focamos em uma outra matéria. Por que alguns
jogadores se tornam tao apaixonados por esse ou
aguele console? Certas pessoas levam seu amor
pelos jogos a um ponto perigoso, comparavel ao
mais passional torcedor de futebol. Esse tipo de
gamer — o fanatico — tem o estranho poder de criar
aliados e inimigos, em uma guerra sem sentido.
Preparamos um teste para vocé indentificar os fa-
naticos ao seu redor. Lembrando sempre que 0 im-
portante nos jogos é a diversao, a tal imersao em
outra realidade. Nao brigas e discussoes do tipo “o
meu e melhor que o seu”, Temos trés excelentes con-
soles de nova geracao hoje no mercado? Otimo. Trés

motivos para nos divertirmos. Renato Vjﬂggas
viliegas@egmbrasil.com.br

NOossSa equipe
Odair Braz Junior £=3

Faz tempo que a gente queria usar esta
foto do Juneca e seu “lanchinho”, mas ele
nao deixava. Ai o cara saiu de férias, agora
nao tem como reclamar...

Nosso “Homem Carisma”, voltou a sorrir.
Teria sido pelos games que jogou? Pelos
elogios que recebeu de uns leitores? Nada,
ele gosta de mostrar os dentes mesmo.

Prometemos continuar passando matérias
para o Marcel, mesmo ele tendo deixado a
equipe da EGM para estudar psicologia.
Isso mesmo: ESTUDAR PSICOLOGIA!!

Kelven Frank <3

Eis Kelven Frank, o novo designer da EGM
Brasil. E nao liguem pra essa cara de mau,
é tudo pose para fazer sua estréia na
revista. No fundo, o cara é da paz.

Ana Franco <3

Descobrimos que o cabeleireiro da Ana é fa
da revista e, além de caprichar mais, da até
um descontinho pra ela. Agora a turma toda
vai aparecer pra cortar o cabelo |4.

Fabio Michelin 53

O cara esta se sentindo o prdprio Goku:
foram tantos golpes com a galera de Dragon
Ball Z, que ele até ensaiou 0s passos da
danca da fusao. Foi bem ridiculo, alias...

Eric Araki £&3

Este cara ao lado apareceu na redacdao um
dia usando uma mascara de nosso “Hércu-
les Chinés”. Ficou uma semana no lugar do
cara até que alguém percebesse a diferenca.

Fabio Santana £e=2

O Fabao comprou uns 500 acessorios para
seu Game Boy Advance. Tudo lindo, lim-
pinho... e inatil, pois agora ele sé pensa
em botar as maos no novissimo GBA SP.

Augusto Olivani 52

Um pouco mais feliz em como esta sua
querida selecao holandesa no novo
Winning Eleven, o Augusto esta treinando
forte. Um dia ele ganha de alguém.

Dan “Shoe” Hsu =

0O chefao da EGM americana ja esta nos
aguardando para a préxima E3. Parece
que quer saber mais coisas sobre o Brasil,
mencionou “caipirinha” e “carnaval”,

Demian Linn 2=

Este homem trocou de vida. Incumbido de
nossa matéria de capa, ele se tornou um
personagem digital em The Sims. Espera-
mos que um dia ele volta a trabalhar.

Jennifer Tsao ==

Em The Sims, Jennifer queria repetir sua
vidinha normal e correta. Seu Sim acabou
virando uma |ésbica sem nenhuma mobilia
em casa, mas com uma banheira na sala.

James “Milkman” Miclke 2=

Despedidas també&m na equipe americana:
nosso bom amigo Milkman esta deixando a
revista para cuidar de um outro projeto na
editora. Mas ele ainda vai aparecer por aqui.

Dan “Shoe” Hsu, Crispin Boyer, Che Chou, Chris Johnston,
Jeanne Kim, Mark MacDonald, James “Milkman” Mielke, Greg
Sewart, Jennifer Tsao, Shane Bettenhausen, David Hodgson,
John Ricciardi, Christian Nutt, Miguel Lopez, Demian Linn
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CARTA DO MES

Caros amigos da EGM Brasil, € com grande satisfacao que escrevo esse
e-mail. Vocés sao a melhor revista do ramo no momento. Da vontade
de mostrar até pra minha mae. Incrivel o jeito como escrevem, parece
que vocés conhecem o que estamos querendo saber. Outra coisa é que
vocés tém impetos, muitos impetos. Pra falar a verdade, impetos demais
para o0 meu gosto. Vejamos a edi¢ao #10. Foi surpreendente a reportagem
sobre jogos safados, gostei muito, alguém tinha que fazer uma matéria
dessas uma hora, e ainda bem que vocés tiveram esse impeto. Mas essa foi
a parte boa. Na outra, eu ja fiquei com raiva.

Como vocés tiveram impetos de tentar dizer que Splinter Cell @ melhor do
que Metal Gear Solid? E sé ler um pouco que vocé ja comeca a perceber
incoeréncias. Nao acho que Splinter Cell seja melhor do que Metal Gear
Solid. Depois que historia é essa de comparar MGS com o Substance que
nao passa de uma expansao? Nao é um jogo inteiramente novo. Nao é
possivel comparar desse jeito, se pelo menos fosse comparado com
Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty, mas ainda sim seria incoerente, pois
Splinter Cell esta dois anos a frente do dito cujo, e isso &€ muito tempo.
Vamos acompanhar o raciocinio passo a passo:

Os Graficos: se Metal Gear Solid Substance ndao melhorou, que pena,
nem precisava.

O Enredo: isso foi mesmo uma injustica, pois Sons of Liberty chegou
ao extremo, a historia e tao boa que nao existe filme em Hollywood
que a supere. Sons of Liberty tirou a inocéncia dos videogames. Isso é
originalidade! Tom Clancy ndo criou a obra, nao lhe déem tanto crédito
assim. SOL tem uma historia melhor, sem ddvida.

A jogabilidade: ai sim, acho que estamos de acordo, ja que a
jogabilidade desses dois é o que se pode chamar de arte.

Os Herdis: ndo entendo como uma pessoa ainda pode ser carismatica
depois de sofrer a vida toda, guerrear, matar e comer uma vez por dia,
misturando poélvora a comida e encarando como primeira missao uma
crise como acontece em SOL. Vocés queriam que Raiden passasse 0
jogo rindo? Depois de umas trés vezes na pele da mesma pessoa vVocé
ja comeca a querer conhecer um outro ponto de vista, isso é basico,

| nao é defeito, é criatividade!

Originalidade: se Metal Gear Solid veio primeiro, como Splinter Cell &
mais original? Vocés nao confundiram criatividade com originalidade?
Replay: acho que Splinter Cell deveria ganhar, pois ter a certeza que
missoes extras estao a caminho e que eu nao vou precisar comprar um
Jogo novo por causa disso @ sensacional. Bater um monte de desafio

| pra, no final, ter como prémio uma roupinha diferente é ridiculo.

Eu queria pedir para vocés publicarem meu e-mail (fokss@brturbo.com)
para o pessoal que joga SOCOM Online se comunicar comigo. Seria legal
fazer um cla brasileiro (vocés podem me encontrar no jogo com o nick
BRASILEIRO). Jogar em cla é muito melhor, ainda mais para quem tem
0 headset. Comprei 0 adaptador Online para o PS2 e estou me sentindo
frustrado: tenho THPS3 e SOCOM até agora, mas no THPS3 nunca tem
quase ninguém Online, no maximo setenta pessoas!

Daniel Petry

Via e-mail

EGM Brasil - 08 - egmbrasil.com.b

O vencedor: qualguer um! Na minha opiniao € Metal Gear Solid 2: Sons
of Liberty para PS2, mas eu acho que vocés estdo tdo extasiados com
o novo Splinter Cell que, por enquanto, sobra elogios ao menino novo
da cidade. Que falta de honestidade!

Cometer crimes como esses sao impetos que nao gostaria que se
repetissem. Esse tipo de comparacao deveria ser feito entre placas de
video, ndo entre esses jogos. Nao importa o que dizem por ai. Estou
até prevendo: se este e-mail for publicado, € bem provavel que voces
irdo inventar uma histéria espalhafatosa pra me deixar seco. Pois bem,
vou ficar esperando uma resposta, Enquanto isso, continuem com o
bom trabalho.

Ronaldo Rodrigues da Silva
Via e-mail

Como ja esperavamos, choveram cartas na redacao tomando partido
de um lado ou de outro sobre nossa matéria de capa da edicao
anterior. Acho que muitos de vocés deveriam dar uma olhadinha em
nossa matéria da pagina 12, mas enfim... Ronaldo, ninguém aqui
quer inventar histéria nenhuma. Acontece que na maioria de seus
argumentos vocé usou como exemplo outros jogos da série Metal
Gear. Por que usamos Substance? Porque ele é o anico presente no
Xbox, assim como Splinter Cell. Nao comparamos graficos de
consoles diferentes, por exemplo. E porque é o mais novo capitulo
da série, evitando assim o “efeito tempo” que vocé mesmo citou. E
ai entra o ponto de enredo para Splinter Cell, talvez o mais
polémico da matéria. O enredo de Metal Gear Solid é sensacional?
Sem divida. Mas o de Sons of Liberty (que é o mesmo de
Substance) ndo segue o exemplo, é confuso e exageradamente
cheio de reviravoltas. Splinter Cell inova principalmente na maneira
como é contado, seguindo a regra maxima do cinema: o
protagonista nao pode saber mais da histéria do que o espectador,
que nao pode saber mais do que o protagonista. Os graficos de
Substance nao precisavam melhorar por qué? No Xbox, a Konami
poderia ter caprichado mais. E nesse ponto, Splinter Cell da um
banho. E vocé reclamou até do personagem principal, Snake supera
Sam Fisher... e Raiden que me desculpe, mas carisma é essencial
para qualquer heréi de games. Nao faltou honestidade em nossa
comparacao, sobrou imparcialidade. E quer saber, uma briga assim
é bom sinal: agora Metal Gear 3 tera algo a superar, dando novas
metas para Splinter Cell 2, e por ai vai...

Mensagem enviada, soldado. Boa sorte com
seu cld. Quanto a THPS3, provavelmente
vocé esta encontrando poucas pessoas
Online porque os jogadores ja migraram
para a quarta versao do jogo, bem
mais recheada de desafios
Multiplayer. Talvez seja a hora de
vocé comecar a fazer suas
manobras em Tony Hawk’s
Pro Skater ...
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E-mail: EGMbrasil@conradeditora.com.br

motivo de espaco. Se vocé ndo quiser seu nome, cidade/estado ou e-mail
impresso, por favor nos avise. Outra coisa: ndo € possivel responder a
todas as cartas e e-mails, mas pode ter certeza de que todos sdo lidos.

Falha nossa
Percebi uma
“falha” nos
reviews da edigdo
10: na avaliacao
do jogo, James
Bond ooy
Nightfire, para
PS2, a nota final
é 7.5 e VOCés
deram o selo
EGM Prata. De
acordo com a
revista, esse selo
s é dado a jogos
que recebem nota
superior a 8.0.
Gabriel N6brega
Belém/PA
Como diria Homer

Gostaria de saber

qual jogo, na
‘opinido de vocés,
& melhor:
GTA:Vice City ou
Metroid Prime?
Lucas Gordinho
Via e-mail
Ora, ja demos
nossa resposta
nas duas Glti-
mas edigdes: um
selo de platina
para cada um,
com trés notas
10 de nossos
avaliadores. Ou
seja, os dois sdo
fantésticos e
Y

Em primeiro lugar, gostaria de
parabeniza-los pelo 6timo trabalho.
Digo isso pela excelente qualidade da
revista até agora, em todos os aspec-
tos, das reportagens até a qualidade
do papel. Faz valer cada centavo que
gastamos. Gostaria de saber se Splin-
ter Cell realmente saira para Playsta-
tion2, e quando (visitei o site oficial de
Splinter Cell e da Sony CEA, mas nao
achei nada sobre o game). Havera uma
grande perda grafica em rela¢ao ao
jogo lancado para Xbox?
Pablo Higuchi

Volta Redonda/R)
Anota o desembarque de Sam Fisher
nos outros consoles: a versao para
PC chega em fevereiro, e as de PS2 e
GC, em marco. Ainda é cedo para
dizer se havera
diferencas nos
graficos,
mas as
primeiras
imagens que vimos
nos deixaram
bastante
otimistas.

1° Gampeonato e Winning Beven 2002

Local: Belo Horizonte = Periodo: 26/10 até
17/11/ 2002 - Local: Shopping Cidade
Inscrigdo: doacao de 1 kg de alimento nao-

perecivel — Apoio: EGM Brasil

Resultado: foram arrecadados mais de 500
kg de alimentos que foram doados para a
“lgreja Batista Betuel”.

PREMIADOS
GRUPO | - o7 A 12 ANOS
12 lugar: Warley Fernando dos Santos
PREMIO - 1 PsOne
22 lugar: Felipe Augusto Severino
PREMIO -1 PsOne
32 lugar: Diego Gustavo
PREMIO - 1 Game Boy Advance

GRUPO Il - 13 A 20 ANOS

12 lugar: Raphael Henrique da Silva
PREMIO - 1 PsOne

22 lugar: Rafael Martins Acorsi
PREMIO - 1 PsOne

32 lugar: Eric Leite de Oliveira
PREMIO - 1 Game Boy Advance

GRUPO Ill - ACIMA DE 20 ANOS

12 lugar: Ernani de Souza

PREMIO - 1 PsOne

2% lugar: Douglas Luiz Mendes Baisse
PREMIO - 1 PsOne

32 lugar: Wilson Rezende Azzi Junior
PREMIO - 1 Game Boy Advance

GRANDE FINAL-

12 Lugar Geral - Warley Fernando dos Santos
PREMIO - 1 Playstation I

22 Lugar Geral - Rafael Martins Acorsi
PREMIO - 1 PsOne

Gores e mais cores

Por que raios € gue nos reviews VOCeés
misturam as cores dos jogos de PS2
(azul) e GameCube(roxo)? Isso é
problema de quem cuida do design ou
da arte? E falar que é culpa da gréfica
fica dificil, pois a maioria das revistas
estao com as cores corretas!

Aroldo Comune

Via e-mail

Aroldo, vocé acertou, embora nao
acredite. Isso é coisa da grafica sim.
Acontece que pode haver diferenca de
impressdo de uma revista para outra,
embora seja algo raro. Como as cores
que usamos para o PS2 e para o GC
sao parecidas, pode acontecer isso
que vocé esta falando em um ou
outro exemplar.

Jeus incoerentes!

Na edicao #9, vocés deram nota 7 para o
visual de Hitman 2 para o Xbox, e nota 8
para a versao de P52. Mas nos comen-
tarios, vocés falam que a versao de Xbox
é graficamente superior a de PS2! Como
pode isso? Expliquem essa incoeréncia!

Paulo Domingues

Atibaia/SP

Paulo, dé uma olhadinha em “Nossa
Filosofia de Avaliacao”, que esta sem-
pre publicada na primeira pagina da se-
¢ao de reviews. La vocé pode ver que
avaliamos os games em como eles se
comparam a outros titulos da mesma
plataforma. Apesar do jogo citado ter
graficos melhores no Xbox, ele ainda
teve uma nota mais baixa se comparado
a outros games do console. Entendeu?

“Veja os nomes tos sanhadores tia promocao EGM BRASIL & UBI SOFT realizada na edicao #9.
A pergunta foi: Qual o nome do herdi sem bracos, uma das principais mascotes da Ubi Soft?

A resposta correta é: Rayman,

Parabéns aos ganhadores e continuem participando de nossas promogoes.”

NOME
Warley Uliana Violeti
Victor Hugo Henn Dogna

CIDADE

Vinicius Oliveira Del Poco Sorocaba
Rafaela Cristina Souza Anapolis
Peter Bidel Schwambach Carazinho

Paulo Roberto Gallas
Paula Santana dos Santos

Gustavo Vieira de Caldas Batista
Fernando Rodrigues G. Bergamini
Edmar de Souza Prado

Carlos Henrique de Oliveira

Buritama

Rolim de Moura
Pres. Prudente

Nova Petrdpolis
Feira de Santana

Marcos de Andrade Itabaiana
Miguel M. Santos Fournier Jr. Rio de Janeiro
Leandro Jacques de Macedo Porto Alegre
Leside Aruda Valadares Chamon Abaeté

Rondondpolis
Belo Horizonte

Itapecerica da Serra SP

UF PREMIO
RO Ghost Recon
SP Ghost Recon
SP Ghost Recon
GO Ghost Recon
RS Ghost Recon
RS Rayman
BA Rayman
SE Rayman
R] Rayman
RS Rayman
MG Myst

Myst
SP Myst
MT Myst
MG Myst

“Confira agui os nomes dos ganhadores da promocao EGM Brasil & Microsoft Il realizada na revista EGM

Brasil edi¢ao #9.

A pergunta foi: Qual o nome do novo game da Microsoft que adiciona elementos misticos a

série Age of Empires?
A resposta correta é: Age of Mythology.
Parabéns e continuem participando de nossas promoc¢oes.”

NOME CIDADE
Adomias Miranda Souza Jequié

André Luiz Akinci Araruama
Bruno José B. Querisco Rio de Janeiro
Daniel Jodao da Silva Santos
Denison Duarte da Silva S. José Campos
Fabricio Pereira Cruz Brasilia
Fernando Sencioles Vila Velha
Gilmar Antonio Isboli Quatigua

Igor de Souza Pinto Belém
Jefferson Silva Costa Santos
Jordane Rodrigues Freitas Ipatinga
Juliana Rech Londero Caxias do Sul
Luciano Rezende Silva Piumbi

Luis Felipe T. de Moraes
Matheus F. M. Oliveira

Rio de Janeiro
Belo Horizonte

Matheus Henrigue Vier Videira
Natasha H. Cavata Sao Paulo
Reginaldo Rodrigues de Oliveira Oeiras
Renato Marcellino da Silva Sdo Paulo
Rhaysa de Lima Madrugada Taubaté
Sidney Jorge Michalvate Jr. Sao Paulo
Thiago Antonio Silva Ibipora
Wagner Cabral Masculino Sdo Paulo
Wander jl::-_rge Sampaio Belém

UF  PREMIO

BA Sidewinder Force Feedback 2
R] Sidewinder Force Feedback 2
R Office Keyboard

SP Sidewinder Game Voice

SP Office Keyboard

DF Sidewinder Force Feedback 2
ES Flight Simulator 2002 Standard
PR Sidewinder Game Voice

PA Sidewinder Game Voice

SP Sidewinder Game Voice

MG Sidewinder Game Voice

RS Office Keyboard

MG Sidewinder Force Feedback 2
R Flight Simulator 2002 Standard
MG Sidewinder Game Voice

SC Flight Simulator 2002 Standard
SP Flight Simulator 2002 Standard
Pl Sidewinder Game Voice

SP Sidewinder Game Voice

SP Sidewinder Game Voice

SP Sidewinder Game Voice

PR Office Keyboard

SF Flight Simulator 2002 Standard
PA, Office Keyboard

EGM Brasil - 07 - egmbrasil.com.br
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A Gapcom revela Resident Evil 4 entre seus novos jogos para GameGube
toras de jogos esta meio timida em re-

E lacao ao GameCube, lancando apenas ver-
soes para outros sistemas, a Capcom, recen-
temente, demonstrou que aposta alto no
Cube. Em novembro passado, nos confins es-
curos de uma boate de Téquio, a Capcom reve-
lou cinco - isso mesmo, cinco - novos titulos
para o GameCube, incluindo a préxima gran-
de seqiiéncia da série Resident Evil e quatro
novas franquias.

nquanto a maior parte das grandes produ-

Resident EVil 4 - Lancamento americano: 2004
Parece que falamos deste jogo ha uma eterni-
dade, mas Resident Evil 4 — originalmente pla-
nejado para o PS2 — esta a caminho do Game-
Cube. A Capcom mostrou algumas cenas do ga-
me no qual o produtor Hiroyuki Kobayashi pro-
mete revelar a verdadeira origem da série RE.
A historia traz Leon S. Kennedy, o policial novato
de Resident Evil 2, e acontece dentro do coragao
da maligna corporacao Umbrella. Aqui, a Cap-
com nao abre muito a boca sobre os detalhes,
mas sabemos que a Umbrella esta de volta com
] sua velha mania de criar mutantes. Desta vez,
| b 1 surge um virus chamado Progenitor (por alguma
| ﬂl’.ﬂ?'”i*:i‘f f'i:’;‘»i:'--.- razao, todo RE precisa de seu préprio virus).
i o Também ouvimos que nosso velho amigo Leon
| 4 esta lutando por sua vida apés contrair uma
oA . misteriosa doenca (algo a ver com o virus?

y Hmm...). Diferente dos dois (dltimos REs, que
tinham cenarios pré-renderizados, aqui os gra-
Como em Code: Veronica, RE4 tera cenarios em 3D e uma inédita visdo em primeira pessoa ficos serdo totalmente 3D e ainda ha uma

' opc¢ao de visao em primeira pessoa. O que vi-
mos de RE4, mesmo num estagio inicial,
parece fantastico. Mas com langamento pre-
visto para algum momento de 2004, € melhor
nao se preocupar com ele ainda.

Em H;E.?, 0 tiuverﬁn américann ofereceu uma missao
a Leon - seria isso que ele esta fazendo em RE4?

EGM Brasil - ¥ - eembrasil.



AFINAL, ISSO TUDO SERA

LANGADO PARA O KBOK E P§23

Sim e ndo... bem... talvez. RE4 continuara sendo exclusivo
do GameCube, mas o diretor Shinji Mikami nos disse que os
outros games podem chegar aos outros consoles no futuro.
Cruzem os dedos!

Viewtiful Joe

Provavel lancamento nos EUA: terceiro
trimestre de 2003

Este side-scrolling com nome estranho
(pode mudar nos EUA) chega gracas a Hideki
Kamiya, criador do sucesso Devil May Cry

para o PS2. Ele é estrelado por um super-
heroi grandao chamado Joe, cujo objetivo
nao é apenas livrar as ruas do mal, mas tam-
bém manter uma boa aparéncia enquanto
faz isso (deve ser ai que entra a parte Viewti-
ful do nome, algo como bela visao). O jogo
tem uma mistura de desenho animado com
graficos 3D, e misturando cenarios de HQs e
efeitos especiais. Voce tem um amplo
repertorio de chutes, socos, combos e, jun-
tando-se a tudo isso, esta a habilidade de
adiantar ou atrasar o tempo para fazer os
ataques mais dramaticos e estilosos.

Dead Phoenix

Provavel lancamento nos EUA: terceiro
trimestre de 2003

Pegue alguns elementos de Panzer Dragoon e
combine-os com os inimigos espalhados por to-
dos os lugares de Dynasty Warriors. O resulta-
do pode ser algo parecido com Dead Phoenix.
Vocé controla o guerreiro alado chamado
Phoenix que deve lutar para salvar uma antiga
cidade flutuante que existe além do tempo e
espaco. Os produtores estdao esperando recriar
o senso de liberdade implicito no ato de voar,
ao mesmo tempo em que oferecem toneladas
de acao e excitamento para os jogadores
loucos por um gatilho. Com os inimeros inimi-
gos no chdo e no ar que vimos na demo — sem
mencionar os chefes verdadeiramente épicos —
a Capcom parece estar no caminho certo.

Antes chamado de Red
Hot Man, Joe promete
inovar em varios pontos

Esta Fénix parece muito
mais bacana que o boneco
tosco do ditimo filme de
Harry Potter

EGM Brasil-11-

PN. 03

Provavel lancamento nos EUA: terceiro
trimestre de 2003

P.N. 03 (Product Number 03) € o proximo pro-
jeto de Shinji Mikami, diretor de Resident Evil.
Diferente de seus games de aventura mais
lentos, este titulo sci-fi parece ser pura acao.
O protagonista € uma mulher chamada
Vanessa Z. Schneider, uma mercenaria free-
lancer com um passado negro, uma ultrades-
trutiva arma laser e um nome esquisito. Seus
pais foram mortos por um sistema de com-
putador conhecido como CAMS, e agora ela
esta em busca de vinganca. As cenas de PN.
03 exibidas foram curtas, mas rapidas e im-
pressionantes. Vanessa parece uma Lara Croft
futurista, armas disparam enquanto ela salta
e gira de parede em parede, e ha explosoes gi-
gantescas que destroem tudo.

As cenas que vimos de P.N.
03 se assemelham a Tomb
Raider e Devil May Cry

Killer 1

Provavel lancamento nos EUA: final de 2003
Killer 7 @ facilmente o mais dark dos novos
jogos da Capcom. O personagem principal,
Harman Smith, & um velho numa cadeira de
rodas. Ah, e ele @ um assassino com sete
diferentes personalidades. Seu oponente,
também muito mau (mas nao numa cadeira
de rodas), & um rei do crime chamado Kun
Lan, que usa o modesto pseudonimo de
God's Hand (mao de Deus). Seu objetivo é
fazer uso de todas as sete personalidades
de Smith para cacar e matar Lan. As telas
que vocé vé aqui nao fazem justica ao game.
Va até www.capcom.co.jp/gamecube/eng-
lish.html para assistir aos videos e ver
maiores detalhes desde e dos novos jogos
da Capcom. #

Os graficos estilizados
de Killer 7 sao intri-

gantes, e o proprio ga-
me ainda & um mistério

—John Ricciardi

egmbrasil.com.br
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eatles vs Stones. Monarquia vs
democracia. Guerra nas Estrelas vs
jornada nas Estrelas. As pessoas esco-
lhem lado, e com o videogames, nao é
diferente. E na linha de frente da guerra dos
consoles — a feroz batalha de PS2 vx Game-
Cube vs Xbox — vocé encontrara o fanatico,
também conhecido como “ista”. Ele @ neurotico.
Ele é raivoso. Ele é irredutivel a seus adversarios,
assustadoramente fiel a seu sistema favorito. E
sente orgulho disso. “Um fanatico e alguém que
levou sua paixao por alguma coisa ao nivel de
obsessao, e tem acesso a uma quantidade
enorme de informacdes a respeito desse seu
objeto de desejo, guardada em seu cérebro para
facil acesso”, diz Sonia Im. Como assessora de
imprensa da Square americana, ela enfrenta
fanaticos quase todos os dias. “Essa obsessao
nem sempre fica s6 nos games. Ela pode se
estender aos quadrinhos, filmes, desenhos... o
que importa e que eles idolatram algo”.
Provavelmente, alguns milhares de fanaticos
estao lendo essa matéria agora. E se vocé é um
deles, bem, vocé sabe que vocé é. Vocé e seu
PS2 sao um time inseparavel, lutando contra os
malvadoes da Nintendo e da Microsoft. Ou,
segurando seu GameCube pela alca, vocé se
esconde nos arredores da loja de games de seu
bairro, disparando misseis verbais nos compra-
dores de outros consoles. Ou ainda, protegido
pela tela de seu computador, vocé infesta os
foruns de games pela internet, tentando provar
que seu Xbox e o unico console digno de um
verdadeiro jogador. Nao € mesmo?

Ndao € mesmo?

Os fanaticos (ou “istas”, chame como quiser),
argumentam sobre qual console é mais po-
deroso, qual tem os melhores games, qual é o
mais legal por alguma razao bizarra que so eles
entendem. Eles iniciam comentarios
provocativos que resultam as maiores guerras
nos foruns de debate: aqueles tépicos imensos

onde cada um tem uma resposta diferente e
ninguém concorda com nada. Os fanaticos
estao dispostos a morrer com seu console, e
irdo clamar vitéria antes mesmo da “batalha”
ter terminado. Pergunte a qualquer fa do
Dreamcast. Esse tipo de gamer nao é novidade.
Mas hoje em dia, ele pode criar um tremendo
barulho gracas a Internet, onde vale tudo, e a
voz de qualquer um pode ser ouvida. Desde a
criacao do primeiro console, os fanaticos tém
discutido as vantagens de um sistema sobre 0
outro. “A maior rivalidade, naturalmente, foi
entre os adoradores do Atari 2600 e os fas do
Intellivision”, diz o historiador de games
Leonard Herman, autor de Phoenix: The Rise
and Fall of Videogames. Sem a net para soltar
suas opinides, os fanaticos de outrora duelavam

0 raio-x de um fanatico
Cabeca dura

0 fanatico acha que sabe tudo e nao vé
problema algum em deixar voce saber que ele
sabe mais do que vocé. Na verdade, ele sabe
tanta coisa a mais do que vocé, que se voce
discordar dele, estara apenas provando a si
mesmo ser o novato que ele pensa que voce é.

Personalidade forte

0 fanatico adora discutir. Ele ira discutir sobre
qual console é melhor, qual produtora e a mais

fodona, e qual joystick é mais confortavel. Ele
prefere discutir a concordar com vocé, mesmo
que secretamente ache que voce tem razao.

Economicamente fiel

0 fanatico tem uma alianca nada saudavel com
um determinado fabricante de videogames. Ele
nao ira comprar nada de outra empresa, ndo
importa o quao esteja tentado a isso. Ai dele se
seus inimigos descobrirem que ele esteve
desejando um console adversario. Seus
seguidores iriam virar a cabeca em desgosto,
enquanto seus adversarios riam como maniacos.
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Brasil analisa 0 mais polemico tipo de gamer: o fanatico

nos patios das escolas, no cafezinho do escrito-
rio, nas se¢oes de cartas das revistas especiali-
zadas. “Somente porque existem 400 Jogos para
o Atari, nao significa que sejam bons”, dizia uma
carta em marco de 1983 na revista Electronic Fun
With Computers & Games.

As guerras continuaram a cada geracao: Coleco-
Vision vs Atari 5200, NES vs Master System,
Super NES vocé Mega Drive, PSOne vs Saturn.
Tudo precede o inédito cenario que temos hoje:
trés potentes fabricantes lutando pelo controle
do mercado. Nenhum parece pronto para de-
sistir por enquanto. Esse & o sonho de qual-
quer fanatico, e um pesadelo para qualquer
um apanhado no fogo cruzado. Nosso conse-
lho: ndo se meta na guerra de um fanatico.
Isso so ira encoraja-lo.

Habitat B fanatico joga conversa fora com
um funcionario da loja de games
até ser perguntado se vai comprar
alguma coisa. Ai ele vai embora e
corre para algum forum na
internet, onde pode encontrar uma

plateia que pode se importar com °
o que ele fala. 5
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n“e Ilno de ianallco e vocen Vocé decora cada minimo detalhe
- sobre um jogo muito aguardado,
i anei icti de seu | >
TﬂSle sua Inlﬂlemncla gamIS'“ca meses antes de seu lancamento

©-sm Q)=nio I Voot gasts mais

Vocé costuma ficar vaian- de dez horas se-

do e fazendo barulhos manais postando
quando um aniincio de -o_' mensagens em VOCE E UM

um console “inimigo” foruns de discus- FANATICO
aparece na TV? sdo na internet?

—

INTRANSIGENTE

Pode mostrar as Vocé visita
estatisticas que 5::‘ ngi:“ii :
quiser... 0 que importa 4
é que o VIC 20 nunca mo quando

serad ultrapassado ndo tem

como CﬂﬂSﬂ!‘E_!—/ Ldinheim?

Vocé possui apenas
um console?

Vocé visita
foruns na
Internet sobre
consoles que
nao possui, ..9_).
apenas para

ficar escreven-

do que eles sao
uma porcaria?

Quando lhe pedem

o motivo de amar

tanto seu console, ”/’
vocé da uma res-

posta diferente de
“Oras, porque ele é
muito F#@*1"? |
Vocé ama todos os seus
consoles igualmente?
VOCE E UM
APRENDIZ DE

FANATICO

———mm

|' A estratégia Online da
S-:-nr simplesmente tem
um planejamento de lucro

n_lelhnr, como mostra...
hd... aquela reportagem vock E MESTRE
DOS FANATICOS

VOCE E UM SER
HUMANO NORMAL

Vocé sente um
friozinho na barriga
quando descobre

) : Desculpe PSXFan309, mas
Néo, eu acho que ndo que um jogo muito seu relatério de vendas
tenho nenhuma ex- legal sera exclusivo para Metroid Prime estd

de um console
diferente do seu?

periéncia com Balrogs
de nivel quatro...
Que eu me lembre.

defasado em 1.016
unidades, ou em 14 minutos!

Eu venci de novo!
HA HA HA HAI

Alguma vez vocé ja convenceu alguém a
comprar um console que ele ou ela era
radicalmente contra?




Se vocé gosta de jogar Online, provavelmente
esta muito ocupado para ficar procurando por ai
detalhes sobre o que ha de novo no horizonte
de seus games favoritos - entao, nés resol-
vemos fazer o servi¢o para vocé! Aqui estao as
respostas para as questdes mais quentes sobre
jogos Online para o console que vocé escolheu.

Phantasy Star Online Episodes | & Il

Fofoca GameCube
Algum jogo criado pela prépria Nintendo es-

ta prestes a ir para o mundo Online?
Ouvimos rumores que Super Mario Kart seré o
primeiro, mas a Nintendo nao revelou nada ofi-
cialmente a nao ser uma declaracao misteriosa
de que “a Nintendo nao anunciou quando ira
introduzir seu primeiro game Online”. Em nossa
opinido, seria uma injustica cosmica nao fazer
uma seqiiéncia Online para Animal Crossing.

Algum outro game serd Online?

Sim, mas nao espere jogar outro que nao seja
Phantasy Star Online Episodes I&I// em um fu-
turo proximo. “Ha outras produtoras e desen-
volvedoras trabalhando atualmente em outros
jogos Online”, revela o porta-voz da Nintendo,
Chris Olmstead. “Entretanto, eles ndao anuncia-
ram nenhum titulo até agora.”

E sobre o conteiido para download para PSO?
Um bocado de missdes para download esta
sendo planejado... para o futuro. Mas neste
momento, sé o conteldo esta disponivel On-
line. “Nosso objetivo”, diz o produtor de PSO
Richard Briggs, “é ter certeza de que ha um
trafego bem regular do novo conteldo Online,
e nos, atualmente, temos o equivalente a
varios meses de novo contelddo planejado”.

0 que fazer se eu ndo encontrar os adapta-

dores Online do GC?
Olmstead diz: “A Nintendo ira des-
pachar uma nova remessa de
adaptadores para as lojas em
breve” — por isso, fiqgue de olho
na sua loja mais proxima. Na ho-
ra gue voce estiver lendo isto,
pode ja ter se esgotado.

Novidades Oniine

0 que vira para PS2, GameGube, e Xhox Online
% | mm—____ Final Fantasy XI
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Dossié PS2

Quando o Hard Drive vira para os Estados
Unidos?

0 Hard Drive para PS2 (HDD) esta fora de cata-
logo no Japao, e a previsao é estar disponivel
ainda este ano — mas a Sony nao faz nenhuma
promessa. “Queremos ter certeza de que o
consumidor ird precisar dele antes de torna-lo
disponivel”, revela o representante da Sony,
Patrick Seybold. Por isso, o HDD nao chegara
aos EUA até que haja jogos que o suportem. Um
provavel primeiro candidato é Final Fantasy X|
(langado sé no Japdo), que requer o drive. Quan-
do o jogo for langcado na América, nés so
podemos imaginar que o HDD vira na cola.

Onde posso achar o adaptador de rede?
Nossas fontes dizem que a intencdo da Sony é
despachar para as lojas 500 mil adaptadores de
rede no segundo semestre de 2003, entdo, 0
melhor a fazer é ficar ligado em sua loja mais
proxima (e esperamos que vocé tenha sorte).

Ha algum outro jogo usando o headset

de SOCOM?
“Contelido é o que manda aqui”, diz
Seybold, “e se um titulo promete is-
so, eu tenho certeza que outros de-
senvolvedores e produtores irdo tirar
vantagem da tecnologia”. Nos sabemos de
uma coisa: a Logitech (fabricante de periféri-
cos) esta lancando uma versao de alta quali-
dade (leia-se: nem fragil, nem facilmente que-
bravel) do headset de SOCOM em fevereiro. E
claro que eles nao langariam um headset ex-
travagante se SOCOM fosse o (nico game
a usa-lo, nao é mesmo?

Quais conteiidos para download

estdo sendo lancados?

A Activision oferece uma avalan-
che de pistas criadas por usuarios toda semana
para Tony Hawk’s 4, assim os fas podem procu-
rar centenas de op¢oes para dowload (a Never-
soft também ira colocar a disposicdo suas
proprias pistas). A EA também promete uma
lista para download de Madden NFL 2003.

. )
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MechAssault

O Xbox dos segredos
Eu quero meu PSO! Quando ele chega ao

Xbox?
Vocés estao com sorte: A versao Xbox do PSO
ira chegar aos Estados Unidos em margo.

A partir de quandoterei de pagar pelo contedido?
A Microsoft diz apenas: “Nds ainda nao anun-
ciamos qualquer informacao sobre o contelddo
premium até este momento”. Mas achamos
que uma boa parte do novo conteldo (tanto
gratis como possivelmente pago) esta sendo
planejado para jogos especificos. Novas fases
jogaveis estao sendo planejadas para Splinter
Cell em margo — mas talvez nao sejam gratui-
tas. Um produtor do jogo revelou que, pelo
menos, a primeira nova fase sera gratis. 1sso
implica que os outros niveis nao serao? Mech
Assault ira, em breve, contar com oito novos
mapas, gquatro novos mechs e dois novos mo-
dos de jogo — Capture the Flag e Objective Raid
— disponiveis para download gratis durante os
primeiros trés meses deste ano. Alguns deles
estao Online agora. NFL 2K3, NBA 2K3, Toe fam
& Earl e MX Superfly terao listas de persona-
gens para download gratuito. Quatro novos
mapas do Unreal Championship devem estar
disponiveis no momento que vocé estiver
lendo esta mateéria. “Oferecer contelido gratui-
to aos jogadores é uma tradicao da franquia
Unreal”, diz Meredith Braun, da Digital Ex-
tremes. “Entdo, estamos empolgados com a
oportunidade de continuar essa tradicao nos
consoles”. Braun também diz que novos tipos
de jogo e Mutators também devem estar
disponiveis, se a tecnologia permitir isso...

Quais outros jogos para Xbox

estdo para se tornar Online?
“Mais de sessenta empresas estao
trabalhando em jogos Online”, diz o
representante da Microsoft Jen Martin,
incluindo ai Halo 2, Midtown Madness
3, Star Wars Galaxies, True Fantasy Live On-
line, Return to Castle Wolfenstein, Tom
Clancy's Rainbow Six e Counter-Strike, so
para citar alguns.




