7 INCRIVEL POSTER DUPLO COMEMORATIVO DE 11 ANOS
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~ 0lancamento mais incrivel do DS: escreva na tela em portugués e resolva desafios!
METROID PRIME TRILOGY | RETRO STREET FIGHTER N2127 RS89
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TIROTEIOS E UMA HISTORIA TODOS 0OS CONSOLES DA ‘ TRAJETORIA DA SERIE DE

EPICA COM TRES CAPITULOS NINTENDO EM DOSSIE
RENOVADOS NO SEU Wii ESPECIAL DE ANIVERSARIO

LUTAS NOS CONSOLES E
PORTATEIS NINTENDO
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O jogo que vocé quiser,
no seu celular.

Envie um torpedo gratis com a palavra
JOGOS para 250 e tenha a maior variedade
de games no seu Claro.

Jogos classicos de ﬁlmes senados esparteg e 9
ez Iangamentos todo maés, trés exc'luswos.
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Levamos muito a sério essa brincadeira

NOSSOS PRINCIPAIS CLIENTES

AMERICANAS.COM

8 Saraiva ;

MegaStore




T&o a sério que fazemos questdo de
entregar nossos pedidos no mesmo dia.
Tao a sério que o nosso atendimento
€ mais que especializado.
Tao a sério que temos a maior variedade
de titulos disponiveis dos melhores
publishers mundiais como
Activision, Disney, Nintendo, Warner, Konami,
Tecmo, Codemasters, Namco, Sony, Take2

entre outros.

Zap Games, Distribuidora Oficial de Games.

Brincadeira levada a sério.

ZAP

CAMES E ENTRETENIMENTO

gamers®

MiISten=nos

CADASTRE SUA LOJA E RECEBA

G FES PRODUTOS OFICIAIS ZAP GAMES:

Tel: (55 11) 2528-4542
contato@zapgamesonline.com.br
www.zapgamesonline.com.br
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MisterBros
Games

WWW.MISTERBROS.COM

MisterBras

£y nome @ eMrResa 7 OIVIDAS S CONTATO M USTALEDESEICS ' MEUCABRNMD  F MEUSTEBDSS @ MEUCAMASTRY

MisterBros e Jowaeens - I @ s nas s

G & goosoasisust
AT LANCAMENTO

+ PLAYSTATION 2
Tom Raider Underworid P32




Acesse a maior loja on line de games do Brasil!

AL ENDIVIEN 11U EXCLUSIVO POR TELEFUI

FONE : (11) 2225 1485
VWWWMISTERBROS.COMBR




08 ComuNidade
Mais bonita, colorida e cheia de novi-
dades, a ComuNidade deste més traz
coberturas de eventos, Game Arte e
muita diversao!

20 Vem Ai
A melhor selecdo de games que
estdo chegando nos proximos meses.
Prepare-se para grandes surpresas
que estao por vir.

28 Lancamentos
Analises fresquinhas dos principais
langamentos que acabaram de sair

40 CAPA 1: Metroid Prime Trilogy
Samus Aran volta em dose tripla e
cheia de novidades no Wii. Leia em
nosso especial tudo que muda na
trilogia mais amada da série.

do forno. Leia e escolha os melhores.

46 CAPA 2: Scribblenauts
Eleito o melhor jogo da E3 2009,
Scribblenauts chega no Brasil 100%
em portugués e cumprindo tudo o que
promete. Leia em nosso especial!

52 RETRO: Street Fighter
Acompanhe a cronologia completa
da franquia de luta mais amada nos
consoles Nintendo.

58 ESPECIAL: 11 anos de NW
Para celebrarmos esta data tao que-
rida, aproveite para conhecer TODA a
historia dos consoles da Big N.

72 GUIA: Metroid Prime Corruption
0 game que fecha a trilogia Prime
de Metroid invade as paginas da sua
NW. Acompanhe o guia completo
para acabar com todos os chefes.

80 TOP SECRET
Uma selecdo especial: dicas, mace-
tes, codigos e segredos dos games
mais quentes para Wii, DS e DSi.

Pt

NOSSO CRITERIO DE AVALIACAO

Todos os Reviews trazem uma nota tinica, de 0 a 10, e um comentario
sobre o jogo analisado. Além disso, cada game recebe de seu analista
mais cinco notas individuais (que ndo influenciam a nota final) para os
seguintes critérios:

» GRAFICOS: visual, efeitos de luz e sombra, cores
| e movimentacdo dos personagens.

! = JOGABILIDADE: resposta do controle aos
comandos, facilidade de controlar 0s dngulos de vis3o e camera.
* SOM: trilha sonora, sonoplastia, dublagem e
efeitos especiais.

» DIVERSAO: andlise de todo o conjunto da obra
@ prazer que 0 game proporciona ao jogador.

« REPLAY: vontade de jogar novamente;

se 0 game enjoa de cara ou é viciante.

As medalhas Nintendo World indicam games realmente bons, que vocé
precisa ter em sua colecdo. Pode confiar!

7,5-8,5 6,5-7,0

.
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RECEITADE [
SUCESSO |

E dificil entender o que faz um editor. Muitos
pensam que o papel dele € jogar, durante boa
parte da semana, para rapidamente "fazer" a 4
revista. Depois disso, ele deve voltar a jogar.
No trabalho, em casa, no banheiro, é jogar,
jogar, jogar. Vou revelar um segredo: jogar por
prazer, para se divertir, sem pensar em analises
0oU quesitos técnicos, ocorre em menos de 5%
do tempo. O que parece ser um balde de agua
fria, na verdade € o retrato de como funciona
uma redacao, seja da Nintendo World ou de
gualguer outra publicacdo. E necessario pautar |
colaboradores, coordenar a equipe, editar
textos, selecionar imagens, conversar com
desenvolvedores, produtoras e executivos da
inddstria, participar de eventos... tudoissoé
feito em sequéncia, como um ciclo que nunca
acaba. Ao finalizar uma revista, a proxima ja
deve estar preparada e encaminhada. E sempre
gue ocorTe uma mudanga - um anunciante que |
aparece, uma novidade que surge duranteo |
fechamento, algum evento inesperado-éum |
corre-corre danado.
Mas nao pense que esse processo € chato. Ele
& cansativo. E trabalhoso. Mas da muito gosto 1
1
I
|

ver o produto pronto, impresso, um prazer
gue ndo se tem ao trabalhar com contetdo
para internet. A ansiedade é grande quando

o transporte da grafica chega, trazendo
centenas de pacotes com revistas recém saidas
do maquinario. O cheiro de tinta nova, as

cores vibrantes, o olhar atendo aos detalhes

e diferencas. Ver a revista na tela, durante a
produgao, & completamente diferente de vé-la 3
nas maos, em tinta e papel.

E um processo que talvez seja extinto no futuro
por indmeras razoes, e que sou grato por ter
participado um dia, Podem me chamar de |
velho, mas tenho orgulho do meu ultrapassado
diploma de datilografia. Sim, em uma boa e
velha maquina de escrever da Olivetti. Foi uma
época e tanto, com sensagdes gue ndo voltam
mais. 56 quem vivenciou é que conhece!
Muitas coisas ainda véo deixar saudades...
Valorize enguanto elas existem!

— Orlando= /= Ortiz

Editor-Chefe
orlando.ortiz@nintendoworld.com.br
www.nintendoworld.com.br
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GENETICAMENTE
GENIAIS!

*SERVICO PAGO. GAME PARA CELULAR. CONSULTE
SEUS PAIS ANTES DE ENVIAR ESSA MENSAGEM.
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Bsgenivel na:

wwwttmobile.com.br

downloads pelo menu do celular. Navegue & vontade pelas categorias para escolher o seu jogo. O tréfego de dados é gratuito e voc s6 paga R$15,00 pelo game baixado. Consulte celulares ¢
ios os deeios resenvades. Disinibuido sob licenca da Tectoy Mobile no Brasil, Imagens ilustraiivas.. © Disney. Todas os direitos reservados. Distribuida sob licenga da Tectoy Mobile no Brasil. Imagens ilustrativas.