Celebridades sao como qualquer pessoa comum - a (inica diferenca é que sao pessoas co-
muns incrivelmente ricas. Vocé gosta de games? Eles também. A partir desta edicdo, a cada
més, conversaremos com uma celebridade que joga, esta envolvida na criacdo ou participa de
algum titulo. Para comecar, dois de uma vez: o glorioso Mr. T, que esta revivendo seu perso-
nagem Clubber Lang (de “Rocky 111”") nos games Rocky, e 0 homem que assina a maior série
de esportes radicais da histéria dos games: Tony Hawk.

CELEBRIDADES DOS GAMES

Falando sobre
games, Rocky

EGM: Viver um personagem com mais de uma
década de existéncia preocupa vocé?

Mr. T: Chegaram para mim com a idéia e eu dis-
se: “Estou empolgado”. Nunca tive uma revan-
che com Rocky Balboa. Sabe, ele lutou com ou-
tros caras, mas nunca me enfrentou de novo.
Eu ndao jogo videogames, mas eu vi este e
disse: “Quero estar nessa”.

EGM: E vocé acha que os jogadores mais lerdos e
inexperientes poderao derrubar Clubber?

T: Ah, ndo. Eu tenho pena deles. Eles nao podem
com o “Clubber Man”. Eles podem se enfileirar —
ele cuidara de todos, um por vez. Pow, pow, pow
(diz golpeando o ar). Eu sou durdo. Eu derroto a
mim mesmo trés vezes ao dia. Grrrrrr... Eu sou
mau, cara....

EGM: Ja era hora deles criarem uma nova varia-
¢ao para o sucesso de Rocky, nao é?

T: Bem, vocé tem que saber que Rocky é uma jo-
gada certa. As pessoas sabem disso, dizem: “Ei,
foi um sucesso nos cinemas muitos anos atras,
vamos coloca-lo em um game”. E o que eu mais
gosto de tudo isso é que ndo € um jogo violento.
A garotada pode conta-lo a seus pais — € um bom

game. Eu nunca joguel videogame, mas este,
cara, eu nao vejo a hora de brincar com meu filho.

EGM: Entdo, vocé nao joga?
T: Nao, cara... Mas deste aqui, eu gostei. Eu nunca
havia jogado nenhum outro game.

EGM: Claro que ndo, vocé é um sujeito durao.
Tempo de sobra é coisa dos fracotes!

T: Hoje em dia, quando eu estou na boa, eu as-
sisto a Trading Spaces (um seriado de TV). Dai eu
veja aquele cara, ele tem uma barba... esqueci o
nome dele...

EGM: Ah, Christopher Lowell?

T: Isso mesmo. Ja que sou um cara durao, eu gos-
to do estilo dele.

EGM: Em sua opinido, porque Rocky é perfeito
para uma franquia de game?

T: Vocé ouve a musica e ja fica empolgado. Isso é
Rocky... todo mundo quer ganhar. E isso que ele
significa: todos querem ser um lutador, mas s6
um em cada dez sera. Mesmo as mulheres
querem ser Rocky. Querem esbofetear as amigas.
Sabe como €, né?

EGM: E apenas um palpite nosso, mas confes-
se: vocé nao joga nada de Tony Hawk’s, joga?
Tony Hawk: Que é isso... eu fico em algum lu-
gar entre bom e excelente. Posso completar
todos os objetivos sem trapacear. O Unico
problema é que quando um jogo esta pronto
e posso comecar a buscar mais pontos, ja es-
ta na hora de testar a proxima versao.

EGM: Vocé esta surpreso com toda a
badalacao em torno do game?

so desde o inicio.

EGM: Ja imaginava que nao haveria um, nem
dois, mas quatro (por enquanto) jogos?

TH: Nunca pensei nisso, mesmo sendo muito
legal jogar. Pensei que s0 iria agradar a quem
anda de skate.

EGM: Que games gosta de jogar em seu
tempo livre?

TH: De jeito algum, sabia que seria um suces-

Um papo de skatista
com Tony Hawk, 0 maioral

TH: Sou um tremendo fa de Kelly Slater’s Pro
Surfer. E sensacional.

EGM: Esse monte de Pro Surfer, Pro Snow-
boarder, Pro Bolinha de Gude ja encheu um
pouco, nao?

TH: De maneira nenhuma, considerando os ele-
mentos diferentes como agua e neve, além das
possibilidades de cada modalidade. O género
do meu tipo de esporte finalmente amadure-
ceu nos games.

EGM: Vocé curte um PS2, um GameCube ou
um Xbox?

TH: O PS2. Eu cresci acostumado com 0 joys-
tick, e sempre uso o meu console como um
DVD Player.

EGM: Quando vocé joga seus games, brinca
com vocé mesmo? Digo, como vocé mesmo?
TH: Depende. Eu geralmente termino o game
com meu personagem assim fico preparado

para esse tipo de pergunta — que ougo
sempre. Depois parto para outro cara ou
um dos secretos.

EGM: Qual poderia ser o pior game possivel
a levar o nome Tony Hawk?

TH: Um jogo no estilo do programa “No Lim-
ite”, usando skates. ¢y
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A tremenda qualidade de Metroid Prime
(para GameCube) realmente nos impres-
sionou, e devemos admitir: ndo estidvamos

exatamente esperando por isso. Esses caras

trabalharam diretamente com Miyamoto em
cada aspecto? Fizeram um pacto com Sata?
As pessoas responsaveis pelo game nunca
se mostraram para falar sobre a magia, o
mistério e tudo que ha de Metroid em seu
jogo... até agora.

Através da magica da teleconferéncia,
conversamos com os notoriamente bicos-
fechados da Retro Studios (o produtor
executivo Steve Barcia, o chefe de design
Mark Pacini, o designer sénior Karl De-
ckard, e o produtor Michael Mann), junta-
mente com Shigeru Miyamoto e Kensuke
Tanabe, da Nintendo, sobre seu espetacular
projeto, depois do jogo:

EGM: Vocés podem descrever como foi
dividido o desenvolvimento entre a Retro

e a Nintendo?

Steve Barcia: Na verdade, muito do design
original e direcdo foi um esforco cooperativo
dos dois lados. A implementacao, engenharia
e arte foram feitas pela Retro, mas a direcao e
muitas das decisdes sobre o que fazer foram
trabalhadas em conjunto.

Kensuke Tanabe: A (inica coisa que fizemos

sozinhos foi a mdsica, feita por Kenji Yamamo-

to, compositor de nosso estidio R&D 1 (o
mesmo de tudo que ha na série Metroid). Fora
iss0, foi tudo comandado pela Retro.

EGM: Sabemos que Prime nasceu como um
game em terceira pessoa sem nome. Quanto
tempo demorou para decidir torna-lo Metroid?
SB: Comeg¢amos nosso primeiro projeto logo
apos a empresa ser fundada e, entdao, Miyamo-

«Depois do joyo: Metr
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to se envolveu, nos dando recomendacdes so-
bre como mudar o game. Realmente nao traba-
lhamos no outro jogo por muito tempo. Foi
questao de meses. O projeto Metroid Prime co-
mecou oficialmente em agosto de 1999.
Shigeru Miyamoto: Estive olhando testes de
diferentes projetos da Retro por cerca de quatro
anos e, naquela época, tinha a impressao de
que esses caras poderiam fazer um belo Me-
troid no futuro. Eu sei que os jogadores ameri-
canos estavam, ha tempos, esperando um Me-
troid. Eu vivia sendo perguntado sobre isso.
Mesmo durante os dias do N64, pensavamos
em maneiras de fazer um jogo assim. Simples-

't Prime

mente nao tinhamos nenhuma idéia concreta.

EGM: No inicio, 0 aniincio de que uma equipe
americana estava desenvolvendo Metroid,
foi recebido com um certo ceticismo. Como
vocés lidaram com a opinido pablica contra-
ria, no momento em que Prime foi revelado?
SM: Bem, talvez devéssemos ter ouvido. Eu
nao sei (risos)! Na verdade, fizemos tudo do
jeito que queriamos, realmente nao estavamos
nos importando com as criticas naquele ponto.
SB: Concordo com Miyamoto, porque na épo-
ca, 0 game ja estava tomando forma, e era di-
vertido. Sabiamos que estavamos na direcao

Mais um pouco de Samus nunca é demais

“Muita gente que vai querer encontrar tudo”, diz o produtor executivo Steve Barcia, e “Prime

the da muitas oportunidades de jogar por muito tempo”. Juntar cada item e escanear cada

objeto possivel ira desbloquear trés finais diferentes e quatro galerias de arte. Apos vencer X fING

0 game uma vez, vocé pode tentar de novo em uma dificuldade maior. Ah, e ndo se esqueca Q@ - 2b) &
da opcao link com Metroid Fusion - vencer Prime e conectar seu GC com o GBA permite que m 3 o

. : < ; R e e e
Samus use a armadura de Fusion em Prime, e vencer Fusion permite que vocé jogue o :

'mrrr;rr:rrr:_‘ ;

Metroid original em seu GBA. =~n® s ==
= W {cw = Wl

i | wa g ua

Ao lado: Samus enfrenta Mother Brain do Metroid original ,g- "f hr,‘:’r:i
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sl MIYAMOTO DA NOTA 12 PARA PRIME!

Pelo selo de platina que demos a Prime na dltima edic3o, é 6bvio que esta-
mos bem satisfeitos com o resultado final do game, mas como o criador de
Mario e Zelda, Shigeru Miyamoto sente-se a respeito? Pedimos que ele
desse uma nota (de o a 10) que representasse o que achava do trabalho de
levar Samus ao 3D, e ele prontamente respondeu: “12!” Steve Barcia, da
Retro, emendou o comentario: “Eu gosto da empolgacdo dele.”

Metroid Prime esta cravejado de
inimeros aliens terriveis e

monstruosidades bizarras, mas cada
membro da equipe de design tem um
carinho especial por um deles.
Vejamos os favoritos do pessoal:

Karl Deckard — Triclops
AN Ele me deixa nervoso
- W\\, porque, no inicio, ndo
, i se sabe como vencé-lo,

p / 219 e ele sempre vence. E
: ) 4 | depois vocé descobre como
4 derrotar o safado — mas nao

consegue sempre. Eu gosto quando um
game forca vocé a fazer melhor.”

Mark Pacini — Chozo Ghost

“Eu acho que ele & um inimigo simples
e eficaz, com o bonus de que vocé deve
usar um de seus visores para encara-lo,
0 que acaba juntando uma série de
elementos do game

- " " Wy "'--b
em uma so criatura. &= . \ :

Michael Mann — i””:ﬁ; _‘ : ‘_; \
Baby Sheegoths T %

“Eles sdo os = P
buldogues do jogo. ‘ e/

Pequenos ogros que A
gostam de atacar voce.” ’,f' -
Steve Barcia — Meta-Ridley

“E uma batalha muito legal, e um
personagem do passado que agrada

aos jogadores. Nao me lembro de

muitas batalhas desse tipo em FPSs,

entao, ele realmente e um diferencial.”

=

" Shigeru Miyamoto —

Alpha Beetle

L “Foi o primeiro
Inimigo que
" vimos pronto e
funcionando.
Fiquei pensando ‘E
nos vamos partir disso!’
Foi realmente um belo comeco.”

_

Kensuke Tanabe — Auto-turrets
“Eu gosto dos auto-turrets!”

certa. Mesmo com opinioes
contrarias, podiamos perceber
que era divertido.

EGM: Algumas pessoas reclama-
ram dos controles fora do pa-
drao. Vocés chegaram a conside-
rar que o game se parecesse
mais com um FPS normal?

S$B: Realmente nos dedicamos a
fazer algo que se explicasse
sozinho e, acima de tudo, a visao
em primeira pessoa era um
aspecto do jogo, nao o foco
central. Em vez disso, queriamos
que Prime fosse um bom jogo, e
tiramos o que pudemos do Metroid original.
Karl Deckard: Originalidade e inovacao sao
mais importantes do que se encaixar em um
certo género apenas porque é o que 0
plblico espera.

SM: E isso. Mesmo entre as pessoas trabalhan-
do no jogo, algumas vezes surgia uma opiniao
do tipo “bem, isso & o que acontece em um
FPS”. Tinhamos que quebrar esses estereétipos
e joga-los pela janela para poder criar algo
realmente digno do nome Metroid.

EGM: Qual foi a parte mais dificil de acertar
no jogo?

SB: Provavelmente o pulo em primeira pessoa.
Logo percebemos que deveriamos dar muita
atencao a isso, ja que estavamos criando um
game de plataforma. Nao ha muitos games nos
quais vocé vé onde esta
pulando com essa
perspectiva, e isso & bem
legal. Queriamos gue esse
aspecto fosse uma parte
importante do jogo e, desde o
primeiro dia, foi um detalhe ao
qual sempre tinhamos que dar
mais atencao.

EGM: No final de Prime nao
ha uma fuga com tempo,
como em Metroid e Super
Metroid. Vocés pensaram em
colocar isso?

S$B: Havia um nimero limitado de coisas que
queriamos trazer. A fase inicial @ uma —é bem
similar a Metroid. Houve um acordo entre a
Nintendo e a Retro de que uma fuga com
tempo deixaria tudo muito parecido, e que a
maneira como fizemos era a melhor forma de
terminar o0 game.

KT: Na primeira vez que conversamos com a
Retro sobre isso, eles tinham uma certa
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vontade de colocar uma fuga com tempo no
final do jogo, mas na hora eu disse “nao”. E se
tivéssemos feito algo do tipo, acho que nao
teriamos terminado o jogo até agora!

EGM: Falando em atrasos. Teremos que
esperar mais oito anos por outro Metroid?
SM: Vamos passar essa para a Retro!

SB: N6s iamos mandar essa pra vocé! Por
enquanto, vamos curtir esse.

SM: Nao, nds estamos discutindo futuros
projetos enquanto esse estava em andamento,
portanto, acho que sera um pouco mais rapido.

EGM: Nos créditos, muitos funcionarios da
Retro agradecem a seus amigos e familiares
pela compreensao. Obviamente, houve muito
trabalho, mas vocés acham que irdo colher as
recompensas quando o pdblico
se apaixonar pelo jogo?
KD: Estamos colhendo algum
sono nho momento (risos)! Sim,
estamos muito felizes pela ma-
neira como tudo terminou e
acreditamos que os jogadores
também ficardo. Vocés jogaram —
e disseram que gostaram.
Estamos contentes que todo o
trabalho tenha valido a pena.
Mark Pacini: Eu concordo
plenamente. Todos trabalharam
duro porque sentiamos o poten-
cial do game, e sabiamos ser
parte de algo realmente especial. Foi um
trabalho duro, e nos dedicamos tremendamente
a ele, estamos realmente orgulhosos e
esperamos que todos gostem.
KT: Eu sempre irei lembrar que enquanto
trabalhavamos no jogo, no meio de uma de
nossas reunioes, minha mulher teve nosso
segundo filho (risos). Mas nés nao a batizamos
de Samus (risos). ﬂ
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Se vocé & como nds, passou as iltimas
semanas se infiltrando em embaixadas e
botando guardas para dormir em Splinter
Cell. Ou talvez vocé nao tenha um Xbox, e
esta aguardando o fantastico game da Ubi
Soft chegar aos outros consoles, 0 que deve
ocorrrer no més que vem. De qualquer forma,
vale a pena dar uma olhada no que o produtor
sénior Mathieu Ferland tem a nos dizer sobre
em que mirar, o que cortar, segredos
escondidos e muito mais, depois do jogo.

EGM: Com tantas armas e itens legais em
Splinter Cell, por que comecamos o jogo com
tao pouco equipamento?

Mathieu Ferland: Queriamos que ele fosse
jogado como um game stealth. Se vocé der
equipamentos logo de cara, as pessoas vao
testar todos imediatamente. Também limitamos
a municao. Na primeira fase, a maioria das
pessoas ficam sem balas. E durante os testes,
notamos que, uma vez sem municao, vocé
tenta jogar de maneira mais furtiva, e acaba
curtindo muito mais o jogo por ter tentado
coisas diferentes.

EGM: Todas as armas e itens do game
existem de verdade?

MF: Muitas sao reais, como o shocker. Ela é
uma adaptacado do que as equipes da S.W.A.T.
utilizam. A diferenca € que a usada pela policia
tem um fio ligado a arma, entao, eles podem
nocautear alguém com uma descarga elétrica.
Nos adaptamos isso e removemos o fio, assim,
voceé tem mais liberdade de movimento e pre-
cisao ao atirar em inimigos.

Splinter Cell se passa em 2004, € Tom Clancy é
todo ligado ao amanha — o que vai acontecer a
seguir. Outro exemplo: os 6culos (termal e de
visao noturna), existem na vida real. A (nica
diferenca & que nao ha um protétipo com os

dois tipos de visao em um sé aparelho — eles
sao separados. E nés comegamos assim, mas
no meio do desenvolvimento, tivemos alguns
problemas de animacao com Sam tentando tro-
car os oculos. Entao, para melhorar a jogabili-
dade, pensamos “0k, isso parece ser possivel

em 2004, e seria legal juntar os dois em um s@”.

EGM: Qual o problema com o sistema de
mira? Algumas vezes estamos do lado de um
cara e nao o acertamos.

MF: Ha duas coisas nesse ponto que dizem
respeito a reticula — uma conhecida pelo
jogador e outra desconhecida. O que se sabe é
que quando vocé se move, sua reticula se
expande, e vocé precisa esperar até ela se
recuperar para ter mais precisao. Entao, se
esperar um ou dois segundos, dependendo do
quao rapido vocé se mover, sua reticula ira se
recuperar, e vocé tera mais precisao.
Dependendo do quanto vocé estiver afastado
do inimigo, seu tiro sera mais preciso, como
na vida real. Se a reticula nao estiver recupe-
rada, voce ira atirar de qualquer jeito, nos
limites de sua reticula — o tiro pode sair em
qualquer lugar nessa area.

O que os jogadores nao sabem é que é muito
mais facil acertar objetos do que pessoas. Por

~ B o T PR I T | M e e
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Sam Fisher,

0 personagem
principal de
Splinter Cell
recebeu a voz
do ator Mi-
chael Ironside.
Ele & mais co-
nhecido como o pentelho dono do barco
que atrapalha muito a vida de George
Clooney em “Mar em Firia”, mas
sempre nos lembraremos de seus dias
como Richter, o mercenario que perde
os bragcos em “0 Vingador do Futuro”.
“Queriamos que a voz de Sam fosse
forte, e usasse aquele tipo de
freqiiéncia que soa como se alguém
estivesse falando e suspirando ao mes-
mo tempo”, conta Ferland sobre a esco-
lha do ator. “Quando vocé esta em acao
e ouve essa voz, € bem quieta e realista.
Essa foi a primeira experiéncia dele du-
blando jogos, e se saiu muito bem.”




exemplo, vocé pode acertar as luzes de uma dis-
tancia muito maior do que pode acertar um ini-
migo. Fizemos isso porgque queriamos encorajar
as pessoas a adaptar o ambiente para seu estilo
de jogo, em vez de apenas atirar nos inimigos.
QOutra coisa é que em algumas oportunidades,
0s inimigos estao com capacetes. Ou seja,
mesmo acertando-0s na cabeca, eles podem
nao cair — talvez seja preciso um segundo tiro.

EGM: Por que vocés nao usaram o radar na
tela como outros games do género usam, por
exemplo Metal Gear Solid?

MF: Por dois motivos. Queriamos um game
realista e imersivo. Um radar lhe da informacao
demais e reduz a tensao. Vocé nao precisa olhar
por um corredor: vocé ja sabe que tem um
guarda ali. Notamos que jogando MGS depois
de um tempo parece que vocé esta jogando em
2D, olhando apenas para o pequeno radar no
canto da tela. Nao pensamos em dar essa opc¢ao
aos jogadores porque a idéia era transporta-lo
para 0 meio ambiente, sentindo a tensao e
usando seu itens para progredir. O jogo lhe da
muitas dicas sobre como progredir — vocé ouve
vozes, passos, etc.

EGM: Além de uma seqiiéncia, vocé acha que
veremos Sam em aparicoes em outros games
de Tom Clancy? Talvez um encontro com a
equipe Rainbow Six?

MF: Sim, isso seria legal desde que se encaixe
na série Rainbow Six. Muitos fas passam um
tempao tentando acertar a cronologia para os
jogos. (risos) Entao, isso nos forca a pensar
bem, e fazer a coisa direito. Nao sei se seria
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uma boa misturar as duas séries, mas por que
nao ter alguns pontos em comum,
nao é mesmo?

EGM: Algum movimento ou coisa do tipo que
ndo entrou no jogo?

MF: Sim. Como focamos muito no realismo, o
ndmero de coisas que podiamos colocar no
jogo era limitado. Muitos movimentos foram
limados por diferentes motivos. Por exemplo,
em um ponto, Sam podia correr com sua arma
na mao. Isso foi removido porque a mira
ficava comprometida, e também nao é muito
discreto atirar enquanto corre. Nesse ponto, 0
jogo nao seria tao rapido como queriamos.
Sam também podia apanhar as armas dos ini-
migos. Tiramos iss0 por varias razoes.
Primeiro, nao é realista, pois nenhum agente
desse tipo faz isso na vida real — seria arrisca-
do demais, ja que eles nao sabem como
aquela arma foi preparada. E depois, uma
nova arma significa mais municdao e mais

tiros, o que buscamos evitar. Finalmente,
poder conseguir mais municao a qualquer
hora (bastaria abater um inimigo) aumenta o
desafio de manter a jogabilidade balanceada,
nao queriamos transformar o projeto em um
jogo de tiro. No caso dos itens, queriamos ter
uma outra tela, que mostraria Lambert e sua
equipe ao vivo, enquanto eles passavam or-
dens. Mas era algo muito irritante no jogo:
essa tela deveria ser grande para dar detalhes
suficientes, e também tivemos alguns proble-
mas com o som.

Mais segredos de Splinter Gell

Quando ele achou que a entrevista tinha acabado, nos esgueiramos atras de Ferland, o
agarramos pelo pescoco e, com uma arma na cabeca dele, fizemos com que nos revelasse mais
segredos. Eis o que ele disse antes de ser nocauteado: *Outro segredo escondido esta na fase
de treino. La vocé vé uma porta a sua esquerda, quando vocé encara a parede bem no comeco da
fase. Ha uma maneira de abrir a tranca dessa porta com o lockpick, entrar e pegar uma senha
numeérica. Depois, volte ao inicio e suba para o lado esquerdo. Sabe onde vocé tem as luzes na
parede, quando esta treinando com a camera pela primeira vez? La ha uma pequena area, onde
vocé pode saltar pelas paredes e chegar a um nivel mais alto. Tente isso e, no final, vocé pode

falar com Grimsdottir ai...”
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QUARTERMANN

Quartermann - 0 fofogueiro dos games

E olha eu aqui de novo! Pode ser inicio de ano, mas este seu fofoqueiro de plantao esta trabalhando a todo vapor,
prontinho para espalhar aqueles segredos que sé eu sei. 2003 promete!

Visual Concepts se unindo a 989

Ha um boato que a Visual Concepts, o povo por tras dos games de espor-
te da Sega e da série 2Kqualquercoisa, esta a caminho da casa do Playsta-
tion — e pra ficar. Ouvi dizer que a Sony esta querendo alguém para cuidar
de sua linha de esportes (a 989), que ganhou uma péssima reputacao en-
tre a maior faccao esportiva dos games: jogadores radicais. Junte a isso o
recente antincio da Sega/Japao que deseja chutar a produtora na primeira
oportunidade, e eis um belo exemplo de boato. Seja qual for o caso, vamos
torcer para que os jogos de esporte da VC que chegarem as ruas recebam
o crédito que seu amigo Q acha que eles merecem...

O GameCube tera o mesmo fim do Nintendo 64?

Esta vai doer no cora¢ao dos fas da Nintendo: 6 GameCube ainda sera seu
console nimero 1, pelo menos por mais algum tempo. Mas o
zunzunzum pela inddstria indica que muitas editoras que tinham
jogos planejados para o Cube em 2003 estao comecando a,
sistematicamente, cancelar titulos para o console, em/favor de
versoes para o PS2 e Xbox. Por que, vocé pergunta? Porque os
donos de GameCube estdo comprando apenas os grandes
titulos, deixando o resto juntar poeira nas prateleiras. E antes que
voceé comece a reclamar, pergunte'a si mesmo quantos titulos de
GC vocé tem que nao foram publicados pela Nintendo. Tudo isso deve

soar familiar aos mais veteranos: algo semelhante aconteceu (embora

muito mais rapido do que com o Cube)nas dias

do Nintendo 64... iss0 vem se juntar aos
boatos (e€ tudo o que sao no momento —
boatos) que a Nintendo estaria
deixando de fabricar hardware,
pensando no lucro.de fabricar software
para outras plataformas.
| De qualquer modo, aproveitem seus

games de GC enquanto-podem:..

Detalhes do préximo
Oddworld

A terceira parte da “quintologia”
Oddworld (Abe’s Exoddus para
w PSOne era uma aventura paralela)

"../ Ha poucos detalhes, mas este xereta

] '.','.| Blrd || 2“

esta sendo preparado para o Xbox.

aqui conseguiu descobrir alguma coisa

B Fas de RPG, comecem a pular de
alegria. Dragon Warrior VIII, da Enix,
esta chegando ao PS2. Mas nao se
animem demais. O Japao nao estara

jogando essa beleza antes de 2004,
considerando como os games DW
atrasam por la.

B E falando de importados, pode ir
juntando seus trocados: o belissimo

sobre 0 jogo, que se passa depois do ocorrido
em Munch’s Oddysee. Se prepare, pois € algo
meio... bem, bizarro é a palavra.
Aparentemente, o personagem principal & um
centauro meio macaco, meio cavalo, que tem : ‘
uma conexdo-psiquica com (esta preparado?)

seu barco. Sim, eu disse barco. Seu trabalho é o =
transportar “coisas” por um rio, nesse tal ) '} : ‘
barco. Esse cara macaco-cavalo e seu barco - #'
pensante mantém-uma relacao similar a que o f

f

nd

. - &
Ico (do jogo do mesmo.nome) mantinha coma H5 8. ~

princesa-Yorda, aquela mudinha. Ou seria algo £
como em “A Super Maquina”, uma relagao ‘ P s
Kitt/Michael Knight? Enfim, ouvi que Lorne
Lanning, o cérebro responsavel por o

Oddworld, se inspirou'em Ico para isso...

Um novo Splatterhouse em 3D?

Meus espides indicam que a Namco esta considerando a idéia

de trazer de volta a série Splatterhouse, agora em total 3D.
Parece queRick, o personagem principal e sésia de Jason Vorhees
nao consegue andar em uma casa sem que zumbis o ataquem...

A pergunta que nao quer calar:
A Square so fara MMORPGs?

O primeiro RPG Online da Square, Final Fantasy Xl, nao esta ven-
dendo horrores no Japao, mas esta chegando perto do nimero ma-
gico que garante algum lucro. E agora que seu primeiro experimento

é quase um sucesso (com um lancamento americano planejado
finalmente - deve ficar para o segundo semestre de 2003), a empre-
sa ja esta de olho em fazer um novo MMORPG, aqueles RPGs para
centenas de pessoas ao mesmo tempo. Mas nao uma segiiéncia de
FFXI - trata-se de um jogo completamente novo, fora da série FF. Os
primeiros detalhes devem pintar logo nas proximas semanas.

E isso @ tudo que tenho para compartilhar com vocés este més. Agora,
e hora de voltar a chutar a bunda de jogadores inocentes na Xbox Live
(cara, eu adoro games Online). Quem sabe a gente nao se cruza em
alguma partida de Mechassault? Até més que vem! ﬁ

shooter lkaruga nao sera lancado nos
Estados Unidos. Viu s6 o que disse mais
acima? A Tresure colocou a culpa na
falta de popularidade de jogos de third-
party para o GC.

M Os fas de anime devem ficar espertos:
esta chegando um jogo de luta para o
PSOne baseado em Inu Yasha. Deve
sair em marco, lancado pela Bandai.

egmbrasil.com.pr
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Finalmente a Nintendo atendeu a reclamacao de todo mundo, e o GBA tera uma tela decente

Por Fabio Santana

ame Boy Advance SP é 0 seu nome, a resposta
da Nintendo para as toneladas de
reclamacoes que a tela de seu
GBA recebeu. O portatil agora esta
ainda menor, com uma tela ilumi-
nada e um visual menos infantil.
O design & dos mais arrojados:
agora o aparelho é dobravel como
um celular (lembrando alguns mode-
los do antigo Game & Watch) e muito
mais facil de carregar. Suas medidas sao:
8,46 cm (altura) X 8,20 cm (largura) X 2,43 cm
(espessura). Mesmo dobrado, é ainda mais fino
que o GBA comum e, quando aberto, fica com a
metade da espessura. Com uma bateria recarregavel ja
acoplada, o pequeno console pesa apenas 140 gramas — ainda
menos que 05 143 gramas do original.
Abrindo o aparelho, vocé encontra a mesma telinha de 2,9 pole-
gadas no formato widescreen que o GBA ja possuia, mas com a
grande vantagem de agora contar com a tao aguardada ilumi-
nacao propria. Muitas empresas lancaram periféricos nao-ofi-
ciais para iluminar a tela do GBA, sem muito sucesso. O GBA SP
oferece a solugao definitiva com uma luz frontal, que ilumina a
tela envolvendo-a por completo. Fora isso, 0 novo portatil pos-
sui 0s mesmos botoes do predecessor. Nada de novas teclas ou
hardware mais poderoso. 4
Uma pequena diferenca € que a entrada para fone de ouvido foi
abolida. Mas um adaptador para fone foi criado, podendo ser
acoplado a uma segunda saida de expansdo, a mesma onde a
fonte para recarga de bateria é conectada. O aparelho continua
compativel com toda a linha de acessorios oficiais antigos, como
0 e-Reader, o Cabo Link e 0 cabo de conexao com o GC. Ele
também roda todos o0s jogos de GB, GBC e GBA.
Pelo preco de US$ 99,95 (30 dblares a mais que o apare-
lho antigo), o GBA SP vem com uma bateria e o devi-
do adaptador para recarrega-la na energia elétrica.
Com trés horas de carga; vocé tem dez horas de
jogo com a tela iluminada, ou dezoito horas
de jogo a moda antiga (trés a mais do que
um GBA com duas pilhas AA). O novo
portatil ndao funciona com pilhas comuns,
apenas com sua propria bateria, como um
aparelho celular.
O langamento esta previsto para 14 de
fevereiro, no Japao (em trés diferentes cores) e
23 de marco, nos EUA (com apenas duas cores).
Contudo, o modelo tradicional continuard no mercado. Os dois
coexistirao, ja que o GBA tradicional é ideal para os mais jovens,
enquanto o novo GBA SP visa a um publico adulto.
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GBA NA TELA DA TV

Outra maneira de se livrar da telinha escura do GBA é o Game Boy Player para
GameCube. Recentemente anunciado, o acessorio sera acoplado na parte infe-
rior do GC e permitira jogar qualquer game de Game Boy, Game Boy Color e
Game Boy Advance na tela da TV. E possivel comandar a acao com o proprio
joystick do Cube (ha op¢do para configurar os comandos) ou com um GBA co-
nectado ao console. O acessorio sai em marco, no Japao, e em maio, nos EUA.

DISSECANDO O NOVO PORTATIL

® Tela de cristal liquido de 2,9 polegadas

@ Light On/Off (acende ou
apaga a luz da tela)

@ BotoesBeA

@ Alto-falante (no centro
do aparelho, para que as
maos nao abafem o som)

Ajuste de
volume

@ Botdes Select e Start (os
botoes frontais estao em
uma parte em baixo relevo

i Botdo direcional _ i
para o perfeito encaixe da

(possui o centro mais

cbncavo para facilitar unidade fechada)
o encaixe do polegar) Slot do cartucho
Expansdo 2 (para @ Expansio 1 (para
conectar o adaptador conectar Cabo Link
ou 0 adaptador de ou outros periféricos)
e oL vido)
‘el Fixadores de
periféricos

® BotdesLeR
(menores, para
acomodar as
demais saidas)

LED de Power (a luz
verde indica que o
aparelho esta ligado,
uma luz vermelha indi-
ca bateria fraca)

@ Ganchos para fixar tira
(agora dos dois lados,
préximo aos botdes L e R)

LED de carga (enguan-
to a bateria estiver

@ Compartimento para bateria

sendo recarregada, a (ela é acoplada e sé pode

luz fica laranja; quan- Power On/Off (liga ser trocada em assisténcias

do estiver cheia, a luz ou desliga o console) técnicas autorizadas)

se apaga) . -1
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Tenchu: Wrath of Heaven

Desenvolvido por:
Jogadores:

Acdo
1o Desenvolvida: 85%

Marco de 2003

mente chega ao Playstation 2.

LT Vot poe se escon

der e matar os cdes de guarda, mas os
gatos ainda sdo invulneraveis.

Aquelas criangas

mortas-vivas do Tenchu original estdo
de volta.

trabalha para o honoravel Lord Gohda e, para que tu-
do saia certo, vocé anda sobre telhados, usa seu gan-
cho para subir paredes e fica pulando pelos muros
com um objetivo em mente: se aproximar dos inimi-
gos e apaga-los como se fossem velas. Um sensor de
proximidade ninja indica sua distancia dos inimigos,
bem como a percepcao dele de sua presenca. Tam-
bém ha itens como shurikens, bolos de arroz envene-
nados, pregos para perfurar os pés e bombas de fu-
maca. Um dos aspectos mais legais do jogo era a

0gos de acao stealth sdo os mais animais hoje
l em dia, mas games recentes como Splinter Cell e

Sly Cooper certamente devem muito a Tenchu.
Esse game chegou originalmente para o PSOne em
1998, para combater o classico maximo da Konami no
género, Metal Gear Solid.
Tenchu: Stealth Assassins, o primeiro da série, colo-
ca vocé como um dos integrantes de uma dupla de
ninjas: Rikimaru & um cara gelado como um iceberg,
e Ayme & uma garota estilo “La Femme Nikita”. Vocé

LINHA DO TEMPO TENCHU

TENCHU:
SHINOBI GAISEN

TENCHU 2: BIRTH OF THE
STEALTH ASSASSINS

TENGHRE

T L

TENCHU:
SHINOBI HYAKUSEN

TENCHU:
STEALTH ASSASSINS

STEALTH ASSASSING

—— (R ) 7erciss L& B =3
Plataforma: PSOne Plataforma: PSOne Plataforma: PSOne Plataforma: PSOne Plataforma: PlayStation
Lancamento: 02/98 Lancamento: 08/98 Lancamento: 02/99 Lancamento: 11/99 Lancamento: 08/00 (EUA)
(Jap@o). Embora tenha (EUA). Quando Tenchu (Japao). A versao america- (Japao). Tenchu: Shinobi  10/00 (Japao). Esta pre-
sido concebido original-  chegou aos Estados Uni-  na melhorada de Tenchu Hyakusen era uma com-  quel traz graficos melho-
mente como um jogo que dos, ganhou duas novas foi lancada mais tarde no  pilacdo de cem fases res, Um novo personagem

se passa no futuro com

um policial usando méto-
dos ninja, Tenchu acabou
indo para o Japao feudal.

fases, novas seqiiéncias
em CG, graficos mais lim-
pos e inimigos com me-

lhor inteligéncia artificial.

E estava em inglés.

Jap@o, com a adicao das
fases extras, um modo Ti-
me Attack e um editor de
fases que era o melhor de
todos os novos bonus.

criadas para um concur-
so por jogadores japone-
ses que usaram o editor
de fases de Tenchu:
Shinobi Gaisen.

—
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jogavel (Tatsumaru) e a
habilidade de nadar em-
baixo da agua.




el e

maneira como ele usava as habilidades de ataques
sorrateiros. Por exemplo, se vocé atacasse um guarda
antes que ele percebesse, ganhava como presente
uma pequena animagao que exibia sua performance.
Tenchu: Wrath of Heaven mantém todos esses ele-
mentos e se passa um ano depois dos eventos do
Tenchu original. Rikimaru (que pareceu ser esmaga-
da por uma pedra no final do primeiro jogo) e Ayame
retornam, e descobrem um plano do misterioso Ten-
rai para conquistar o pais. Sob as ordens de Lord
Gohda, os dois se preparam para impedir 0s planos
de Tenrai. Mas antes eles tém que lidar com os se-
guidores mortos-vivos de Tenrai, um exército de nin-
jas, e 0s matadores de nome mais legal dos altimos
tempos, os Six Lords of Darkness.

Além das melhorias graficas que acontecem com a
mudanca de geracao, um grande numero de novos
elementos estao em Wrath of Heaven. As alteracoes
mais importantes sao 0s avan¢os nos controles, que
chegam para acabar com as reclamacgdes. A camera
agora vai para todas as dire¢oes em que vocé apon-
tar o stick analdgico. Ha um botao que trava o alvo
mais préximo, e ainda da para andar em diagonal. Os
fas da série provavelmente ndo serao capazes de no-
tar logo de cara as mudancas, mas essas melhorias
no controle serao percebidas rapidinho.

Embora a camera fosse uma das mais culpadas por
isso, uma das maiores criticas de Tenchu 2 era o fato
de as lutas contra os chefes nao serem nada diver-
tidas. Os desenvolvedores de Wrath of Heaven ( a re-
cém fundada K2) prometem acabar com esse proble-
ma oferecendo lutas mais estratégicas, menos difi-
ceis e sem um chefe no final de cada fase. Embora os
chefes estejam mais faceis, a inteligéncia artificial
dos guardas esta mais avangada. “Durante as lutas”,
diz Masaori Kuwasashi, designer da K2, “os guardas
tentardo se aproximar ao maximo de voce com as ar-
mas deles, mas vao manter distancia do alcance da
sua”. Para cagar vocé, os inimigos subirao nos telha-
dos com muito mais fregliéncia que antes.

Mas todas essas adi¢coes chegam com algumas sub-
tragoes. O editor de fases (visto em Tenchu 2 e des-
travado atraves de codigo na versao original de
Tenchu) nao aparece aqui. A boa noticia é que ele foi
substituido por um modo cooperativo para duas pes-
soas, e também por um modo competitivo. No
cooperativo, vocé e seus amigos devem cordenar 0s
ataques para que nenhum dos dois seja visto — ou é
game over. No competitivo, vocés escolhem entre
dezesseis personagens e tentam usar o maior
nimero de habilidades possivel antes que o tempo
acabe. Outros elementos que ficaram de fora em
T:WoH sao as partes de nado de Tenchu 2, e a habili-
dade de esconder corpos para que nao sejam des-
cobertos. Mas temos que dizer que ndao sentimos
uma falta tao grande assim disso tudo na versao

inacabada que jogamos.

A série Tenchu sempre trouxe extras para serem des-
travados e Wrath of Heaven tem um monte deles. To-
da vez que vocé executa um ataque dificil, um sim-
bolo chinés & adicionado a um marcador em sua bar-
ra de energia e, se voce fizer um ataque superdificil,
consegue até mais do que um. Mas toda vez que
vocé é visto, perde simbolos do medidor. Se con-
seguir todos os nove, destrava uma nova habilidade
especial, como dar um golpe de ombro nos guardas
e arremessa-los em pocos, além da habilidade de se
prender em tetos, usar o poder da mente para fazer
com gue 0s inimigos se ataquem ou fingir que esta
morto para surpreender um adversario. Como antes,
vocé também ganha itens especiais no fim de cada
fase se atingir o nivel Exceptional. Novos itens in-
cluem fogos de artificio para distrair 0os oponentes,
um gancho para puxar 0s inimigos para préximo de
vocé e um cordao magico para paralisa-los.

Como em Tenchu 2, ha um terceiro personagem
jogavel que é destravado quando vocé vence o game
com Rikimaru e Ayme. O novato aqui se chama
Tesshu. Os entusiastas também ficarao felizes em
saber que podem abrir uma fase bénus que mostra
a misteriosa viagem de Rikimaru no tempo aconte-
cida entre o fim do Tenchu original e este novo (isso
explica sua reaparicao, apesar de ter sido “morto”
no final do primeiro jogo). Os personagens Onikage
e Tatsumaru — outros dois que foram considerados
mortos — também farao aparicoes em Wrath of
Heaven. O game sal exclusivamente para Playsta-
tion 2 no proximo més, e perguntamos se ha algu-
ma chance de Tenchu: Wrath of Heaven sair para
outros consoles. Kuwasashi, da K2, disse que “ha
grandes chances, mas tudo depende da produtora”.
Mexa-se, Activision! %

Tente sempre chegar de mansinho em
seus inimigos - como um bom ninja.
Além de pontos extras, rende uma
pequena animacao bem bacana

— Joe Fielder
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Produtora: Rockstar
Rockstar San Diego
logadores: 1-4

[T coric
a5%

Lancamento:

Fevereiro de 2003

_ www.midnightclub2.com

Também para. Xbox (final de 2003)

A boa: Corridas supervelozes através

de trés cidades reais.

m N&o ha opcdo para customizar

05 CalTos.

E a pessima nolicia.
que vocé conhece - é de meter medo.

Moses = o primeiro personagem

queles que compraram o Playstation 2 lo-
go que foi lancado se lembram do Mid-
night Club original como um dos (nicos
games que valia a pena ser jogado na época
do langcamento do console. Nele, vocé escala o
ranking underground das corridas de rua en-
frentando todo mundo em Nova York e Lon-
dres. Midnight Club Il parte dessa mesma
premissa e leva a disputa para trés novas
cidades: Los Angeles, Paris e Toquio.

Esta versao @ mais do que apenas 0 mesmo jo-
go com algumas novas locacoes. Tudo aqui —
graficos, jogabilidade, histdria — & novo e melho-
rado. Vocé também anda pelas ruas e desafia
outros pilotos para corridas, mas 0s persona-
gens de Midnight Club Il sdao muito mais com-
pletos. Parece que a Rockstar esta dando
umas aulinhas de coesao, aprendidas em
Grand Theft Auto, as outras equipes de desen-
volvimento da empresa.
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Se vocé desafia outros motoristas, um peguinha
rapido acontece e, basicamente, vocé tem que
ficar o mais préximo possivel de seu competidor
enquanto ele corre através do trafego e dos be-
cos. Assim que provar que pode agiientar o
tranco, vocé passa a participar de varias corri-
das de rua com desafios diferentes como atingir
pontos determinados ou seguir por um tracado
dificil. O jogo reserva algumas batidas espetacu-
lares, especialmente se houver um monte de pi-
lotos indo em direcao ao mesmo checkpoint. Em
outras missoes, vocé pode jogar como um poli-
cial cacando os carinhas em seus carroes.

O primeiro Midnight Club era impressionante,
mas meio chatinho as vezes. Faltavam grandes
saltos e, para arrumar isso, a Rockstar San
Diego (antiga Angel Studios, que fez o primeiro
jogo) deixou as cidades de Midnight Club I/
mais verticais. Os saltos aqui sao absoluta-
mente insanos e podem durar uns dez segun-




‘e 0 e

VELOZES E FURIOSOS

Esta D) sexy brilha como
corredora de rua. Vocé vai en-
contra-la em Los Angeles e
ela sempre esta pronta para
uma corrida. Gina nao tem
problema em usar seu charme
feminino para distrair os
oponentes enquanto acelera
para a vitoria.

Ela esta no mundo das corridas
desde a adolescéncia. Maria
pode parecer meio facil de ser
vencida, mas nao da moleza para
nenhum marmanjo (ou marman-
ja). Cresceu em Los Angeles, en-
tao, € uma excelente oponente
guando a corrida acontece nas
ruas de sua cidade.

Este é o cara que todo mundo
quer vencer em Los Angeles. E
um péssimo perdedor, mas co-
mo ganha sempre, isso ndao
chega a ser um problema. A
inica chance de derrota-lo é ter
reflexos muito rapidos, muita
habilidade e conhecer direi-
tinho as ruas de Los Angeles.

Ele apresenta vocé ao mundo
das corridas de rua em Los An-
geles. Parece durao mas, na
verdade, & um cara legal. Pelo
menos é o que ele quer que
vocé pense. Se vocé baixar a
guarda, o sujeito vai acabar
com sua raca até que nao reste
nem poeira.

dos. Prepare-se para encontrar varias ram-
pas e ladeiras.

Outro problema com o Midnight Club original é
que voce podia simplesmente seguir o lider
para aprender a melhor rota. Isso fazia com que
todos os corredores seguissem 0 mesmo cami-
nho em cada pista. O seu éxito dependia ape-
nas de correr uma ou duas vezes em cada pista
e memorizar o caminho do comeco ao fim. Em
MC2, a inteligéncia artificial entra em acao, e faz
com que o lider nunca va pela mesma rota duas
vezes. Isso significa que depende de voce en-
contrar o caminho mais rapido em cada pista, o
que aumenta muito o nivel de desafio.

Como em Vice City, uma das melhorias aqui &
a inclusao de motos. O bacana é que assim
que vocé sobe numa delas, 0 esquema do
controle de Midnight Club Il muda completa-
mente, e forca vocé a se preocupar com coisas
como equilibrio (especialmente empinando) e

i

e
E

inclinacao do corpo durante as curvas. Mais:
como voceé nao esta protegido por metal como
em um carro, qualquer colisao mais forte vai
arrancar vocé da moto violentamente. Dirigir
as motos exige um certo treino, mas assim que
se adaptar aos controles, vai perceber que surge
um novo estilo de jogo totalmente viciante.

A Rockstar tinha dois grandes lancamentos
para o PS2. Enquanto a seqiiéncia de Smug-
gler’s Run nao foi muito bem, pode apostar
que MC2 vai superar as expectativas. Este jogo
é dos mais velozes e vai agradar em cheio aos
fas do género. B

Acima: em alguns momentos vocé tera que fugir da

—Greg Sewart  pojicia. Em outros, vocé é a policia
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1he Lord of the Rings:
The Two Towers

Black Label Games
Desenvolvido por: Surreal Software

I

Agéo

% Desenvolvida: 80%

Lancamento: Junho de 2003
www.lotr.com
Tamheém para:

A hoa:

grandes idéias para este jogo - e tempo
para executa-las.

CER Vocé nio joga co-

mo Gandalf.

0 caminho para

Mordor é tao dificil como no livro

om apenas sete meses para transportar The Fel-
lowship of the Ring para o PS2 (ele era exclusivo
do Xbox), a Surreal Software tinha apenas um ob-
jetivo: "lanca-lo a tempo!”, brinca o presidente Alan
Patmore. Embora a desenvolvedora WXP tivesse tracado
o caminho basico para Xbox, o pouco periodo de tempo
nao permitiu que a Surreal fizesse tudo que gostaria de
ter feito para melhorar o jogo, resultando em um game
que fracassou junto aos fas de Senhor dos Anéis. Se tu-
do correr conforme o planejado, isso nao se repetira.
Para The Two Towers (nao, nao o jogo da EA lancado ha
pouco tempo — esse baseia-se no livro, nao no filme), a

Surreal comanda o desenvolvimento para todas as
plataformas. Portanto, esqueca Fellowship. “Estamos
trabalhando do zero”, diz Patmore. “Comecamos em
marco, entao, temos um longo tempo de producao.
Nosso objetivo é fazer um game que, apesar da licenca
Tolkien, se mantenha sozinho.”

E com um material desses (o segundo livro tem muito
mais a¢ao), um jogo de qualidade parece ser facil de
fazer. “O primeiro livro basicamente era sobre ir do pon-
to A ao ponto B”, diz Patmore, que compara A So-
ciedade do Anel a um diario de viagem. “Mas o segun-
do muda isso, € mais baseado em missoes.

esse tipo de batalha.”

de labirintos.”

Se a jogabilidade de Two Towers parece familiar, ha um motivo: Alan Patmore,
presidente da Surreal, cita algumas influéncias:

Medal of Honor: “Ele realmente nos inspirou em termos de batalhas épicas. Era al-
go que queriamos fazer, ao menos em Helm. A EA fez um belo trabalho mostrando

Ico: “Ha muito de, digamos, Sam precisando guiar Frodo nos Pantanos Mortos. Mas
em vez de pegar na mao dele, é algo mais vocal - 'Figue aqui' ou 'Siga-me"'. Isso
abre a possibilidade de um projeto bem legal de design para os ambientes em 3D

Devil May Cry: ""Vocé cresce a um certo nivel e, pode soltar um ataque especial. O
que significa arrebentar pra valer nesse ponto do jogo”.

The Mark of Kri: "0 Orcs nao esperam vocé (como em Fellowship). Eles se juntam,
como em um circulo, e atacam de uma vez, em grupos. Isso faz com que vocé pense
no que fazer a seguir. Eu gosto do conceito de Mark of Kri em que vocé mira em to-
dos eles, e sabe o que esta fazendo.”

Medal of
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Se sua (nica experiéncia com As Duas Torres é o filme ou o jogo da EA, entdo, o nome
Laracna nao deve dizer nada para vocé. Mas no game da Surreal, o confronto de Sam e
Frodo com esta gigantesca aranha comedora de hobbits marca o climax do jogo - por-
que & assim que o livro termina. Peter Jackson, diretor do filme, resolveu deixar Larac-
na para o terceiro filme (“O Retorno do Rei”, que estréia em dezembro), porque sendo,
como ele disse em uma entrevista, “haveria muito pouco para Sam e Frodo fazerem.”

Todos os ambientes seguem as mesmas medidas descritas por Tolkien em seus
livros. Alguns nem sao tao grandes como vocé imagina

Estamos nos mantendo fiel ao livro no que diz res-
peito a estrutura das missoes”.

A Surreal esta determinada a incorporar 0 maximo pos-
sivel da acao descrita no livro. Eles estao até dobrando
— ou triplicando — o nimero de personagens jogaveis (o
namero final ndo esta certo ainda). Até agora, apenas
Aragorn, Legolas, Gimli, Frodo e Sam foram confirma-
dos, mas nos prometeram mais — um ou dois podem
surpreender vocé. Nossas apostas? Eowyn e Gollum.
Mas isso & um detalhe que apresenta um problema a
Surreal: como criar os elementos de RPG que eles jul-
gam necessarios para o jogo? “Se vocé jogar como
Aragorn por duas horas, como construir um persona-
gem com estatisticas e tudo o mais?”, conta Patmore.
“Upgrades sao outra preocupac¢ao. Quero dizer, Aragorn
comeca o jogo com (a lendaria espada) Anduril — ndo
tem como vocé arrumar uma espada melhor!” A so-
lugao: um sistema de artefatos, na forma de objetos do

CAVALEIROS DA TAVOLA QUADRADA

Para poder capturar movimentos realistas de insanos combates medievais para
Towers, a Surreal chamou um grupo local de especialistas. Mais do que um bando
de loucos em armaduras que jogam RPG fantasiados, esses loucos em armaduras,
na verdade, sabem o que estao fazendo. “Eles realmente acertam uns aos outros
com armas de verdade!”, diz Patmore, cujo time de cavaleiros esta servindo de
base para a captura de movimentos. “Eles estudam e treinam movimentos reais
de combate.” E o melhor? Vocé pode contratar esse grupo de rufioes para a sua
propria festa renascentista. Visite www.seattleknights.com para mais detalhes... e
boas risadas.

Quando vocé ndo pode contratar as pessoas que ensinam os atores de Hollywood a lutar, o
jeito é apelar para um bando de malucos que trocam espadadas no quintal de casa

“Towers é simplesmente
um jogo melhor”

—Alan Patmore, presidente da Surreal

mundo de Tolkien, que da aos personagens alguns sta-
tus temporarios ou permanentes. Um broche élfico au-
menta a energia de Aragorn, por exemplo.

The Two Towers promete até reproduzir a densidade
emocional do livro. “*Ha um bom contraste na jogabili-
dade. Temos o Desfiladeiro de Helm, que é grande,
cheio de batalhas, e ha outra fase meio intima, com Fro-
do atravessando os Pantanos Mortos.”

Alias, “grande” & uma boa palavra para descrever a fase
no Desfiladeiro de Helm. Ao contrario da EA, a Surreal
esta construindo a fortaleza inteira, de modo que fique
livre para sua exploracao. “Construimos tudo de acordo
com as medidas descritas por Tolkien”, diz Patmore.
“Descobrimos que ele estava tomando alguma coisa
quando escreveu aquilo, porque nao ha a menor
chance de enfiar o nimero de pessoas que ele des-
creve no espaco que ele diz! Enquanto vocé anda, tor-
res estao desabando, muros explodindo e, pessoas
caindo de cima deles — um monte de coisa esta rolan-
do em sua visao periférica.” Algumas vezes, voce ira
achar que tem uns quatro mil guerreiros lutando na
tela ao mesmo tempo. Ou pelo menos é o que alega
a Surreal. Junte a isso um modo de ataque retrabal-
hado e baseado em combos e voceé tera batalhas
que farao a Terra-meédia tremer,

Em tempo: a parte hobbit da histéria nao é ignora-
da onde voce deve usar de furtividade para mover
seus pés peludos. A Surreal promete melhoras tam-
bém nessa area, e o propio enredo ajuda com um
clima maior de suspense. “Ha uma grande diferenca
em se infiltrar em Cirith Ungol (a entrada de Mordor,
para 0s nao iniciados) e caminhar pelo Condado”,
ri Patmore. “The Two Towers simplesmente sera um

game melhor.” ﬂ A5 Tl
~Chris Baker
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Namco

Monolith Soft

1

RPG

75%

25 de fevereiro de 2003

O www.namco.com
E um RPG para PS2 que pode

rivalizar com Final Fantasy

E_ Muitas animacoes podem

aborrecer alguns jogadores.

A relagdo lésbica insinuada

entre Shion e KOS-MOS. Ei, espere... isso ndo é
nem um pouco ruim...
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ouco tempo depois do renascimento do
P RPG (em 1997, quando Final Fantasy VII

mostrou que falar em hit points era legal),
a Squaresoft levou outro épico do género ao
PSOne —um titulo bizarro chamado Xenogears.
Nao vendeu toneladas como FF V/I, mas foi um
sucesso. Bem, pelo menos para quem tinha
oitenta horas para jogar fora e, entendia de re-
ligiao comparativa. Era uma coisa pesada, que
incluia analises filosoéficas. Os sujeitos por tras
de Xenogears deixaram a Square e deram um
jeito de manter seus conceitos quando acam-
param na Namco, sob o nome de MonlithSoft.
Assim como Star Wars, o Xeno-criador Tetsuya
Takahashi imaginou um conto colossal em seis
partes. Xenogears representa o capitulo cinco.
Este jogo, Xenosaga Episode |, mostra como tu-
do comecou. Nao se preocupe se vocé é novato
na serie, pois Episode | se passa dez mil anos
antes dos eventos de seu predecessor.
No mundo de Saga, viajantes espaciais, huma-
nos sintéticos e tecnologias derivadas de magi-
ca eram lugar-comum. Vocé assume o controle

A.GW.S

Assim como em Xenogears, os personagens em Saga algumas vezes nem querem ir para com-
bates corpo a corpo, preferindo o confinamento confortavel dos robds gigantes. Conheca o Anti-
Gnosis Weapon System (A.G.W.S.), Uma monstruosidade gigante de metal que parece um cruza-
mento entre Evangelion e Gundam (duas das mais populares séries de anime com robds). Lutar
dentro daquelas monstruosidades metalicas nao é muito diferente de uma briga normal, sé que
tudo & muito maior e cheio de explosivos bacanas.

EGM Brasil - 30 - egmbrasil.com.br

de Shion Uzuki, uma engenheira que trabalha
para a Vector Corporation, e desenvolve defesas
contra alienigenas mortais conhecidos como
Gnosis. Ao seu lado surge KOS-MOS, a dltima (e
mais sexy) defensora de Shion — uma andrdide
que faz maravilhas com as railguns. Lutar contra
0s Gnosis constitui grande parte da historia ini-
cial do jogo, mas depois, um conflito entre a
Vector Corp. e a Federagao Galactic é que se
transforma no centro das atencoes. O modo de
jogo pega emprestado os melhores elementos
de Final Fantasy, Chrono Cross (PSOne), e claro,
Xenogears. Vocé ira atravessar complexos cala-
boucos em 3D a la FFX, mas aqui podera usar as
armas de Shion para interagir com o ambiente.
Por exemplo, se vocé atirar um explosivo perto
de um inimigo, isso deixara seu adversario mais
fraco antes da batalha. Ja que vocé pode enxer-
gar inimigos ao redor dos calabougos, podera
evitar batalhas simplesmente saindo de fininho.
As batalhas funcionam da mesma forma que em
Chrono Cross: diferentes botGes correspondem
a diferentes ataques. Aguarde alguns impressio-
nantes efeitos especiais para os ataques pesa-
dos e feiticos envolventes como em qualquer
RPG digno. O clima que investe pesado na
ficcdo cientifica e as indmeras referéncias reli-
giosas coloca Xenosaga em um nivel diferente
dos RPGs tradicionais, mas o surpreendente n(-
mero de animagdes o deixa em uma categoria
Unica. Sim, é verdade que muitos dos jogos pos-
suem animacoes, mas este aqui oferece horas
de filmes nao interativos, alguns com mais de
trinta minutos de duracao. O criador Tetsuya
Takahashi se prontifica a explicar: "Xenosaga
pode virar um filme se vocé extrair toda a por-
¢ao do enredo e coloca-la em video". Parece as-
sustador, nao? Bem, pelo menos isso tudo tera
dublagens de alta qualidade e um visual impres-
sionante. Por isso, prepare-se para estourar umas
pipocas entre um e outro calabouco. ﬁ



Devil May Gry 2

Capcom ¢ 28 de janeiro de 2003

Se as telas desta segiiéncia do game de
acao/aventura campedo de vendas da Capcom
parecerem familiares, nao sera surpresa: a férmu-
la basica de Devil May Cry nao foi alterada nesta
29 parte. Na pele do cacador de recompensas,
Dante, meio homem, meio demdnio, vocé contin-
ua correndo, pulando e voando através de niveis,
atravessando demonios frente a frente com sua
espada gigante ou desintegrando-os a distancia
com uma arma em cada mao. Continua também
recolhendo esferas coloridas de inimigos derrota-
dos para destravar novas areas ou adquirir itens
de for¢ca e movimentos especiais.

Em relacdo as novidades, se vocé jogou Devil
May Cry original, ja deve ter adivinhado: a maio-
ria das mudancas, que podem ser boas ou nao,
foram feitas a partir de pesquisa entre os fas.

Por exemplo, todos amamos o estilo exagerado
dos ataques de Dante em DMC, tirado dos
filmes de acao de Hong Kong. Ja DMC2 acres-
centa novos movimentos ultrajantes, incluindo
uma escalada de parede (Dante pode correr e
saltar em qualquer superficie vertical, dando
um mortal invertido e caindo atras do inimigo),
alvos independentes para suas duas armas (dé
uma sacada em sua arma localizada atras da
cabeca na foto no canto da pagina, a direita),
uma manobra circular quando esta caido e um
“planada” para fazer manobras aéreas. No
game original, queriamos controlar Trish, a par-
ceira “nao-jogavel” com roupa de couro —e
também seu interesse amoroso. DMC2 intro-
duz Lucia, uma gata durona, habil com facas e
completa com suas proprias armas e movimen-
tos. E— oba — que vocé pode controlar.
Finalmente, queriamos campos de batalha
maiores para lutar sem aqueles problemas de
camera e muros dificeis de serem transpostos
vindos das areas mais fechadas do primeiro jo-
go. DMC2 oferece mais areas abertas, onde a
camera suavemente acompanha a acao em lu-
gar de cortes bruscos para frente e para tras,
assim como caminhos diferentes para

alcancar partes das fases.

A forma demoniaca de Dante esta de volta: transforme-se a qualquer hora (desde que tenha matado inimigos
o suficiente para encher sua barra especial) e solte atagues ainda mais poderosos enquanto voa

o

Como Lucia ndo carrega armas como Dante, ela atira OK, Dante... agora vocé ja esta sendo um pouco
facas nos inimigos distantes exibido demais...
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The Legend of Zelda:
The Wind Waker

Nintendo

Nintendo

1

Acio / RPG

100%

24 de marco de 2003

EC www.nintendo.com
Quem ja jogou a versdo

japonesa garante que o game esta sensacional.

LI Temos que agiientar mais um

més de espera.

Ainda tem gente reclamando
do visual de Link. Ja chega, ndo pessoal?
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Im, nds sabemos. Vocé nao agiienta mais
esperar. Nos também nao. Ja faz tempo de-
mais que estamos aguardando as novas
aventuras de Link, e o fato de saber que tem
gente do outro lado do mundo ja com o game
nas maos desde dezembro nao ajuda em nada.
Mas vamos esquecer 0s sortudos japoneses por
um momento, e nos concentrar no proximo dia
24 de mar¢o, a data quem que, finalmente, a es-
pera ira ter um fim, e poderemos matar a
saudades de Link.

Em dezembro, extamente no dia em que o jogo
era langado no Japap, a Nintendo promoveu um
evento em Seattle, Estados Unidos, para apre-
sentar a versao americana do game. Através de
uma videoconferéncia, Shigeru Miyamoto e Eiji
Aonuma, 0s dois maiores nomes no que diz
respeito ao novo Zelda, explicaram alguns de-
talhes sobre 0 game. Vejamos o que nos es-
pera no més que vem.

O jogo abre com uma historinha tipica da série:

" ”_l’j £,

[ -
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mostra o cotidiano de um reino prospero e feliz,
que um dia se viu cercado pela sombra do mal.
De repente, surge um pequeno garoto, todo
vestido de verde. Empunhando uma espada ca-
paz de vencer o mal, ele derrota o vilao, restau-
rando a paz no reino. O povo celebra a vitoria de
seu herodi, que atravessou eras para os salva-los,
e lhe da o titulo de “Her6i do Tempo”. Sua
historia se torna uma lenda.

Mas o tempo também age contra o heréi. O vilao
se liberta e, mais uma vez volta seus olhos para
o reino, destruindo tudo em seu caminho.
Muitos acreditavam no retorno de seu heréi do
tempo, mas ele nunca apareceu. O que houve
com o reino, ninguém explica, tudo o que se
sabe faz parte de lendas. Em uma série de ilhas,
a populacao costuma vestir seus meninos com
roupas verdes, como uma homenagem, na es-
peranca de que um deles possua a mesma cor-
agem que o jovem herdi da lenda possuia. O
resto nao & muito dificil de imaginar. O jogo se




passa cem anos depois dos acontecimentos de Ocarina of Time, e segundo
o produtor Eiji Aonuma, o enredo € muito mais complexo e detalhado do
que as aventuras anteriores de Link.

Depois dessa introducao, temos nosso primeiro encontro com Link.
Ele recebe as roupas verdes de sua avo, e parte para uma dura mis-
sao: sua irma Arilla foi seqgiiestrada por um passaro gigante, e

cabe a ele partir em resgate.

A partir dai, a jogabilidade nao foge em quase nada do que ja conhe-
cemos de outros Zeldas. Vocé deve ir a um Dojo para receber sua es-
pada e aprender alguns movimentos, inclusive alguns inéditos,
bem Uteis mais tarde no jogo. Um ponto interessante é que vocé
apenas executa o comando de ataque e, dependendo do inimigo,
Link faz um golpe diferente. Visualmente, € bem bacana.
Depois do treino, Link encontra uma garota loira no meio da flores-
ta. Ela faz parte de um grupo de piratas que planeja partir pelos
mares em busca do passaro gigante. Claro que Link percebe a opor-
tunidade e quer ir junto, mas antes precisa de um escudo. E |3 vai
ele em busca de um.

As imagens de Link a bordo ja estao rolando ha um bom tempo, e ndo
é pra menos. Além de proporcionar as animacoes mais dramaticas e
emocionantes, & em alto-mar que acontecem as maiores inovagoes. Por
exemplo, a bordo do navio vocé prossegue seu treinamento, aprendendo
novos movimentos, como se balancar em cordas. O fato disso ocorrer no
navio € bem interessante, pois se adapta muito bem a histéria, colo-
cando agao durante uma viagem que poderia ser tediosa, ou até sem
sentido. Tudo culmina com um desembarque, no minimo, inusitado.
Espere para jogar e comprove.

Outros elementos familiares a série vao se mostrando conforme o jogo
avanca. Por exemplo, se Ocarina of Time tinha a fadinha Navi lhe dando
conselhos o tempo todo, em Wind Waker, Link guarda uma pedra brilhante
em seu bolso que tem praticamente a mesma funcao.
Nao muito adiante no jogo, vocé conhece aquela fase apresentada na E3,
onde Link fica se escondendo dentro de um barril para passar por guardas
armados. Um detalhe interessante: apesar de os guardas nao
perceberem que Link esta no barril, 0s
ratos que infestam a prisao podem
sentir o cheiro dele, e atacar o barril
caso ele esteja no caminho. Repetidos
ataques podem quebrar o disfarce de
Link, deixando o garoto exposto. Uma
idéia bem bacana. Nao vamos estragar a
surpresa e contar o que acontece quando
vocé passa por todos os guardas, mas saiba que
é logo apods isso que ele tem sua primeira visao de
um ainda misterioso vilao de cabelos vermelhos.
Na verdade, nao vamos nos ater muito profundamente a
detalhes, pois em breve vocé estara jogando tudo isso e nao
queremos estragar nada. Mas fique com um ultimo conselho:
chame um amigo para jogar The Wind Waker com vocé. Ele e seu
GBA terao muito o que fazer. A conectividade entre o
Cube e o GBA foi criada basicamente para dar a um se-
gundo jogador alguma coisa para fazer. Com os dois
consoles conectados, surge um cursor na tela, que pode
ser controlado pelo portatil. Enquanto isso, a tela do GBA
exibe dicas sobre o que fazer a seguir, para que seu co-piloto va lhe
passando as informacoes.
Fora isso, acalme-se. A espera esta terminando. ﬁ
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Nintendo ¢ 2003 - Wipeout pode ter
popularizado jogos de corrida futuristas, mas
F-Zero deu inicio ao género nos velhos dias do
Super NES. A Amusement Team — uma equipe
da Sega conhecida pelo excelente Daytona
USA para Dreamcast e Super Monkey Ball
paraGC — esta desenvolvendo essa mais nova
encarnagao do jogo, simultaneamente para o
Cube e para os Arcades Triforce (a placa da
Nintendo). Os caras estao se esforcando para
fazer justica a série, incluindo pistas gigantes
com muitas curvas, um montao de turbos e
rampas, muito, mas muito altas mesmo.
F-Zero promete ser uma experiéncia das mais
velozes, enquanto vocé disputa rachas com
outros 28 pilotos a centenas de quilometros
por hora. Ele também tem cenérios capricha-
dos e efeitos especiais que complementam
bem os graficos.
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1080° Avalanche

Nintendo * Fevereiro de 2003 - Embora o skate
domine o cenario dos esportes radicais, 0
snowboarding sempre foi um préximo segundo
colocado quando falamos de games. E como
1080° para 0 N64 foi um dos dltimos bons jogos
do esporte, os fas estao morrendo de ansiedade
por esta seqgiiéncia. Como o nome sugere, 0
jogo promete acelerar seu batimento cardiaco
quando avalanches desmoronarem ao lado de
seu atleta, que tenta passar pelo gelo a toda
velocidade. Para ndo ficar com a cara cheia de
neve, 0s jogadores deverao pular sobre grandes
buracos, desviar de obstaculos e verdadeiros
labirintos de arvores, além de atravessar uma
janela ocasional ao invadir uma casa ou outra.
A maior inovacao esta no controle. Apenas
apertar loucamente o botao das manobras nao
é o suficiente, Vocé devera usar um botao de
aterrissagem no momento em que tocar a neve
apo6s um grande salto. Errando, uma barra de
equilibrio ira surgir (mais ou menos como um
grind de Tony Hawk), dando uma chance de se
corrigir antes de meter o nariz na neve.
Certamente, um belo diferencial em relacao aos
outros games do genero.
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DRAGCON GAMIESS

» FINANCIAMOS ATE 15 VEZES
e TUDO EM VIDEO-GAMES -+ ASSISTENCIA TECNICA
« DESTRAVAMOS PLAY 2 - CDS EM PROMOCAO

TEL:. (02XX11) 384G=1470 [ 3B4:G=-487S

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

Sedex para
todo o Brasil

www.dragoon.com.br
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~ Terceiro trimestre de
2003

~ www.lucasarts.com
" PC

A auséncia total de

A auséncia total de
QUALQUER personagem dos filmes.

7 U A auséncia total de
bons didlogos em Episddio Il - isso ainda
nos incomoda, sabe?
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uito tempo atras, numa galaxia nao muito dis-
tante, a LucasArts comecou fazendo games
Star Wars que agradassem a todos os tipos de
jogadores. Fas de jogos de corrida, simulacao, es-
tratégia, acao/aventura e de tiro em 3D foram con-
templados. Mas até agora, os jogadores de RPG nao
tinham tido uma chance.

Isso até agora, porque Knights of the Old Republic é o
primeiro RPG que se passa no universo de Star Wars.
A LucasArts foi até Edmonton (Canada), onde fica a
base da BioWare, empresa que fez o aclamado:-RPG
Neverwinter Nights para PC, e |la criaram essa nova
experiéncia para os fas de Star Wars. A EGM também
viajou até o Canada para poder colocar as maos
nesse projeto ambicioso que sai dentro de alguns
meses, para 0 Xbox e PC.

Knights of the Old Republic (KotOR) acontece 200
geracdes, oUu mais ou menos 4.000 anos antes do que
se vé nos filmes. E uma era de conflitos épicos entre
0s Jedi e os Sith, e os herdis nao estavam vencendo.

E ai que vocé entra. Suas acoes determinam seu
caminho, e vocé escolhe se vai se aliar ao lado bom
ou mau da aventura. No final do jogo, vocé pode ser o
herdi que salva a Repliblica ou pode ser uma forca do
mal que ameaca toda a galaxia. Mas antes de come-
¢ar sua jornada, pode passar um tempo criando seu
proprio personagem (veja box abaixo), ou pode en-
trar de uma vez no game apertando alguns botoes
Como KotOR se baseia em equipes, outros persona-
gens-aliados como humanos, alienigenas e droids
vao se juntar a sua jornada, que se estende por
mais de cingiienta horas de aventura. Na verdade,
sua jornada depende muito desses aliados, e tam-
bém dos dialogos, das viradas na histéria e das ani-
macoes, que acabam fazendo do game um RPG com
alto nivel de replay.

A LucasArts diz que esse & o maior projeto no qual ja
esteve envolvida em termos de tamanho e alcance. E
pelo que vimos, achamos que eles estao certos. Ha
dez mundos para explorar, mais de cem cenas em

Fas hardcore de RPG ficardo felizes de saber que é possivel criar e ajustar seu protagonista
em KotOR. Junto com a capacidade de mudar a aparéncia fisica, também da para mexer em
suas habilidades. A pagina de atributos permite modificar categorias como forga, carisma e
destreza. A tela de habilidades tem oito categorias que incluem uso de computador e
persuasao. Na terceira tela de mudancas, é possivel mexer nas habilidades que comandam
os tipos de ataques a serem feitos. Ainda ha uma op¢ao, a Recommend, que permite usar
as escolhas pré-determinadas pelo computador.
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Como se o modo Single Player nao
fosse suficiente, a BioWare
acrescentou alguns minigames a |
receita. Vocé pode lutar em batalhas
em primeira pessoa no espaco ou fazer |
uma corrida de Pods em Tatooine |
(como acontece em Episédio | e em
Star Wars Racer). Embora ndo
tenhamos visto, ha batalhas em arenas
(lembra aquela cena de Episadio /1?) e
um jogo de azar contra outros persona-
gens no qual os jogadores usam cartas
que coletaram durante a aventura.
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computacao grafica, mais de doze mil linhas
de didlogos falados (sim, falados, com movi-
mentos perfeitos da boca) e miltiplos mini-
games (veja box). Ha até um romance no meio,
mas a BioWare nao deu maiores detalhes.

O centro das atencoes no jogo € Ebon Hawk,
uma enorme espagonave onde vocé encontra
personagens nao jogaveis, junta aliados, recebe
missoes, e também viaja por diversos plane-
tas. Alguns mundos serao familiares aos fas
de Star Wars (é o caso de Tatooine), enquanto
outros lugares foram mencionados nos filmes
mas nunca mostrados (como é o caso de
Kashyyyk, planeta natal de Chewbacca).
Embora exploracao e solucao de puzzles seja o
gue mais acontece no game, 0s combates vao
manter os jogadores colados na TV até altas
horas da madrugada. O sistema de batalha é
em turnos, mas o jogador também tem algu-
mas op¢oes sobre como partir para o ataque
(veja abaixo).

iI'd kg 19 Enow soma more aboul y i, Carlhk
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whal do you know of Kashyyyk?

Prepare-se para ler bastante. O game traz milhares de linhas de dialogo, todos com uma boa dublagem

Se um aliado morre durante o combate, ele ou
ela sera ressuscitado no final do round. Uma
excec¢ao ocorre quando todos seus aliados sao
aniquilados, dai o jogo acaba. Mas felizmente o
jogador pode salvar o jogo na hora que quiser.
Visualmente o jogo € muito bom. KotOR usa
uma perspectiva em terceira pessoa, ideal para
esse tipo de jogo. Ha bons dngulos de camera,
e varias animacgoes que ajudam a reforcar a ex-
periéncia cinematografica. Os cenarios sao
muito detalhados, tanto em ambientes abertos
quanto fechados, e que ajudam a dar a sen-
sacao de que vocé esta andando num mundo
real, e vivo. Os pedestres estao por todos os
lados, as naves vém e vao, e todo personagem
tem alguma coisa pra dizer. Em lugares aber-
tos, o vento e os efeitos de iluminacao impres-

sionam. Ha sujeira, poeira e grama que voam
com o vento, e o sol da brilho a objetos.

A BioWare tem mantido a boca fechada com
relacao ao Xbox Live, a rede Online da Mi-
crosoft. Nao teremos opcao Multiplayer, mas a
empresa deu uma dica de que ha uma possi-
bilidade de fazer um download de contelido em
algum momento. Na pratica, os jogadores pode-
rao, no futuro, se logar e baixar novos episodios,
armas e informacdes. A BioWare espera que Ko-
tOR tenha o necessario para se transformar no
Final Fantasy do Xbox. S6 o tempo dira, mas pe-
lo que pudemos ver, Knights of the Old Republic
tem grandes chances de ser um dos melhores ti-
tulos exclusivos para o Xbox em 2003. *

— Marc Saltzman
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O combate por turnos em Knights of the Old Republic é Ir
parecido com outros RPGs da BioWare, mas se vocé quiser,
pode atacar sem fazer com que a acao pare. Para isso, 0s
personagens tém que se equipar com suas armas € Com 0S |
poderes da For¢a (em um total de cingiienta), e assim
lutam sem precisar parar para receber ordens (o que tam-
bém é uma opgdo). Como novidade, o combate acontece |
em camera lenta quando o jogador acessa o menu de acao |
para mudar de armas, curar o personagem e coisas assim. |
|




the Emperor's Tomn

surgiu além dos boatos do quarto filme
da série “Indiana Jones" no cinema.

E_ Obriga vocé a resol-

ver um grande nimero de puzzles bobos.

L. Nao dé pra imaginar
o sessentao Harrison Ford fazendo todas
as cenas perigosas de Indy.

Se quiser prosseqguir...Indy tera de
mostrar todas as suas habilidades em
acertar nazistas com seu chicote.

arrison Ford parece um péssego seco hoje em
dia, mas isso nao impede que Lucas e Spielberg
0 considerem para estrelar o quarto filme da sé-
rie “Indiana Jones” ao lado de seu pai nas telas, Sean
Connery. Isso pode realmente acontecer em 2005,
mas, ate la, o heroi com seu inseparavel chapéu ira
abrir caminho com seu chicote no Xbox e PS2 em um
game de acao. A missao de Indy é encontrar o miste-
rioso artefato Coracao de Dragao, impedir que 0s na-
zistas figuem em seu caminho, como sempre, e con-
quistar o amor da bela mocinha — ndao necessariamen-
te nessa ordem. Vocé ira visitar lugares como o Sri
Lanka, China, Praga e varios paises asiaticos a medida
que vocé despacha os alemaes batendo, atirando e
quebrando garrafas de cerveja em suas cabecas. E as-
sim como acontece nos filmes, nem toda a acao se
passa em cavernas e templos antigos. Em uma mis-

sao, membros de uma gangue com rabos de cavalo ar-

mam uma emboscada na casa de um milionario local
para um Indy vestido de terno, e o perseguem pelas
ruas de Hong Kong atirando com metralhadoras. O ce-
nario do game é simplesmente maravilhoso. Constru-
¢oes coloridas com sinais de neon, cachoeiras baru-
lhentas em cavernas pedregosas — uma variedade

maior e mais exotica do que vocé viu em qualquer um
dos filmes. A versatilidade de Indy também aumentou.
Ele pode enfrentar nazistas que parecem saidos das
HQs, disparar metralhadoras e pistolas alemas semi-
automaticas, ou evitar confrontos mergulhando em al-
gum poco nas proximidades. Durante o combate, ele
pode pegar praticamente qualguer arma, de metralha-
doras a pernas de cadeira. Ou detonar explosivos e,
claro, baguncar tudo com seu inseparavel chicote. Os
produtores também mudaram um pouco a forma de
jogar. O dr. Jones tera uma pausa no combate basico
de vez em quando para pular dentro de um veiculo em
movimento e atirar perseguindo motociclistas — algo
do tipo visto em ooy: NightFire. Em resumo, Indy fara
tudo que o estamos acostumados a ver ele fazendo
nos filmes. E claro, existe sempre o perigo de que jo-
gos do tipo caiam no esquema "resolvendo puzzles
tolos e combates sem fim", mas este parece diferente.
As frases de efeito de Indy, a musica que soa vaga-
mente como a trilha de “Cac¢adores da Arca Perdida”,
guerreiros asiaticos gritando insultos ferozes... esta
tudo aqui para dar a franquia um game decente, nao
apenas uma variagao de Tomb Raider. 8%

— John Brandon

REGRAS BASICAS DO CHICOTE

Vocé pode avangar a
maioria das fases acer-
tando os viloes com sua
arma, mas os fas sabem
que esse nao é o estilo
do dr. Jones. Se vocé
quer realmente ser como
Indy, use seu chicote - é
o item gue esta mais a
mao no jogo.

gura dos inimigos. Nao causa muito
dano, mas é a escolha mais inteli-
gente quando vocé ndo quiser se ar-
riscar a perder forca em uma briga

Corpo a corpo.