'CARTA DO MES

&

' SUGESTAO DE MATERIA

- Como fa de RPGs, muitos dos meus games de -

* Virtual Console sdo desse género. No entanto, a

| divisdo no sistema da Nintendo € confusa. Eles

consideram Zelda como RPG, e deixam de consi-

- derar outros, ‘cl;’iésiﬁtahdo_—';os_comcijbgﬂs deacdo

- (action). Sugiro uma matéria sobre 0s RPGs do

- Virtual Console. Sejam eles RPGs puros, Action/

~ RPG, Strategy/RPG etc. Cada um poderia ter um

~ textofalando um pouco sobre 0 game e um nivel
de recomendacdo de 1a 5 (com estrelinhast).
Teria que ser de todos os sistemas disponiveis no

. Virtual Console. E como disse: fazer uma classi-

=

| serem colocar Zelda, beleza, mas que expliquem
§ queele esta la por ter pliblicos semelhantes,
| pois de RPG ele tem pouco (ot nada).

Pedro Alvés da Matica,
Sdo Paulo, SP
Via Orkut

Zelda ndo é RPG? Oras, Pedro, claro que é!

- Zelda, inclusive, foi um dos grandes percus-

* sores do género Action RPG. Nio rotule RPG
apenas com jogos como Final Fantasy; ambos
sdo RPGs, mas de raizes diferentes. Sobe a
sugestio de matéria: a ideia & muito boa! Que
tal falar dos cinco melhores de cada plata-
forma? Porque se fossemos falar de todos,
precisariamos de uma NW especial s6 para
isso. Sugestio anotada, Pedro!

ficacao melhor aue a oficial da Nintendo. Se qui- |

UAAAAUUY

UAU! Comprei a edicdo #126 recentemente e
estou impressionado! Antes de té-la em méos
nada me interessava muito, mas as matérias
estdo 6timas! A capa estd linda (mesmo eu ndo
gostando de Dragon Ball), a matéria do Mother
(jogo que eu mal conhecia) também esta demais!
Estou terminando de ler, mas parabéns para a
redacdo. Aguardo ansiosamente pela edigdo de
aniversario!

Matheus Genaro
Via Orkut

E essa a sensagio gue gostamos que 0s
leitores tenham: abrir a revista e se sur-
preender com cada matéria. Por mais que as
vezes uma ou outra coisa acabe ndo sendo do
seu gosto, a gente tem certeza que uma hoa
lida pode revelar um inicio de interesse ou
muito conhecimento. Aproveite essa edicdo de
aniversario!

VRRRUUMMM

Li e reli a matéria sobre o Need for Speed que
saiu na dltima edicdo (#126) da Nintendo World e
nao vejo a hora do jogo chegar as lojas! Acho gue
finalmente vamos ter um Need for Speed de res-
peito no nosso querido e adoravel Wii.

Daniel Margues,
Londrina PR
Via E-mail

No6s tambhém nio esperamos a hora de colocar
as mdos no novo Need for Speed, Daniel! Essa
matéria do Need for Speed recebeu varios

ATENCAO!

A revista Nintendo World se
reserva o direito de editar as car-
tas e e-mails recebidos.

N&o disponibilizamos qualquer
tipo de servico de dicas (via
telefone, e-mail ou carta), pois
reservamos um espaco interno
para isso.

comentarios positivos, e isso mostra que,
mesmo apos algumas derrapadas, a série
continua com uma base de fis sedentos por
velocidade.

STAR FOX Wii?
“Gtima noticia, se verdadeira, asse jogo tem
muito potencial para o Wii, seja para mirar, con-
trolar a airwing ou multiplayer online. Que venha
Star Fox com um monte de fases aéreas!”
“Star Fox € a franquia da Nintendo que eu mais
quero para Wii, dentre as que ndo tém versao
para o console ainda. Logo depois estdo: Wave
Race, Donkey Kong, Kirby, Pilotwings, F-Zero,
Pikmin e Kid Icarus™
“Exatamente 0 que eu estava esperando! Se for
verdade, ja vai para a minha lista!”
Antdnio
Via E-mail

0 pessoal do Orkut ficou a mil quando soube-
ram gue existe uma possibilidade da Nintendo
anunciar Star Fox para o Wii em breve. Nés da
Nintendo Woirld juramos que nio sabemos

de nada, mas quem sabe em 2010 a gente nio
volte a falar sobre isso?

DE SEU RECADO

Envie e-mails para:
redacao@nintendoworld.com.br
Ou carta para:

Revista Nintendo World

Rua Heitor Penteado, 585
Sumarezinho - Sdo Paulo/SP
CEP 05437-000

Tel: (011) 2877-6050




Nostalgia, informacao e um monte de cultura gamer

TEP Tz TRANQUEIRAS NINTENDO

0 Wii & um reflexo de todas as ideias que a Nintendo teve durante esses dltimos 25 anos. S6 que nem sempre essas criacdes malucas foram sucesso.
Acha o Wii Speak ou a Balance Board novidades? A Nintendo ja tinha tudo isso em mente. A prova é essa lista de acessorios da Big N que nio fizeram
muito sucesso. Desconsideramos o Virtual Boy, que mesmo sendo um “portatil”, poderia entrar na lista de acessorios falidos, tamanho o mico que ele

fez Nintendo pagar.

D DK BONGO

Guitarra e bateria de pléstico é bes-
teira, “cool” mesmo sdo os bongos do
Donkey Kong! Eles sdo demais: per-
mitem que voceé jogue incriveis.,, Trés
jogos de GameCuhe? E um deles foi
refeito para o Wii... Sem os bongos?
Por isso que Rock Band fez sucesso.

2 DS RUMBLE PACK

A ideia é brilhante: um acessdrio que faz
0 DS tremer. E tudo que falta para tornar
alguns jogos ainda mais emocionantes,
certo? Bem, se 0 acessorio nao acabasse
com a bateria do portatil tdo rapido e
nao ocupasse a extinta entrada para
GBA... Da proxima vez, cologue o Rumble
embutido, Nintendo!

& GAMECUBE MODEM

Jogar online virou moda na geragdo
128-bit. E desde entdo a Nintendo

ja se mostrou pouco interessada no
assunto. 0 modem para GameCube foi
lancado e apenas trés jogos tinham
suporte. Nada de Mario Kart, Star Fox,
F-Zero... Se vocé nao gosta dos Friend
Codes, nem ouse chegar perto disso.

& POWER GLOVE

Estamos cansados de dizer: essa coisa
nao é tao legal. Na época, nds tinhamos
7 ou 8 anos. Era divertido achar que
irfamos controlar um jogo por meio de
uma luva. Mas nao era tdo divertido
quanto no filme; a Power Glove como
acessorio é uma otima luva para lavar
banheiros. Ok exageramos, mas é tosca
mesmo assim.

2 POWER PAD

“Agora voce pode jogar com a forca;
forca do corpo!”. Um acessorio que tem
um slogan desses, bem, ndo se pode
esperar muita coisa. Mas esse misto de
Balance Board com Twister foi um gran-
g2 erro da Nintendo. 0 mundo ainda
n20 estava preparado, Big N. Agora, nds
=mamos a Balance Board.

2 CAMERA E IMPRESSORA
DO GAME BOY

0s recurses do DS sao uma compi-
lacdo de todas as ideias malucas da
Nintendo em seus portéteis. A cAmera
no Game Boy prova isso; vocé tira fotos
de qualquer coisa, edita colocando
partes engracadas (ou ndo) e depois...
IMPRIME! Quero uma impressora no
meu DSi JA!!

7 e-READER

Acessorio de Game Boy Advance que
permite que vocé jogue games de NES
a0 passar um cartdo no leitor. S6 que
ficar passando cartdes o tempo inteiro
para conseguir jogar 10 minutos de
Donkey Kong, nao faz sentido algum.
Sem falar que o e-Reader é caro pra chu-
chu e ndo encaixa bem no Advance SP.

5 N64 DD

Sabe o que & isso? E dificil até de expli-
car. A Nintendo achou que langando um
acessorio gue expandisse a qualidade
de armazenamento e propriedades

do Nintendo 64 seria o sufidiente para
VEeNcer a guerra contra o concorrente da
Sony. Foi tarde demais -  ficou apenas
no Japao. Sera que fez sucesso por [a?
Tanto quanto o Virtual Boy.