Usaro
chicote co-
mo uma ar-
ma permite
= avocé man-
< teruma dis-
tancia se-

mas das maos de seus oponentes
(assim como acontece na abertura
de “Cacadores da Arca Perdida”). E
uma ferramenta perfeita para se ter
quando se esta desarmado.

Se vocé E claro,
balancar o o chicote
chicote da também
esquerda pode ser
para a direi- atil quando
ta, pode ar- vocé tiver
rancar as ar- que

atravessar pulando os buracos
muito largos. Um icone ira aparecer
piscando na tela para vocé saber se
existe um ponto onde fixar o chicote
e voar por cima.




Apex

Atari * Marco de 2003 * Também para: PS2 -
O género de corridas esta tao lotado de jogos
que se vocé nao tiver alguma coisa para
destacar seu game, é melhor enfiar o carro de
volta no trailer e voltar pra casa. Em Apex, em
vez de comprar uma montanha de carros de
corrida, vocé ajuda a projetar carros a partir de
uma colecao de pecas pré-existentes. Depois,
atua no papel de test-driver enquanto compete
com companhias e fabricas rivais. E a idéia
mais original que ja vimos em um game de
corrida em muito tempo.

Tao Feng: st of the Lolus

Microsoft * Marco de 2003 - Era uma vez dois amigos (Ed Boon e John Tobias)
que chacoalharam o mundo quando criaram Mortal Kombat. Suas decapitacoes
digitais e sangue abundante dominaram por uma década o género de lutas. As
duas mentes acabaram seguindo caminhos separados, mas a luta continua: Boon
recentemente langou MK: Deadly Alliance, e Tobias esta finalizando Tao Feng. Nao
€ surpresa notar as semelhancas do game com o banquete de
sangue da Midway. Vocé encontrara personagens de um estilo fa-
miliar (do tipo fantasia + artes marciais), combos precisos, mas
uma novidade em jogabilidade que o diferencia do passado de
Tobias. Por exemplo, partes separadas do corpo podem sofrer
danos, e se seu adversario ficar apenas se defendendo com um
braco, ele ira ficar roxo, sangrar e, eventualmente, se quebrar. As
arenas também oferecem muito espac¢o para o combate e estao
cheias de elementos interativos. Vocé pode se balangar em um
poste e chutar seu oponente contra a parede... realmente brutal.

Jade Dragon
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dutos horripilantes ficaram no final
da pilha. Nenhum deles merece nota
superior a 1.

0S CINCO HORRIVEIS

A equipe da EGM Brasil ja jogou titulos 5. Powerpuff Girls: Bad Mojo Jojo, GBC
ruins em niamero suficiente capaz de
lotar um lixao, mas estes cinco pro-

4. Who Wants To Beat Up A Millionaire, DC
3. Batman Beyond, PSOne

2. Mortal Kombat Advance, GBA

1. The Flintstones: Bedrock Bowling,
PSOne

GComo nascem os jogos ruins

Péssimo licenciamento, disputas no grito e empresarios gananciosos
comandando tudo... Descubra com o nosso “especialista” - um projetista que
trabalhou num titulo horrivel - todos os sérdidos detalhes de como jogos

tenebrosos sao criados

Por Richard Del Medio* , da EGM EUA

»
um fato nos games: para cada obra-

prima dos consoles, cada Metal Gear
Solid, Halo ou Grand Theft Auto que dei-
Xa vocé de boca aberta, um mesmo ni-
mero de jogos nao tao especiais fazem vocé
torcer o nariz. Superman para Nintendo 64,
Mortal Kombat Advance para GBA, Total Recall
para o NES... a lista dos games que
gostariamos de jogar no lixo & bem longa.

Mas ninguém comeca querendo fazer um jogo
ruim. Eu sei, eu trabalhei em um deles. Foi
lancado ha alguns anos para o Nintendo 64.
Vou chama-lo de Jogo X, para proteger aqueles
que tfabalharam no projeto. A historia da pro-

ﬂSfﬂéﬂEﬂMﬂ 'x; 5 -
autor sé-concor---
dou em escrever \ V.. g
a matéria se "‘M -
pudesse ficar -

anonimo

ducao desse péssimo jogo ilustra as principais
razoes do volume de jogos ruins nas prateleiras
das lojas. O Jogo X comecou sua vida como
um filme ruim, com uma bilheteria ridicula.
Por que uma produtora de jogos comprou 0s
direitos desse filme permanece um mistério.
Como o produtor do Jogo X me contou: “Eles
tentaram por muito tempo vendé-lo, mas nun-
ca conseguiram nada, porque era um licen-
ciamento estdpido”.

Razao para um jogo ruim #1:
Licenciamento mortifero
Os produtores de jogos parecem imaginar que
o fato de possuirem uma marca conhecida ira
hipnotizar os jogadores para que
ignorem o visual horroroso e a jo-
gabhilidade inexistente. A histéria
tem repetidamente provado que
eles estao enganados. Um dos
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primeiros jogos licenciados, (E.T- O Extrater-
restre, para Atari 2600) era tao ruim que mi-
lhoes de copias encalhadas terminaram num
aterro sanitario no deserto. Por que tantos jogos
licenciados acabam de maneira tao errada? Parte
do problema esta no fato de que cada dolar gasto
para se adquirir a licenca é dinheiro que nao é
investido para se fazer um jogo divertido. Com
poucas excecoes (GoldenEye oo7 para Né4, o
recente jogo do filme do Homem-Aranha e 0o Lord
of The Rings: The Two Towers), os resultados
desse tipo de gasto falam por si s0.

Por que nossa companhia de producao concor-
dou em fazer um jogo baseado num licencia-
mento tao ruim? Precisavamos do dinheiro.

Razao para um jogo ruim #2:

Dinheiro - A raiz de todo o mal
Os produtores de jogos pagam aluguel, contas de
luz e salarios, como qualquer outra companhia.



Naquela epoca, a produtora do Jogo X nos
procurou e se ofereceu para nos pagar para
desenvolvermos o jogo, e nos estamos
necessitavamos do dinheiro. Estavamos num
estagio bem avancado de producao de um
titulo para o Saturn, que havia acabado de
morrer como um console viavel. Também
estavamos metidos num processo com uma
antiga produtora sobre a receita de um jogo
terminado. Com a ausencia de fluxo de caixa, a
oportunidade de desenvolver o Jogo X e faturar
1,1 milhao de dolares era muito tentadora para
se deixar passar. Sem o dinheiro, a companhia
teria que demitir funcionarios e, possivel-
mente, fechar as portas para sempre. Apesar
do péssimo produto licenciado, nao tinhamos
outra escolha senao desenvolver o Jogo X.
Uma equipe de designers comecou a
trabalhar no projeto. De maneira geral, este
designer era um competente artista grafico com
experiéncia de producao de jogo. Infelizmente,
enquanto seu casamento se desintegrava,
também sumiu o seu interesse pelo Jogo X. O
designer passou a se interessar menos pelo
jogo que nascia e passou a ficar mais absorto
nas suas frustracoes pessoais. Depois de seis
meses no projeto, deixou a companhia.

Razao para um jogo ruim #3:
Contratacao de funcionarios
A imprensa quase nunca noticia a saida de
um funcionario de um projeto, mas isso e
muito comum nesse meio. O efeito disso num
jogo em desenvolvimento pode ser devastador.
0Os empregados se organizam para dividir as
tarefas que foram abandonadas, enquanto a
geréncia tenta contratar rapidamente outro
funcionario. Se fosse apenas o designer que
tivesse se demitido, o Jogo X ainda teria uma
chance de se tornar um jogo decente. Mas ao
mesmo tempo, o artista
principal e um dos
programadores,
descrito pelo
programador
lider do Jogo X
como “um dos
melhores

0 que emporcalhou?

A historia de um game ruim

NIGHT MOL!
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0 jogo: Mortal Kombat Advance
(Game Boy Advance) O 5_arr|grenjm t
jogo de lutas da Midway fol 0 pri- g
meiro (e Unico, por enquanto) a re- |‘F
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que Ed Fries, vice-presidente de Sy

publicacao de jogos da Microsoft, |
ficou tao inspirado pela baixa quall-
dade do jogo que mantém uma
cHpia sobre sua mesd para lembra-

lo do que NAQ deve ser f1E'11:D1

O que deu errado: a Midway esperad
esenvolvimento para uma ou

tregou 0 d .
haixo custo, num ciclo de

rapido e com
“\Jocé poderia dizer que
que falou sob a garantia d
com 0S pessimos reviews. M
deriamos dizer d
negocios, foi um sucesso.

programadores que ja tivemos”, também
deixaram a companhia. A perda de tantas
pessoas importantes decidiu o destino do
Jogo X. Dos trés programadores
remanescentes, um deles era um
programador janior, trabalhando em seu
primeiro projeto. Outro era o que chamamos
de “peso morto”. Ele ganhava um salario de
seis digitos e so escrevia algumas linhas de
codigo por dia. Muito do que ele fazia tinha
que ser reescrito pelo programador junior, ou
seja, sua contribuicao ao projeto era
praticamente nula.

Um problema ainda maior era a falta de
lideranca. Todos os outros designers da
companhia estavam ocupados com seus
proprios projetos. Acabou sendo impossivel
contratar um novo designer para gerenciar o
Jogo X no curto periodo de tempo disponivel.
Desse modo, todos na equipe: artistas,
programadores, e até mesmos testadores,
tentaram finalizar o design do jogo.

Razao para um jogo ruim #4:

Nada substitui a experiéncia

O design original do Jogo X era confuso e
inacabado. Nem mesmo a historia e o0s
inimigos faziam sentido e em alguns casos,
nao tinham nenhuma relacao com o produto
licenciado. Entretanto, a maior parte da arte e
do engine do game ja haviam sido construidos,
e, portanto, era impossivel comecar do zero.

O projeto estava uma bagunca. O designer
que trabalhava de dia fazia uma fase e
adicionava novos elementos de jogabilidade

EGM Brasil - 841 - egmbrasil.com.br
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va fazer um dinheiro r
tra companhia, que concordo
pmdugﬁu-rehémpagn de a
foi um Servigo as pressas
o anonimato. “Vamos dizer qu
as vendeu o suficiente para

ue sabfamos exata mente 0 que

Em termos de marca... ja ndo fol uma

- e p—

apido com este titulo. Fin-

u em fazer 0 JOg0
penas dois meses.
¢”, disse uma pessod bem informada,
1 e ninguem se surpreendeu
fazerrdinheirn. Portanto, po-
ando e, em termos de

estavamos lang .
jogada tao brilhante.

“...cada dolar
gasto em
licenciamento
e dinheiro que
nao vai para a
producao.”

— Richard Del Medio, designer



“Discussoes mortais aconteceram entre
programadores e designers amadores. Artistas

adicionavam ou mudavam coisas sem informar o

I'EStO da eqUipe ....” — Richard Del Medio, designer

sem consultar os programadores. Os artistas
construiam a fase sem respeitar regras
técnicas essenciais, como as distancias de
clipping e as limitacoes do codigo de colisao
da camera. Como um dos programadores
disse posteriormente, “os artistas
trabalharam arduamente e tentaram fazer o
melhor, mas nao possuiam uma compreensao

basica de como o engine do jogo funcionava”.

Essa falta de experiéncia nas areas de arte e
design criou uma perda de tempo imensa, pois
diversos recursos do jogo precisavam ser
refeitos para que funcionassem corretamente.

Enquanto isso, os programadores estavam
sufocados tentando terminar o engine dentro do
prazo, ao mesmo tempo que corrigiam 0S erros
criados pelos outros membros da equipe.
Eventualmente, a pressao acabou destruindo o
ambiente de trabalho, com discussoes enormes
entre os programadores e 0S supostos
designers. Os artistas adicionavam recursos,
ou modificavam outros ja existentes sem
consultar os outros membros da equipe,
fazendo com que o jogo parasse de funcionar.
O banco de dados de bugs do Jogo X, onde os
testadores registram todos os erros do jogo,

2 |
£

ja registrava mais de mil problemas. Em meio
a esse caos, a produtora exigia que a
companhia cumprisse seus prazos originais.

Razdo para um jogo ruim #s5: Tempo
é essencial

Ja reparou como durante a temporada de
férias as prateleiras das lojas se enchem de
jogos absolutamente descartaveis? Quando
as produtoras forcam as companhias de
desenvolvimento a se enquadrarem dentro de
prazos artificiais, como a corrida as compras
de Natal ou o lancamento de um novo

0 que emporcaihou?

A histoéria de um game ruim

O jogo: E.T. the Extra Terrestrial (Atari 2600)

O Extraterrestre (Atari 2600). Com uma jogabilidade que se resumia a cair
em buracos e depois se arrastar para fora, buraco atras de buraco, E.T.
encontrou seu lar no primeiro lugar em diversas listas dos piores jogos do
mundo e foi até mesmo culpado de iniciar uma quebradeira antecipada da
inddstria do videogame no inicio dos anos 8o.

O que deu errado: a culpa foi de um licenciamento importante casado com
um prazo que terminaria antes do fim do ano. Isso fol um pesadelo. Quan-
do o alto escalao da Atari fechou o contrato de producao para fazer E.T.,
em 21 de julho de 1982, eles precisavam que o jogo fosse finalizado até 1°
de setembro para conseguir produzir os cartuchos até o Natal. “Isso nos
deixava com cinco semanas e meia para completar o jogo”, disse Howard
Scott Warshaw, programador da Atari (seus créditos incluem Raiders of the
Lost Ark e Yar’s Revenge) que aceitou o desafio de fazer o jogo. O proprio
CEO da Atari, na época, Ray Kassar, pediu-lhe que fizesse E.T., mesmo
quando o diretor de software da companhia, o proprio chefe de Warshaw,
disse que nao poderia ser feito nesse prazo. “Na época, ninguém havia
feito um jogo em menos de cinco meses”, disse Warshaw.

O que se seguiu fol um ciclo de desenvolvimento recorde, no qual Warshaw
montou o design em poucos dias, mostrou a Steven Spielberg (que pergun-
tou por que o jogo nao podia ser mais parecido com Pac—-Man), e, entao,
passoU as cinco semanas seguintes correndo numa maratona de progra-
macao, escrevendo treze vezes mais codigos por dia do que a meédia da
industria. “As pessoas especulavam se eu estava drogado”, diz Warshaw,
“Nao sei se foi isso que manteve minha produtividade. O que me fazia
prosseguir era apenas o meu desejo de fazer o jogo. Nao estava simples-
mente fazendo o jogo um pouco mais rapido do que haviam feito antes,
mas sim, muito mais rapido. Era um desafio irresistivel.” Warshaw
completou o jogo dentro do prazo e ainda conseguiu esconder suas ini-

EGM Brasil
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ciais num “easter egg”. Vocé pode saber mais sobre os bastidores das
atividades de Warshaw na Atari numa série de videos que ele produziu, a
venda no site www.scottw.com. A Atari fabricou quatro milhoes de cartu-
chos de E.T.; mais de dois milhoes foram vendidos. Mas tao rapidamente
quanto comprados, um milhao de cartuchos foi devolvido as lojas por
jogadores aborrecidos, irritados com a péssima jogabilidade do titulo.
Warshaw, agora diretor técnico na 3D0 (onde trabalha num game multi-
plataforma chamado Jacked), diz que nao se arrepende de E.T., ou do
resultado. “Eu fiquei frente a frente com um desafio técnico que
ninguém queria enfrentar”, disse ele, “Estava orgulhoso por ter
reputacao a ponto de o CEO da companhia, depois que meu chefe disse
que nao podia ser feito, me pediu para fazer o jogo e eu fiz. Nao era o
melhor dos jogos, mas era um jogo completo, e nao apenas lixo
ocupando memoria num cartucho.”
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sistema, os developers tém que focar sua
atencao no prazo e nao no desenvolvimento
de um jogo divertido. Trabalhando numa
semana de 70 horas para atingir os objetivos
dentro dos prazos, muitos so6 percebem que o
jogo nao presta quando ja € muito tarde.
Com o Jogo X, toda a equipe sabia que o
game nao era nem um pouco divertido.
Infelizmente, ninguém tinha tempo para
corrigir isso. A equipe trabalhou doze horas
por dia, incluindo finais de semana. Entre as
constantes revisoes de arte e de design,
estavamos muito atrasados para sequer
imaginar que terminariamos o projeto no
prazo. Naturalmente, a produtora nao gostou
de saber disso, e gastamos quase um meés
para convencé-los da realidade da situacao.
Eventualmente, conseguimos um acordo com
a produtora, que nos deu mais dois meses de
prazo e mais 150 mil dolares para terminar-
mos o projeto. Mas nem o tempo extra nem o
dinheiro foram suficientes, considerando-se a
situacao do nosso staff e o estado do design
do game. Levamos trés meses para finalizar o
jogo X, com as despesas do altimo més
saindo dos nossos bolsos. Mesmo assim, nao
foi suficiente: nao podemos dizer que o jogo
finalizado era bom. A produtora, entretanto,
lancou-0 mesmo assim.

Razao para um jogo ruim #6: Um
pouco de alguma coisa & melhor do
que nada

Na maioria das vezes, os produtores nao
podem se dar ao luxo de nao colocar um
produto ruim no mercado. Se o jogo foi feito
com um orcamento minimo, eles ainda
obterao lucro, uma vez que nao dependem de
boas vendas para recuperarem custos
estratosféricos de desenvolvimento. Portanto,
acredite ou nao, lancar jogos de qualidade
inferior acaba sendo um bom negocio para
muitos produtores. E se eles investiram
milhoes num projeto, ainda assim precisam

0 que emporcalhou?

A historia de um game ruim

0 jogo: Army Men: Sarge’s Herqes 44
(PSOne) Sim, sabemos que praticamente 0
dos os titulos da série Army M‘en da 3DFJ sao
uma grande porcaria, mas 0 Pmr dq_5 pmres:
em toda essa franquia de 21 jogos (para qua-
tro diferentes plataformas) € SErge’s ﬁeruea
Uma transposigao de qualidade |+nfer|nr de
um titulo de acao mediocre dﬂ. Nlnte.n‘du 64,
Sarge’s no PSOne tinha uma jogabilidade

tao horrivel que estragou no-
de infancia de quando brincav
0 que deu errado: “Inicialment
hum dos programadores d
qualquer dos Jogos de Army
moveram todo o projeto par
madores que ralaram nesse
inepta e um design abusivo ante
ambos os lados sabiam que Serl
de Dinolt e lhe entregou ufil
va cheio de armas € biografias
ram aquilo no lixo € tentar
Sarge’s também lutava con az0s
qui;ﬂ N_P.”. disse Dinolt, “qu.e significava
dizer repetidamente para art|5r 500
tempo... nunca tivemos uma visao clar

efeitos especiais € animacoes .

recuperar parte das perdas. E melhor lancar
um jogo ruim e ter um retorno de vendas de
pais desavisados e outras pessoas que nao
léem reviews de jogos, a nao ganhar e jogar
tudo fora.

No final, essa foi a maior razao para o
lancamento do Jogo X. Se nao tivessemos
terminado esse projeto, ainda teriamos que
pagar a produtora o dinheiro que haviamos
recebido. Uma vez que haviamos usado toda
a grana desenvolvendo o game, nao
podiamos abandonar o projeto s6 porque nao
era um jogo divertido. A produtora,
entretanto, nao podia simplesmente ignorar

“Os gastos dos altimos meses
sairam de nosso proprio bolso.

E nao foi o suficiente: o jogo final
nao era nada divertido. Mas a
editora lancou-o0 assim mesmo.”

— Richard Del Medio, designer
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nossas memaorias

amos com aqueles sol
e Sarge’s era um projeto ext
a 3D0”, disse Joel Dinolt,
_Men anterior ao PSOne.
5 dentro da 3D0". Péssin
“Projeto Manhattan” en |
tes de decidirem por uma Vi
1 mediocre. O produtor de Sa
um grosso documento, O pia.rm 3&ral
de personagens indteis. Dinolt
am se concentrar na tecno
tra prazos estreitos. “Tin
‘Nao, porral’
tas e designers. 1
a do design do JOgo0,

dadinhos verdes em miniatura.
erno que nao envolvia nen-
um dos principais pmgramac_lureg em
“Mas limaram e5S5€5 profissionais €
\a idéia. Dinolt e trés outros progra:
frentaram uma tecnologia externa
sio da jogabilidade a qual
rge’s entrou no cubiculo
do jogo, 98% dele esta-
e seus parceiros joga-
logia de j0g0 € Nos controles.
hamos uma coisa chamada o ar-
_Era algo que tinhamos que

Eles queriam muito em pougquissimo
e 0 que eles queriam eram

0s milhoes gastos em desenvolvimento,
marketing e licenciamento. Portanto, o Jogo X
chegou as prateleiras e encontrou seu lugar
na historia como outro jogo ruim. Eu espero
que vocé nao tenha jogado.

Nota do editor: a companhia que desenvolveu o
Jogo X fechou e sua produtora esteve a beira
da falencia durante muitos anos (“Espero que
eles fechem logo”, disse o autor). Enquanto
isso, Del Medio foi contratado como designer
em uma outra companhia, onde planeja, desta
vez, trabalhar em bons jogos. ¥
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MACHUQUE
A PERNA NA
ACADEMIA

E nao estamos falando daquele velho jogo de
tahuleiro. The Sims vai invadir os consoles do
seu hairro. Abra caminho para que comecem
experiéncias psicologicas perversas

Por Demian Linn

designer Will Wright foi recebido comri-  apareceu na capa da revista Newsweek. Fazer
n sos. Va |a, talvez os executivos nao te- uma versao do game para consoles parecia a es-
nham rido de verdade, mas, certamente,a colha 6bvia, pelo menos para os executivos-com-
sala de reunioes se encheu de olhares vagos cifroes-nos-olhos da Electronic Arts. Mas o ato

quando ele explicou o conceito inicial que havia  de transplantar esse simulador do dia-a-dia, que
imaginado para um game chamado The Sims.E & bastante complexo, para a sala de estar exigiu
preciso falar para o seu personagem quando ir muito suor - como adicionar um esquema de

ao banheiro? Economizar nos gastos para com-  controles totalmente novo, opcoes Multiplayer e

prar novos utensilios de cozinha? Quem é que uma renovacao do modo para um jogador. Para
vai querer jogar um game baseado nas tarefas 0s que nao conhecem a série (sim, vocés dois ai
do cotidiano? do canto), este game coloca sob o controle do

Como se provou mais tarde, quase todo mundo.  jogador uma area suburbana povoada por cari-

nhas chamados Sims. Seus Sims trabalham, pa-
CUIDE DA SUA VIDA gam contas, preparam o jantar, apaixonam-se,
The Sims e seus pacotes de expansao venderam tém filhos, mudam-se para casas mais bacanas e
mais de dezoito milhoes de exemplares desde dao festas de arromba para todo o bairro - as ve-
que o jogo foi lancado para PC, em 2000, quando zes, fazem tudo isso em um'soé dia. Mas para
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Quem joga The Sims ne PC ira
encontrar alguns detalhes dos

pacotes de expansdo do game,

mas os desafios para duas pes:
soas (abaixo) sao exclusivos

manté-los felizes, @ preciso se assegurar de
que eles tenham atendidas suas oito
necessidades basicas — entre elas conforto,
higiene e diversao. Cuidando bem deles, a vida
correra bem. Se seus Sims forem
negligenciados, terdao ataques histéricos, se
esquecerao de usar o banheiro e vao puxar
briga com estranhos.

Apesar da versao para P52 ter exigido algumas
mudancas significativas, traz exatamente tudo
que a versao para PC tem, além de uma tonela-
da de extras. Pela primeira vez, os ambientes
do jogo sao totalmente em 3D, de modo que os
jogadores possam enxergar a acao de qualquer
angulo. E no console, ha ainda modos novos e
exclusivos para um ou varios jogadores. “Fize-
mos uma estrutura de objetivos mais obvia,
deixando o ‘modo Sandbox’ para a versao de
PC”, diz Wright, co-fundador da Maxis, a em-
presa que desenvolve a séerie, e padrinho de to-
dos os Sims (SimCity, SimAnt, SimFarm... e a
lista continua). “Acho que os modos para Multi-
player terdao grande impacto. E realmente muito

\d Levando os Simoleans a sério

d B
7 | a! Alguns jogadores de The Sims gostam de passar o tem-  Se vocé joga pelos Simoleans (o dinheiro do game, indicado pelo simbolo
Q»" po exercendo tarefas meigas e recompensadoras, como do “S” no lugar do tradicional “S”), temos trés palavras para vocé: es-

fazer amigos e ligar para a mamae todos os dias. Outros queca o emprego. Bater ponto todos os dias é coisa de trouxa. Mesmo se
vao atras do “American dream” mais diretamente, ajuntando e vocé chegar ao topo da sua carreira, 0 maximo que vai conseguir ganhar e
acumulando o maximo de coisas que conseguirem. Nada impressiona es- cerca de S 1.400 por dia, na melhor das hipoteses. Para ganhar dinheiro
ses zés-maneés como um chuveiro Sonic ou uma lava-lougas Fuzzy Logic. de verdade, vocé precisa ser um empreendedor.

PINTANDO PELA FORTUNA
Média de ganho diario: S 400

Maximize sua criatividade e use o cavalete para pintar quadros.

Vocé deve conseguir vender suas criacoes por cerca de S 170 cada.
Claro que essa empresa de fundo de quintal nao fara com que vocé
leve uma vida prospera, mas, pelo menos, vocé podera experimen-
tar a vida do simpatico pintor de arvores Bob Ross - completa com
a camisa afro de gola grande que ele usa, se vocé assim o desejar.

ESCULTURA LUCRATIVA
Média de ganho diario: S 2.500

Vocé também vai precisar do nivel maximo de criatividade para
ganhar muito dinheiro com este truque. Compre um bloco de es-
culpir por S 500, esculpa-o (figuras como Davi, de Michelangelo, O
Pensador, de Rodin ou a imagem do macaco-mordomo sao alguns
dos resultados “artisticos” que vocé podera obter) e venda sua
criacdo por trés vezes o valor que pagou pelo bloco.

MANIA DE ANOES
Média de ganho diario: S 4.000

Este & o melhor. Quando sua habilidade mecanica estiver desenvolvi-
da, vocé podera produzir cerca de quarenta andes de jardim por dia,
a S 100 cada um, usando a mesa de ferramentas KraftKing. Contrate
cinco ou mais Sims para trabalhar no seu atelié e vocé conseguira
uma tremenda quantidade de dinheiro. Mas nao se esqueca de
vender tudo antes dos convidados para sua festa chegarem, ou eles
podem quebrar tudo - alguns Sims sao contra andes de jardim.
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Nao tenha medo: depois que a Morte faz seu tra-
balho e leva a alma de um Sim caido, ela fica na
regiao para aproveitar as festas

Get A Life (algo como “cuide da sua vida”).
Get a Life lanca o jogador diretamente no
meio da acao, sem que seja preciso ficar as-

divertido se sentar com outro jogador e atuar
juntos na mesma casa. Ha modos cooperati-
vos e de competicao.”

As versoes para console incorporaram as me-
lhores partes dos pacotes de expansao para

PC — que aprimoraram coisas como a capaci-

dade de os Sims darem festas e beijinhos em
bebés — e ainda adicionaram o novo modo,

A

%

7

»o“
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S

MACACO-
MORDOMO

Preco: S 15.000

Todo mundo quer um aju-
dante-macaco: € uma
necessidade da humani-
dade, como comida e

abrigo. Agora, é possivel
transformar seu sonho
em realidade com o ma-
caco-mordomo. Ele con-
serta tudo na casa, serve
de empregada e anima
as festas — tudo ao mes-
mo tempo. Leve-o a re-
cepgoes, e ele vai distrair
os convidados, além de
arrumar a bagunca quan-
do o evento terminar.

MESA PARA
STRIP-POKER

Preco: S 600 (pechincha!)
Nada vai elevar sua
grande balada a um
nivel mais alto do que
uma boa interagdo total
entre Sims, completa
com nudez em pixels. E
exatamente ai que entra
a mesa de strip-poker.
Mas digamos que vocé
resolva jogar uma parti-
da com o macaco-mordo-
mo. O que acontece,
vocé me pergunta? Bem,
quero dizer, além de
baguncar toda a rela¢ao
tempo-espaco...

EGM Brasil

Lista de desejos consumistas

Quem joga com console tem quatorze itens novos com que se divertir. Aqui estao os cinco melhores:

AROMASTER
WHIFFERPUFF
“GOLD"”

Preco: S 2.500
Provavelmente a maior
invencdo da historia
dos Sims, esta maquina
de aromaterapia eleva
seu nivel de conforto,
diversao, energia ou so-
ciabilidade durante trés
horas. Da para comprar
varias e usa-las todas
ao mesmo tempo. Em
um piscar de olhos, fes-
tas de virar a noite - ou
producoes de andes de
jardim de virar a noite -
estarao ao alcance de
seus dedos suados.
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sistindo a um tutorial (apesar de algo como
estar desempregado e viver com o dinheiro da
mamae nao ser qualificado como “acao” por
todo mundo). E preciso atingir uma série de
objetivos para progredir no jogo, como mudar

PENTEADEIRA
CHARISMASTER

Preco: S 1.000

Esta em divida a respei-
to daquele visual careca
combinado com dculos
de nerd e um bigode?
Talvez um cabelo moi-
cano azul e varios brin-
cos tenham mais a ver
com o seu estilo. Na ver-
sao do jogo para PC,
vocé ficava preso ao ros-
to que deu ao seu Sim
quando o montou. Esta
penteadeira permite que
vocé modifique a cara
feia sem precisar
comecar tudo do zero.

Sim, existe um segredo para consequir ter as
festas mais animadas da vizinhanca: uma bela
banheira de hidromassagem no meio da sala

“ARMOIRE™
ANTIGO

Preco: 51.200

Este guarda-roupas per-
mite que vocé troque as
roupas do seu Sim -
outra coisa que nao da
para fazer na versao
para PC. E a mesma
coisa que ter um Barbie
Fashion Designer aco-
plado a sua copia de
The Sims. Além do
mais, vocé pode soar
igualzinho a um francés
pretensioso (sera que
isso é redundante?)
quando disser
“armoire” em voz alta.
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para um apartamento sé seu, dar festas ani-
madissimas, sair com as Sims gostosonas, ini-
ciar uma familia e ser promovido no trabalho.
Pela primeira vez na histéria, da para “vencer
em The Sims. Dependendo da sua performan-
ce, vocé também ira fazer com que se revelem
coisas novas, a medida que percorre as estra-
das e os atalhos da vida, incluindo o modo
“sem fim” que ja conhecemos nos PCs. “Colo-
camos novos componentes para a versao de
console”, diz Sean Baity, designer da Maxis.
“Ficou um pouco mais maluco. Agora tem um
macaco-mordomo e um exterminador de inse-
tos que da choque e energia.” Na verdade, o
macaco-mordomo deu uma enorme dor de
cabec¢a a Maxis quando a produtora precisou

"

3 Simplesmente mérbido

Alguns jogadores demoram mais do que outros, mas, a certa altura, todos fazemos a mesma pergunta: Como matar um Sim?

AFOGAMENTO

submeter o jogo a classificacao etaria do
ESRB (Entertainment Software Rating Board,
orgao americano independente que examina
0 conteudo dos jogos e define a faixa etaria a
qual cada um deles se destina). “Os caras fi-
cavam falando que aquilo era um sujeito de
mascara que andava mancando com a bunda
para fora”, explica Fred Dieckman, produtor
da Maxis. “N0Os explicamos que nao, que era
um macaco mandril. Eles ndo acreditaram, até
que, finalmente, mandamos uma foto de um
mandril para eles.” Mas & nos modos Multi-
player que The Sims, um jogo baseado na in-

teracdo social, realmente ganha vida propria
como jogo de console. Vocé nao vai ficar sim-
plesmente acotovelado na frente de um com-
putador jogando em um mundinho criado to-
talmente por vocé. Em vez disso, vai colocar
um pouco de intera¢ao social de verdade a
sua interacao social simulada.

Os modos Multiplayer sao diferentes de qual-
quer experiéncia em videogame que ja exis-
tiu. No modo Thief of Hearts (algo como la-
drdo de coracdes), os jogadores aparecem em
um clube noturno, tentando ficar com quantas
Sims for possivel. Vocé pode roubar os inte-

ELETROCU(;AO

Esta aqui é facil. Mais ou me-
nos trés dias sem comida aca-
bam com o mais saudavel dos
Sims. Quando o personagem se
aproxima do fim, ha uma certa
dose de gritaria e de loucura
generalizada. Uma variacao es-
pecialmente cruel desta técnica
inclui isolar o Sim condenado
em uma area fechada, sem pri-
vada nem chuveiro.

Piscinas sao divertidas... até
que se remova a escadinha, e
os Sims dando um mergulho
estarao condenados. Da até
para matar o bairro inteiro de
uma vez se vocé construir uma
piscina em volta da sua casa,
der uma festa e remover a es-
cadinha antes de alguém ir em-
bora. Depois disso, vocé ira
para o inferno dos Sims.

As vezes, um acidente domés-
tico acontece por azar. Se um
aparelho quebra e vocé encar-
rega seu Sim de conserta-lo
em vez de chamar o técnico,
ha a possibilidade de o Sim
em questao receber um fortis-
simo choque mortal. Nao é a
ferramenta mais eficiente para
matar, mas funciona em caso
de necessidade.
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Ah, o fogo... este é classico: en-
cha sua casa de tapetes e plan-
tas, dé uma festa, acenda a la-
reira e, entao, delete todas as
portas para que os Sims nao
possam escapar da sua armadi-
lha. Pode ser que esse inferno,
assim como as animacoes de
tochas humanas desesperadas,

acabem com seu instinto assas-

sino de uma vez por todas.

§49.9499
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E possivel controlar a camera, e ver
sua vidinha patetica dos olhos de um
satélite espido do governo

resses amorosos de seu oponente, mas preci-
sa tomar cuidado ao entrar em a¢ao — se esti-
ver no mesmo ambiente com outras Sims que
ja se apaixonaram por vocé, elas ficarao com
ciame e, provavelmente, acabarao com a sua
conquista futura. Nosso conselho é evitar
demonstracdoes amorosas em publico. “Vocé
passa boa parte do tempo levando gente para
0S banheiros e areas escuras do clube para
poder dar uns amassos”, diz Baity.

T

A MORTE DOS SIMS

The Sims é como se fosse a versao em video-
game do teste de Rorschach, aquele em que
se olha para algumas figuras borradas na
tentativa de encontrar algo que faca sentido:
observar o modo como uma pessoa joga po-
de ser revelador. “E engracado ver o que as
pessoas fazem no jogo e que nao fariam na
vida real, tipo paquerar a vizinha e ter uma
amante”, diz Wright. “Mas ao mesmo tempo,
uma pessoa bagunceira (na vida real) tam-
bém vai, de modo geral, ter uma casa toda
baguncada em The Sims. Depois de alguém
estar jogando ha um certo tempo, fica bem
claro quais sd@o suas prioridades. Da para
perceber, desde o inicio, se os objetivos es-
colhidos sdao sociais ou monetarios, se esta
jogando por amizade/romance ou por car-
reira/fazer-dinheiro-e-ficar-rico. Muita gente
se coloca dentro do jogo e, talvez, também
inclua sua familia e sua casa. £ quase como
se estivesse fazendo uma planilha da vida
real, tipo uma familia vodu.”
Inevitavelmente, os jogadores tentam ultra-
passar os limites — e € ai que as coisas come-
¢am a ficar mérbidas. Os Sims podem morrer

v

«
.

de maneiras diversas e perversas (veja box na
pagina ao lado). A Morte em pessoa faz uma
visita quando chega sua hora de partir, mas
vocé pode tentar a sorte disputando uma par-
tida de jo-ken-pd com ela para conseguir uma
segunda chance. Jogue durante um tempo e,
no fim, vai acabar querendo descobrir todos
0s modos para mandar os Sims desta para
melhor. Alguns atingem esse estdgio bem
mais cedo do que outros.