£ MICROFONE

0 MICROFONE PARA NINTENDO 64 ERA
LEGAL!! Se vocé ndo tivesse que ficar
GRITANDO o tempo tedo para que ele,
com sorte, reconhecesse alguma coisa.
0s (inicos jogos com suporte eram
muito, MUITO RUINS. E o mais conhecido
deles é Hey You, Pikachu! “Come here...

i R.0.B.

Ha ha ha.0lha ele ai, minha gente.

E IM-POS-SI-VEL ndo colocar o R.0.B.
como o grande campedo entre 0s aces-
sdrios indteis da Nintendo. Ele ndo fazia
nada, era chato, caro, dava suporte

a poucos jogos, mas... 0lhem para o0s
olhinhos dele... “Nao me deixem aqui
sozinho. Tocou nosso coragao. Mas é
ruim demais.

WWW.NINTENDOWORLD.COM.BR 1 1




Quando Link era um herdi, mas ndo necessariamente herdico

SSim COMO N0Sso amigo Mario

teve seu momento de fama na

televisdo, Link também deu as
caras em sua propria série. Mas nao
quer dizer que o resultado tenha sido
necessariamente bom.

Tudo comecou em 1989. Com producdo
da DiC Entertainment (responsavel por
outras animagdes de games como as de
Mario e Captain N), a série durou apenas
13 episodios de quinze minutos, indo ao ar
de setembro a dezembro do mesmo ano.

Baseado nos primeiros games da
“  série, 0 programa estrelava Link e
Princess Zelda, acompanhados de
uma pequena fada-princesa chama-
da Sprite, defendendo o reino de
Hyrule do mago maligno Ganon.
A malor parte das aventuras se
\ passava com Ganon e seus
'\ capangas sequestrando a

£ __VOCE SABIA?

Esta é uma das poucas pro-
ducdes em que Link é visto
efetivamente falando. Além
deste desenho, o hergiso

+ falou nos games de CD-,
numa série de mangas e
em outra de quadrinhos de
producdo norte-americana.

A7

princesa, tentando roubar seu Triforce
da Sabedoria ou ainda usando algum
método alternativo para conquista de
Hyrule. Nada fora do comum, certo?

As coisas pioravam a partir dai:
Primeiro, as aparéncias dos personagens
eram um pouco estranhas. Tudo bem
que, com o passar do tempo 0s persona-
gens da série tiveram suas aparéncias
mudadas, chegando ao Link gala de hoje,
enquanto Ganon, antigamente, parecia
um porco com um tridente, aparéncia
adotada pelo desenho. A questdo é que
é claro que ndo houve um grande esfor-
co de adequacdo. Como era comum a
época, a DiC tinha grande liberdade de
modificar os personagens licenciados.

Além disso, os fas ganharam um pro-
tagonista chato, reclamdo e sarcastico,
que sO queria ser o heroi para ganhar
um beijo da Princesa Zelda, que, alias,
era uma garota igualmente irritante. Por
outro lado, houve certo respeito para
varios elementos da série, que aprovei-
tou itens, armas, locais e varios inimigos.
Por alguma razao, em vez de flechas,

o arco de Link lancava raios de luz,
magia que também podia fazer com sua

espada. Interessantemente, Zelda tem
um papel de destaque maior, por vezes
chegando a lutar ao lado de Link.

Com o sucesso baixo, a série acabou
sendo cancelada juntamente de The
Super Mario Bros. Super Show!, com

quem dividia espaco.

- paraalgumas risa
be.com/watch

— Rodrigo Ortiz
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Conheca a SAGA, a melhor escola de desenvolvimento de jogos do Brasil

océ certamente, em algum

momento da vida, deve ter pen-

sado como sao feitos os jogos.
E trabalhar com games? Ja passou pela
sua cabega? Segundo os dados que
levantamos, cerca de 80% dos leitores da
Nintendo World sonham em trabalhar na
indtistria de jogos. Por esse motivo, neste
més fomos conhecer uma das maiores, se
nio a maior, escola de desenvolvimento de
jogos do Brasil. Conhega a SAGA.

SAGA DE SUCESSO...

A histdria da SAGA definitivamente nao
pode ser contada em poucas linhas. “A
nossa ‘saga’ comegou em 1997, quando
eu comecei a trabalhar com o ramo de
informética e tecnologia. Em 1999 eu tive
a oportunidade de conhecer o Roberto
Ferreira [Diretor Académico] e em 2002
viramos sacios, iniciando o projeto de
criar uma escola que tivesse um dife-
rencial para 0 mercado. Foi assim que
surgiu a AIS”, explica Alessandro Bomfim,
Diretor Comercial e um dos sécios da
escola. Em 2007, a0 abrirem uma unidade

em Recife, os diretores perceberam o
quanto 0 mercado estava carente por um
curso especifico de desenvolvimento de
jogos eletrénicos. E assim nasceu a SAGA
(School of Art, Game and Animation -
Escola de arte, game e animagdo). Uma
ascola que nasce para ensinar arte digital
voltada para o mercado de entretenimen-
to digital, onde carro-chefe € o game.

DO SONHO PARA O PROFISSIO-
NALISMIO
“Eu sempre escutei a maioria das pessoas
falando que game nao tinha futuro, que
era coisa do demdnio e que viciava. Mas
eu sempre questionei como algo tdo mal
visto no passado dava (e ainda da) tanto
dinheiro. Foi ai que eu resolvi estudar o
desenvolvimento de games, parém nao
havia nenhum curso no Brasil na época”,
explica Rogério Félix, coordenador e cria-
dor do curso PlayGame, curso com duracao
de 25 meses e que chama atencao pela sua
completa e atual grade curricular.

Rogério mostra uma férmula com-
pletamente nova de ensino que tem se

mostrado um sucesso entre os estudantes.
“0 curso nao é engessado durante 0s 25
meses, Sempre gue algo de novo surge

no mercado (e visionamos que pode se
tornar uma tendéncia), aplicamos durante
a grade de estudos, uma vez que 0 mais
importante nesta area é ter dominio das
tecnologias mais novas e que estao com
maior caréncia por profissionais”, explica o
coordenador do curso.

Com 80% do curso escrito para o mer-
cado internacional, uma vez que 0 nosso
pais ainda esta se moldando na industria
de jogos, Rogério explica que “o grande
desafio é entender qual a tendénciae o
caminho do mercado brasileira. O Brasil
estd consolidando o mercade com o pé no
chdo. E isto é 6timo, pois dando um passo
de cada vez é o segredo para um mercado
que ainda esta se descobrindo”.

COMO O PLAYGAME FUNCIONA
Durante o curso, o estudante aprende
sobre 0 mercado, aprende a ferramenta
e, principalmente apresenta a propria
visdo de jogo. Com iss0, Vemos um game
que esta sendo produzido comandado por
alguém que tem conhecimento, capacita-
cao e, principalmente, visdo de jogador.
Muito mais do que um desenvalvedar, 0
PlayGame capacita o profissional a ser um
pesquisador e alguém gue possa discutir

salas de atendimento personalizadas e'n's_
computadores possuem a tecnologia 3

quie 05 alunos possam nao s6 aprender com
~games daatualidade, mas tambeém desfruta
mnomentos de lazer com osam




com propriedade o assunto, vindo a
preencher muitas areas diferentes da
indUstria. “O PlayGame tem a missdo de
ndo trafar a pessoa nem como designer
nem como programador, mais sim, um
profissional que seja apto para ser tanto
designer quanto programador, ou seja, €
o profissional apto para comandar uma
equipe inteira”, comenta Rogeério.

PARA ESTUDANTES REAL-
MENTE EMPENHADOS

Segundo o coordenador do curso,

ndo existem requisitos para estudar o
PlayGame. O que precisa existir do aluno
€ acerteza de que ele quer trabalhar
nesta area. Por esse motivo, Rogério
pessoalmente gosta de conversar com os
pais e com o proprio aluno para explicar
um pouco sobre o0 mercado, sobre a
grade do curso e o quanto ele e 0s outros
professores exigirdo do estudante. “Faco
isso principalmente com os jovens de
menores de 14 anos, pois eles precisam
saber que o curso que irdo fazer abran-

gera muito mais coisas do gue ele pode

acreditar e exigira dele muito empenho”,

comenta o coordenador gue explica
também outro formato do PlayGame:
nivelar todos os alunos em seis meses,
ndo importando a hora em que iniciaram
Seu curso. Isso quer dizer que durante o
curso, cada matéria especifica (ilustra-
¢do, 3D e modelagem) é dada durante
um més, de forma que a cada novo més,
mesmo que vocé nao esteja aprenden-
do uma matéria, voceé pode continuar
aperfeicoando-a, de forma que no quar-
to més, os alunos gue tiverem treinado
mais, recebem mais treinamento e aper-
feicoamento técnico da matéria.

PARCEIROS DE PESO

Gragas a estrutura oferecida, os cursos
da SAGA também estdo recebendo reco-
nhecimento internacional das principais
empresas de tecnologia do mercado. Por
esse motivo, empresas como a Adobe e a
Autodesk (responsaveis pelos principais
programas para desenvolvimento de
jogos) certificam a escola, seus cursos e,
por conseqiiéncia o estudante que esta
se formando. Ou seja, 0s alunos da SAGA,
ao concluirem cada curso recebem os
certificados autorizados por ambas
empresas internacionais.

Vocé tem ainda alguma divida de que
estudar na Saga nao da um bom jogo?
NOs ndo!

—Ricardo Farah

A'SAGA atualmente ofere
suas unidades. Aco

lizar na drea de art

volver personagens e a

cinema e estudantes gu
camera filmadora, desejam fazer do 3D um novo
universo de possibilidades.

€arga hordria: 324 horas

piblico: Arquitetos, decorador
1as interessados em se profi
C letro!
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Al VEM 0 SOL!

0s Beatles conquistaram o mundo. E seu novo gan'.ne reconquistou as njul-
tidoes. Abriu as portas para uma nova geracao de jogadores e amante.: da
boa misica. Popularizou as cantigas classicas dos. Bga;les entre ,05 mais
jovens. E emocao, nostalgia e uma homenagem h’lSt.DJ’IC.a! Celebre cq[1osco
a chegada desse incrivel game, e figue com a belissima lmag_e?.m abaixo, que
ilustra o clipe "Here comes the sun”, cantado por George Harrison.
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uem disse que ser fofo é sinal de fraqueza? Prova disso séo trés dos games que vocé encontra disponivel no seu C
mas, Forga G traz os hamsters valentes para a tela portatil; Em LocoRoco vocé comanda uma trupe de bolotas coloridas que devem salvar o planeta; J4, em Crash Bandi-
coot, vocé controla o marsupial que precisa se salvar em uma ilha mutante. Por fim, os Gl Joe marcam presenca com muita agao e espionagem.

laro a partir deste més. Inspirado na animag#o dos cine-

unte forgas no combate do bem cantra o mal. Inicie

missoes de assalto nesta emocionante aventura de
agao inspirada no filme! Os modos de jogo rapido trans-
cendem a agdo realista. Pilote o Howler ou comande o {
tangue MOBAT. Jogue na pele de Joe ou ainda Duke, |
Ripcord e Scarlett. Execute movimentos caracteristicos e |
empunhe armas ao enfrentar o Storm Shadow, a Baroness
& 0 Gobra Commander! Agora vocé sabe gue conhecimen- i
to EMETADE DA BATALHA. |

Game code and certain audio visual materials © 2009 Electronic Arts Inc. All Rights Reserved. Published
by Elettronic Arts Inc. under license from Hashro, Inc. EA and the EA logo are trademarks or registered
frademarks of Electronic Aris Inc. in the Linited States andior other countries. HASBRO and its logn, G,
JOE and all related characters are trademarks of Hasbro and are used with permission. © 2009 Hasbro.
All Rights Reserved.

/

CRASH BANDICOOT — ILHA

MUTANTE

crash Bandicoot, um Icone dos consoles na década 90, agora disponivel no seu celular! Uma
maquina voadora gigante sequestrou a irma de Crash, Coco, da llha Wumpa! Crash suspeita
que € mais um plano do seu inimigo, o terrivel Dr. Neo Cortex! Salte, balance e corra nessa
emocionante aventura. Lute contra mutantes e robds gigantes para vencer o terrivel Dr.

Cortex e salvar Goco.

Linha Legal: © 2003 Activision Publishing, Inc. Crash Bandicoot and Activision are reqistered trademarks of Activision Publishing, Inc. Al righ's resarved. All

other o their respective owners.

rokd bo Cortex beve estar p
pesta porta. Oh, ¢35t ake

___ Continiar
Kovo
Brcaes
 Ajwa




SONY ERICSSON W705

P . L2 lém de ser um aparelho belissimo, o0 W705 es-
3 e banja modernidade: cam Wi-Fi e 3G Turbo, vacé
& @z‘jj. O ¢ tem acgssu rapido a internet, 1_mde usgr 0 sensor
e . de movimento para trc_ncar a faixa musical e .se di-
. verte com a reproducéo sonora de alta fidelidade,
| gracas aos fones de ouvido premium. Tudo isso
aliado a uma nitida tela gue ocupa grande parte do
| aparelho e um teclado tipo “slider” de facil acesso
garantem ao aparelho secdes de jogatina com mui-
| to conforto. E diversdo para qualquer momenta!
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CCORE: £800
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% ucessa no PSP e agora também no seu celular! LocoRoco vem com uma nova e divertida :
| whhistoria mas com o mesmo esquema de controle inovador do video game portétil PSP! Incli-
e i -= ne, lance, divida para que possa recolher os objetos e percorra o mundo 'vec'en_do os inimigos.
: Prepare-se para recuperar a paz de um planeta alegre e colorido!

*LngoRoco” i3 trademeank of Sony Computer Entertainment inc. © 2006 Sony Computer Entertainment inc. Al Rights Reserved. LocoRoco Hi the mT\egme@ 2000 CPT Holdings,
Inc. Al Rights Reserved

® Quwuz

Produtora: Tectoy

FORGA G

repare-se para salvar 0 mundo com este astucioso grupo de agen-

tes secretos. For¢ca-G é um grupo de hamsters espiges altamente
treinados e é a (inica equipe gue pode salvar o mundo de um bilienario
malvado e seu exército de robds domésticos. Utilizando incriveis aces-
sorios de alta tecnologia e diversas estratégias, vocé e a equipe Forga-
G podem se juntar para completar missées emocionantes!

Servigo Pago. Consulte seus pais antes de enviar essa G: elular. & Disney. Tody it0s reservados.
DisEibuido soh ficenca da Tectoy Mobile no Brasil. Iimagens liustrativas.

Para baixar, acesse o navegador web do seu celular ou envie
uma mensagem de texto com a palavra IDEIAS para o nimero

1. A Era do Gelo 3 250. Se preferir, acesse o site www.claroideias.com.br

2. Guitar Hero World Tour

4 3. Need for Speed Undercover = o
= The_S'ms = Consulte a disponibilidade do servico, tarifas e compat e COm 0 Seu aj
5 5. Sonic 2 Crash

em www.clar .com.br ou ligue para 1052,




0 ARRASA-QUARTEIROES
JAPONES FINALMENTE VAI
CHEGAR A AMERICA
Pense em uma série que ja ultrapassou
mais de sete milhdes de copias vendidas
em apenas cinco anos. O fendmeno
chamado Monster Hunter é uma febre
no Japdo. A série da Capcom conseguiu
conquistar milhdes de fas em territorio
nipdnico desde a primeira versao, que no
comego deste ano recebeu um port para
0 Wii (Monster Hunter G) que veio acom-
panhado de uma demonstracéo jogavel
de Monter Hunter 3 tri.
Podemos afirmar com certe-
7a que MH3 tri sera sucesso
porque ele ja foi lancado.
Calma, calma, ndo estamos
ficando malucos e falando de
jogo ja lancado na secdo
de previews. E que,
5‘ assim como Pokémon,
Tatsunoku Vs.
Capcom, Phoenix Wright
e tantos outros, tri

5

5 s0 vai receber uma

versdo na Ameérica
um bom tempo depois
do langamento nipdnico.