“Antes de ser lancado, quando falava sobre
The Sims para um monte de garotos e adoles-
centes, a primeira coisa que me perguntavam
era: ‘Da para matar os caras?’”, diz Wright.
“Nao acho que eles sentiam a necessidade de
matar, acho que queriam entender o alcance
das atitudes possiveis — para entender o
tamanho da encrenca.” Com The Sims em sua
sala de estar, o tamanho da encrenca esta
prestes a aumentar: a Maxis esta pesqui-
sando como deixar Online a préxima versao
para console. Agora, quem ri — loucamente,
supomos — e Will Wright, esfregando as maos
de modo sinistro, enquanto nds todos fica-
mos na frente da tela, escravos de seu mun-
dinho viciante. ¥

As proximas atracoes

The Sims chegou ao PS2 em janeiro e sera seguido por versdes para Xbox e GameCube ainda no primeiro semestre. Todos os trés
modelos sao idénticos, a nao ser por mudancas insignificantes nos controles e adaptacdes de grificos. Conseguimos colocar as
maos em algumas imagens exclusivas da versao para Xbox (atencdo: alguns efeitos de luz ainda nao haviam sido aplicados).
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The SIms Oniine

océ invade a casa de um completo desconhecido, comenta com 0
"dunu do lugar que tudo ali fede mais que banheiro de posto de
beira de estrada, que o Godzilla que ele chama de esposa esta
longe de ser um projeto de cozinheira e, de quebra, ainda deixa uma
lembrancinha aromatica no vaso sanitario. Na saida, o cumprimenta sem
lavar as maos. Onde, no mundo, vocé pode fazer isso e sair sem esco-
riacoes ou 0ssos quebrados? Em The Sims, claro.
Mas as milhdes de pessoas que ja estao jogando em seus PCs ha anos
sabem que uma hora isso tudo cansa. Nao importa o quanto voceé in-
sulte alguém, o maximo que recebera & um balao com um icone sem
sentido e um aviso de que “seu relacionamento caiu dois pontos”. No
dia seguinte, se vocé agradar aquela pessoa com presentes e abracos,
tudo volta ao normal. Nada cruelmente divertido como ouvir de volta um
“e a tua mulher, que parece uma baleia branca?”, sofrer os efeitos da
vinganca imortal, ou mesmo acabar rachando de rir com o choro histéri-
co de um marmanjo sensivel.
O exemplo acima mostra que uma coisa que muitos achavam impossivel
comecgava a acontecer com os jogadores mais veteranos. Podiamos, sim,
nos entediar com The Sims e todas as suas expansdes, apesar da imen-
sa quantidade de possibilidades que o jogo oferece. Mas Will Wright e
sua equipe também perceberam isso e resumiram em uma frase qual
deveria ser 0 préximo passo da franquia: “Os Sims devem se tornar
reais”. E assim surgiu The Sims Online.

Ser onisciente e onipotente pode cansar. Claro que é legal fazer com que
surja uma cadeira do nada na frente de uma mesa, ou mesmo congelar
0 tempo e erguer uma casa que, até instantes atras, nao passava de um
lote vazio em SimCity. Mas depois vocé pode acabar se cansando de
precisar usar o telefone todas as tardes para chamar os amigos, s0 para
que seus valores de Social nao caiam, e um de seus Sims entre em de-
pressao. A mesma coisa todos os dias, apenas para suprir as necessi-
dades do Sim, acaba tornando a vida de qualgquer deus bem sacal. As-
sim, 0 primeiro passo da Maxis contra isso foi tornar vocé um Sim.

Essa é a esséncia de T50: vocé nao pode parar o tempo, nao pode con-
trolar a vida de outros membros da sua familia... ou seja, vocé é um
mero Sim. E mais: seu vizinho ndo é controlado nem por vocé nem pelo
computador, mas por uma outra pessoa, outro jogador. O vendedor de
flores da esquina da sua casa também é alguém adotando esse meigo
papel, o padeiro e 0 pizzaiolo sao outros jogadores... até mesmo sua es-
posa, com quem vocé virtualmente divide a cama todas as noites, & uma
jogadora! Ou um jogador que tem uma quedinha estranha, sei |a...

Em resumo, nao existem mais Sims controlados pelo computador. Se
voce xingar um cara qualquer, além de reduzir seu valor de amizade com
aquele Sim, vocé ainda corre o risco de ganhar o édio de quem controla

Ou “hrincando de casinha na internet”

Por Eric Araki, da EGM Brasil
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Entretanto, ha uma grande diferenca nessa mudanc¢a de papéis. Sendo
deus, vocé via seu Sim ir trabalhar e voltar com seu rico dinheirinho.
Aqui as coisas ndo sao, nem de longe, tao faceis. Vocé tera de trabalhar
de verdade para conseguir grana. Assim que vocé embarca neste mun-
do, depois de criar seu personagem escolhendo entre as centenas de
cabecas, pernas e bracgos disponiveis, recebera a parte que lhe cabe
deste latifiindio — um lote de terra sem nada (que pode ser visitado por
qualquer jogador, contanto que vocé esteja Online), e um pequeno mon-
tante de grana, suficiente apenas para montar uma casinha e comprar
alguma mobilia. Com isso em maos, vocé tera que dar o primeiro passo
para iniciar sua sobrevivéncia e, qguem sabe, sua fortuna.

Os Sims podem conseguir capital de diversas formas. Pode-se pintar
quadros (com ilustra¢ées suas mesmo, como 0 proprio programinha de
criar quadros do The Sims original) para depois vendé-los: plantar ar-
vores e vender os frutos para algum mercado, ou mesmo ser um comer-
ciante, comprando itens de alguém e os revendendo em sua loja. Vocé
pode ainda atrair pessoas para a sua casa de formas diferentes, como
por exemplo, comprando diversos equipamentos de ginastica tornando
seu cafofo numa verdadeira academia, ganhando dinheiro pela utiliza-
¢ao de seus equipamentos por outros Sims. Pode também fazer de sua
casa uma megaboate, com pistas de danca, DJs, jaulas e até chamar al-
gumas amigas para trabalharem como hostess!

Apesar de cada jogador possuir apenas um lote, nada impede que vocé
e mais alguns amigos se juntem para formar uma verdadeira sociedade.
Parte de vocés vende seus lotes, conseguindo uma boa grana para com-
prar fornos, geladeiras, mesas, cadeiras e utensilios; um cede um lote
para se tornar a casa de todos e um outro, para ser o local de trabalho.
Juntando tudo, vocés acabam formando uma megapizzaria que vai
chamar muito mais atencao dos Sims do que se todos abrissem peque-
nas cantinas aqui e ali. E aten¢do: tudo isso se passa em um mundo re-
pleto de gente querendo se destacar.

Quando se faz parte de um mundo povoado por milhares de Sims excéntricos, a unica lei realmente
rigida e “pendure uma melancia no pescoco”. Atencao é tudo em TS0
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Falando em atencao, 7SO faz com que voceé ten-
te fugir da vidinha mansa do interior. Vocé pode
ter sua fazendinha, plantando suas hortalicas e
vendendo? Até pode. Mas, certamente, ficaria
de fora de um dos elementos mais legais deste
mundo: o Top 100. Todos os dias, o jogo realiza
um balan¢o em todo o mundo virtual e elege os
100+ em determinadas categorias. Existem os
cem mais ricos, 0s mais amados do planeta, os
maiores conquistadores, 0s mais talentosos, 0s
maiores colecionadores e assim por diante.
Quem entra nesse ranking, acaba ganhando
prémios especiais que variam de itens exclu-
sivos a altas somas em dinheiro! Isso acaba
criando verdadeiras celebridades neste mundo.
Para se ter uma idéia, atualmente existem até
jogadores que organizam Game Shows disputa-
dissimos, com listas de espera quilométricas
para participar, horario da semana para se ini-
ciar e até mesmo com um proprio “Silvio San-
tos”. Nem é preciso dizer que esse personagem
& uma das figuras mais carismaticas do mundo
Online dos Sims, premiado diversas vezes como
0 mais amado. Fora todos esses incentivos para
vocé se socializar, o game ainda traz diversos
outros pequenos dispositivos para aumentar
suas chances de conseguir firmar lagcos de ami-
zade Online. Além de conversar normalmente
com as pessoas por meio de baldes, ha ainda
um completissimo programa para troca de men-
sagens para que VOCcé possa conversar com
seus amigos em particular, como se estivesse
cochichando algo para esse Sim. Fora isso, é
possivel enviar mensagens para jogadores off-
line por um sisteminha bastante eficiente de
e-mail interno. Como se nao bastasse, quando
voceé encontrar uma parceira para a vida toda, ha
a opcao de permitir que essa pessoa tenha livre
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acesso ao seu lote, numa verdadeira comunhao
de bens, podendo até mesmo usar o lugar en-
quanto vocé nao estiver Online. Ainda assim, o
dono original pode escolher os niveis de liber-
dade da companheira - coisas como “apenas
usar”, “
“liberdade de acao” o que, alias, seria muito (til
na vida real... e claro, esse escolhido também

tem o poder chutar de sua propriedade qualquer

persona non grata a CILlElll'ZIUEI' momento.

A esta altura, até mesmo vocé que ja havia es-
quecido o game e todas as suas expansdes em
algum canto do armario deve estar ansioso pa-
ra dar inicio a sua vida Online. Bom, isso pode
ser um problema. O game foi lancado em no-
vembro do ano passado nos EUA, e ja tem
mais de 450 mil pessoas conectadas a seus
mundinhos Sim. E como em todo jogo com um
mundo permanente, com acontecimentos 24
horas por dia e suporte em tempo integral, ha
uma taxa mensal, cobrada via cartao de crédi-
to. Falamos de US$ 9,99. No nosso caso, essa
taxa sera de... ninguém sabe. Acontece que a
Electronic Arts do Brasil ainda nao tem uma
posicao definitiva sobre um langamento nacio-
nal, e o pouco que fala a respeito nao é muito
animador. Fato 1: é praticamente definitivo que
0 jogo nao sera localizado. No maximo, a EA
importaria o game, que seria vendido com
manual e caixa em inglés. Fato 2: caso isso
ocorra, a EA nao ofereceria nenhum tipo de su-
porte no Brasil, principalmente por isso exigir
uma estrutura grande demais, complicadissi-
ma de se montar por aqui. Fato 3: a taxa men-
sal seria paga em délares, via cartao de crédi-
to internacional. Nem é preciso falar que isso
tudo € péssimo para os jogadores brasileiros.
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Cada jogador recebe um lote de terra quando
comeca a jogar, mas nada impede que vocé e
seus amigos se juntem e criem verdadeiras so-
ciedades. Atualmente existem até mesmo grupos
que realizam leiloes, jogos de perguntas e res-
postas e até mesmo shows de auditorio!

Mesmo com um jogo importado em maos, pa-
gar uma taxa mensal em uma moeda tao ins-
tavel ndo é uma coisa das mais animadoras.
Iss0 sem mencionar os lags de jogo terriveis
que, certamente, enfrentaremos aqui — jogar
em servidores no exterior € um problema até
para quem tem as melhores conexdes em ban-
da larga. E assim, ficamos de fora da festa... ﬁ




assim — para trazer a voce...

Pela equipe da EGM EUA, contribuiram David Kushner e Nick Walkland

udo — quer dizer, tudo o que voce real-

mente quer saber. Sabemos que o fim do
ano deixou vocé com uma boa reserva de
games para ocupa-lo por um bom tempo, mas

percebemos que, mais cedo ou mais tarde, es-
sas novidades todas para Playstation 2, Game-

Cube ou Xbox ficarao mais ultrapassadas do

Nostradamus, que nada. Fuja dos ciganos, demita sua vidente.
A EGM deu uma olhada no futuro nehuloso — mas nao tao distante

llustracoes: Pixel Pushers Design

que Fusca na subida. Al voceé vai querer saber
0 que o0 aguarda. Por isso, demos uma geral
nos jogos, nas tendéncias, nos géneros, Nos
personagens, nos projetos em vista e em ou-
tras coisinhas divertidas que, segundo nossos
especialistas no assunto, vao ser grandes,
Grandes, GRANDES em 2003.

H P52

...JOGO ESQUISITO: COLOR QUEST

arte RPG, parte seguindo o estilo de batalha de

Pokémon, parte Pablo Picasso, o excéntrico e genial
Color Quest, da Agetec, permite que vocé desenhe seu
personagem como um objeto bidimensional (um circu-
lo, uma estrela, a coxa da Britney Spears, etc.). Entao,
0 jogo traz seu rabisco a vida, transformando-o em uma
criatura 3D que vocé comanda em batalhas. E bem me-
lhor do que uma caixa de lapis de cor.

e F 4
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.. .MOVIMENTO RETRO.
GLASSICOS ESGONDIDOS

anzer Dragoon dentro de

Panzer Dragoon Orta. Metroid
dentro de Metroid Prime. Cada
vez com mais fregiiéncia, os pro-
dutores estao incluindo jogos
classicos como extras em produ-
tos novos, e espera-se que a
tendéncia continue em 2003. “E
uma otima maneira de demons-
trar as raizes verdadeiras de uma
base”, diz Rich Briggs, gerente

Junte vitorias para adicionar mais partes do corpo de produtos da Panzer.
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a uma razao pela qual o filme Matrix parecia ser o videogame mais Keanu Reeves). E 0 mesmo tipo de parceria entre Hollywood e o Vale do

gigantesco do ano: os irmaos Wachowski, a dupla de diretores por Silicio que criou os jogos licenciados maravilhosos de Harry Potter e de
tras desta aventura cyber-mistica, € fanatica por videogames. E é exa- O Senhor dos Anéis. Apesar de Enter the Matrix nao ser baseado nem
tamente isso que nos deixa euféricos em relagao a Enter the Matrix, jo- no primeiro nem no segundo filme (vocé& nem mesmo joga na pele de
go de acao desenvolvido pela Shiny e prometido para o fim do primeiro Neo), esta cheio dos elementos que transformaram “Matrix” na mara-
semestre, a0 mesmo tempo em que a seqiiéncia de “Matrix” estiver vilha tecnoldgica que é. Estao la os combates de golpes cortantes, os
chegando aos cinemas. Os irmaos deram idéias e sugestoes aos cria- tiroteios explosivos, o enredo altamente conceitual e, claro, o efeito em
dores do jogo, assim como acesso total aos atores do filme (incluindo camera lenta das balas que ja se transformou em um cliché nos games.
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...JOGO PARR GAMEGUBE:

ink, o herdi de The Legend of Zelda pode ter olhos

de bebé do tamanho de bolas de boliche (sua
aparéncia reformulada, no estilo cartoon, continua

’ sendo fonte de controvéersia mais de um ano depois

de ser revelada). Mas dé s6 uma olhada no mundo
que o cerca — uma maravilha viva de cor e animacdo
— e VOCEé vai comecar a perceber que a visao do cria-
dor de Zelda, Shigeru Miyamoto, de Link com uma
aparéncia mais jovem e mais simplista ndo é exata-
mente uma ma ideia. Claro que as mesmas carac-
teristicas classicas que definiram os dois Zeldas an-
teriores em 3D - Ocarina of Time e Majora’s Mask,
ambos para Nintendo 64 — aparecem com a mesma
solidez de sempre, mas isso ja esta subentendido.
Esta & uma experiéncia Unica, combinada aos belos e
suaves graficos que lembram HQs, que nos forcou a
liberar nossa agenda em margo, para quando Zelda
esta prometido. Certamente, é o primeiro dos mega-
titulos para GameCube em 2003.
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ADCAL DO GORPD S GANE. P

= ﬂualquer jogo ligado a um filme, brinquedo ou HQ vai Snd 4 eios digi- g e
ser o maior pé no saco.” A maxima, escrita com o - talizados _ '
sangue do ET sobre um bloco de kryptonita cintilante, " 17 2 estdo es- A
esta deixando de ser uma verdade absoluta. Caramba, ' oy . quentando ti- |
veja so: titulos como The Lord of the Rings: The Two YT A i tulos novos . g
Towers, da EA, e a onda recente de games de super- R - 7 ' como BMX
herois (Batman e Homem-Aranha, s6 para mencionar £ ' XXX e The ,
dois) sao melhores do que ruins — sdo bons. Entao, é = 4 N\ Getaway
preciso dizer que nos, de fato, nos importamos com : - (PS2), e por .
produtos licenciados como Enter the Matrix (leia aci- : | que nao? E
ma) e o jogo da Universal baseado no proximo filme de _ N, & como diz Dolly Parton: “Eu tenho peitos
Quentin Tarantino, “Kill Bill” (na foto, com lancamento M A = grandes, por que nao me divertir com eles?
marcado para o segundo semestre). Ganhei uma fortuna por causa disso”.
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Vocé desafiou a lei — e venceu — em Grand
Theft Auto: Vice City. Agora esta prestes a fa-
zer sua fuga em alta velocidade em The Get-
away. Depois disso, qual sera o game que sa-
ciara sua sede de entrar no mundo dos
crimes? (True Crime, da Activision, nao conta,
porgue la o seu papel &€ de um tira bonzinho.)
Por que nado voltar as raizes das perseguicoes
urbanas com o ultimo langamento da série Dri-
ver, prometido para o segundo semestre de
20037 Desta vez, 0 jogo vai cantar pneu no
PS2, no Xbox e no GameCube, e a empresa
britanica de desenvolvimento Reflections
promete acao para fazer a gente pular na
cadeira, igual a dos filmes de Hollywood, trans-
ferindo as perseguicoes automotivas para a
sua sala de estar. Imagine s6 0s momentos mais
radicais de “Ronin” ou de “60 Segundos” e vocé
vai ter uma idéia do que esperar de Driver 3.
Muita gente se decepcionou com Driver 2 quan-
do o jogo chegou ao PSOne, ha dois anos. Mas

i ¥ - ok e

Os veiculos disponiveis podem parecer familiares,
mas nao sao modelos reais. Muito menos sado
beldades brilhantes no estilo Gran Turismo. Na

verdade, vocé ira passar um bom tempo ao volante

de verdadeiras banheiras velhas e sujas

B XBOX
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a Reflections esta cui-

dando das reclama-

¢oes nesta seqtiéncia.

A empresa concorda

que tentou fazer mais

do que podia (e foi aléem

das capacidades do con-
sole) com Driver 2. Atencao
especial esta sendo dedicada
a fazer com que as tomadas de
corrida acontecam sem ne-
nhum tipo de interrupcao ou
quebra de imagem, ja que ain-
formacao vira diretamente do
DVD, o tempo todo. A seqiiéncia
marca a volta de Tanner que, apesar
de ser tira, se envolve em todo tipo de infracao
criminal do submundo. Ele se disfarca para,
mais uma vez, se infiltrar em um esquema
mundial de roubo de carros, ganhar a confianga
dos ladrdes e, no fim, fazer com que o império
do crime desmorone. (E de se pensar que 0s
viloes ja deveriam saber qual é a aparéncia
dele.) Tanner tira suas férias de trabalho em trés
cidades (diferente das tipicas quatro nos jogos
anteriores), mas, em Driver 3, as cidades sao
absolutamente enormes — ha mais do que o do-
bro de quildmetros a serem percorridos do que
em The Getaway e diversas vezes a quilome-
tragem da metropole esparramada de Vice City.
Driver 3 comeca em Miami, a cidade de Tanner,
e cena da classica primeira fase do jogo original
(e agora também de Vice City), antes de passar
para Nice, na Franca, e Istambul, na Turquia.
Talvez uma selecao pouco comum de localida-
des, mas cada uma delas oferece cenarios
maravilhosos, com detalhes quase fotograficos
— diferente da sensacao de desenho animado
transmitida pelo GTA, porém sem alcangar o

realismo perfeccionista de The Getaway. Mas
Driver 3 continua sendo um jogo com carros (mais
uma vez, a policia fica colada no seu para-choque
de maneira irritante nos becos estreitos) e nao
uma aventura. Por alto, 70% do tempo se esta
atras da direcao e 30% andando a pé. Mas
agora Tanner tem capacidade de entrar nas
construcoes, desde mesquitas elaboradas em
Istambul até casinhas da idade do mundo, em
Nice. A Reflections esta trabalhando em um
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hinobi, no PS2, teve o mesmo efeito sobre o ninja envelhecido
da Sega que “Pulp Fiction” teve sobre John Travolta: transfor-
mou-o em sucesso novamente. O proximo da fila? Ryu, de Ninja

Gaiden, da Tecmo, prometido para o primeiro semestre. Ele tem
aparecido em pontas nos jogos da série Dead or Alive, mas este
titulo de acao para Xbox vai reviver a heranca do fim da década
de 8o do NES de que todos os fanaticos ainda se lembram com
lagrimas nos olhos. Espere encontrar personagens conhecidos,
seqiiéncias bacaninhas e magia ninja, exatamente como era nos
bons e velhos tempos.
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E bom comprar um mapa. -'su-madas. as tres :ular.les
de Driver 3 terao um total de 30 mil prédios

enredo que precisa ser seguido —sem um mon-
te de missoes-bonus extras como em GTA —,
mas vocé continua sendo responsavel por
muitas de suas decisdes. “Estamos tentando
fazer de maneira que vocé possa escolher como
cumprir suas missoes”, diz Martin Edmonson,
diretor de criacao da Reflections. “Assim, vocé
precisara encontrar solucoes alternativas para
uma missao, de modo a facilitar seu cumpri-

B PS1, PS2, GBA

mento”. Tanner até mesmo entra na linha de fo- movimentacao hiper-realista se estende até as
go desta vez, apesar de os tiroteios ficarem em novas cacadas em barcos. Infelizmente, os
segundo plano em relacao ao realismo da movi- guardas estao sempre no seu pé, e achamos
mentacao dos carros. Claro que nao da para es- que ja entregamos aspectos demais do jogo
perar nada menos do que isso da Reflections, nesta matéria. Para descobrir tudo que o fora-
criadora do simulador de dublés super-realista da-lei Driver 3 traz — sem contar o montao de
Stuntman. Os carros de Driver 3 foram prepara- telas exclusivas — volte aqui no més que vem
dos para reagir as pancadas — vocé pode, lite- para uma extensa reportagem exclusiva. En-
ralmente, abracar um poste com um deles. A quanto isso, afaste-se de confusoes.

B PS2, GC, XBOX

...FEBRE ENTRE AS GHIAHI}AS: YU-GI-OR! ... NOUO GENERO: ADVENTURES EM PRIMEIRA PESSOA

0OC@ nunca ou-
“viu falar deste ,,__J |
fendmeno esma- ’*’_13 |
gador de mons- .
tros? Entao, per- .,
gunte para o seu *'
irmaozinho. Ele

vai explicar que ‘l'u-Gi-Gh! € uma historia-em-quadrinhos- nova fornada de games em primeira
transformada-em-card-transformado-em-desenho-anima- pessoa estd incorporando elementos
do-transformado-em-videogame (ja é sucesso no PSOne
e no GBA). Em fevereiro, a Konami leva a sensacao das

figurinhas para o PS2, por isso, fique atento.

Huuve um tempo em que qualquer
jOg0 que nos permitia enxergar

através dos olhos do heréi so tinha
tiros, mortes e, bom... mais mortes.
Encontrar a chave azul era mais ou
menos a tarefa mais cerebral que

havia nesse tipo de jogo. Mas uma

de outros géeneros (por exemplo, plataforma em Metroid Prime, puzzles de
aventura em Deus Ex, o mundo totalmente RPG de Morrowind), para oferecer
experiéncias mais profundas.
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...JOGO PARA PLAYSTATION 2.

l'm jovem casal se conheceu dentro deste jo-
g0 e val se casar em breve, na vida real. Um
tenente da marinha americana joga a aventura
via link de satélite, a partir de um porta-avioes
perdido no meio do mar. Alguns participantes
negociam itens virtuais recolhidos durante o jo-
go em sites de leilao Online (uma espada co-
bicada foi vendida por US$ 1.500). EverQuest
nao € sé um jogo: € um estilo de vida. E quem
tem um P52 logo vai poder adota-lo. O sucesso
dos PCs chega ao PS2 no primeiro semestre,
batizado de EverQuest Online Adventures.
Desde que foi lan¢ado para PC, em 1999,
EverQuest transformou-se em um fendmeno a
ser comparado a Star Trek ou Harry Potter. E o
titulo-chefe no que diz respeito ao género dos
jogos MMORPGs, com inumeros jogadores, € ja

guard modél

guard r'rmj"de

H XBOX

provocou o aparecimen-
to de incontaveis se-
giiéncias, produtos rela-
cionados e variacoes. Quase
500 mil pessoas (a maior
parte adultos) pagaram US$ 10
cada um por més para poder par-
ticipar. Quem tem um PS2 ira pagar
a mesma taxa de assinatura para
mergulhar no mundo de EverQuest via
banda larga ou conexao discada, capaci-
dades oferecidas pelo adaptador do console
para rede, aquele mesmo pelo qual vocé pagou
US$ 40, e anda meio encostado (os jogadores
de PS2 s0 poderao disputar o jogo entre si, e
nao com quem tem um PC). A versao para PS2
e uma espécie de introdu¢ao, ambientada no
mesmo reino, cinco séculos antes do jogo para
PC. Mesmo assim, tem profunda customizacao
de personagens, incluindo diversas racas e
treze classificacoes de personagens.

O sucesso fenomenal do EverQuest atesta o
chamariz central do jogo: a comunidade. Os jo-
gadores trabalham juntos, fazem amizades e
alcangam objetivos. Alguns assinantes passam
até oito horas por dia jogando (mania que ja
foi apelidada de EverCrack). A comunidade é

"'. » 3 -

Fique tranqguilo: eles sao todos innesivn.te $ao0 mnmer;tus do ultimo ém:nntr dos fas de Everﬂues
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tao forte que EverQuest ja inspirou seu proprio
evento offline: a EverQuest Fan Faire. O acon-
tecimento rola varias vezes por ano, em todo o
territorio americano e costuma juntar cerca de
1.500 fanaticos, vindos de lugares tao dis-
tantes quanto Seattle e Escocia, para passar
um fim de semana de farra e missoes na vida
real que imitam a acao do jogo. James Moore,
um gerente de lanchonete de 26 anos, de
Michigan, certa vez colocou uma tiara de ferro
e uma veste xadrez branco e preto para recriar
online, a imagem de seu alter ego, Rendail of
the Wildfyre Legion. “Rodei exatamente 666
milhas [ou 1.072 km] para chegar ao evento”,
declarou Moore.

...JOGO DE QUE VOCE NUNCA OUVIU FALAR: KINGDOM UNDER FIRE

0 porque a guerra & um inferno, nao quer dizer que nao da para se divertir como o diabo com ela também.

Pelo menos é a conclusdo que se tira depois de assistir as hordas de Goblins, soldados e Trolls que se en-
frentam nos campos de batalha de Kingdom Under Fire: The Crusaders, um jogo que nao foi muito comentado
— lancamento de meio de ano, seqiiéncia so para Xbox de um jogo de estratégia obscuro para PC. “Na verdade,
€ uma mistura (de estilos de jogos)”, diz Aaron Rigby, produtor na empresa de desenvolvimento Phantagram.
“Vocé controla os personagens herdicos diretamente durante a batalha, de modo que é possivel se enfiar no
meio da luta corpo a corpo ou usar encantamentos contra os soldados inimigos. Vocé também tem controle so-
bre tipos diferentes de soldados, que sao recrutados em cidadezinhas para lutar a seu lado.” Ao contrario
desses recrutas toscos, seus personagens heréicos principais podem melhorar suas estatisticas e habilidades,
assim como comprar armas e armaduras novas, tanto para usa-las quanto para distribui-las entre as tropas.
“Esses soldados incluem homens a pé, arqueiros, cavaleiros, Storm Riders (passaros grandes de armadura),
catapultas e tudo o mais que tivermos tempo de incluir”, diz Rigby.

EGM Brasil - 96 - egmbrasil.com.br




B PS2, GC, XBOX

[nfrente o fato: ninguém esta ficando mais jovem. Por sorte, seus jogos
seguem 0 mesmo caminho — e nao estamos falando s6 de Grand Theft
Auto ou de BMX XXX. No ano que passou, a porcentagem de jogos re-
comendados para maduros mais do que dobrou, ao passo que jogadores
com 18 anos ou mais represen-
taram um terco das vendas de
software de videogames. Esta
claro que esse publico existe — mas
Sam Houser, presidente da Rockstar,
produtora de GTA, diz que nao ha uma
formula simples para o sucesso. “Agora
tem gente dizendo: ‘Uau, acho que deve-
mos comecar a desenvolver titulos para um
publico mais velho. Vamos colocar X, Y, Z,
testar e pronto, aqui esta o jogo!’. Etudo o
que eu digo € nao, nao e nao. Nao da para fazer
J0gos assim.”

HALO 2

«f evando a guerra para o territério Covenant” é a frase que Jason Jones, chefe
da Bungie, escolheu para apresentar a seqgiiéncia de um dos melhores jogos
de 2001. E é verdade, o tanque de guerra ambulante Master Chief leva sua bata-

lha com a alianca alienigena Covenant para seu canto do universo em Halo 2,
prometido para o fim de 2003. Mas isso é apenas uma parte da historia que se
espalha por galaxias: comec¢a com o bombardeio orbital da Terra antes de se di-
rigir para uma missao longa em baixa gravidade e um encontro com ares de
déja-vu com outro mundo Halo em forma de anel (pelo menos foi a impressao
dada pelas fases que ja vimos). Além disso tudo, vocé tera a disposicao veicu-
los, inimigos e aliados mais inteligentes, jogo Online por meio da rede Xbox
Live e graficos que a Bungie classifica como “dez vezes melhor” do que os origi-
nais. Até mesmo Master Chief foi remodelado. “Ele nao é mais parecido com um
heréi dos quadrinhos”, diz o designer-chefe da Bungie, Jaime Greisemer. “Ago-
ra, € como se ele fosse um cara de verdade dentro daquela armadura.”

W PS2, GC, XBOX _ y B XBOX

...CARA DURAO: g ...BAROTA VALENTE. ...FILME BASEADO EM GAME A SER
SAM FISHER, DE . 7, | /TUNA, DE FINAL ESQUECIDO: THE HOUSE OF THE DEAD

LU T A (L L e

ns vestes ma- ao certo quem
E ste meninao furtivo nao f,a gicas ja eram. ira gemer mais al-
s tera se infiltrado : ¢ / Ainvocadora de Fi- to: os zumbis que
nos trés principais con- /& . B nal Fantasy X, que ja estrelam este fil-
soles (eemseuPC)até ' : : ' oW foi discreta, veste um meco classe B ou o
o fim do primeiro semes- ' ? par de calcas bem jus- pessoal na plateia
tre como também “estara a — ) MM tas, carrega armas e pode que tera gasto seu
toda, so esperando varias ou- : {, correr e pular, movimen- rico dinheirinho
tras seqiieéncias”, diz um porta- M, tos essenciais a qual- pra assistir a
voz da produtora Ubi Soft. £ S\ \ quer bad girl. este negdcio.
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ao da para dizer exatamente por que este jogo de volei totalmente
inocente consegue deixar todos os donos de Xbox com convulsdes de
desejo - o titulo esta prometido para janeiro e traz todas as estrelas
guerreiras da série de luta Dead or Alive. Hummm. Talvez sejam as cen-
tenas de coisinhas femininas (esmalte, flores e chapeuzinhos meigos)
que vocé pode comprar para as garotas. Talvez seja o bronzeador que
vocé aplica nas atletas para que elas figuem moreninhas. Talvez seja
Denis Rodman, o maluco da NBA que faz a voz de Zach, organizador do
torneio de vélei da ilha. Ou talvez sejam as belezuras flexiveis e bri- s
lhantes, geralmente fazendo pose com biquinis que revelam muito mais
do que seus abdomens de ac¢o. Acho que nunca vamos saber ao certo.

H PS2

...RPG

l'ma nova versao de Final Fantasy
sempre & uma noticia estrondosa,
mas iss0 aqui @ um evento ver-
dadeiramente monumental — & uma
seqlieéncia genuina de Final Fantasy X
(até agora, a produtora Square nunca
tinha feito versoes interconectadas
de FF). Prometido para o segundo se-
mestre, o jogo volta dois anos depois
da derrota apotedtica de Sin por
Tidus e cia. e traz uma historia com-
pletamente nova, além de um monte
de mudancas na jogabilidade. Sem
entregar muito do ouro, diremos a
vocé que Yuna e Rikku estarao a (as
duas sofreram reformulacoes que as
deixaram supersexys), alem de al-
guns outros asseclas de FFX, em uma
aventura para resgatar Tidus.

M P52, G(, XBOX B GBA

...REFINADOR GRAFICO: PROGRESSIVE SCAN ... JOGO PARA GAME BOY ADUANGE: POKEMON RUBY & SAPPHIRE

ngressive scan faz com que as AN a quatro anos, Pokémon foi equivalente
imagens dos jogos ganhem defi- _ B “nns games ao disco “Thriller”, de Michael
nicdo. O segredo € que vocé precisa S - Jackson: imbativel, constantemente copiado
ter uma TV de alta definicao para LB e renovado a cada seis meses. A partir de en-

jogar um game que aceite o pro- tao, Pikachu e seus camaradas so tém rolado
gressive scan. Quase todos os titu- Equipamentos de tela com escada abaixo, mas a Nintendo tem esperan- ™= (s
los de Xbox trazem a opgdo (com jo-  alta defini¢ao nao apre- ¢as de reavivar a série com duas novas ver-  YUPEAN Lizol3t

sentam as linhas percebi-

soes, Ruby e Sapphire, prometidas para este  L&54& LOITSEO
das nas TVs normais. y PP P P

para 2003), assim como alguns de Trogue a configuraciio pa- inicio de 2003. Além de atualizacao grafica, teremos cem criaturas novas para pe-
GC. Um punhado de jogos de PS2, ra 0 modo “progressive gar, um sistema de confronto de quatro jogadores e um mundo novo. Ja que a mo-
como Burnout 2 e SW: Bounty scan” e a imagem fica da entre as criancas passou (os garotos agora estao ocupados com o Yu-Gi-Oh!),
Hunter, também tém a caracteristica.  ainda mais nitida vocé pode jogar esses titulos no onibus, sem medo de passar ridiculo.

gos “72o0p” mais nitidos prometidos
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H PS2, XBOX

-
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gora que todos os consoles sobre a face da Terra estao criando suas opgoes

de jogos Online, vocé vai precisar de um treco destes para xingar seus opo-
nentes durante os games. Os usuarios da rede Xbox Live estdao bonitos na foto, ja
que é possivel se comunicar por voz em todos os titulos. Em breve, a conversa no
PS2 nao se limitara apenas aos amantes de
SOCOM: U.S. Navy SEALs. A Logitech esta
lancando uma versao luxuosa do microfone SO-
COM, no comeco deste ano. Assim, é de se espe-
rar que mais jogos dessa plataforma apresentem a
funcao de voz. “Estamos nos empenhando muito, junto “
com as pessoas que desenvolvem 05 J0gos, para con-
tornar os problemas que aparecem quando se usa um
microfone”, diz Fred Swan, diretor de marketing da em-
presa. “O objetivo é fazer com que fique mais facil im-
plementar a voz no PS2 e, ao mesmo tempo, fazer com
gue esse dispositivo transforme um ntimero crescente
de jogos em experiéncias cada vez mais completas.”

B PS2, XBOX

il

a noticia que esta correndo na cidade - no mundo, na ver-

dade. Os MMORPGs - RPGs para inimeros jogadores On-
line - ja dominaram as vidas de milhdes de jogadores de
PCs, e logo abrirao todo um mundo novo de diversao para os
donos de consoles, ao permitir que milhares de pessoas se
aventurem juntas em vidas e mundos perenes. Varios titulos
de PC estao fazendo sua transicao para os consoles, passan-
do do escritério para a sala de estar, incluindo EverQuest
Online Adventures (PS2, em fevereiro) e Star Wars Galaxies
(PS2, Xbox, ainda sem data — distante — de lancamento).
Também havera varios RPGs de console a moda antiga, para

que as massas possam jogar de maneira macica. Final Fanta- : .
sy XI (PS2) e True Fantasy Online (Xbox) devem aplacar os True Fantasy ﬂnﬂne para 0 Ilw: (esquerda} e Final Fantasy Xl para o PS2 [dlreita] irdo
animos dos fas de RPGs ao estilo tradicional japonés. juntar milhares de jogadores em batalhas contra monstros no final de 2003

S T P S i Pt A T R S S S S 0l A s I S T o S 7 T S A T v A
B XBOX B PS2

...TECNOLOGIA: CONTEUDO PARA DOWNLOAD ...TENDENCIA ONLINE: GUERRAS ENTRE CLAS

eu console Online ndo é apenas ada vez mais donos de PS2 estdo se alistando em
8uma ferramenta para acabar SOCOM: U.S. Navy SEALs, o shooter de maior suces-
com malucos sem rosto. Estar E— ./ so da Sony, e descobrindo que soldados que jogam jun-
conectado também vai ajuda-lo a s o S tos, matam juntos. O segredo da solidariedade sao os

aproveitar melhor seus jogos. “O N - D i clas, uma caracteristica que permite a formacao de ,
contedido para download oferecera - equipes (que juntam guerrilheiros de varias cidades em .;r‘"'

novos componentes e experién- : = um mesmo time, batizado pelos integrantes) parade- |

cias”, diz ). Allard, gerente geral ERE pois desafiar outros clas pela supremacia nacional. “A  0s clas de SHCUH

do Xbox. “Imagine lutar em ambientes novos de MechAssault maior parte dos jogadores de SOCOM ja esta ligadaa  provaram que vale a pena
ou (jogar estagios inéditos) de Splinter Cell. Imagine, nos jo- algum cla”, diz Seth Luisi, produtor do jogo, “e eles, jogar em equipe. Agora so
gos de esporte, ter todas as transferéncias de jogadores e es- sem divida, entenderam direitinho o tipo de espirito de falta o Xbox Live aceitar
tatisticas de resultados atualizadas em tempo real.” equipe que nos pretendiamos despertar.” ﬁ a criacdo de clas...
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73 ANQS SEM SAIR DE CIMA

L

A altima noite g

CASANOV-

N

-

Um divertido Casanova de 73 anos elabora seu

derradeiro plano amoroso enquanto reflete sobre Premiado como o
Melhor Album

suas conquistas passadas. Muito humor e erotismo de Quadrinhos da
Comic Creators Guild

por Hunt Emerson, considerado um dos maiores da Inglaterra.
mestres europeus dos quadrinhos do século XX.

©
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Quando voce cria seu Sim, vocé distribui um
total de 25 pontos para os seguintes fa-
tores: aparéncia, extroversao, atividade, hu-
mor e simpatia. Dependendo de como voce
faz isso, seu Sim ira demostrar certas quali-
dades mais do que outras, e a persona-
lidade resultante lhe dara um signo do zo-
diaco. Eis aqui um pequeno quadro com-
parando o que ha de positivo e negativo em
cada um dos signos, e a compatibilidade en-

tre eles. Isso nao significa que voce deve en- e

contrar seu Sim ideal para que uma relacao
funcione, mas pode ser que tenha que se es-
forcar um pouquinho mais.

GET A LIFE: 0 MODO EXCLUSIVO DOS GONSOLES

Missao 1:

MONEY FROM MOM

A vida independente & apenas um sonho para seu Sim,
que ainda vive com a mamae. Seu objetivo é se mudar
e manter sua propria casa.

OBJETIVOS:

® Acumular S 8oo.

® Arrumar um emprego

® Fazer jantar sem causar um incéndio

® Consertara TV

® Pegar as contas da caixa de correio, e paga-las
com o dinheiro da mamae.

e
[
LM d
i ETY
-

ol Capricérnio  Aquério/Touro Ledo/Gémeos
e e Aquario Capricérnio/Sagitirio  Escorpido/Virgem
“ T '*'* Peixes Escorpido/Gémeos Ledo/Aries
| ’ . 1 ]l Aries Gémeos/Touro Cancer/Libra
- o Touro Aries/Libra Virgem/Cancer
—
Buccirr Mo ™= Cancer Touro/Escorpiao Gémeos/Aries

® Manter o valor da casa

® Desbloquear o objeto de bdnus: termine seus obje-
tivos em 24 horas para liberar a Beejaphone Electric
Guitar (S 850)

® Desbloquear bénus multiplayer: junte S8oo e libere
0 Museu.