Nesse caso, 0s jogadores terdo que
esperar até marco do ano que vem.

E dificil tentar explicar a formula de
sucesso de Monter Hunter ja que, na
teoria, ele é bem simples. No papel de um
cacador, vocé precisa completar missdes
e enfrentar monstros parecidos com
dinossauros. Tudo isso acontece em varios
mundos com uma ambientagdo muito
detalhada. Mas a cereja do holo da série
- e principalmente de tri - & 0 modo online.

Ao contrdrio da esmagadora maioria
dos jogos para Wii, 0 modo online de
Monster Hunter € muito hom. A versao
japonesa suporta milhares de players
a0 mesmo tempo sem nenhum tipo de
atraso na conexdo, também conhecido
como lag. Vocé pode se unir e formar
pequenos grupos para realizar quests
em conjunto, o que promete aumentar e
muito a diversao, além de habilitar itens
e monstros exclusivos, que so podem ser
encontrados online. Qutra regalia € uma
lista de amigos interna, que difere do
assombroso sistema de Friend Codes, e
separa seus amigos de Monster Hunter
de forma organizada e pratica. Mas
todos esses beneficios ndo serao gratis;
vai ser preciso pagar uma mensalidade

para jogar online. A compra podera ser
executada dentro do jogo, por meio de
Nintendo Points.

Para se comunicar com 0s demais
jogadores, vocé podera ligar um
teclado USB em seu Wii. O acessorio
Wii Speak, que acompanha Animal
Crossing, ndo tem suporte no Japdo,
mas tudo indica que isso mudara na
versao americana. Cruzem os dedos.

Na jogabilidade, as novidades ficam
para pequenas mudancas de design,
como a presenca de icones dos itens
acima da cabeca do personagem.
Algumas armas foram retiradas,
como o arco e a famosa Gunlance.
0s controles possue, op¢des para se
jogar com o Nunchuck e Wii Remote
e também duas configuragdes para o
controle classico; uma utilizando os
botdes da frente para atacar, e outra
usando a alavanca analdgica.

Monster Hunter 3 tri promete ser um
dos mais bonitos jogos de Wii. Alias, nos ja
podemos afirmar isso tomando a versao
japonesa como base. Assim que lancado
nas Américas, a Nintendo World mostra
todas as demais novidades para voce.

— Lucas Patricio




Plataforma:

Langamento
20 de setembro de 2009

SPYBORGS

ROBOS ESPIOES SAO PROTA-
GONISTAS DE UM BEAT’EM-
UP INSPIRADO NA ORIGEM
DO GENERO EM 3D

Ha 10 anos, a produtora Crave (hoje forte
adepta de jogos casuais para as plata-
formas Nintendo) lancou Fighting Force
64, um Beat’Em-Up em 3D que colocava
dois jogadores esmurrando adversarios
em cenarios tridimensionais. Na época,
a formula era muito nova e Fighting
Force acabou nao agradando muito por
ter varios defeitos. ima década depois,
jogos de acao em 3D passaram por
muitas modificacdes, mas a produtora
Bionic Games decidiu reviver um pouco
do género e vai lancar Spyborgs daqui a
alguns dias, exclusividade do Wii.

Spyborgs foi anunciado em 2008
durante um evento da Capcom, mas
apos arduas criticas, ela resolveu acon-
selhar a Bionic Games a mudar algu-
mas coisinhas no design. Uma dessas
mudancas foi trocar o visual “desenho
de sabado de manha”, como foi descrito
por alguns sites especializados, por
graficos mais abscuros e adultos. Claro,
nao espere por nada foto realistico, mas
a mudanca foi realmente positiva.

Vocé pode controlar um dos trés
Spyborgs disponiveis: Clandestine, veloz
e nada adoravel ninja ; Stinger, soldado
com uma arma no lugar de um dos bra-
cos; e Bouncer, especie de gorila mecani-
€0 muito forte.

Em cada fase dois personagens jogam
simultaneamente. Claro que isso sig-
nifica que o modo co-op terd presenca

garantida. Quando vocé jogar sozinho,
0 computador assumird o controle do
outro personagem.

0s controles sao bem simples. Com a
alavanca analogica do Nunchuck voce
controla o personagem, o botao A pula
e 0s botoes B e C fazem atagues fracos
e fortes, respectivamente. Sair dando
porrada nos adversarios Nos parece ter
ficado muito simples, mas apenas com a
versdo final em mdos vamos poder dizer
Se é repetitivo ou nao.

Para evitar que os combates figuem
apenas em um apertar sem fim de
botdes, a Bionic Games inseriu golpes
especiais que serao executados em
parceria entre os dois personagens.
Quando essa habilidade for feita, uma
pequena animacao surgird e 0s joga-
dores precisardo executar movimentos
com 05 controles do Wii para causa rum
dano extra no inimigo.

Outra ideia gue acabou sendo cortada
para a versao final foram os minigames.
Antes, existiam pequenos jogos entre
fases e em alguns locais, 56 que a simpli-
cidade e falta de relevancia no enredo e
jogabilidade, acabaram evitando que os
mesmos atrapalhassem a experiéncia.

Spyborgs ndo promete ser o grande
lancamento de 2009 para Wii, mas seu
modo cooperativo tem muito poten-
cial para divertir jogadores de todas
as idades. Nossa Unica ressalva € se a
camera fixa pode acabar atrapalhando
UM pouco, Mas isso € assunto para um
review numa proxima NWw.

— Lucas Patricio
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Mui evem se lembra
de Titanic, certo? Esse filme foi um ver-
dadeiro divisor de aguas (ha!) do cinema
mundial guando lancado, em 1997. Nem
parece, mas ja se passaram 12 anos desde
entdo. E durante esse tempo todo, o dire-
tor James Cameron nao dirigiu nenhum
outro filme. Mas desde 2006, ele vem fra-
halhando muito em um novo projeto que
ndo foi feito pensando apenas nas telonas,
mas também nos games. Esse projeto,
Avatar, & uma ideia antiga de Cameron,
que desde o comeco da década passada
planeja fazer algo do tipo, mas esperou a
tecnologia avangar para conseguir criar os
efeitos que desejava.

Esqueca o garoto careca com uma
flecha pintada na cabeca. O Avatar que
estamos falando é um jogo haseado no
filme de ficcéo cientifica que estréia nos
cinemas no final deste ano. Antes de
falar sobre a versao de Wii, vamos falar
um pouco sobre a historia do longa para
ninguém ficar boiando.

0 personagem principal, Jake Sully, é um
soldado afastado que ficou paralitico apds
um combate da Terra. Jake entdo € chama-
do para participar do projeto Pandora, e
viaja para uma lua extraterrestre coberta
por uma incrivel selva. La, ele teria seus
movimentos recuperados ao participar de
um experimento que une humanos com
uma raga alienigena chamada Na'vi.
resultado entre a unido dessas duas racas
se chama Avatar, um ser azul com tragos

Jake

"E Um pouco os famosos

\a'vi comegam
humanos e
] e lado vaificar.
Falando sobre o jogo, o enredo conta
uma historia em particular dentro desse
universo. Lim jovem cacador Na'vi vé toda
sua familia assassinada por humanos e
ainda tem sua vida ameacada por uma
represa, que impede a passagem da agua,
fundamental para a sobrevivéncia de sua
raca. O objetivo € destruir a represa e con-
seguir vingar seus familiares.

Todo em terceirwa pessoa, Avatar: The
Game se parece muito com demais jogos
de agdo em 3D. Vocé terd que utilizar o
Nunchuck e o Wii Remote para controlar
o Na'vi pelos cenarios, onde haverda um
equilibrio entre momentos de acdo, plata-
forma, stealth e quebra-cabecas.

0 acessorio Wii Motion Plus serd supor-
tado, e tera grande importancia para
realizar movimentos mais precisos. Em
algumas partes da aventura, quem nao
tiver o Motion Plus, tera que pegar rotas
alternativas. Essa foi uma solugdo que até
pode parecer estranha, mas é melhor que
limitar o acesso do game para pessoas que
ja compraram o acessorio.

0 diretor James Cameron ja havia
anunciado em 2007 que queria a
Ubisoft a frente do jogo, e até utilizou
algumas ideias da produtora francesa
no filme. Ou seja; parece que desta vez
nao teremos uma merda adaptacao
feita as pressas. Se Avatar: The Game
for bom, vamos torcer por um remake
de Titanic. Ok, brincadeira.

— Lucas Patricio
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!AWN TO LIFE:

THE NEXT CHAPTER

CONTINUE DESENHANDO
NESSA INCRIVEL CONTINUA-
CAODA5TH CELL

A edicao da Nintendo World que vocé
carrega em suias maos esta recheada
com uma matéria sobre um dos jogos
mais sensacionais dos tltimos anos;
Scriblenauts. Se vocé esta lendo este
preview antes da materia sobre esse
game (que esta apenas algumas paginas
asua direita), saiba que a produtora res-
ponsavel por Scriblenauts é a mesma de
Drawn to Life, que apareceu ha dois anos
e surpreendeu com uma quantidade de
criatividade fora do comum.

Essa produtora se chama 5th cell, e
além do jogo que estampa nossa capa, ela
tambeém vai lancar nesse dltimo semestre
de 2009 a continuagdo da série gue a
tornou famosa entre os esttidios de desen-
volvimento independentes.

Drawn to Life: The Next Chapter é a con-
tinuacdo direta de Drawn to Life, lancado
em 2007 A historia coloca mais uma vez
o vilao Wilfrey tentando roubar as cores
do mundo. Vocé, no papel de um herdi,
precisa salvar sua vila e todo o planeta.
Alids, 0 que sobrou de sua vila - agora o
novo lar dos hahitantes € uma enorme
tartaruga que carrega a populagac emseu

casca. Seu herdindo tem uma forma
definida.

E vocé quem escolhe como ele vai ser.
Mas ndo pense que isso significa ter
apenas um sistema limitado de criacao,
como em The Sims. Em Drawn to Life vocé
desenha como o herai deve ser. Gostaria
que ele tivesse um moicano laranja? Sem
problemas, basta pegar a Stylus e maos
aobra.

Assim como o protagonista, diversos
elementos dos cendrios podem ser dese-
nhados. Nao gosta muito da aparéncia das
nuvens? Desenhe uma com olhos e boca.
Ainda nao ficou satisfeito? Que tal um
tubardo? O que voce desenhar pode subs-
tituir o objeto desejado. Ja imaginou uma
fase com tubardes no céu e plataformas
de ventilador? Tudo depende da sua ima-
ginacdo - e paciéncia para desenhar.

A continuacao promete melhorar em
dois aspectos: personalizacao e liberdade.
Agora o herdi terd sua forma humana,
uma forma de blob (espécie de bolota) e
de aranha. Sim, vocé vai poder realizar
o sonho de criar seu proprio atirador de
teias. Cada forma possui uma caracieristi-
ca e habilidade especial; a forma de blob,
por exemplo, permite derrubar alguns
inimigos ou passar por trechos menores.

As armas também podem ser customi-
zadas. Gosta de espada? Tudo bem. Mas e
uma frigideira? Muito mais inusitado, nao
€ mesmo? O que promete tornar a experi-
éncia de The Next Chapter mais divertida

€ que desta vez “ : 7,- * K
aequipe de — ;"
producdo g
garantiu mais a5 ;‘ {
liberdade de - a Wy
acdo nas mais de : ~

40 fases. Faca o que vocé A TN\ >

quiser e na hora que quiser. N\

Mesmo ainda sendo um jogo )

de plataforma em 2D, a linearidade

sera apenas um detalhe. Se vocé tiver
presuica de desenhar e quiser apenas sair
pulando na cabeca de inimigos, isso serd
possivel.

Drawn to Life: The Next Chapter ja mos-
tra ter um visual muito melhor e promes-
sas que podem fazer a 5TH Cell terminar
2009 com dois dtimos lancamentos. Nos
estamos torcendo por isso. Agora, trate de
ler a matéria do Scriblenauts!

— Lucas Patricio ;

Desenvolvimento:
5th Cell

Lancamentos:
27 de outubro
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melha, guie deixa 0s monstros alterados.

LU dos maiores hifs da Electronic Arts de bons desafios. As lufas vao acontecer Onde sera que et ja vi isso mesmo?

L j0 'gabr]de VOCE orid em arenas fechadas, onde serd possivel Vocé pode estar pensando: “mas vou ter
= racz demonstros, 6 evolm etenta atacar utilizando mordidas, patadaseaté  que derrotar meus adversarios ufilizando
mamDWH e 0 D receberam mesme cuspindo no adversario. A melhor apenas patadas e mordidas?”. A resposta

estratégia, no entanto, parece ser jogar é: claro que nao! Um sistema chamado
- prin seus adversarios para fora do ringue. bio-powers permite que seu monstro
mente no portEil : - Stiper Smash Bros. esta fazendo escola. utilize atagues elementares, como uma

multiplayer local para ate quatro pes?sgas;: .
Vocé precisard explorar os planetasem  tambeém foi confirmado. Além de lutar,
busca de pedacos da sua nave e tambem 'vocé tambem podera trocar monstrinhos. e

A produtora Maxis, também responsavel: - 'Vis_ira_:lrnente Spare Hero Arena estara baferadd de fogo. Sem falar que a varieda-

rédeas da confinuacio e decidiu levara.
série para um c2minho um pouco diferen-
te. Enquanto as raizes de Spore sdo finca-

planeta. L2, um ser oferece ajuda e acaba Capture the Egg, King of the Planet, Team Jogada desorte.

teenvoivendq;em- um;grande%orneio de Battle, e Epic Creature Survival. O mais
lutas para gue voce recupere alguns itens legal & que vai existir uma opcao para
Importantes que foram roubados por duelar online contra novos adversarios

seres influenciados por um meteoro ver- e testar suas habilidades. Al'ém disso, 0

LUTE e transf

ada queseu antecessor 0s de de partes ;Jara montar seu Iutador tam

7 o Spote Hém Arena possui Uma premissa
das em evolucZo e exploracio, em Hero sstamtotalmente em?.D[ Jaduraﬂtea interessante; ndo abandona totalmente

Arena o objetivo & fazer sua oriatura ser acdo, uma visao isométrica balanceia os aexploracdo caracteristica da série, mas

um verdadeiro gladiador interzalactico. cenarios em 2D com Seu personagem foca em uma das maiores reclamagdes
Ahistéria conta que vocE estava vialan- {ridimensional. dos fas: acao. Eisso é o que ndofaltara

do em sua nave até que foi atingido por Existirao cinco tipos de batalhas dife- nesse titulo. Vamos ver se a Maxis conse-

um meteoro azul, e acabou caindo em um rentes nas arenas, sao elas: Battle Royale,  gue provar que Herg ndo fol apenas uma

— Lucas Patricio

orme 0 seuspore



0Z: BEYOND TH
YELLOW BRICK

ROAD

CONTO INFANTIL PARECE
ESTAR NO CAMINHO CERTO
DA ESTRADA DE THJOLOS
AMARELOS

0 Magico de 0z é um dos maiores clas-
sicos do cinema e literatura mundial. Em
1939, o escritor de L. Frank Baum teve
sua obra infantil adaptada para o cinema
pelas maos da empresa Metro-Goldwyn-
Mayer. Essa versao de Nintendo DS, antes
que voce vire a pagina, ndo € mais um
jogo simples feito para o publico infantil.
Por incrivel que pareca - e eu sej que é
ate dificil de assimilar- Beyond the Yellow
Brick e uma aventura hardcore, com ele-
mentos presentes em diversos jogos acla-
mados. Trocando em mitidos, éinspiragéo

qualquer tipo de apresentagao.

Claro que o apelo infantil existe, afinal
de contas estamos falando da adaptacdo
de uma obra literaria feita para esse
puiblico. Mas os fas podem ficar tranqui-
los , pois ao contrario do gue Tim Burton
(diretor de filmes como Beetlejuice,
Edward Maos de Tesoura, A Noiva-
Cadaver, entre outros) esta fazendo
com Alice no Pais das Maravilhas (para

quem ainda ndo viu como esta ficando

a refilmagem desse cldssico, vale uma
pesquisa rapida na internet), a produtora
Xseed Games preferiu se manter nas
origens e produzir um game baseado nos
elementos classicos da historia original,
sem inventar muita moda.