ESTRATEGIA:

® \/a direto para o armario de livros e estude Mecanica
(vocé precisa de dois pontos de habilidade para con-
sertar a TV sem tomar um choque) e Culinaria (dois
pontos para cozinhar sem queimar a casa toda)

® Converse mansamente com sua mae (elogios sao
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A ASTROLOGIA DOS SIMS

Signo Se atrai por E rejeitado por
Virgem Aquario/Sagitario Ledo/Touro

Libra Virgem/Cancer Peixes/Escorpiao
Escorpido Peixes/Ledo Libra/Aquadrio

Sagitario Peixes/Capricornio Libra/Escorpido
Ledo Sagitario/Cancer Capricérnio/Gémeos

E 14 se vai a vizinhanca... tudo estava bem, mas ai,
vocé resolveu se mudar. E tudo o mais também mu-
dou. Festas. Bagunca. Banheiras cheias de garotas.
Sonecas no sofa. Xixi no tapete. Pizza no banheiro.
Agora que um dos mais populares games para PC
chegou ao PS2, muita coisa é novidade no territério
quase sem lei de The Sims. Mas estamos aqui para te
ajudar, e mostramos nesse rapido tour os segredos
para se tornar o cidad3ao mais popular da vizinhanca.

Isso vocé nao encontra nos Pcs. 0 modo Get A Life
tem objetivos inéditos, em uma espécie de
minigame que coloca seu Sim em desafios exclu-
sivos por quatro fases diferentes. Acompanhe:

até melhor), e depois peca o dinheiro emprestado

® Sua mae ndo ira cozinhar para ela enquanto vocé
nao comer sua primeira refeicao.

® Sua mae gosta da casa limpa, entdo cuide do chao
da cozinha, assim como do banheiro (vocé nao tem
grana pra empregada).

® Se quiser sair de casa rapidinho, venda a mobilia de
sua mae ate juntar os 5 8oo.

® Ao invés de sair logo dessa primeira casa, fique um
tempinho até juntar os objetos necessarios para au-
mentar seus pontos. Isso deixara mais facil conseguir
promocoes depois, especialmente quando sera
necessario gastar dinheiro para fazer amizades.



IhlnEAlsﬁToYzﬂlTES

Oba, finalmente vocé descolou seu préprio cantinho. Mas pena que ele & um lixo.
E adivinhe s6? Vocé nao tem amigos. Dudley (ou Mimi, se seu Sim é uma garota)
quer sair com vocé, mas vocé nao é legal o suficiente.

OBJETIVOS

® Limpar a casa

* Consertar os objetos quebrados

* Aumentar o valor da casa (+250)

* Conseguir nivel 2 na carreira e 3 promocoes

* Desbloguear o objeto de bdnus: termine seus objetivos em quatro dias ou
menos e libere o Coat of Arms (S 1.800)

* Desbloquear bonus multiplayer: quando Dudley ou Mimi aprovarem o lugar,
vocé ganha a Casa da Fraternidade

ESTRATEGIA

* Mantenha a casa limpa para impressionar Dudley ou Mimi (isso também libera
a empregada, se vocé fizer imediatamente)

* Conserte o0 que esta quebrado para que Dudley ou Mimi confiem em vocé (e tam-

-
Missao 3:
PARTY ANIMALS
Vocé conseguiu! Dudley (ou Mimi) lhe convidou para morar com ele — e se
mostrou um safado que nao conserta nada, nao busca melhorar e nem ser pro-
movido. Sua lnica chance é dar aquela festanca e conhecer alguém novo.

OBJETIVOS

* Conseguir nivel 4 na carreira e 5 promocoes

e Aumentar o valor da casa (+1.500)

e Dar uma festa de arrebentar

e Mudar para a casa de um dos amigos de Dudley ou Mimi

* Desbloquear o objeto de bdnus: termine seus objetivos em oito dias ou
menos e libere o Head in a Jar Curio (S1.470)

* Desbloguear bonus multiplayer: dé uma festa com um clima acima da média
para liberar o Motel; encontre e ajude Bobo, o mendigo, para liberar o Park.
ESTRATEGIA

Para conseguir dar a festanca exigida pelo jogo, faca o seguinte:

* Limpe a casa.

Hllssao R
Beleza, vocé escapou do folgado do Dudley (ou Mimi), e esta na alta sociedade de
The Sims. Melhor ainda, pode encontrar seu verdadeiro amor na proxima festa.

OBJETIVOS

* Dar uma festa de arrebentar

e Tentar “ganhar” uma convidada

* Aumentar o valor da casa (+2.000)

» Conseguir nivel 6 na carreira e 7 promogoes

» Desbloquear o objeto de bonus: termine seus objetivos em oito dias ou menos
e libere o Wurl N’ Hurl Jukebox (S 1.199)

* Desbloguear bénus multiplayer: dé uma festa com seus novos amigos (seu com-
panheiro de casa deve estar numa boa com vocé) para liberar o Club Abi; dé co-
mida a Bobo para liberar o Park.

ESTRATEGIA

* Tenha certeza de que seu companheiro de casa esta de bom humor antes de dar
a festa, ou ele(a) pode estragar tudo.
* Melhore sua casa e consiga as promogdes antes de partir para o xaveco na vizinha.

bém, consertar coisas aumenta o valor delas, que se tornam pontos
para a casa)

* \enda o Vanity Mirror e melhore sua banheira, geladeira ou banheiro.

* Conserte a TV imediatamente, porque isso satisfaz dois pontos (conforto e di-
versao). Se um visitante assistir, seu Sim ganha pontos de sociabilidade.

* Seja promovido o mais rapido possivel, assim vocé acumula mais grana em seu
tempo na casa.

* Esteja certo de que a parte externa e os arredores de sua casa estdo sempre
limpa, especialmente quando for sair. Uma fachada feiosa e mal cuidada acabara
deixando seu Sim deprimido, o que baixa suas estatisticas e atrapalha muito suas
chances de promocao.

* Tenha certeza de que vocé e se companheiro de casa estao numa boa.

Ligue a TV, som, luzes e o Bug Zaper (para matar os insetos).

* Faca uma refeicao para uma turma.

* Depois de feito tudo isso, pegue o telefone e ligue para convidar os outros
para a festa.

* Cologue seu companheiro de casa na banheira, assim outro também entrarao.
* Se mova entre os convidados, dancando com eles, vendo TV, pulando na ba-
nheira... o importante é elevar o astral.

Escolha com quem vocé quer morar a seguir, e converse com ele... MUITO

: P L Bad

EI' El-n - By
T
SREd s -
e LY i

* Todo mundo esta de bom humor no inicio do jogo. Use isso para aumentar suas
estatisticas e conseguir as promogoes.

* Seu novo companheiro de casa esta desempregado, mas ao contrario dos fol-
gados Dudley e Mimi, ele até se motiva a aprender algumas coisas. Arrume um
emprego pra ele, e ajude nas promogoes. O seu Sim fica com toda a grana extra
quando a fase acaba.

* Uma festa comoa que o jogo quer € mais dificil de manter nesse nivel. Compre
mais itens interessantes para a farra, e acima de tudo, mantenha a banheira cheia
durante toda a festa.

* E € isso al! Depois de se tornar 0 Sim mais bacana da vizinhanca, a coisa & com
vOCé. Junte sua grana, compre 0 que quiser para sua casa, e convide todo mundo
para a festa!
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Agora tudo que é relevante na cultura eletronica esta em um lugar so: no portal Play.

Um verdadeiro ponto de encontro entre 0 que ha de mais

novo em design, cultura,

entretenimento, noticias e tecnologia. Acesse ja 0 novo por
verdadeiro significado da palavra interagao.

al Play e descubra qual o

PLC=r

0 entretenimento na era da tecnologia.

O mais novo ponto
de convergéncia
de informacoes
da internet B




Primeiro romance de Alan Moore, sutor de
vatlchmen & Fetmen - A Pisds AMortsal

ALAN 1I0O0RE
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A vende nes melhores livrariss ou pelo telefone (II) 33546.6093 @
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£ Jogo do mes

Analisar a montanha de jogos que temos que
jogar todos os meses nunca foi tarefa simples.
Mas este més, a coisa foi um pouco mais pro-

funda, e tomou horas e horas de nossa equipe.

Nao é pra menos: foram dias confinados em
nossas pequenas casas virtuais em The Sims
(PS2), buscando maneiras de torturar nossos

amiguinhos cibernéticos. Depois, a invasao dos

games da Sega. Panzer Dragoon Orta (Xbox),
Phantasy Star Collection (GBA) e, finalmente,
nosso game do més, Skies of Arcadia Legends

(GC). Mas ainda sobrou um tempinho para bater

aquela bolinha basica com o novo WE 6: Final
Evolution, porque ninguém é de ferro...

Nossa filosofia de avaliacao

A EGM Brasil avalia os games baseados em sua
originalidade, diversao, jogabilidade e em como
eles se comparam a outros titulos da mesma
plataforma. A escala é simples e vai de o a 10.

Sempre que um game receber nota 10, pode estar

certo de estar diante de um dos melhores jogos

O selo de Platina é reservado para os
games que recebem nota 10 de todos
os avaliadores. E @ maior e mais rara

d Produtora: — =
Midway
Desenvolvido por:
Midway

Jogadores:
1

Também para:

O melhor: O personagem | XPo% GC
principal é divertido Web Site:

O pior: O personagem prin- www.drmuto.com
cipal é irritante

Pobre dr. Muto. Nao bastava seu planeta ter explodido
num experimento fracassado, nem ser obrigado a se
arrastar por ambientes mal concebidos a procura de
partes para reconstruir seu mundo, e nem mesmo ter a
capacidade de se transformar em criaturas assom-
brosamente desinteressantes como um rato, uma
aranha ou um esquilo. Pior, ele foi obrigado a estrelar
este desastroso enredo de jogo. Em uma época
quando bons produtos sdo como coelhos em aca-
salamento, ele ndo consegue impressionar. E verdade
que Muto oferece diversos elementos tipicos do
género e tem fases enormes, mas games como Ratchet
& Clank e Mario 5un5hme fazem a mesma coisa com
resultados, :

experimentaraimes
numa escala menor?

VISUAL SOM JOGABILIDADE REPLAY
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classificagdo que um jogo pode receber.

da historia, um verdadeiro revolucionario, superior
a tudo em seu género. Ja a nota o0 significa que o

game e uma porcaria completa, algo que vocé
deve evitar a todo custo. No meio do caminho

esta o 5, para os games medianos. Simples, nao?

1o [X3K] 5 (XXXl 0

O selo de Ouro vai para o0s jogos
gue conseguem uma media igual
Ou superior a g.

= Produtora: — r=—
Sammy Studios
Desenvolvido por:
=S Arc System Works
Jogadores:

1-2

Web Site:

www.codemasters.
com/proracedriver/

0 melhor: Pussihilldade de
combos incriveis

O pior: Ainda ndo é a ver-
dadeira seqiiéncia

Guilty Gear & um classico exemplo de games que sdo
langados meio que na obscuridade, mas se tornam
classicos rapidinho. No PSOne, impressionou logo
de cara, por trazer graficos 2D bem legais (raridade
no console) e animagdes suaves. Segundo, e mais
importante, tinha uma jogabilidade divertidissima,
que nao ficava devendo nada aos grandes games do
género. Mas o tempo passou, e @ Sammy lancou a
terceira versao do game que a tirou do anonimato.
Mas calma la — esta ndao é uma real seqgiiéncia, mas
um upgrade com novos cenarios, meia ddzia de
personagens inéditos, todos com o visual doidao
tipico de GG. Ainda bem que ha mais. Os graFc-::s.

também_fora ensivelmente n
adicighado Bs efeitos visui
paré Na jogabilida

Burs 'to usado na hor

apa ta o persanagem inim
ge. @ 0rou muito emirél

mas EI'HIEE r
seqiiene erece, IS

Fahio Michelin
VISUAL SOM  JOGABILIDADE  REPLAY
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Skies of Arcadia Legends pag. 11

Finalmente, um RPG de alto nivel chega ao
GameCube. A Sega conseguiu revitalizar este
magnifico jogo, que recebeu uma seérie de
novidades no console da Nintendo. Um prato
cheio para os fas mais antigos, saudosos de
Arcadia em seus tempos de Dreamcast, e
uma fantastica opcao para os que aguar-
davam ansiosamente um jogo desse tipo no
Cube. Prepare-se para a jornada.

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

Codemasters

Desenvolvido por:
Codemasters
Jogadores:
1-4
el Web Site:
0 melhor: Profundo modo | WWW-€3games.com
Single Player
O pior: O estilinho bad boy

do personagem principal

E bacana ver um jogo de corrida com inicio, meio e
fim — PRD tem uma histéria com personagens, e é
vOoCé quem a protagoniza — alimentado por desafios
constantes que desafiam sua habilidade na direcao.
No jogo, o piloto Ryan McKane era s6 um menino
guando viu seu pai morrer na pista, e quer ser algo
além do “filho de alguém”. E ai que vocé entra,
disputando campeonatos mais caipiras para depois
ir a alguns internacionais, cada um com seu desafio
especifico. Com uma boa inteligéncia artificial (que
modifica os movimentos dos adversarios) seu carro
sofre avarias pelas batidas e as consegliéncias de ir
para a caixa de brita. Vocé gerencia sua propria
_ ﬂhr ndo os campeon:
studando os termos =.* |

-ii .r'-.-
¥

o F ks >
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Produtora: Infogrames —— —

Desenvolvido por: Dimps

Jogadores: 1-2

O melhor: Se mantém fiel ao anime

O pior: Algumas animacoes sao
um pouco longas demais

Web Site: www.dragonballz.com

onfesse: vocé, como um bom fa de Goku e
sua turma nunca se conformou em nao ter

~~.-l!'

-

g 9

TRUNKS

.....
''''''

Dragon Ball L Bmlokal

Os raios e golpes especiais sao suas ferramentas
mais basicas em suas lutas de Budokai. Use-os a
qualquer hora, sem medo

s

3
PICCOLO

¥
'

Vocé pode estar pensando que para se divertir com
Budokai, precisa conhecer todos os personagens,
seus poderes e toda a bagunca generalizada que é o
enredo de DBZ. Mas ndo é o caso. Mesmo se vocé
nao consegue distinguir Kakarot de Goku (dica: eles
sa0 a mesma pessoa), vocé pode curtir o surpreen-
dentemente simples, rapido e eficaz estilo de luta de
Budokai. Ou pelo menos podera jogar numa boa com
seu irmaozinho fanatico pela série, sem ficar na
torcida de que alguém mande um kamehameha na
cabeca dele. E claro, se vocé oficialmente mudou seu
nome para Goku e planeja batizar seu filho de
Gohan, certamente estara no paraiso dos fanaticos a
partir do momento em que assistir a abertura do
anime com os graficos 3D do game. D& pra notar que
a equipe de desenvolvimento é fa de DBZ. Da
atencao aos detalhes no tratamento de cada
personagem criado por Akira Toriyama [incluindu 0
favuntn das_multiddes, sr. Satan, em _sua propria
io defréviravoltas,modo

em suas maos um game Dragon Ball decen- Todas as coisas bacanas do anime, como Bubbles, Story, Bud

te. As esferas do dragdo ja apareceram em uma 0 macaco ajudante do sr. Kaioh, (acima) a ataques tenia e e Alem
Ari 3 apidos e fulminantes (abaixo) estdo em Budokai de sef legal jogar s nal de
série de consoles, mas sempre em games tao rapidos e fuiminantes (abaixo) estao em golpes comprand B ndo
chatos e fracos que irritavam qualquer um. En- - _ — habillé B de
fim, temos Budokai, um jogo que ndo sé é di- 'F:IEP:? e "Siae lutasFd-clube
vertido, mas consegue se manter fiel ao anime 0 Goku, eis 0 SE” ]ﬂgﬂ (H

em quase todos 0s aspectos. Seu enredo englo-

ba as sagas dos Saiyajins, de Namek e dos An-
droides, colocando vocé frente a frente com Ra-
ditz, Freeza, Cell e 0os Andréides. Prepare-se
para muita pancadaria, muitos raios devasta-
dores e ataques na velocidade da luz, exata-
mente como vocé vé na TV.

RAPIDO, ME DE UM SENZU!

Depois que vocé e seus amigos
tiverem adquirido varias habilidades
e dominado todos os modos de jogo,
vocé pode personalizar seu
personagem favorito e deixa-lo
ainda mais poderoso. Algumas das
melhores estratégias? Se vocé joga
bem na defesa, consiga um Senzu.
Assim, quando sua energia estiver
acabando, tome o Senzu e pronto -
vocé esta preparado para distribuir
mais algumas pancadas em seu
oponente. E isso é apenas um
exemplo, existem diversas
possibilidades e estratégias
diferentes. Vocé pode até juntar as
esferas do dragdo para conseguir
itens ainda mais raros e poderosos.
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Por favor, ndo me batam: mas eu odeio Dragon Ball.
Simplesmente nao suporto as batalhas inter-
minaveis em cada episddio, que quase sempre
culminam com alguém morrendo, s6 para ser
ressuscitado alguns episddios depois, ndo antes de
treinar sei la o que, com sei la quem, sei la onde. O
que diabos é um Raditz? E que dancinha ridicula é
€m um episodioghuscandouma tal
fusaod eu tir em querer ¢ egar

perto. deste jogo. | 3. E haegsai mais.
Simples e divertic 8 U gama) para
qualquer u ) Story
é um de ) visto
ha ur artidas

saber? Aquele

Aleluia, finalmente um game com os guerreiros Z que
nao é uma completa negacdo. Budokai tem um 6timo
trabalho visual, com personagens bem parecidos com
0 anime. A jngabilidade esta rapida e soélida, da pra

ur

bas ben legals e termm- P

DM magias
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Winning Eleven 6
Final Evolution

"

Produtora: Konami — [ =

Desenvolvido por: KCTO

Jogadores: 1-2

Também para: GC (em breve)

0 melhor: Algumas novas animacoes
bem interessantes

O pior: A selecao nao é a mesma da
Copa

Web Site: www.konami.comwinningeleven6

Ano passado foi aquela euforia toda com Copa do
Mundo e WE6, apesar de apresentar um time
brasileiro capenga, apresentava fluidez nas jogadas,
sempre abrindo possibilidades diferentes para a sua
criatividade. Essas caracteristicas mantem-se neste
Final Evolution, mas nao sao suficientes para garan-
tir a empolgacao que nos abateu naquela época,
com o jogo e com o proprio futebol. WE6FE traz al-
gumas atualiza¢6es minimas em relagdo ao anterior,
nas caracteristicas dos principais jogadores — cada
crague com seu charme — e na maneira deles se
portarem e posicionarem dentro de campo. Os grafi-
cos estao mais caprichados, o replay tem mais truca-
gens de camera, as cnmem{:ra;ﬁe'ﬁ de gol sao ani-
madas.., mas.basicamente € sq_isso._Este _Winning
Eleven-&i"ﬁ destinad
tia, apreciada somente por seusi-*ﬂ is_seguidores.
Para essas.ﬁsaber a Master LEEEIIE” eu
times nwasfmas Palmeiras, Vasco, Bncﬁ‘ "
ElverPfﬂEcﬂnﬂnuqm representan

ta um pouco mais dificilsfazer '"*f{ps 'ﬁfus s
posicionam melhor, assimcomo a wﬁ'@*&&m;: etar
passes arrojados também nao é mais tao simples.

Este jogo acabou ganhando um falatério extra mais
pelo fato de estar sendo lancado também para o
GameCube do que por ser um novo Winning Eleven.
Mas por enquanto, apenas a turma do P52 pode des-
frutar desta pequena evolugdao de WE®6, que é - infe-
lizmente — apenas isso: uma pequena evolucao. Os
jogadores receberam algumas animacgoes extras, no-
vas comemoracoes (Beckhan, Ronaldo e Batistuta
ganharam umas muito legais), a movimentacao em
campo ficou um pouco mais bacaninha, e alguns
(ndo muitos) atributos foram atualizados. Mas isso é
praticamente tudo, o que & muito pouco para uma
série que costuma espantar os jogadores com suas
mudancas. Ta certo, essa é apenas uma versao bom-
bada de WE6, mas a Konami ja caprichou mais em
antigos “Final Evolution”. Uma coisa dificil de engolir
sdao as selecoes (incluindo a brasileira), que estao
diferentes das que jogaram a Copa. Os 22 jogadores
de cada equipe ja eram conhecidos desde maio, tem-
po mais do que suficiente para a KCET atualizar es-
sas selecoes.com o0s elencos que d;sg 1 a ulti-
ma r.umpgtr;ﬁuﬂﬁnal De resto, g0 WE'quejagonhe-
cem@s, com a nmra Master LE@HE:;_I’IIFL‘I

WE 6 (ha algumaﬁ;eqmpes. nr::wa.-s)iﬁﬂs rﬁl '

_________

renciados que liberam jogadores:
mudangas pamteque sO mesm@ el

7, qUE muitos rezam paraytraze i ur h»rgm'___ line.
Alias, com licenca que eu vou a:éndb‘f’*ﬂn‘\% velas

aqui também... Renato
VISUAL SOM REPLAY

JOGABILIDADE

- &0 | § 10

Jet K02

Produtora: = =
Sony CEA
Desenvolvido por:
Killer Game
Jogadores:

1-2

Experimente também:
SSX Tricky

Web Site:

0 melhor: E a versdo
aquatica do SSX Tricky

O pior: Muitos pulos as cegas | www.scea.com

No ano passado, tivemos um verdadeiro mar de jogos
de corrida de Jet-ski e, embora alguns deles fossem
muito bons, Jet X20 é, sem duvida, o melhor. O jogo é
basicamente uma versao aquatica de SSX Tricky, des-
de o vDo sobre as raias ate o sistema de trugues com
0s botoes L e R. E acredite, surgirdo diversas oportu-
nidades para usar os mais diversos truques enquanto
vocé faz o percurso, cheio de atalhos. Minha Unica
reclamacao? O nimero exagerado de rampas ocultas
que quebram a diversao. E irritante estar num canal,
voando sobre a trilha, apenas para aterrissar numa ilha

e ter que dar um reset no meu 'u"EIEU|[} Ou esperar que

! ._,.' lis avan¢ados), né

Ele esgoffegue dewolta para a galmente
pertufba o ritmo da corrida. Mesi aﬂ'ssam este é 0
- | JtL Tﬂn :

Gnico'problemade jet X20, todo i* n:u, lonal
Descobrir 0s truc de cada personagem (e t mbérn

por varia _' Uma_ 0 gm
| hh e .".1||." e g

senre ara deixar o replay ainda mais interessante. A
a dividida nao é nada ESpEClE| mas é o suficiente

para que vocé e um amigo se divirtam,

Greg S.

REPLAY
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Haven: Gall of the King

Produtora: — =

Midway

Desenvolvido por:
Traveller's Tales

Jogadores:

1

Também para:
GC, Xbox

Web Site:
www.midway.com

O melhor: A quantidade de
estilos de jogo diferentes

O pior: E uma chatice mirar
nos alvos

Em um momento em que ha tantos jogos de plataforma
da melhor qualidade para PS2, Haven destaca-se por
oferecer uma tonelada de estilos diferentes: fases de tiros
sobre trilhos, corridas offroad, festancas de explosoes em
primeira pessoa, missoes a bordo de jatos, batalhas
aereas, barcos, biplanos, armas enormes, corridas de ob-
staculos, acao eletrizante e puzzles de quebrar a cabeca
somam-se a formula basica de Mario. O problema é que,
na tentativa de ser um jogo de tudo-ao-mesmo-tempo-
agora, a formula se perde nos detalhes de acabamento.
Desde os segmentos quando & preciso mirar um alvo de
cima de uma plataforma, até os controles tortos em algu-
mas das passagena com veiculos, o famr frustracao é

X | is«dificeis.gue o estilo

ja viu. N ) ecom ipensado
com fases e ' ~’3.-":‘.*‘?i jj‘i ibrar na
pontinha dal /ens, cheio de
. = "--ﬂ1
adrenalina = r la, vai
sofrer tant -, mais

solido que,

Gary
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com mais Eqmllhrm poderia ser marawlhnsn
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Evolution Skateboarding

Produtora: Kunami e
Desenvolvido por: Treyarch

Jogadores: 1-2

O melhor: Os comandos sdo simples

O pior: A fisica passou longe...

Web Site: www.konami.com/evolutionskate

Em um mundo com Tony Hawk, & dificil imaginar
quando um outro jogo de skate conseguira superar
a obra-prima da Neversoft. Confesso que tinha es-
perancas neste Evolution Skateboarding. Nao imag-
inei que a Konami fosse lancar um jogo fraco no es-
tilo, ainda mais depois de tanta falacao sobre o fa-
to de Solid Snake fazer parte do elenco de skatistas
(em tempo: ele e Raiden sao personagens secretos,
e nao vale a pena perder tempo para desbloquea-
los). Bem, eis que temos mais um jogo que tinha tu-
do para ser bom, mas que, meramente, atinge a
média. ES tem um bom engine e, apesar de nao
poder contar com os figuroes do esporte (todos de
contrato assinado com THPS), até que juntou uns
bons nomes. Mas sé um elenco nao basta, e um
bom engine ndo & nada sem velocidade, jogabili-
dade e comandos rapidos. E Evolution Skateboard-
ing nao tem nada disso. Fazer grinds € a coisa mais
simples do mundo, absolutamente sem graca. E se
vocé resolver ir para um estilo mais vertical e bus-
car os half-pipes para manobras aéreas, prepare-se
para verdadeiros vods. Alguém precisa comprar um
livro de fisica para o povo da Konami, e explicar que
skateruag ,ghiiu@ _No espaco. Nun - fm tgm facil
aplicar ?-Eﬁ'*ﬁh&ga a ser h|l ..; nane

‘ Ia llber{}u,;“""
3l querer jogar esgg;ﬁva 0 nﬁn?
~Tony Hawks ¢ 0 jogo a ser ba

aisido'que isso ﬁ‘afﬁ-mnéeguu

: iﬁ:m
tirar a coroa dele.

0 que se pode esperar de um jogo de skate hoje em
dia, quando ja estamos na quarta encarnagdo de
Tony Hawk”s e temos até uma alternativa legal e
bem semelhante como por exemplo, Agressive In-
line? Acho que s6 uma surpresa muito grande vai faz-
er diferenca daqui pra frente, num nicho que ja tem
seus feudos — e ndo é de hoje. Evolution Skate-
boarding tem uma apresentacao legal — mas até ai,
skate sempre rende boas imagens. De resto, o jogo
ndao mostra a que veio. Quer dizer, nao vai a lugar
nenhum, porque & mal realizado na grande maioria
de funcoes. Os graficos, a interacdo com o cenario,
as pistas, as manobras, as op¢oes... tudo fica aguém
do que jEl E}LIStE no mercado ha pelo menos trés

anos. £ofliifiifazer manobras no, .g,‘-_gﬁ%‘e@gg em-
placar €@mbos = & sempre truncado ?ﬁﬁwﬂa ES
nao s forma natu 12 s
repetltw sao mal-co

es & -:5;;;.
fa ld de chato, gue nao f faz L
ficar ‘tepeti _@;’éﬂﬁﬂﬂmeaﬂﬂ}sﬁma 0
outra... chega, nao querd mais nao.

asp uma s ¢
Augusto
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The Getaway

Produtora: Sony — [ =

Desenvolvido por: Studio Soho

Jogadores: 1

O melhor: Realismo ao limite

O pior: O sistema de mira automatica
é confuso

Web Site: www.thegetaway.com

The Getaway fez um alarde danado, mas o resultado
(em partes) nao correspondeu. O game se passa em
Londres, e o Studio Soho levou isso a sério: as regioes
mais importantes da cidade foram mapeadas e trans-
portadas digitalmente com precisao. Circular pelo jogo
é como fazer um passeio turistico pela capital inglesa.
Mas a idéia de criar um game ultra—realista foi levada
ao extremo. The Getaway nao apresenta nenhuma indi-
cacdo, explicacdo ou tutorial natela para ajudar o jo-
gador. Nao sabemos quantos tiros temos dispnniveis

ndo hanenhum.mapa ou cursof.de mira. Nao.£ frescu-

ra: em um game de acdo como esse, isso faz uma falta
gigantesca! Perde-se mais tempo errando.do que pro-
gredindo. Também fez falta o famosso “senso de humor
britanico” ~tudo € dark e barra pesada demais. Apesar
desses defeitos, The Getaway inova'em outros aspec-

tos, comd 0 enredo e ajprofundidade com que se rela-

ciona com o jegador. Se fosse um filme, seria aclamado
pela critica. Como & um game, ficou esquisito.

The Getaway € um clone de GTA? N3ao. A dnica seme-
lhanca real entre os dois € a possibilidade de usarmos
qualquer veiculo no jogo. Getaway & linear demais,
longo demais, e realista demais. Este Gltimo ponto de-
veria ser um elogio, mas ndao . Como nao ha indicador
nenhum na tela, cada fase & uma sucessao de tentati-
va e erro..knehe.o saco la pela quarta.missao, e vocé
ainda‘hao andou um décimo do jogo. O protagonista
tem Uns movimentos legais, o enredo @ interessante e
envolvente, €6 game tem varias idéias muito boas e
originais. Mas peca em sua busca obsessiva em se
tornar um “filme interativo”. De que adianta termos um
mapa detalhado de Londresise somos obrigados a dis-
parar pelas ruas devido'a um limite de tempo? Um
meio termo seria muito mais interessante.

WWE Smackdown! Shut
Your Mouth

The Hurricane

-

Chris Jer |J;-hg_.'
-

- -y

@
A ' — "
. N
lni'

7 =
8.

Produtora: THQ

o (=

Desenvolvido por: Yuke's

Jogadores: 1-2 (2-6 com multitaps)

O melhor: O profundo modo create-a-
superstar

O pior: A tentativa de dar o jogo
caracteristicas de RPG ndo
funciona

Web Site: www.thq.com

Assim como com futebol, todo ano sai um jogo de
lutalivre, e os fas atiram-se sobre ele, famintos co-
mo lobos. A diferenca & que os criadores precisam
apresentar sempre inovagdoes se nao quiserem ser
reduzidos a po. Entao, pega-se um jogo razoavel,
com uma aparéncia OK, mas que, no fundo, poderia
ser algo melhor. Esse SmackDown é um exemplo
perfeito. Mal da para notar as mudancgas. £ bom,
mas se vocé nao for um fa hardcore, vai se cansar ra-
pidinho. O modo com histéria @ bem mais longo do
que em outras versoes, mas os elementos de RPG
que foram adicionados s0 servem para esfriar o cli-
ma. Conhecer,0s locais de luta.na perspectiva em
prlmeira pessoa é interessanté no comego, mas co-
mo vocé nunca sabe o que vai acontecef.a seguir,
indtil ficar andando de um lado parao outro. Ainda
bem que 0 Create-A- Superstar é tudo 0 gue um fa
poderia guerer e muito mais. Tém tantas pecas e
opcbes gue se cologarno |ngu ficou mais facil do
que nunca. O'género estd meio estagnado, e precisa
realmente expandir seus horizontes para evoluir.

War of the Monsters

Sk e

i, %

; | g
*. m Bl o
Produtora: SCEA —_ [ =
Desenvolvido por: Incog Inc
Jogadores: 1-2
lembra: O velho game King of the
Monsters
0 melhor: E facil de jogar
O pior: Os chefes sdo frustrantemente
dificeis
Web Site: www.playstation.com

Ja jogou uma partida de um game de luta entre dois
jogadores que durasse mais de uma hora? Nem eu -
até War of the Monsters. Tinha coisa explodindo pra
todo lado. A multidao gritava. O exército ndao parava
de mandar avides que derrubavamos do céu e usa-
vamos para bater um no outro. Davamos pancadas
com vigas de a¢o e atiravamos com nossos olhos de
raio laser e canhdes eletromagnéticos. E a coisa mais
divertida que vi ha muito tempo em um jogo de luta.
Desafio qualquer um que goste de monstros gi-
gantes ou nao, a pegar este game e nao se divertir
pra carambags0.mais legal € o modo, single Player .
Escolhia seu” mnnstm (existem opgoes para todos os
gost0s) e abfa caminho através de uma..cafona
historia estilo filme B dos anos 50, enfrentando'inse-
tos mutantes, robos gigantes e, ao final, um cérebro
alienigena pulsante com tentaculos. A coisa pode
ficar dlﬂ'n:lt, especialmentescom, 0s chefes, mas é
sempre divertido e recompensador, gragas ao sis-
tema de créditos para comprar itens de bonus.

John D.

Nao ha como negar: ha semelhancas fortes entre
Getaway e GTA, mas essa sensac¢ao some depois de
algum tempo de jogo. No papel de Mark, um crimi-
noso aposentado, vocé deve cumprir as ordens mais
variadas de um chefao do crime, Charlie. Para poder
salvar seu filho (seqiiestrado por Charlie) pode es-
perar por muitas e muitas horas de jogo, aléem de
uma paciéncia divina. O game fica mais dificil a cada
missao,Jdnas.nada que ndo possagser.superado.
Graficamente, The Getaway n@o & uma obra-prima,
mas é bem limpo, tudo baseado em lacais reais da
Inglaterra. /Pena que as ammat;ﬁes nao acompan-
hem. A jogabilidade é bem legal, 0s veiculos sao fa-
ceis de pjlotar @ o personagem (quando esta fora do
carro, como passa a maior parte do.game) também
responde bemaos comandos. O ﬁnTEn defeito é o ex-
cesso de comandos, nao é dificil se confundir.

VISUAL SOM JOGABILIDADE REPLAY
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Se vocé tem vontade de assistir a uma luta da WWE
ao vivo, & bem provavel gque goste deste jogo. Ele jo-
ga na cara do jogador um verdadeiro desfile de mo-
dos de disputa, opcoes de partidas Multiplayer, ce-
nas reais dos programas de TV e alguns bilhdes de
maneiras de criar seu préprio lutador — basicamente,
tudo o.gue.uma.pessoa que realmente, gosta da
coisa pode querer. Assim comg em tantos outros jo-

gos do estilg, 0 sistema de cnllﬁun&n & dos mais es-

taveis, e as algumas disputas arrastam-se demais.

Mas de maneira geral, os controles sao sélidos. Con-
cordo com €J a respeito dos elementos de RPG. Os
didlogos slmplasmentu déo vontade de rir - nao tem
nada a vercom o que'as estrelas de verdade diriam.

Um conselho para a THQ: da proxima vez, contratem
os roteiristas do WWE. Shane

Resumindo: qualquer astro da WWE que vocé queira
esta aqui, e 0 modo Create-A-Superstar & inacredi-
tavelmente profundo. Além disso, 0s controles sao
simples, apesar de ser chato rodear os inimigos
apertando o botdo Focus. E, como na.lutalivre de
verdade, a a;ﬁp no ringue & quasg fguat ado ano
passado..,/que era bem parecida com o/velho PSOne
SmackDown. Shut Your Mouthido'passa de um jogo
s6lido e completo quepde alguma fnrma, consegue
sobrevivera falta de evolucio ano: -anﬁ’:-: ano. £ diver-
tido, mas & a mesma coisa de sempre. Greg S.
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Ndo sou um fa da famosa série Twisted Metal, mas
gosto de filmes de monstros, especialmente a varia-
¢ao com roupas de borracha. Essa é a razao pela
qual estou dividido em relal;én a War. Por um lado,
ele parecegiMycom o acréscimo de.combate.corpo a
corpot Isso significa que o controle de cdmera & meio
irregular, € diffcit atternar entre s inimigesstravados
na mira € oshataques do_ computador, sao
IITI[.'IIEdElS'ﬂE- hlasuug:ame & tdo cheio de monstros ba-
canas que eu quase esqueco desses prohlemas 0
estilo_ grafico & impressionante, € ha tanta coisa
acontecendo ao mesmo tempo que, as vezes, e mais
exagerado do que divertido. c.

Sou louco por games com robds gigantes. Coloque
monstros gigantes na mistura e eu fico doido de vez.
War of the Monsters imita bem a sensacdao de um
filme B, mas como game de agdo/luta, ele ndo é tao
complexo ou atraente quanto eu esperava. 0s
enormes e, destrutiveis ambientesssae, um ponto
forte, mas o game para um jogador fica reépetitivo
ap6s algumas horas. As missdes para dois iﬁgadnres
e trés contfa Um sdo bem frustrantes: dé uma série
de gﬂlpes.,-ﬂnrra~frenettcamente para juntar itens e
ataque nﬂéﬂﬁ]&ﬂte E por que nao ha um mad-::- co-
operativo? Se estiver comuma sala cheia de amigos,
WotM pode ser o bicho'mas se Vocé estiver sozinho
em casa, assista a um filme do Goazilla.

VISUAL SOM JOGABILIDADE REPLAY
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Produtora: Electronic Arts — [ —

Desenvolvido por:  Maxis

Jogadores: 1-2

Outras plataformas: GC, Xbox (logo mais)

0 melhor: 0 modo Get a Life &
sensacional

O pior: Os estagios as vezes duram
muito tempo

Web Site: www.thesims.com

Eu joguei The Sims no PC — por cerca de uma hora. E
figuei de saco cheio com a incessante choradeira de
meu Sim. Mas no PS2 ndo consegui largar o controle.
0 modo Story me deu pequenas licoes, e descobri que
Sims bem-sucedidos tém mais diversao. Eles tém
casas melhores, moveis mais confortaveis, festas mais
bacanas e, conseqiientemente, mais amigos para
baguncar — e é ai que as coisas ficam interessantes.
Para mim, tudo comecou quando minha Sim foi pro-
movida a fotojornalista. S6 assim ela conseguiu final-
mente ganhar o dinheiro necessario para comprar a
banheira em forma de coragdo que estava querendo.
Até aguele ponto, a companheira de quarto dela,
Betty, se mostrava indiferente. Mas a banheira mudou
tudo. Uma bela noite, Betty deixou de ser “apenas ami-
ga” para se transformar numa apaixonada amante |és-
bica. Foi ai que comecei a entender o quanto este
game - com seu enredo ru:lu:uln = pmpﬂsnadamente
nmvehs i - g '

um game que tGdEIS devem experimentar.