0 enredo envolve uma menina chamada
Dorothy, que tinha poucos amigos, na
verdade, apenas um: seu cachorro Tofo.
Certo dia, seu caozinho desaparece €, a0
procura-lo, ela acaba sendo levada por
um furacao até um estranho lugar. La,
Dorothy encontra Totd e acaba matando
uma bruxa sem querer, ao cair do tufao.

A garota é aclamada pelo povo que era
escravizado pela malvada bruxa, e é
ajudada a encontrar o caminho para casa.
Para tal, ela precisa atravessar todo o pais
por meio de uma estrada de tijolos ama-
relos. Durante sua aventura, ela encontra
seus futuros fieis escudeiros: o Leao,
Espantalho e Homem de Lata.

Voltando ao jogo, o principal diferencial
(ja que toda a parte de RPG é baseada
nos tradicionais sistemas de Dragon
Quest) € a forma como vaceé controla
Dorothy por meio de uma bola na touch

screen. Ao rolar a esfera, 2 personagem
se movimenta para a mesma direcao.

No comeco é bem estranho, mas depois
é possive! fazer Dorothy caminhar leve-
mente ou até Mesmo Correr Como se nao
houvesse amanha.

0s combates serdo em primeira
pessoa. A estratégia fica na escolha de
quem vai atacar. Vocé possuira quatro
espacos para ataque. Cada personagem
ocupard um determinado ndmero de
espacos. O Ledo, por exemplo, entrava
dois, enquanto o Homem de Lata
trés. Logo, vocé podera fazer dois
ataques com o Le3o. ou um atague com
0 Homem de Lata e outro com Dorothy
ou com o Espantalho, que ocuparao
um espaco de ataque cada um.

Com visuais simplesmente encan-
tadores, Wizard of 0z: Beyond the
Yellow Brick Road vém se mostran-
do uma otima surpresa no portatil
da Nintendo. Esperamos que a
versao final faca valer a nossa
expectativa.

— Lucas Patricio
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Plataforma:
Wii
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Produgio:

Desenvolvimento: PP
Harmonix Graficos:
Género: 10

Musical Som:

Niimero de jogadores: | | 10

Ingahilidade:
9.0
Diversdo:
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Replay:
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0 EMBATE MUSICAL DO SECULO

0 mundo dos games nunca mais foi o
mesmo desde o lancamento de Guitar
Hero. Desde entdo, muitos outros games
do género musical apareceram por toda
a parte - sequéncias de Guitar Hero e até
fortes concorrentes como Rock Band. Toda
essa sonoridade culminou em dois gran-
des langamentos: The Beatles Rock Band
e Guitar Hero 5. Hoje a Nintendo World
coloca os dois titulos no mesmo ringue e
lanca a pergunta: qual game € o rei dos
jogos de musica?

e CK BANI
The Beatles: Rock Band é mais do que
apenas mais uma opcao de jogo de banda,
evocando um sentimento de empolgacdo
€ nostalgia muito maior que 0s outros
Rock Band. A lista de musicas é muito mais
€0esa e por essa razao Voce e seus amigos
se sentem muito mais dentro de uma
turné mundial. Felizmente, o repertério

dos Beatles é diversificado o suficiente pra
manter a experiéncia de jogo viva e varia-
da. Seguindo o story mode voce libera

de fotografias a videos da banda, e esses
bbnus somados a gualidade artistica do
jogo fazem de The Beatles: Rock Band uma
experiéncia realmente tnica.

Todas as musicas sao acompanhadas
por um video que reflete o tema de cada
cancdo e seu lugar na carreira dos Beatles.
Da energia ao vivo de "Paperback Writer"
as imagens marinhas de "Octopus's
Garden”, 0 jogo transmite inlimeras sensa-
¢des diferentes aos jogadores, enriquecen-
doa experiéncia de jogo. Essa variedade
de locais e imagens também faz dojogo
um dos mais atraentes do género a quem
estiver apenas assistindo a jogatina.

Musicas adicionais da banda estardo
disponiveis para download eventualmente
(ja foi confirmado que ao menos 3 albuns
inteiros estarao disponiveis). The Beatles:

\
o
|

Rock Band é um jogo perfeito para jogar
madrugada afora com 3 amigos e umas
tantas pizzas.

World Tour foi um satisfatorio titulo para
essa primeira fase de banda da série, mas
Guitar Hero 5 é a versao definitiva, muito
mais refinada. Uma série de melhorias
tornaram o jogo mais proveitoso, € 0 novo
modo Party Play marca o inicio de uma
jogabilidade mais relaxada e social no
género. O modo Freestyle Jam oferece
uma saida criativa e divertida, e aqueles
interessados em gravar suas proprias
crigdes terdo muito mais facilidade com
a interface do esttidio musical de Guifar
Hero 5, muito melhor que a anterior.

0 modo Party Play é a novidade mais
importante de GH5. Quando voce inicia
0 game, vocé vé& um breve animacdo de
introducdo, e entao o jogo comeca a tocar -

28 i



uma misica aleatdria com um video per-
formético dos personagens da franquia.
Desse ponto vocé pode ir direto ao menu
principal ou a cangdo que estad sendo
tocada. O fluxo de notas aparece, e apds
selecionar algumas poucas opgdes vocé
mergulha de cabeca no jogo. Até quatro
-jogadores podem participar dessa forma,
utilizando-se de qualquer combinagdo de
instrumentos que quiserem: dois vocais,
um bateirista e um baixista? Ok. Quatro
guitarristas? Por que ndo? O resultada?
Um ambiente de jogo casual e social total-
mente acessivel, acolhedor, e prazeroso.
Para quem prefere um modo mais espe-
cifico e rapido, Quickplay ¢ a idéia. Vocé
monta uma set list e joga com até outros 3
jogadores, novamente utilizando qualquer
combinacao de instrumentos.

Para resolver essa questdo, perguntamos
20 pessoal da redacdo qual dos dois
games venceria num combate mano a
mano. Qual game tocard a cangdo final
gue levara os fas a loucura?

Segundo Guilherme "Guilhas”, do Herdi,
“I_JGuitar Hero 5 é sensacional, os gra-
Hicos s30 mais detalhados do que Rock
Eand e a jogabilidade é bem completinha.
Poreém, The Beatles: Rock Band é uma

obra-prima. A apresentagdo do jogo € um
espetaculo a parte, sem falar das misicas,
um repertdrio variadissimo e gostoso de
tocar/cantar. Embora seja um pareo-duro,
acho que 0 novo jogo do Fab Four esta um
passo a frente".

A

Passamos o microfone para Flavio Croffi:
"Acredito que o jogo dos Beatles veio para
abalar. Claro, tem toda a carga da banda,
que é extremamente famosa mundial-
mente, o que chama um certo favoritismo
dos fas. Porém, Guitar Hero 5 fica na
frente em minha opinido. Isso porque eu
gosto mais de games com opgdes varia-
das, musicas e recursos mais amplos. Em
GH, vocé pode mudar seu personagem,
instrumentos, roupas, detonar no cendrio
musical com sua banda personalizada e
curtir diversos sucessos. Ja em Beatles:
Rock Band, tudo é muito linear.

Uma opiniao feminina de Paula Romano:
"Acredito que The Beatles: Rock Band,
sem duvida alguma, foi uma belissima
sacada da industria musical, até porque os
jogos eletrénicos estdo a frente de qual-

quer ramo de entretenimento, E, como ja
diria Nietzsche: 'Sem miisica a vida seria
um erro,' entdo fazer uma compilagéo de
musicas para serem executadas em forma
de jogo dos caras mais hambambds do
cendrio pop € unir o Util ao agradavel."