Jennifer

H3 algo de doentio no fato de atender as necessidades
de higiene de um personagem virtual e negligenciar as
mlnhas A pressaﬂ de fazer alguém dnrmlr 0 bastante e

alho.todo dia parece rpuito.com.a.ida real,
a8 guantidade de .~-"?‘" ygerencian

R

Sims pode se -"_"- dara. Por
lamente atraente Yequi-
35 necessidad es e des de seu
lo trabalho para
Dle, m do's n pe-
da vidaAgera, dar da
| -
minha vida a::le verdade! Carrie

Por um certo tempo, tive minhas dividas. Tenho que
falar ao meu carinha para usar o banheiro — e manda-
lo dar a dEScarga? Isso @ divertido? I"u'las ai, mudei da

gracas a magla dos cartdes de meméria. Ilamiiln

VISUAL SOM JOGABILIDADE REPLAY

b 9 10

Dynasty Warriors 3:
I(treme legenns

Koei
Desenvolvido por:

Omega Force
Jogadores:

1-2

Web Site:
www.koeigames.com

O melhor: Boa dublagem
O pior: Combates tediosos

Basicamente, este game poderia ser chamado de
Dynasty Warriors 3: Substance. Se vocé curtiu ar-
rebentar tudo na antiga China em DW3, vai curtir
ainda mais Xtreme Legends. Ele traz um monte de
novos modos de jogo (inclusive alguns bem legais,
como uma corrida através de um campo de batalha)
e uma batelada de op¢des que permitem a cus-
tomizacdo do visual, movimentos e equipamento de
seus guerreiros — em outras palavras, todas aquelas
coisas que os fas de DW3 queriam. Além disso,
aqueles que ja se acostumaram com o tratamento
historico da antiga China irdo apreciar as novas
perspectwaS que 0s personagens extras trazem ao

deixa de ter seus atrativos.

VISUAL SOM JOGABILIDADE  REPLAY

Produtora: — =
Namco
Desenvolvido por:
Namco

Jogadores:

1

Também para:

GC, XB

0 melhor: Atagues bem es-
tilosos Web Site:

O pior: Desarmar bombas www.deadtorights.com

E claro que vocé pode apenas atirar nos bandidos ou es-
panca-los até @ morte em DtR, mas qual a graca? Assim
que se sentir confortavel com os sélidos controles e
variacoes do sistema de mira, uma maior sele¢ao de
possibilidades se apresenta. O que vai ser? Mandar seu
amigo canino atacar o bandido e trazer sua arma de vol-
ta para que vocé possa despachar o resto? Desarmar o
inimigo, usando seus golpes especiais (meu predileto e
o Sunny Side Up: vocé pega a arma do bandido, chuta-o
para o ar e esvazia o pente enquanto ele cai)? Ou entdo
mergulhar de cabeca em direcdo aos inimigos (ativando
um efeito de Bullet-Time) e balea-los antes de cair? Ou
usar um guarda como escudo humano enquanto en-
frenta os cumpanheims dele? Eliminar os esquadroes de
capangas raramente e um desafio mtelectual mas e

e ] _--‘I_ = .'I_ GS [lpDS
prebem o papel
NS | apenas nedo cami-
-i;:_f: com handtus mm 0 para

, ando. Dtr & répétitivo, especialmente

em 5L|.E 2 nda :-3‘.-.-' "'.i':.' " ' ambi-

quererver 0 game até o Fnal

VISUAL SOM REPLAY

JOGABILIDADE

b G,

FEGM Brasil - 10 - egmbrasil.com.br

Produtora: Eidos @

Desenvolvido por: Telenet

Jogadores: 1-4

0 melhor: E o paraiso do Multiplayer

0 pior: O design de interface é
desajeitado em alguns
momentos

Web Site: www.eidosinteractive.com

Se vocé nunca jogou um game de golfe, Swingerz é ex-
celente para comecar. Estad repleto de campos ba-
canas, desde ilhas tropicais e colinas gramadas até
montanhas e panoramas rochosos. Personalidade
também nao falta — os jogadores e ajudantes dangam
quando vocé acerta um “eagle” e fazem duras criticas
quando vocé erra trés vezes um buraco facil. Esses en-
feites complementam a mecanica bem construida que
lhe da bastante controle sobre seu jogo. Se voce pre-
cisar jogar a bola em certa dire¢ao para tira-la de um
banco de areia, precisos medidores guiam sua tacada
na tela. Condicoes climatlcas, como vento e chuva,
também afetam proporcionalmente sua jogada. S6 nao
va deixar o aspecto bonitinho do game fazer vocé pen-
sar que.é facil. Com um forte desafio, vocé precisara
ser virtualmente perfeito para de se dar bem. Jo-
gadores medianos podem passar Uma partida inteira
em primeirg lugar e, entao, cair absurdamente no 17°
buraco - o/guie pode ser um pouco irritante, especial-
mente coma imprevisibilidade do'témpo. Entretanto, o
Multiplayer compensa tudo. }c:gan&o contra seus ami-
gos (que pruva#elmente nao serao muito melhores que
vocé), a competicdo é mais realista — e divertida.

Nada aqui surpreendera 0s que ja jogaram um game
de golfe antes. E quase uma cdpia descarada da série
Hot Shots Golf, completada por carregadores chatos
e golfistas.secietos “malucos”. Q.medidor.de tacada
é a tnica d:ferém;a limado de outros games do
género, ele faz com que vocé mova 0 botae.Cpara ali-
nhar suas tacadas,— uma tarefa chata e dificil. A ho-
menagem a Hot Shots Golf ndo & uma coisa ruim: afi-
nal, €@ mais popular do género/MasSwingerzerra o
burace quando entra empcampo, onde tacadas de
longa distancia parecem mais uma questdo de sorte

do que habilidade. £
Crispin

Se vocé for copiar um game de golfe, Hot Shots Golf
3 (PS2) é a melhor jogada. Swingerz é tdo parecido
com HSG3 que tenho certeza de que algum processo
estd correndo por ai. O Gnico problema & que a
Telenet alterou o medidor de tacadas. Em vez da
classica barra de trés cliques usada na maioria dos
games de golfe, agui vocé précisa mover o botao C
para tras e para frente. E meio divertido, mas nhem de
longe tdo preciso. Apenas por @ssa razao, este titulo
nao pode Se juntar aos melhores do genero (as séries
Hot Shots e Mario Golf}sMas como vocé nao vai en-

contrar muitas opcoes de golfe no GC, Swingerz pode

valer a pena. El‘ﬂﬂ S.
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Produtora: Sega =

Desenvolvido por: Overworks l:h’

Jogadores: 1

Também para: Dreamcast

O melhor: Mundo de jogo criativo

O pior: As batalhas aleatorias se
tornam cansativas

Web Site: www.sega.com

GameCube realmente estava precisando
de um RPG salvador. Os fas do género
com 0 GC em casa eram obrigados a en-
golir jogos mediocres (leia-se Evolution
Worlds) e bizarrices baseadas em cartas
(*cof,cof* Lost Kingdoms *cof,cof*). Nada
para ficar muito feliz. Phantasy Star Online

15.

Além do cnmhate normal manoamano, em algumas oportunidades vocé tera que usar ar-
mas mais poderosas em batalhas aéreas, cheias de muitos canhoes laser e coisas do tipo.
Tais batalhes sao 100% estratégicas — para se dar bem, balanceie, cuidadosamente,
ataque, defesa e magica.

Skies of Arcadia Legends

i Attack  §

|
!

a_g .

realmente oferece uma fantastica experiéncia
Online, mas onde estao 0s épicos na proporgao
de Final Fantasy ou Dragon Warrior? A resposta
para tudo isso chama-se Skies of Arcadia.

Sim, é basicamente uma versao caprichada de
um jogo para Dreamcast com mais de dois
anos de vida, mas nao se trata de uma con-
versao porca, em busca de trocados — pense
nele como uma edi¢ao especial do game, rec-
heado de cenas extras e outras

coisinhas que ficaram de fora do jogo original.
Por isso, nao deixe que esse detalhe te assus-
tar. Skies preenche, com muita propriedade, o
buraco que havia em sua colecao de RPGs.

NAVES DE BATALHA

M Vyse
iyd1 Mpl15/15
Hpd214/4214

S f-.--

’Iﬂlluif

TG

Légico que eu queria jogar aquela copia de Skies que
comprei para meu Dreamcast, mas, ha, aconteceu
uma coisa essna verdade, estou felizjpor ter espera-
do. Tive uma experiéncia absolutamente fenomenal
com Legends no GameCube. Sim, ell Sei que nao é o
game mais bonito gue existe = 0s graficos nao con-
seguem competircom muitos,RPGs recentes. Porém,
o visual tem um estilo tinico, e nao sao feios — apenas
antiguados. Também.seria bom.se os bobos eventos
de voz (o “uh-huh” de Viyse seguido pelo “OK!” trina-
do de Aika geralmente constitui uma conversa)
tivessem sido eliminados em favor de dialogos fala-
dos. Mas nao importa, o game & imensamente
atraente e gratificante. Desde.o principio da jornada
até a espetacular conclus3o, maisu menos quarenta
horas depois, tudo se encaixa perfeitamente. Um rit-
mo maravilhoso mantém o fluxo de combate, da ex-
ploracdo e da trama correndo sudemente. Além dis-
s0, 0 inovadormundo do'jogo convida a exploracao
como nenhum outro RPG. A qualguer momento, vocé
pode matarsuawontade de navegarjparaiterritorios
inexplorados e procurar piratas ¢ tesouros, de modo
que VOCE nao se sente atado a uma narrativa linear. A

combinacdo_de personagens cativantes, historia
emocionante e labirintos bacanas nes levam de volta
a classicos.do RPG 16-bit como Final Fantasy lll, e is-
so é excelente: Se vocé tem um GameCube e esta com
fome de aventura, compre este game = Vocé nao ira

se desapontar.
Shane

Skies @ um perfeito exemplo de até onde uma soli-
da trama, jogabilidade bem elaborada e um mundo
fantastico podem levar vocé. Mesmo se for um
veterano da versao de Dreamcast, Legends oferece
novidades.que justificam jogar tudo de novo — ou-
tros chiefes, uma historia paraleia COm um novo ini-
migo misterioso, e uma pa de miniljornadas extras.
Amantes de RPG gue nunca o viram antes, certa-
mente, devém pegar o seu imediatamente. Com
vertiginosos encontros aéreos JUfia‘jornada épica
que beira @ magnificénciaze um elenco pequeno,
porém, ‘com personagens inesqueciveis, Skies é

um game essencial.
Milkman

Skies of Arcadia € como um romance de aventura a
moda antiga — vocé tem varias fugas atrapalhadas,
um herdi espertalhao, um conselheiro mordaz e um
classico triangulo amoroso. Nao ha nada aqui que
vocé nao tenha visto antes, mas raras foram as vezes
em que.essesselementos se juntaramstao.perfeita-
mente. Legends pode nao ser tdo bonito quanto Final
Fantasy X, mas € tdo divertido quanto, e sua histéria
& mals interessante. Ha uma dose de alegria e humor
que vocé nao encontrara em outros RPGs. O sistema
de batalha, que parece normal a prinmp:q acaba se
mostrando surpreendentémente complexo e es-
tratégico."O Cube precisava desesperadamente de
um titulo como este. Ethan
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Produtora:

Namco
Desenvolvido por:
Namco
Jogadores:
1
O melhor: Vocé se sente em | Web Site:
um filme de acao www.deadtorights.com
O pior: Faltou criatividade
em certas fases

Ndo da mesmo pra dizer que Cube é um “videogame para
criancinhas”. Dead to Rights, lancado primeiro para o
Xbox, chegou @ maquina da Nintendo sem amenizar no
baixo nivel, mas com graficos e jogabilidade melhor elab-
orados. Quem imaginaria ver uma mulher fazer um strip-
tease no console do Super Mario? Alias, essa & a maior
graca de Dead to Rights — a violéncia e a baixaria escan-
caradas, como nos “melhores” filmes de Charles Bronson.
0 her6i Jack Slate & um ex-policial cheio de onda: da saltos
em camera lenta a la Matrix, usa pessoas como escudo hu-
mano e mata sem piedade quem estiver na frente. A maior
parte da diversao vem dessa versatilidade do personagem
principal. Nada mais legal que correr atras de sua inocén-
cia e disparar balas.a esmo, certo? Mas a formula poderia
ser melhor executada. O maior pecado do jogo € a
repeticdo: a partir da metade, as missdes parecem
releituras das anteriores. A variedade de minigames ajuda
a variar e quebrar um pouco o ritmo, mas pode irritar se
vocé ndo entrar no clima. Dead toiRights é um filme para
ser jogado, € VOcé s iraaproveitd-lo ae maxime se entrar
de cabecana historia. Se fizer isso, ele se torna bem mel-
hor do que parece no inicio. Pahlo
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Hunter: The Reckoning

Produtora: g
Interplay
Desenvolvido por:

High Voltage Soft-
ware

Jogadores:

| 1-4

| Também para:

0 melhor: Atmosfera e Xbox

ambientes assustadores Web Site:

O pior: Controle irritante www.interplay.com

Hunter & um game de agdo melhor jogado com amigos.
Ele mistura tiroteio com leves elementos de construgao
de personagens, mostrando suas raizes de RPG de tabu-
leiro. E luta com essa crise de identidade: a construc¢ao
de status e a conservagao de muni¢do parecem empurra-
lo em direcao a uma jogabilidade estratégica, mas a at-
mosfera (cemitérios, esgotos, etc.) e os inimigos (almas
penadas, lobisomens e um ursinho de peldicia psicopata)
imploram uma rajada de balas. Alguns bandidos levam
um longo e desnecessario tempo para serem derrotados,
nao porque seu plano de esta errado (é sempre girar e
atirar), mas porque vocé vai querer guardar sua municao
mais poderosa _para chefes maiores, Pessoalmente,
gostarid de ter tido mais chances dedbotar pra guébrar. O
controle de Hunter{uma alavanca paraa muvimﬂﬁa{;au
outra para a mird;e.,um botdo para atirar) cansa o dedo.
Mas depois que vocé se ajusta ao ritmo do jogo, Hunter
comega @ agradar, especialmente quando VOce coloca
mais pessoas na treta (alémydisso, partidas Muttiplayer
sao muito mais rapidas). Hunter é um titulo acima da mé-
dia, mas nao € necessariamente obrigatorio. G. Ford
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Produtora: Ea
Ubi Soft
Desenvolvido por:

Sting
Jogadores:

1

% Também para:

Ndo é verdade: Um
novo gamet

Web Site:

www.ubisoft.com

O melhor: Boa dublagem

O pior: Combates
cansativos

Quando o primeiro jogo Evolution chegou para o
Dreamcast, ele era um charmoso (embora falho)
game que conseguiu preencher o vazio de RPGs nos
primeiros dias do sistema da Sega. Mas agora esta-
mos em 2003, e essa adaptacdo para GC nao
mostra muita... ha... evolugdo. Worlds nada mais e
do que uma coletanea com Evolution 1 e 2, sem ne-
nhuma inovacao de verdade que merecga destaque.
Espere por um rastejo em calabougos de baixa tec-
nologia que parecem ter saido diretamente de
1999. Os graficos passaram por uma leve plastica,
mas ainda estdao abaixo da média do Cube. Worlds
possui o_mesmo sistema de batalha.simplista,
labirintos genéricos e trama crud gue vimos ha trés
anos. Se 0s originais fossem classicos, esta cole¢do
poderia valer a pena, mas nenhum dos games en-
velheteu bem, e colocar os dois juntos nao melho-
ra o/pacotes Se vocé nunca tocou em um game Evo-
lution, pode ser gue consiga se divertir com Worlds.
Todos os outros devem deixar este fossil vivo na

prateleira da loja. Dave
JOGABILIDADE  REPLAY
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The Lord of the Rings:
The Two Towers ;

Produtora: ( P
| EA Games .’
Desenvolvido por:

EA/Stormfront Stu-
dios
Jogadores:

1
Também para:

0 melhor: E igual ao filme PS2, Xbox
O pior: Queremos um modo | Web Site:
Multiplayer!! lordoftherings.ea.com

Muitos fas do Anel gostariam de ver a classica série de
Tolkien transformada em um RPG em vez de um game
de acao. Mas essas pessoas precisam dar uma chance
a esse game, e encontrardo um jogo surpreendente-
mente complexo, facil de se envolver, lindo de se olhar
e cheio de extras como se fosse um DVD normal (in-
cluindo making-of, entrevistas com os atores do filme e
fotos da producdo). Lute contra Orcs em Moria, com-
bata Uruk-Hais e mantenha afastado o exército de
Saruman em Amon Hen. Porém, o jogo & muito mais do
que simples pancadaria. Conforme Aragorn, Gimli e
Legolas progridem pelas fases, vocé pode adquirir movi-
mentos g.combes.cada vez mais complicados para eles.
Algumas dessas manobras requerem muita pericia para
funcionarem, mas a recompensa em forma de violéncia
visual vale apena. Se ha algo que me chateiaem TTT é a
falta de um modo multiplayer. Em varias missées vocé
tem pelu menos um outro membro da Sociedade o aju-
dando, Porgue nao deixarumsegundo jogador control3-
lo? € muito ruim vocé n3o poder se juntar aos amigos
para chutar a bunda dos Orcs. Greg S.
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Llegends of Wrestling 2

g;.

Produtora: Acclaim |

Desenvolvido por: Acclaim Salt Lake ~

Jogadores: 1-4 (‘g

Também para: PS2, Xbox

Precisa de: Apresentacao real para cada
lutador

O melhor: Um excelente medidor de
contragolpes

0 pior: Poucos modos de jogo

Web Site: www.legendsofwrestling2.com

E bem provéavel que vocé tenha assistido a uma
luta ou duas com tipos como Hulk Hogan, Rowdy
Roddy Piper e André, o Gigante. Para um fa das
antigas como eu, ver esses caras enroscarem 0s
bracos em um game & emocionante, especial-
mente quando o game tem uma jogabilidade tao
boa. As barras de agarrdo e contragolpe que
aparecem sempre que vocé se atraca com um
oponente mudam este game de “espancador de
botoes” para algo mais proximo de uma luta livre
legitima. E é surpreendentemente facil de jogar;
vocé ndo vai enrolar seus dedos procurando
aquele combo magico que desencadeia 0s
golpes. Graficamente, Legends 2 pode ndo ser tao
deslumbrante como Wrestlemania X8, mas tudo
bem. Owisual.estilizado é intencionale funciona
bem. Pena que a falta de opgoes impede que Leg-
ends 2 seja um campedo — VOCE@ encontrara ape-
nas trés tipos de modos Multiplayer. Compare is-
so aos Ultimos games de luta livre da THQ e é fa-
cil de ver que este titulo nao oferece a mesma re-
lagdo custo/beneficio que seus irmaos licencia-
dos da WWE. O modo Career é bem divertido, mas

ndo é suficiente. Greg S.

Sou um grande fa do conceito de Legends — reviver
figuras classicas como André, o Gigante, Capitao Lou
Albano e Andy Kaufman atinge diretamente os jo-
gadores mais velhos que se entusiasmaram com a
época de ouro da luta livre no comego dos anos 8o.
Roddy Piperwvs.Jimmy “Superfly” Snuka.em uma luta
na jaula? Sensacional! O combate centrado em con-
tragolpes é solido, 3 altura dos titulos da THQ, mas as
apresentacoes parecem mais um programa de TV
normal do que o glamouroso teatro da Wrestlemania.
As entradas sdao muito estlpidas. Eles deveriam ter
desenterrado algumas imisicas da década de 8o.
Além disso, uma relativa falta de op¢des e modos de

luta limitam o fator replay.
Shane

Como se pode errar com um elenco completo de lu-
tadores classicos, retirados da aposentadoria e colo-
cados de volta no ringue? Infelizmente, a jogabili-
dade ndo. & tao.robusta quanto a careira.de alguns
desses caras. O controle é desajeitado, as partidas
ndo sd80 chamativas e o nimero de golpes nao im-
pressiona. Também nio ha suficientes opcoes nas
partidas para quatro jogadores. Acrescente um mo-
do de criacao de lutadores sem inspiragao e vocé
tem um game digno desguatro'anos atras. A tinica
razao para jogar é porque vocé quer muito ser André,
o Gigante. Ignore! H
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Produtora: Sega '

Desenvolvido por: Smilebit )(

Jogadores: 1 &

O melhor: O visual sensacional

O pior: Problemas de cdmera no meio
da batalha

Web Site: www.panzer-dragoon.com

Dragdo voltou. Para os poucos fanaticos
pelo Saturn que sabem bem o milagre
que isso representa, & hora de comemo-
rar. Para o resto do mundo, que agora deve es-
tar querendo correr atras dos games antigos,
eis um pouco do que perderam:
A série foca no conceito de um dragao po-

i

Panzer Dragoon Orta

deroso, com um cavaleiro nas costas, surgindo
no mundo de tempos em tempos, geralmente
para acabar com um impeério do mal. A jogabili-
dade & um pouco “presa”, no sentido de que
vocé nao tem liberdade para voar por onde
quiser (exceto para mirar) e cheia de tiros e
acao. Apertar o botao resulta em tiros rapi-
dos, mas pouco precisos. Segurar o botao
aciona um sistema de mira que trava em mais
de um alvo e, quando liberado, solta uma
descarga mortal de laser. Essa formula sim-
ples e eficaz foi refinada durante a séries, e
atinge seu auge em Orta.

EGM Brasil -13 - eembrasil.com.bi

Ninguém no mundo esta mais feliz do que eu por es-
tar jogando um novo Panzer Dragoon. Apesar da jo-
gabilidade sempre ter sido, digamos, linear, a
atmosfera é o que levanta esta série a outro pata-
mar. Com Orta, a Smilebit voltou as raizes da fran-
quia, resultando no mais belo shooter imaginavel.
Mesmo nao deixando vocé voar por onde quiser, Or-
ta ainda oferece muito movimentos, dando uma
certa sensacao de liberdade. Além disso, adicionar
o Glide, uma manobra que permite que vocé acelere
ou freie foi sensacional, e adiciona uma dose extra
de técnica ao classico estilo de Panzer. Zigue-
zaguear pelos ares para desviar de atagues se mis-
tura aos ataques rapidos e, uma vez que VOcé se
acostuma a trocar as formas dos dragoes, percebera
uma grande mudanca em sua habilidade. As trans-
formacdes visuais que seu dragdo recebe com o0s
power-ups também inspiram melhores perfor-
mances, ja que acabar com a raga de seus inimigos
e uma exigéncia para conseguir essas melhorias. O
grande problema com Orta é que a cdmera, muitas
vezes, ndo consegue coloca-lo na posi¢do correta de
seu radar em relagdo a seus inimigos. Perder um al-
vo enguanto faz uma manobra a toda velocidade,
proximeo a um chefao de fase é realmente um pé no
saco, Ainda assim. O fas irao adorar cada momento
de Orta e continuarao jogando religiosamente até
conseguirliberar seus segredos — fases secretas, ani-

macoes e um outro game completo.
Milkman

Ah Panzer, que saudades. Vocé me deixou ha cinco
anos, e nao telefonou nenhuma vez. Achei que tivesse
morrido. De repente, vocé bate a minha porta e per-
gunta se eu tenho um Xbox. Ainda bem que sim,
porque vocé é.um shooter sensacional, Seus belos gra-
ficos, sua masica... devo dizer, estou impressionado. E
a jogabilidade... que maravilha. Seu novo_movimento
Glide faz toda a diferenca. E um novo elemento que
deixa @ agdo mais profunda, aumenta a diversdo. Ta
certo, VOCE é meio curto, mas ninguém é perfeito. E o
material secreto gue vocé oferece (como muitas mis-
soes extras e o Panzer Dragoon original, do Saturn)
garante a satisfacao de qualquer jogador.

Greg S.

Imagine uma montanha-russa tao excitante que vocé
nao pensa em outra coisa a nao ser andar nela de novo.
Agora imagine isso em um novo mundo fantastico,
alienigena, mas perfeitamente cabivel em sua con-
cepcao de realidade, seus sentidos maravilhados pelos
cenarios fantasticos e temerosos pelas criaturas aladas
a seuredor, Assim & Orta, abencoado pelo tipo de joga-
bilidade que o mantera jogando feliz as seis ou mais ho-
ras necessarias para finaliza-lo. Diferentes dragoes,
caminhos variados, niveis de experiéncia, uma monta-
nha enorme de extras que merecem serdesbloqueados
(ao contrario de besteirinhas que vemos em outros jo-
gos) — Panzer é tdo recheado de coisas que fica compli-
cado chama-lo de “apenas” um shooter. Mark
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Crimson Sea

Produtora: Koei

Desenvolvido por: Koei x

Jogadores: 1 N

Parece: Dysnasty Warriors no espaco

0 melhor: Missdes variadas

O pior: A péssima camera e o roteiro
fraco

Web Site: www.koeigames.com

Ultimamente a Koei anda ganhando renome no
mercado. No Japao, abocanhou o quarto lugar na
lista de jogos mais vendidos com sua nova versao
de Dinasty Warriors, ficando na frente até do todo-
poderoso Mario Sunshine. Crimson Sea parece ser
a tentativa da empresa de conquistar o Ocidente.
Alias, bem dito: "tentativa". O game é tudo o que
um game norte-americano costuma ser: graficos
totalmente poligonais texturizados em tempo real,
acao em terceira pessoa, um enredo de importan-
cia secundaria, trilha sonora de primeira e muitos
inimigos na tela para serem destrocados. Por outro
lado, cada uma dessas caracteristicas tem um de-
feito. Exceto pelo personagem principal, os grafi-
cos sao porcamente texturizados, e as.seqiiéncias
em CG n@ao empolgam. A acdo & completamente
quebrada pelo desastroso trabalho de cdmera, que
fard com Que VOCE veja apenas paredes em algu-
mas j/ocasioes. Para finalizar, sua diversao até
pouco depois dasmetade do jogo se resume a
acabar com milhares e.milhares de baratas mu-
tantes. Se voce nao tiver mais nada para jogar, dé
ma olhada. na ito.
uma olhada. Mas nao espere muito Eric

Ha alguns anos, se me falassem que a Koei estava
langando um jogo chamado Crimson Sea, eu pen-
saria em um simulador de guerra com navios pi-
ratas do seculo 18, cheio de menus e sem nenhu-
ma acao. Mas a Koei de hoje ndao é mais assim, ela
deixou para tras os simuladores historicos para in-
vestir em coisas bem mais divertidas como jogos
de acao detonantes tipo Kessen, Dinasty Warriors,
e o proprio Crimson Sea. Este jogo segue um
roteiro mais ou menos genérico de “civilizacao fu-
turista @ invadida por monstros alienigenas e s6
uma pessoa pode salva-la”, com dialogos tao
cliché que chegam a ser engracados (e talvez esta
tenha sido mesmo a intencdo dos produtores). Os
graficos sao bastante caprichados, mostrando o
esforco da Koei em criar um mundo novo e com-
pleto. Pena que, muitas vezes, a beleza dos
cenarios seja escondida por dngulos de visdo es-
tranhos e corredores escuros. Os controles
seguem. oqestilo de Zelda: Ocarina.ef Time, ainda
hoje @ melhor para acdo em 3D. Mas faltaram al-
guns ajustes para que eles deixassem a experién-
cia de enfrentar dezenas de Mutons ao mesmo
tempo tao divertida quanto poderia ser, Ainda as-
sim, 0 nivel de adrenalina nos estagios mais
avangados do jogo lembram os melhores momen-
tos dos jogos da Treasure, e é i550 que faz Crim-

son Sea valer a pena. Marcel
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Produtora:

Capcom x

| Desenvolvido por:
Capcom
Jogadores:

1-2

i Também para:
PS2, GC e DC (mas

0 melhor: Lutar no Xbox Live | apenas offline)

0 plor: Um lag insuportavel | Web Site:
WWw.capcom.com

Pra comeg¢o de conversa, vamos ser honestos, nao
importa quantos possam se ofender com isto:

esqueca completamente esse papo besta de Easy
Operation — o tal EO do titulo. Isso & para os fra-
cotes. Usar o controle analogico para executar
movimentos especiais € algo que deveria ser
reservado aos novatos, preguicosos ou apeloes de
plantdo. Ainda bem que alguém pensou nisso, e &
possivel excluir qguem joga usando o EO nas par-
tidas Online em que vocé ficar como host. E isso é
realmente uma boa, ja que jogar no Xbox Live é o
que vale a pena aqui. Afinal, este & o mesmissimo
jogaco que todo mundo ja esta curtindo ha tem-
pos no PS2, GameCube e Dreamcast, e que nao re-
cebeu guase nenhuma mudan¢a no Xbox. Mas é o
inico Online. Detonar Dragon Punches em ami-
gos, inimigos e desconhecidos pela net & viciante
de tao divertido. Pena que o lag constante atra-
palha tude (e isso significa muito:em um game de
luta), e o joystick do.Xbox ndo tem exatamente o
melhor design para um jogo no estilo. Ainda as-

sim, sobra diversdo. Shane

VISUAL SOM JOGABILIDADE REPLAY
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B Produtora:
Vivendi

Universal

Desenvolvido por:
Radical Entertainment

Jogadores:
1

: Também para:
O melhor: Controlar Jessica | PSz2

Alba Web Site:
0 pior: Camera com atraso | www.

darkangel.sierra.com

James Cameron nao conseguiu salvar seu seriado
“Dark Angel” do cancelamento, mas depois que o
episodio final foi ao ar, este game é lancado como um
tributo digital a série. Dark Angel nao é um game hor-
rivel: & apenas simples demais, com excecao de alguns
momentos de combate bem bacanas — exatamente co-
mo o seriado. Max & divertida de controlar. Seus
golpes e movimentos variados, como 0s atagues espe-
ciais Speed Burst e Rage, fazem de seu estilo de com-
bate um engracado pastiche de “O Tigre e o Dragao”,
“Matrix" e “Buffy”. Embora a maior parte do game es-
teja centralizada no espancamento de criminosos do
governo_e. feras mutantes, os designers.quebraram a
monotonia com um. ocasional puzzle ou fase stealth.
Mas por mais divertido que seja ser Max, acompanhar
a acao é dificil. A cdmera é instavel e o design de fases
é repetitivo e sem inspiracdo. E embora Alba e seu
marido/coadjuvante Michael Weatherly emprestem
suas vozes ao game, apenas ela finge interesse; ele
soa totalmente entediado. Vale para fas do seriado.

VISUAL SOM JOGABILIDADE  REPLAY
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Produtora:
Microsoft

Desenvolvido por:
Day 1 Studios

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

Também para:;
PS2, GC

0 melhor: Quase todos os
cendrios podem ser destruidos | Web Site:

O pior: Algumas vezes as WWW.

for¢as inimigas sao nu- mechassault.com

merosas demais

Algumas pessoas vao adorar o visual de MechAssault,
Outros falardo da variedade de Mechas a disposicao.
Eu? Eu gosto de mandar tudo para o inferno. Os
ambientes detalhados e destrutiveis lhe dao uma boa
nocdao do tamanho e capacidade do seu Mecha. Vocé
pode esmagar soldados com os pés, se esconder em gi-
gantescos hangares, ou correr entre prédios em
cidades densamente povoadas. Mas ha problemas: o
mindsculo radar lhe d& um visual das ameagas mais
préximas, mas por que ndo existe um mapa de satélite
numa camada s6? Se tinham tecnologia para construir
robds gigantescos, podemos imaginar gue seriam ca-
pazes de tirar uma foto da area de perigo na qual vocé
foi lancado. O outro problema é a dificuldade. Vocé é
cercado por tangues e helicopteros, e 0s Mechas dis-
param constantemente. Muitas vezes, nao conseguia
saber de onde vinha o fogo inimigo. Mesmo assim, as
otimas partidas Multiplayer.fazem tudo valer a penae de-
vem apaziguar as reclamagoes. Imperdivel, ainda mais
para a mogada conectada ao Xbox Live. Darren

JOGABILIDADE REPLAY
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Fatal Frame

Produtora: x
Tecmo
Desenvolvido por:
Tecmo

5

Jogadores:
1
Também para:
- - PS2
O melhor: Sons assusta- Web Site:
dores criam o clima www.fatalframe.com
O pior: Graficos simples e
vagabundos

Além de Silent Hill 2 e a possibilidade de ganhar
cuecas como presente de Natal, ndo ha muito com o
gue assustar os donos de Xbox. Felizmente, Fatal
Frame chegou, um belo acréscimo ao genero susto-
aventura, a perfeita escolha para o final de noite.
Como é de se esperar de uma adaptacao de PS2, os
graficos estao bem baixo do nivel do Xbox, mas dois
grandes aspectos diminuem o impacto do visual
simplista. Primeiro, vocé nao consegue enxergar
muita coisa mesmo — como em Silent Hill, o jogo usa
a escuridao (vocd carrega uma lanterna) para au-
mentar a tensao e a parandia. Segundo, Fatal Frame
usa o audio e nao graficos realistas, como base de
seus sustos. Assoalhos rangentes, vozes sussuran-
tes e registros de diarios que dariam. arrepios na
Bruxa de Blair entram em seus ouvidos e fritam seu
cérebro. O'método de combate — tirar fotos de fan-
tasmas — pode nao empolgdr, mas as diferentes
maneiras de melhorarsua camera e as habilidades
especiais que vocé pode ganhar proporcionam uma
surpreendente complexidade. Mark
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b 9 1 J




R Produtora:
. Simon & 4

Schuster Interactive
Desenvolvido por:
Free Radical Design
Jogadores:
L4

0 melhor: Bﬂt!“'lﬂs frenéﬂ“ Web Site:

cas e agitadas TR

U pior: Configuragdo de seahla* dethegame.com

controle horrivel

Mediocridade, teu nome é SeaBlade. Apresentando um
titulo extremamente genérico, jogabilidade desprovida
de qualquer criatividade, controles fracamente projeta-
dos (que parecem feitos na lltima hora) e aspectos
miseraveis de producao, SeaBlade é um verdadeiro
prato frio, preparado por cozinheiros que estavam
adormecidos, ou talvez mortos, quando as licdes de
gosto e sabor foram dadas no curso de culinaria. Para
os inexperientes, SeaBlade possui algumas caracteris-
ticas (nicas — a principal € o fato de que o controle & um
saco quando se esta nos céus ou embaixo d’'dgua. A
aceleracao deve ser feita apenas pressionando para
cima em uma das alavancas analdgicas do Xbox (e vocé
nao pode reconfigurar). Fazer isso continuamente aca-
ba sendo bastante cansativo para 0s polegares, e a na-
tureza implacéavel de SeaBlade assegura que uma nave
estatica & uma nave que logo sera destruida. Itens idio-
tas afundam os pormenores insignificantes deste
game; missdes sem inspiracao consomem a maior
parte do tempo; e as escuras seqiiéncias desanimadas
resumem bem o esfor¢o que foi feito para produzir este

pequeno tomate sem gosto. Greg 0

VISUAL SOM JOGABILIDADE
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Produtora:
EA Games

Desenvolvido por:

EA/Stormfront
e |ogadores:
= 1
B Também para:
== A : w PS2,GC
 melhor: Parece com os Web Site:
filmes WWW.
O pior: Porquendohdum | lordoftherings.ea.com
modo para dois jogadores?

Se vocé ja viu os dois filmes de O Senhor dos Anéis
tantas vezes que cochila durante as partes lentas, As
Duas Torres da EA & exatamente o que vocé precisa
para acordar e sentir o cheiro da carnificina. Ele da vi-
da as seqliéncias de acao dos dois filmes, com musi-
cas grandiosas e visuais acachapantes (espere até
enfrentar o Cave Troll em Moria, ou entdo chegar ao
ensopado Desfiladeiro de Helm), juntamente com
varios extras de cenas de bastidores que valem a pe-
na serem destravados. Para picotar os Orcs voce terd
que apertar mais do que apenas um botdo noventa
vezes por minuto; vocé deve mudar seus combos e
sincronizar seus blogueios se quiser passar da quar-
ta fase (a dificuldade aumenta rapidamente). Jogue
com estilo e vocé ganharda pontos para gastar
adquirindo novos combos. Algumas fases ficam
repetitivas, e as batalhas cadticas seriam muito mais
interessantes se vocé pudesse passar por elas junto
com um amigo, mas a apresenta¢do geral € tao boa
que vocé nem ligara para essas pequenas falhas.

VISUAL SOM JOGABILIDADE REPLAY
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The Lord of The Rings:
The Two Towers

¢ i e Produtora: :;fu:ég
Ty EA Games
Uesenvolvido por:
Griptonite
S Jogadores:
: . 1 (2-4 com o cabo link)
SO ~| Web Site:

Baseado: No filme campedo
de bilheteria WWW.

Nao aceita: Gimli lordoftherings.ea.com

Esqueca o problemético Fellowship of the Ring da
Universal: este aqui & muito melhor. The Two Towers
combina elementos estratégicos de RPG com a ag¢ao
simpléria de matar inimigos com machadadas que
foi aperfeicoada por jdias como Diablo and Gauntlet.
Os jogadores podem escolher um dos cinco herdis -
Frodo, Aragorn, Gandalf, Legolas, e Eowyn (o que ela
faz aqui?) — além de um sexto secreto, e abrir seu
caminho até a gloria, coletando itens como alimen-
tos diversos, armas, partes de armadura e assim por
diante. Elementos estratégicos de RPG dao um gas
ao jogo e equilibram as tarefas que ndo exigem
muito do intelecto. Os herdis podem ser reforcados
por dons especiais, habilidades e feiticos; ndao tem
nada mais legal do que selecionar a habilidade Wield
Dual de Aragorn e, entao, passear no meio de um
bloco de inimigos munido de duas espadas para cor-
tar todo mundo. Para coroar o jogo, Two Towers tem
uma aparéncia bem decente - 0s personagens e as
fases se parecem com seus correspondentes cine-
matograficos. Apesar de ele nem a todos governar,
com certeza tem |a seus momentos. Eren 0.

VISUAL SOM REPLAY
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Produtora: (Gausdall

FOLIVONNCE
THQ
sl Desenvolvido por:
= Digital Eclipse
B Jogadores:
{ 1
Web Site:

www.thg.com

O melhor: Muito game por
pouco dinheiro
O plor: Nenhuma melhoria

Admito - sou fanatico por Phantasy Star. Nos velhos tem-
pos, gastava o que fosse preciso por cada um desses
classicos. RPGs nao eram tao populares naquela época,
entdo, é provavel que vocé tenha perdido esses jogos.
Felizmente, essa franquia esta tendo uma segunda
chance no GBA. Nao ha graficos retrabalhados, maior ve-
locidade de movimentos e nem novos modos de jogo,
mas falando sério, quem precisa disso? Sao adaptacdes
99,9% perfeitas (0 som esta um pouco irregular) e, ape-
sar da idade, ainda representam o melhor do género. Eis
um breve resumo: Phantasy Star — com trés planetas
para explorar, veiculos bacanas, misica legal e incriveis
labirintos 3D, agitou 0 mundo dos RPGs em 1988. Phan-
tasy Star Il — outro titulo incrivel que quebrou barreiras
com sua trama complexa, seqiiéncias dramaticas, vis-
tosas animacdes de batalhas e jornada épica. E bastante
dificil, mas vale a pena. Phantasy Star lll — essa seqiién-
cia nao foi feita pela mesma equipe e, consegiiente-
mente, ndo é tdo boa. Ainda assim, o conceito de mailti-
plas geragGes & bem legal (seus filhos e netos ddo con-
tinuidade a aventura), vale o esforgo. Shane
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Produtora: Gaaet/
DAMVANCE

(Guardian of the realms

THQ

Desenvolvido por:
3D6 Games

{ Jogadores:

1 (2-4 linkados)
{ Web Site:

0 melhor: Jornada bem longa | WWW.thg.com

Suporta: Horriveis designs
de monstros

Se vocé estiver pensando "Altered o qué?”, é possi-
vel que em 1989 vocé nao estivesse na area. O jogo
original oferecia uma pancadaria simplista com uma
inovacao crucial - voceé transformava seu Zé Mané em
uma fera mutante a cada fase. Esta seqiiéncia atrasa-
da se mantém surpreendentemente fiel a seu ante-
cessor na jogabilidade. Seu herdi tem o mesmo arse-
nal de socos e chutes, e ainda fica todo monstrusoso
ao encontrar power-ups. Alguns itens novos (como
um escudo, Socos especiais e comidas) ajudam a api-
mentar a agao, mas, ainda assim, € aquela briguinha
basica. Honestamente, a jogabilidade & bem simples,
mas a longa duragdo do jogo faz valer a pena - o Al-
tered Beast original tinha cinco fases, este tem
dezesseis. E também oferece novas mutagdes, mas
algumas sao tdo bobas que vocé dara risada durante
as cenas de transformag@o. Chame um amigo e en-
frente 0 modo cooperativo, mas esqueca o estipido
duelo entre quatro pessoas.

Shane Bettenhausen
JOGABILIDADE ~ REPLAY
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SuperMonkey Ball Jr.

Produtora: Gk

THQ/Sega
Desenvolvido por:
Realism
, Tente também:
e ' Super Monkey Ball
T 1,2 (GC)
Owame Jogadores:
0 melhor: Jogabilidade vi- | 2 (2-4 com o cabo
ciante e divertida link)
0 pior: Os controles ndo Web Site:
sao muito intuitivos www.thg.com

Tenho que admitir que torci o nariz quando soube
que Super Monkey Ball seria lan¢ado para GBA. A
versao original para GameCube foi construida ao re-
dor de impressionantes estdagios 3D e controle
analégico sensivel & pressdao. Como poderia a Rea-
lism ter esperancas de recriar a experiéncia em um
sistema 2D com controles digitais? Bem, eles con-
seguiram, e foi um trabalho muito bem feito. SMB |r.
é uma das adaptacdes mais precisas do GBA - a es-
trutura 3D roda bem, imitando o visual e sensacao
do game de GC ao mesmo tempo em que mantém
seus controles coesos. E l6gico que a falta de um
analégico atrapalha um pouco, mas ndao muito,
gracas a um inteligente esquema que permite que
vocé aumente ou diminua a pressao com as teclas A
e B. Como seu irmao do GC, Monkey Ball Jr. apresen-
ta uma variedade de minigames bem divertidos e um
monte de fases extras que testarao sua habilidade (e
sua paciéncia). Se vocé gosta de jogabilidade sim-
ples e divertida, Jr. € altamente recomendado.

John Ricciardi
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Tomh Raider:
Tlle PI'BI!IIBGH
Produtora: |
Ubi Soft
" { Desenvolvido por:
Ubi Soft Italy
jogadores:

l 1

Web Site:
www.ubisoft.com

0 meihm Bua ammat;in
O pior: A droga dos saves
com senhas

Depois de uma aventura em 2D no GBC, Lara chega
ao mais potente dos portateis, mas a troca nao foi
boa. O novo angulo de visao acaba com a tensao
de um game de plataforma, deixando incrivel-
mente faceis os saltos que desafiam a morte .
Achei que os puzzles fossem compensar, mas nao
temos nada mais do que um desfile de botdes para
apertar. No fim da primeira fase, estava gritando
por mais desafio. O combate também nao ajuda -
basta circular e atirar para matar os viloes. Mas o
pior de tudo é o a estlipido save com senhas, que
nem & capaz de guardar seus itens. Em vez disso,
vocé acha municao e energia em cada esquina, o
gue elimina sua necessidade de prosseguir com
cuidado ou procurar segredos. A animacao de Lara
e 05 comandos estdo geniais, mas a jornada em
que ela se enfiou & tao chata gque causa bocejos.
Os fanaticos pela exploradora podem querer dar
uma olhada, mas saibam que sua diva digital ja
teve melhores dias.

Dave
JOGABILIDADE REPLAY
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VISUAL SOM

The Thing: 0 Enigma de
Outro Mundo

Produtora:
Vivendi Universa

Desenvolvido por:
Black Label games

Jogadores:

Web Site:
www.blacklabel.com

O melhor: O clima de sus-
pense funciona

0 pior: O excesso de coman-
dos

De um jogo que se inspira em um filme de John Car-
penter, esperamos 0 maximo de suspense, terror e um
certo sangue, com pitadas de criaturas bizarras, seres
do além ou alienigenas. Temos alguns desses elemen-
tos aqui, mas nada que eleve o jogo a um nivel muito
acima da meédia. No comando de um militar enviado
para investigar estranhos acontecimentos em uma
base na Antartida, vocé se depara com uma ameaca
alienigena quase invisivel — um ser que se apodera do
corpo dos humanos, transformando-os em monstren-
gos disformes e violentos. Como nem vocé e nem sua
equipe sabem quem pode estar contaminados com o
alien, vocé precisa ganhar a confian¢a deles, ao mes-
mo tempo em que busca descobrir quem esta possui-
do antes que seja tarde demais. E isso resume a parte
boa da aventura, que com excecdo de algumas cenas
legais (principalmente a transformagdo de humanos
em grotescos montes de meleca espacial), ndo traz
muita novidade. Agrada ao fa de acdo, tem bons mo-
mentos de suspense e um visual bacaninha - ndo cus-

ta dar uma olhada. Renato
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Givilization 3:
Plav IIIE Worid

4 Produtora:

. :' 1 Infogrames .

Bl Desenvolvido por:
2. % S | Firaxis games

Web Site:
solarisio4.com

D melhur Da pra ]ngardlre-
to do CD
O pior: Nao supera o origina

E complicado comentar a expansdo de um jogo e
separar suas qualidades das do original. Mas no ca-
so de Play The World, isso é totalmente necessario.
Civlll & um extraordinario jogo de estratégia, a mais
nova e bem acabada versao desta famosa série. FTW
oferece melhoras para o modo Single Player, como
novas civilizacdes, novas condi¢des de vitoria e um edi-
tor de cendrios razoavelmente sofisticado. Mas o ver-
dadeiro atrativo da expansdo sao o0s varios modos
Multiplayer, e & aqui que ficam as dlvidas sobre o
game valer a pena. O lag é insuportavel durante par-
tidas em rede, e a interface inteira se torna tao lenta
que qualquer clique do mouse praticamente para o
jogo. E mais: tem uma desagradavel tendéncia de
travar durante partidas Online. O dnico modo que
parece funcionar sem maiores problemas & o play-
by-mail, um inovacao que ndao & exatamente das
mais empolgantes. Os patches disponiveis na web
corrigem alguns desses problemas, mas nao escon-
dem o fato de que FTW ainda precisava de muitos
ajustes antes de ser lancado. Marcel

JOGABILIDADE REPLAY
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Aliens V/s. Predador 2
Plllllal Hunt
Produtora: .
Sierra

Desenvolvido por:
Third Law Interactive

Jogadores:
1-16

Web Site:
www.avpz2.sierra.com

O melhor: novos mapas Mul-
tiplayer
O pior: design meio arcaico

A principal regra de uma expansao é pegar a férmula
do original e adicionar elementos para torna-lo melhor.
Porém, como toda regra tem uma excegao... eis Primal
Hunt. Os dois games da série (o primeiro desenvolvi-
do pela Rebellion e o segundo pela Monolith) sao
conhecidos pela atmosfera sombria e pelo clima de
suspense, gracas ao design bem planejado. E ai chega
a Third Law Interactive, (que ja tinha um curriculo man-
chado pelo sofrivel KISS: Psycho Circus), e estraga tu-
do. Sao trés novas campanhas de Single Player — da
mercenaria Dunya, do Predador de 500 anos e do hibri-
do PredAlien—com histarias interligadas, mas cada
uma com apenas trés missoes. O pior & o design soffi-
vel. Todo o clima de suspense da série foi arruinado em
troca de combates intensos e irritantes contra inimigos
malposicionados (sempre nas suas costas ou diante
do seu nariz) e fases malplanejadas. Ha algumas ar-
mas novas (nada interessante) e quatro novos
cenarios Multiplayer (idem). Todas as qualidades de
AvP2 foram esqguecidas nesta expansao.

Fabio Santana
VISUAL SOM  JOGABILIDADE REPLAY
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Solars 1.0.4.
Produtora: -

Brasoft

Desenvolvido por:
Apollo Entertainment
W Software

Jogadores:
1

Web Site:
www.solaris104.com

O melhor: Da pra jogar dire-
to do CD
O pior: Graficos confusos

A galera brazuca esta mostrando servigo! Solaris 104 é
um game bem-intencionado no classico género tiro
com scroll lateral (estilo R-Type e Darius). Sao trés
naves, que variam em poder de fogo, armadura, veloci-
dade e power-ups. Estes dltimos sao constantes e po-
dem aumentar o poder de fogo para cada tipo de tiro,
recuperar sua energia, oferecer escudo e outras fun-
¢Oes interessantes. Porém, como os icones de power-
ups apenas variam de cor, fica meio dificil de reco-
nhecé-los de imediato, mesmo eles tendo a indicacéo
do nome. Os controles sao basicos e respondem bem.
O grande pecado de Solaris & a poluicdo visual. Durante
0s treze estagios, sua principal dificuldade ndo sera en-
frentar aliens, mas sim, os cendrios, cheios de elemen-
tos desnecessarios se misturando as hordas de naves e
dezenas de tiros. Uma confusao sé! Nao fosse por isso,
até que o design das fases seria louvavel. Ele tem pon-
tos altos, como a possibilidade de jogar direto do CD
(sem instalar nada em seu micro) e a opgao para enviar
recordes para um "hall da fama" Online. E por R% 9,90,

ndo ha ao que reclamar Fabio Santana

VISUAL SOM JOGABILIDADE REPLAY
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: Produtora:

& Desenvolvido por:
£8 Impressions Games
#N Jogadores:

1-16

Web Site:
www.sierra.com.br

0 melhor: Poder usar deuses
e avatares em seu exercito.

0 pior: Faltou criatividade

Se vocé ja jogou Pharaoh, Zeus, Caesar Ill ou qual-
quer um desses jogos em que voce se esfor¢a para
evoluir uma determinada civilizacao ao apice de seu
esplendor, entdo pare de ler este review. Ele ndo tem
nada que vocé nao saiba. Ao contrario do que pode
parecer, e do que sugere um jogo que tem como
tematica um povo tao repleto de riqueza cultural co-
mo o chinés, Empire ndao & nada diferente de qual-
quer um destes outros games. Vocé comeca com
uma das varias tribos ndémades chinesas e precisa
evolui-la até um grande império. Assim como em to-
dos os RTSs atuais, vocé deve colher materiais para
construir. instalacoes que, com o devido tempo, evo-
luem para outras. Ha uma grande quantidade de ins-
talagoes bacanas, como fabricas de seda, de papel e
muito mais. Enfim, se vocé ndo se importa de ver a
mesma coisa centenas de vezes e ainda ndo cansou
do género, tente Empire. Nao se trata de um jogo
ruim, mas nao traz nenhuma das inovacdes que um
RTS deveria ter para ser considerado um game de no-

va geracao. Eric
VISUAL SOM JOGABILIDADE REPLAY
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Livros e Mangas Conrad:
em um so lugar, a um clique de distancia.

Acesse ja a Loja Conrad e compre seus mangas e livros prediletos de uma forma simples,

rapida e segura. Vocé pode completar sua colecao, participar de promogoes e acessar pacotes

especiais no conforto da sua casa. Loja Conrad. Vocé clica. Nos entregamos. coNRAD




ames Bond ﬂﬂ:
NightFire

UM AGENTE COM LICENCA
PRA TRAPACEAR

Dirigir um Shelby Cobra -
Comece o0 jogo na fase Enemies
Vanquished. Pause e segure L.
Aperte =, =, €, € 1 e depois
solte L.

Corrida bonus - Comece 0 jogo
na fase Enemies Vanquished.
Pause e segure L. Aperte B, B, X,
X, A e solte L.

Na tela Secret Unlocks, entre
com os cddigos a seguir:

Dardos trangiiilizantes potentes
- SLEEPY.

Habilitar fase Chain Reaction -
MELTDOWN.

Habilitar fase Countdown -
BLASTOFF.

Habilitar fase Deep Descent -
AQUA.

Habilitar fase Equinox - VACU-
UM.

Habilitar fase Phoenix Fire -
FLAME.

Habilitar todos os personagens
no modo Multiplayer — PARTY.
Muita municdo (para a Sniper Ri-
fle) - MAGAZINE.

Modo Multiplayer Goldfinger -
MIDAS.

Modo Multiplayer Jaws - DEN-
TAL.

Modo Multiplayer Max Zorin -
BLIMP.

%1 Modo Multiplayer May Day -
PHOTON.

Modo Multiplayer Oddjob -
BOWLER.

Modo Multiplayer Pussy Galore
- CIRCUS.

Modo Multiplayer Scaramanga -
ASSASSIN.

E Modo Multiplayer Xenia
Onatopp - JANUS.

F1Modo Multiplayer Baron Samedi
-VOODOO.

] Modo Multiplayer Bond Tuxedo -
BLACKTIE.

Modo Multiplayer Christmas
Jones - NUCLEAR.

Opcdao Multiplayer mode Assassi-
nation - SCOPE.

Opcao Multiplayer mode Demoli-
tion = TNT.

Opcao Multiplayer mode Explo-
sive Scenery - BOOM.

Opcao Multiplayer mode Golden-
Eye Strike — ORBIT.

Opcao Multiplayer mode Protect
— GUARDIAN.

Opcao Multiplayer mode Team
King Of The Hill - TEAMWORK.
Opc¢ao Multiplayer mode Uplink -
TRANSMIT.

Receber medalha de Platina -
TARGET. Vocé recebera a medalha
de platina na fase que esta em jo-
g0. Se, por acaso, voce ja tiver es-
ta medalha, ela vai reverter para
medalha de bronze.

Selecionar fases - PASSPORT.
Todos os upgrades — Q LAB.

PLAYSTATION

aeties
SEJA O MELHOR SEM ES-
FORCO

Tenha o melhor grupo de todos -
Seja master nas seguintes profis-
soes para ter os melhores guer-
reiros do jogo: Ramza, Orlandu,
Agrias, Beowulf, Mustadio.
Personagem Agrias - monk; holy
swordsman.

Personagem Beowulf - temple
knight; samurai; temple knight.
Personagem Mustadio — monk;
lancer.

Personagem Orlandu - monk;
holy swordsman.

Personagem Ramza - monk;
lancer.

Habilitar profissao Mime Job -
Consiga o level 5 nas profis-
soes dragon knight, element
user, summoner, talker; e o level
8 nas profissdes beginner knight,
item user.

Ter todas as zodiac stones:

01) Aries - Venca Wiegraf.

02) Taurus - Escondida em Goug

Machine.

03) Gemini - Venca Duke Elmdor
em Limberry Castle.

04) Cancer - Venca Steel Giant.
o5) Libra - Escondida com God
Cid.

06) Scorpio - Conquiste Draclau.
07) Sagittarius — O sacerdote
dara a Meliadoul.

08) Capricorn - Venca Dycedarg.
09) Aquarius - Escondida em
Deep Coal Mine em Goland.

10) Pisces — No evento em que
Izlude esta morrendo.

11) Serpentarious — Escondida
com Elidibs na dltima caverna.
12) Leo - Venca Vormav.

13) Virgo - Escondida com Altima
em Graveyard of Airships.

v IS

£ Qg

Unreal Tournament 2003

Durante o jogo, no modo Single
Player, aperte [Tab] e digite um
dos cOdigos a seguir:

Atravessar paredes — ghost.
Personagem voador - fly.
Desligar atravessar parede e per-
sonagem voador — walk.

Destruir todos, menos seu per-
sonagem - killpawns.

Destruir personagem mostrado
na camera - killviewedactor.
Destruir todos de uma classe -
killall (classe).

Estabelecer distancia da camera
- setcameradist (nimero).
Estabelecer gravidade - setgravi-
ty (ndmero).

EGM Brasil - 18 - egmbrasil.com.br

setjumpz (ndmero).

Estabelecer velocidade de movi-
mento - slomo (de 0.1 a 2.0).
Habilitar espessura da névoa
azul - setfogb (ndmero).
Habilitar espessura da névoa
verde - setfogg (nlimero).
Habilitar espessura da névoa ver-
melha - setfogr (ndmero).
Invencibilidade - god.

Ligar camera no personagem -
lockcamera.

Ligar rotacdao de camera -
freecamera (true ou false).

Ligar visao terceira pessoa - be-
hindview (o ou 1).

Ligar/desligar invisibilidade - in-
visible (true ou false),

Mostrar item - summon (nome do
item).

Municdao no maximo - allammo.
Pausar o jogo por um periodo de
tempo - freezeframe (nimero)
Respirar embaixo da agua - am-
phibious.

Teleportar — teleport.

Todas as armas e municao no
maximo - loaded.

Todas as armas - allweapons.
Todos os personagens -
cheatview (nome do personagem)
Ver frame rate - fps.

Ver status da rede - net.

CODIGOS EDUCADINHOS
Durante o jogo, aperte ~ para
acessar a janela de comandos e
coloque um dos codigos a seguir:

Abrir todas as portas - please
open.

Atravessar paredes - please
ghost.

Destruir todos os monstros -
please killall.

Invencibilidade - please god.
Invisibilidade - please invisible.
Personagem voador - please fly.
Recarregar energia - please re-
fresh.

Todas as armas e munigao -
please giveall.

Ver todas as mensagens - please
tellall.



I=aa] PLAYSTRTION 2

Grand Theft
Auto: Vice Gity

A LISTA COMPLETA
DE TRAPACAS

Digite os codigos abaixo durante
0 |j0go:

Todas as armas (1) - R1, R2, L1,

2
3

R2, €& .. P € V> 1.
Todas as armas (2) - R1, R2, L1,
Rz, € ¥ =2 1P e 4 L €«
Todas as armas (3) - R1, R2, L1,
R2, €. ¥, =2, 1, € 4 4 b,
Energia—R1, R2, L1, @, € ¥ =,
e 4.2 1.

Armadura - R1, R2, L1, X, €, ¥,
2> P& V.2 1.

Aumentar nivel de “Procurado” -
Ri, R1, @R, €, " & =D €
-

Abaixar nivel de “Procurado” -
R1, R1, ®, R2, T, v, 41,
V.

Mais sangue (1) - T, =2, =2, L1,
= 1T L2

Mais sangue (2) - ¥, R1, @, L2,
2% Ra, /Ly € =

(4| Carro de golfe-®, L1, T, R1, L2,

S
6

X, R1, L1, @, X,

Veiculos rosa-@, L1, ¥, L2, €,
X, R1, L1, =, @,

Carro Hotring Racer (1) - R1, @,
R2:*% L1 L2, X, X", R1.

Carro Hotring Racer (2) - R2, L1,

® -, L1,R1,=2 T, 0 R2.

Hﬂ_zﬂ'n B
v oe7 e

&

i
W il 0
-

i
i

.
- -
=Wy
.h ¥
il
4 [ -

Milk) 2 zc 8

B o
N
)

8

9

11

v )

-

Fist Limousine - R2, T, L2, €,
€ R1, 11,0, =,

Tanque de guerra Rhino-®, @,
11,9, ® @® [1, |2 R1, A, @, A.
Romero’s Hearse - ¥, R2, ¥, R1,
R = G 1 g e A

Sabre Turbo-=>,12, ¥, L2, L2,
X, R1, L1, @, €,

Roupas da Mercedes - R2, L1, T,
L1,=>,R1,=2>, T, 0, A.

Roupas de Ricardo Diaz - L1, L2,
R1, R2, ¥, LizRarkD.

L_Ulﬂnupas de Sonny Forelli- @, L1,

@ L2, € X R, L1, X X
Trashmaster - @, R1, ®,  R1, €,
= R1l1.0:=>.

Transito caotico- R2, @, R1, L2,
& R, L1, R2 2.

Veiculos pretos - @, 2, T, R1,
€ X: Rl €@,

Mais velocidade para seu carro -
> R1, T, L2, L2, €, Ry, L1, R1
Dodo (voando) - =2, R2, @, R1,
|2 4«, L1 R

Barcos voadores - R2, ®, T, L1,
=2 Ri,=>, T,.1, A.

Carros flutuantes na agua - =2,
R2,® R1, L2, M, R1, R2. Também
funciona com os helicopteros.

R, X, A, =, R2,m, M, ¥, m
Destruir os carros — R2, L2, R1, L1,
L2, R2, 0, A, ® A, |2, L1
Melhorar no volante - A, R1, R1,
€ Rl R2, La.

Tempo normal - R2, X, L1, L1, L2,
L2, L2, V.

Tempo ensolarado - R2, X, L1, L1,

L2, L2, L2, A.

Mudar o tamanho dos pneus -

Tempo chuvoso - R2, X, L1, L1, L2,
12, L2, @

Tempo com névoa - R2, X, L1, L1,
12,12, k2, X.

Tempo encoberto - R2, X, L1, L1,
ol B R

B Pedestres revoltados — ¥, €,
T, € X R2, R, L2, L1
Pedestres atacam vocé - ¥, 1,
TP CR Ry Lo i
Pedestres com armas - R2, R1, X,
AX A T V.

Pedestres como no video “Thriller”
- M, L1, A, R2, |, L1, L1. Alguns
pedestres se transformam em
Michael Jackson e outros, em
zumbis.

Policiais voltam dos mortos - @,
L1, ¥, L2, €, X, Ry, L1, =2, X.

19 IRuupa5 dos pedestres — =, =,

€« P, L2, €& T, ¥, 2. Repi-
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@
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ta o codigo para ir mudando de

roupas a cada vez,

Roupas de Candy Suxxx - ®, R2,

W, R, €, = R 11X 2

Roupas de Hilary King-R1, @,

R2, L1, =2, R1, L1, X, R2.

Roupas de Ken Rosenberg - =2,

L1, T, L2, L1, =, R1, L1, X, R1.

Roupas de Lance Vance - @, |2,

€ X R, k1, X, L.

Roupas 1 do misico do Love Fist -

¥, 11, ¥, L2, € X Ry, L1, X, X.

Roupas 2 do misico do Love Fist -

R1, 12, R2, L1, =2, R2, €, X W, L1

Roupas de Phil Cassady - =2, R1,

T.R2, L1, =, R1, L1, =2, @.

Suicidio - Direita, L2, ¥, R1, €,

o St 10 S

Game em camera lenta - A, T,

= V. B R2 R1

Game mais rapido- A, T, 2,

¥, L2, L1, M.

Reldgio do jogo mais rapido - @,

® (1,0 |1 HE N1 A© A

Mulheres de biquini com armas -

=2, 11,0, L2, €, X R, L1, L1 X. As

mulheres derrubam armas quan-

do morrem.

Mulheres seguem Tommy - @, X,

L1, L1, R2, X, X, @, A.

i~
e




GAMEGUBE

Star Fox
Adventures

RAPOSINHA TRAPACEIRA

Converse com o gigante de pedra
para que ele ofereca a opcao
“Game Well Maze” - que nada
mais é do que um pequeno labirin-
to onde vocé coloca os tokens
adquiridos durante o jogo para
destravar opcoes extras na tela

de abertura. Cada token custa
vinte scarabs. Confira os locais
onde os encontrar:

1 - Dentro da loja em ThornTail Hol-
low. Destrava os créditos do game.
2 - Depois do canhao no comecgo
de Ice Mountain. Exploda a parede
com uma Bomb Spore e pegue

o token para habilitar a sele¢ao

de musicas.

3 - No final do rio, em SnowHorn
Wastes, pegue o token que conta a
histdria de uma pessoa ma.

4 - Para ativar a linguagem dino,
plante uma Moonseed logo antes
de entrar na Krazoa Shrine, de
Moon Mountain Pass.

. - Se vocé encontrar os trés be-
bés de uma certa mamae em
LightFoot Village, ela ficara con-
tente e abrira o caminho para que
vocé pegue o token que conta a
histdria de um amigo.

6 - Antes de entrar em Volcano
Force Point Temple, plante uma
Moonseed a esquerda da entrada
e ganhe uma mensagem de
James McCloud.

7 - Para conhecer seu destino, use
o Portal Device em uma porta em
sua segunda visita ao Ocean Force
Point Temple.

8 - Use o canhao em Cape Claw
para abrir um buraco embaixo das
docas. O token de [a habilita um
novo modo grafico no game.

Ty The Tasmanian Tiger

Ty The
Tasmanian Tiger

CODIGOS PARA O TIGRE
ESPERTO

Faca as seqiiéncias abaixo du-
rante 0 jogo:

Mostrar os objetivos - L, R, L, R,
YN KB B XL L

Aquarang, Elemental Boomerang
e habilidade de nado e mergulho
= R R Y Y Be B Y B
Technorang-L, R, L, R, Y, Y, Y, B,
Y. B:

Final bonus - Termine o jogo pe-
gando todas 0s cogs, eggs e
opals, alcancando 100% dos ob-
jetivos.

Zoomerang — Pegue dez cogs
douradas.

Multirang - Pegue vinte cogs
douradas.

Infrarang — Pegue trinta cogs
douradas.

Star Wars:
The Glone Wars

PASSWORDS DO
LADO NEGRO

Coloque as senhas abaixo na
opc¢ao Passwords:

Municdo infinita para a arma se-
cundaria - CHOSEN1

Todas as missoes no modo Mul-
tiplayer — FRAGFIESTA

Todas as animacoes - CINEMA
Habilitar Battle Droid na fase
Academy: Geonosis - ROGER-
ROGER

Habilitar Wookie na fase Acade-
my: Geonosis - FUZZBALL

Trés bonus de objetivos em cada
missao completa - YUB YUB
Foto da equipe de programacao
(para ver a imagem vocé precisa
ter habilitado antes a opcao The
Sketchbook) - SAYCHEESE

Mortal Kombat
Advance

MAIS PERSONAGENS
Jogue com Human Smoke -
Complete o game na dificuldade
Warrior. Inicie um novo jogo e co-
logue o cursor sobre 0 espago va-
zio na tela de sele¢ao de persona-
gens para escolher Human Smoke.
Jogue com Motaro - Complete o
game na dificuldade Master. Ini-
cie um novo jogo e coloque o cur-
S0 sobre 0 espaco vazio na tela

MRR | i
-!JII'J » |

de selecao de personagem para
escolher Motaro.

Jogue com Shao Khan - Complete
0 game na dificuldade Supreme
Master. Inicie um novo jogo e co-
loque o cursor sobre 0 espaco va-
zio na tela de selecao de persona-
gem para escolher Shao Khan.

(2] PuwsTnon 2 ESNBONT [€] GAMECUBE

BAIXARIA COMPLETA!

Coloque os codigos abaixo no
menu de Cheats:

Escolha o nivel - XXX RATED
CHEAT.

Selecao de fase - MASS HYSTE-
RIA.

Jogue como Amish Boy - ELEC-
TRICITYBAD ou | LOVE WOOD.
Todas as bikes - 65 SWEET
RIDES.

Bicicletas do Amish Boy -
AMISHBOY1699.

Bicicletas da Hellkitty - HELLKIT-

TY487.
Bicicletas de Itchi - ITCHI594.

Bicicletas de Joyride — JOYRIDE18.
Bicicletas de Karma - KARMA311.

Bicicletas de La’tey - LATEY411.
Bicicletas de Manuel -
MANUEL415.

Bicicletas de Mika — MI-
KA362436.

Bicicletas de Nutter - NUT-
TER2go0.

Bicicletas de Rave — RAVE10.
Bicicletas de Skeeter -
SKEETER666.

Bicicletas de Tripledub -— TRIPLE-

DUBg22.

Bicicletas de Twan - TWAN18.
Fase Launch Pad 69 -
SHOWMETHEMONKEY.

Fase Rampage Skatepark -
IOWARULES.

Fase The Dam - THATDAMLEVEL.
rase Las Vegas - SHOWMETHE-
MONEY.

Fase Roots - UNDERGROUND.
Fase Sheep Hills - BAABAA.

Fase Syracuse - BOYBANDSSUCK.

Modo de visao noturna - 3RD SOG.
Saltos mais altos — FLUFFYBUNNY.

Cacar sua sombra - GHOSTCON-
TROL.

Personagem pula mais quando
cai — HEAVYPETTING.

Pele verde - MAKEMEANGRY.
Veja todos os Gaps - PARABOLIC.
Mais velocidade - Z AXIS.

Atire nas pessoas - BRONX-
CHEER. Use o analogico para li-
gar 0 modo de visao em primeira
pessoa e dispare com X.

Todas as animacoes — CHAM-
PAGNE ROOM.

Mudar a introduc¢ao — XXXINTRO.
Animacao bonus 1 - THISISBMXX.
Animacao bonus 2 - KEEPITDIRTY.
Animacao da fase Dam 1 - BOING.
Animacao da fase Dam 2 -
THONG.

Animacao final - DDUULRRL-
DRSQUARE.

Animacao Las Vegas 1 - HIGH-
BEAMS.

Animacao Las Vegas 2 - TASSLE.
Animacao Launch Pad 69 1 -
IFLINGPOO.

Animacao Launch Pad 69 2 -
PEACH.

Animacao Rampage Skatepark 2
— BURLESQUE.

Animacao Sheep Hills 1 -
ONEDOLLAR.

Animacao Sheep Hills 2 - 69.
Animacao Syracuse 1 - FUZZYKIT-
TY.

Animacao Syracuse 2 - MICHAEL-
HUNT.

Animacao The Bronx, NYC 1 -
LAPDANCE.

Animacao The Bronx, NYC 2 -
STRIPTEASE.

Animacao The Bronx, NYC 3 -
FREESAMPLE.

Animacao UGP Roots Jam 2 -
BOOTYCALL.
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Um especial com elenco pra ninguém botar deferto.
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Peca ao seu jornaleiro.
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do DVD.

Visite também o site www.pldy.com.br



Por Ed da Silva Rodrigues

A

embro, remotamente, que fui apresentado aos ‘;:—"_“‘
games por intermédio de um tio, que morava na ;
capital (sou do interior de Minas Gerais) e tinha
acesso a essas maravilhas da tecnologia. Era inicio
dos anos 70, e tive que ser suspenso pelos bragos pra
poder ver o que se passava na tela do Arcade. O con-
trole imitava um manche e, no centro da tela, desfila-
vam um cursor de mira e alguns aviéezinhos. O que
mais chamou minha atencao foi o fato de ter que pre-
cisar fazer um movimento contrario ao dos alvos para
coloca-los na area de fogo. E eu estava no controle!
Depois, uma dessas maquinas finalmente chegou ao
interior: era o famoso Formula 1, que quase todo mun-
do da minha geracao deve ter jogado. No inicio, ficava
admirado de ver 0s caras que conseguiam ficar um
tempao no “durar” no jogo. Ah! Apareceu também o
Space Invaders! Depois veio o Bazooka, o primeiro
“em cores”. Verdadeiro embuste, ja que essas cores
eram, na verdade, um trugue com espelhos e tiras de
plastico coloridas.

Até que apareceu um aparelho que permitia levar
aquilo pra dentro de casa: o primitivo Tele-Jogo!

Poucos possuiam aquela maquina. Aquele mesmo tio games, comprei um Super NES. Mesmo com muita gente olhando es-
meu conseguiu um emprestado de um colega de trabalho. O jogo nao era quisito para um marmanijo que gosta de “joguinhos”, enfrentei uma bar-
dele e, obvio, ele ndo iria deixa-lo nas maos da molecada pra jogar. Nao ra, pois ndo existia, ainda, a cultura dos jogos adultos. Mas foram tantos
deu outra: ao sinalizar que iria viajar, eu e meu primo montamos uma anos babando que eu merecia, sim, ter o meu “brinquedinho” de jogar!
verdadeira operagao tatica pra botar as maos na geringonca, que ficava Descobri 0 que era virar noites jogando Zelda, Mario, Super Metroid,
trancada a sete chaves, assim que virasse as costas.. Bem, ele realmente Final Fantasy I//. Foram muitos outros cartuchos alugados que quase
saiu em viagem, mas... voltou alguns minutos depois, e fomos flagrados! fundiram meu aparelho, e a paciéncia da namorada.

Sermado, e |a se foram o Tele-Jogo e nossas esperancas para o saco. Veio a era PSOne e |a estava eu, pagando pra jogar por hora em locado-
O tempo passou. Era inicio dos anos 8o, e maquinas melhores comeca- ras onde fiz muitas amizades, todas com uma média de dez, quinze anos
vam a chegar a cidade. Tarzan, Moon Patrol, 1942... Agora sim, 0s olhos a menos que eu. Fiz até algumas matérias para a revista Mad (na qual
brilhavam em cores de verdade! Era a adolescéncia dos games... e a colaboro até hoje) satirizando essa situacao.

minha tambeém. De repente, em uma cidade vizinha, apareceu o Nintendo 64! Com uma
As maquinas para jogar em casa, se chamavam Atari e Odissey. Dessa tropa de amigos pirralhos, fiz pequenas viagens pra jogar um pouco

vez, estavam nas maos dos filhos adolescentes daqueles que tinham daquela perfeicao chamada Mario 64.

mais pra gastar. Superexibidos, como quase todo adolescente nessa Ndo deu outra, como em minha cidade nao tinha a novidade, abri uma

situacao, claro! A mim, restava namorar as vitrines, fazer as contas inu- pequena locadora. Agora podia comprar meus cartuchos e CDs sem cul-

meras vezes... e sonhar. | : pa nenhuma, pois estava trabalhando, ora!
E mais anos se passaram. Agora, sempre que ia a capital, procurava os Bem, a locadora aconteceu bem o inicio da febre, logo a concorréncia

fliperamas pra conferir as novidades. Kangaroo, Galaga, Rally-X, Mr. Do,  3cordou e acabei encerrando aquela atividade. Mudei (com alguns
Donkey Kong, Pengo e Xevious! Aquele joguinho de nave fantastico videogames, claro) para a capital.
que, além das cores, apresentava luz, volume, sombras e uma movi- No jornal onde trabalho hoje, “aliciei” varios colegas a comprarem suas

mentacao diferente. maquinas também. Maquinas que hoje, gracas a jogos como Metal Gear

Depois que comecel a trabalhar com cartoon, acabei esquecendo 0s Solid, Gran Turismo, Resident Evil e tantos outros, deixaram de ser vistas
videogames. Nao conheci a era NES, nem sabia quem era Mario. Aquilo como coisa de crianca.

nao me interessou mais por um bom tempo. Estou com 35 anos, mando imprimir camisetas com imagens de Zelda e

Foi quando meu irmao COHIIOY. & Amiga, no inicio d':f5 A0S JExE HIE compro trilhas sonoras de jogos. Ha pouco tempo comprei um Game-
apresentou dezenas de jogos inéditos em avancados disquetes. Surgia Cube, e ndo abro mdo nem um_tiquinho de jogar meu Super Mario Sun-
Another World (também conhecido como Out of this World) e Flashback. shine. E tenho orgulho disso.

Como os games estavam diferentes! Bom, dessa vez eu podia comprar um

videogame, mas ja estava com meus vinte e tantos anos. Uma coisa era Ed tem 35 anos, € cartunista e néo larga seus
ter um computador e alguns jogos, outra era comprar um... brinquedo! videogames. Sdo deles as ilustragcées que vocé vé
Depois de me atualizar sobre 0 que andava acontecendo no mercado de todos 0s meses aqui nesta coluna.
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ELETROMIL

O melhor preco e a maior garantial!
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GAMECLEE

Conserto - compra - venda e troca de videogames
Vendemos também via SEDEX

Destravamento do PS2 feito na hora

Temos jogos e acessorios (melhor preco do Brasil)

ar ol (B el SEGA

PlayStation.c

Compramos
e trocamos
Videogames!

Rua Santa Ifigénia, 348 - 1° andar - Loja 12
CEP 01207-001 Centro - SP
Horario de Func. seg. a sab. 08:30 as 18:00
Fone/Fax: 221-1740 - 3362-2306 - 3362-2308 - 3337-5557

Conheca nossa loja sem compromisso!
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DESENMHOS OF ACAO QUE IRAO ODEIXAR VOLE OF BOCHA ABERTH

OURS HORAS SEM PARAR LOM O OQUE TEMBE
ATELHOR EM AMIMACAO E DESENHOS DE ACAD COM

ORAGONBALL 6T, GUNOAM WING, POKEMMAON E MUITHO mMAis!

JUNTE-SEH TUINE SUAR TTHVE FHE
ABSOLUTIONE VIVA A EXPERIENCIA BE TOORAMII

ESTREIA 2" OF DEZEMBRL,
SEGUNIA-FEIRA A SEXTA-FEIRA, BE 17H A% 19K
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“enprol da cultura gamer

A Retro Avengers € uma equipe empenhada em recuperar e manter
a memoria editorial do universo gamer, por meio da disponibilizacao digital
das revistas antigas.

A preservacao do acervo se faz através de um processo minucioso de
digitalizacao e restauracao dos exemplares, por isso eles chegam ao nosso
publico com qualidade impecavel.

E um trabalho gratuito e disponibilizado na internet, sem dnus ao leitor.

Por isso, qualquer valor cobrado pelas revistas nao deve ser aceito -
denuncie!

Para manter esse trabalho em plena atividade, contamos também com as
doacoes proporcionadas pelos ilustres leitores.
Contamos com voceés!

Digitalizada por: evil arthas
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Editada por: Douglas Ielker

~ Revista: Paulo Marx . (f facebook.com/retroavengers
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