Alideranca é assumida por The Beatles:
Rock Band, mas a disputa ainda ndo
acabou. Perguntamos a Orlando Ortiz,
Editor-Chefe da Nintendo World, qual fran-
quia esta com tudo. A resposta do editor é
implacavel: "é simples: Guitar Hero 5 tem
bonecos do Johnny Cash, do Kurt Cobain, e
tantos outros. Mas o novo Rock Band tem
o quarteto de Liverpool. Fim de papo. S0
faltou 'When I'm 64' no jogo, mas a cangéo
serd um DL, entdo tudo resolvido."

E o vencedor € The Beatles: Rock Band.
Mas a verdade é que os dois jogos sdo
excelentes, ambos trazem extras e modos
tnicos e divertidos. Pra quem gosta do
género, tanto The Beatles: Rock Band
quanto Guitar Hero 5 sao um prato cheio e
diversao mais do que garantida.

- Rafael Quadros

Plataforma: g
. ‘Nil. T
Produgio: =
Activision il
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A COMPILACAO DEFINITIVA DE SAMUS ARAN

Trilogy é quase um equivalente de Super
Mario All-Stars do SNES: jogos da geracao
anterior reunidos em uma coletdnea e
readequados para a estética atual, incor-
porando melhorias adotadas nos suces-
sores. Resultado: antologia obrigatéria de
altissimo valor replay.

A Retro Studios ndo se contentou em
copiar e colar os trés (dois do GameCube e
um de Wii) em um DVD de dupla camada.
E muito mais do que uma compilagdo.
Comandos realizados com o Wii Remote
e o Nunchuk, aproveitando o pointer e 0
sensor de movimentos, Suportes a propor-
¢do 16:9 e a0 modo 480p e 0 sistema de
conquistas de Metroid Prime 3: Corruption
agora valem para os jogos anteriores.

Além da melhoria geral, cada tftulo rece-
beu um tratamento individual de acordo
com a necessidade, j& que foram langados
em um intervalo de tempo considera-

vel - 2002, 2004 e 2007 -, & muita coisa
evoluiu nesse periodo. Metroid Prime € o
que ficou mais passado, até pela prépria
idade. Para resolver isso, as texturas que
possufam resolugao baixa foram melho-
radas e os efeitos de luz aprimorados.
Aquelas portas que teimavam a abrir para
ocultar o loading abrem mais velozmente
também.

Como Metroid Prime 2: Echoes é tido 0
mais dificil da trilogia, um verdadeiro teste
de paciéncia em certos momentos, o nivel
de desafio foi amaciado de modo a tornar
0 jogo menos opressor logo de cara. Se
vocé for bravo o bastante para enfrentar
os chefes indomaveis, a dificuldade origi-
nal pode ser selecionada. E o multiplayer?
Permanece 3, e é selecionado a parte da
aventura solo, no menu principal. E tem
modo online? Infelizmente, ndo, e bem
que poderia para torna-lo mais atrativo.
Apesar de Metroid Prime 3: Corruption
ser nativo do Wii, o jogo de dois anos atras

recebeu retogues. O tempo de carrega-
mento foi diminuido, e as portas se abrem
sem tanta demora.

Para guem ndo teve GameCube (0
ntimero de consumidores do Wii & muito
maior que do cubo), ndo precisa nem dizer
que a coletdnea é indispensavel, ainda
mais se considerar que vocé levara trés
jogos pelo preco de um. A pergunta que
Nao quer calar: se compensa comprar
quem ja terminou e tem toda a trilogia.
Pense duas vezes antes de simplesmente
ignorar. O jogo vem com um livreto com
artes conceituais da trilogia, e a caixa @
metdlica, ndo de plastico como a maioria
dos lancamentos convencionais. E um
itemn de colecionador que condensa uma
das mais importantes sagas nao s6 da
Nintendo, como dos videogames em
geral, e que precisa ser experimentada e
revivida.

- Rodrigo Raugust
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Seja um auténico idolo do rock e toque
guitarra, baixo, bateria ou cante com sua banda
preferida no novo Guitar Hero World Tour.
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Plataforma:

Wii (também para DS)

Producio:

Activision

Desenvolvimento:
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05 G.1. JOE ficaram fracotes no Wit...

G.l. JOE THE RISE
OF COBRA

MAIS UMA CONVERSAO RAPIDA DOS CINEMAS

Hoje em dia, praticamente tudo tem
uma forte tendéncia a se tornar um longa
metragem nos cinemas. Claro, muita
coisa é puro caga-niguel, mas para fas de
desenhos cldssicos como e, a maioria
das versoes em “carne e 0sso” das telo-
nas soa como um belo e nostalgico pre-
sente. Os Transformers foram ressucita-
dos, e como de praxe 0s games baseados
nas novas versoes da telona nao foram
grande coisa. Agora, para a alegria dos
fas,  a vez dos bonequinhos conhecidos
por agui como Comandos em Acdo, tam-
hém da Hasbro receberem sua versao
atualizada nos cinemas. Mais uma vez
temos um game entre os varios produtos
licenciados que incluem varios brinque-
dos que muitos de nos tivemos na infdn-
cia. Uma pena, pois se por um lado os
tais brinquedos sdo inquestionavelmente
legais, por outro, o NOvVo game mais uma
vez é decepcionante e sem inspiragao.
Como na maioria dos games vindos dos

cinemas, tudo parece inacabado e feito
3s pressas e sem muito cuidado.

VERSAO 3D E GENERICA DA
SERIE CONTRA

G.l. JOE The Rise of Cobra é uma versao
em 3D do que poderia ser facilmente um
game da série Contra. Inclusive esse é o
(inico ponto positivo gue pade agradar

. 05 saudosistas, ja que os combates sao

intensos e 0s inimigos NUMerosos, além
do alto nive de dificuldade. Pena que
tudo fica logo repetitivo. Corra, atire no
que se mover, derrote o chefdo e vocé
completa uma fase. Faga isso algumas
vezes, 0 game termina e vai direto para
o fundo da gaveta. Os chefes sdo sem
inspiracdo e a parte técnica é hem defi-
ciente. Ao menos é possivel jogar com
um parceiro e é possivel selecionar uma
série de personagens e veiculos classicos
que inclusive nao aparecem no filme. No
Wii os visuais ndo seguram a onda e 0s

graficos contam com cores lavadas e taxa
de quadros comprometida na maioria
das vezes. O som, também nao se des-
taca, com efeitos genéricos e dublagens
sem nenhuma inspiracao. Nem mesmo
os atores do filme emprestam suas vozes
para o game. O Unico ponto interes-
sante no audio sdo os gritos de guerra
caracteristicos dos personagens, que
rapidamente serdo reconhecidos. Nem
mesmo os controles merecem destague
ou brilham por originalidade. E possivel
jogar com um amigo e alternar entre 0s
personagens disponiveis o que melhora
consideravelmente a experiéncia. Porém
ndo existe nenhum tipo de jogatina
online. N3o da pra dizer que o game seja
totalmente passavel se vocé é fd da série
e dos brinquedos.Ai, vale até dar uma
olhada pelos personagens, veiculos e
tudo mais. Mas se ndo, esquega pois tem
opcdes muito melhores no mercado.

— Rodrigo Raugust




SPECTROBES:

ORIGINS

POKEMON NO ESPACO? E.... TALVEZ NAO...

E impossivel falar sobre a franquia
Spectrobes sem levantar algumas ques-
toes Obvias da série. A formula do game é
aseguinte: pegue um garoto e uma garo-
ta, dé a eles um bichinho estranho - mas
fofo - ao estilo Pikachu e mande-os para
sobreviver em uma galaxia desconhecida.

Surpreendendo os desconfiados de
plantdo, Spectrobes é bem denso e
entupido com tantas opgoes que, talvez,
0 ptiblico alvo do game jamais entenda
completamente. Porém, as intrigantes
escavagoes de fésseis, a cooperagdo
no jogo, uma historia bem apresentada
e uma pitada de "Pikachu, eu escolho
vocé" fazem o jogo ser, inesperadamen-
te, bem bacana.

CONTROLE MONSTRINHOS
ESTRANHOS

A jogabilidade de Spectrobes é bem
orevisivel e 0 que salva o dia é a possibi-
lidade de usar monstrinhos para lutar ao

lado dos mestres humanos, neste caso
Rallen e Jeena. Eles tambem sao mem-
bros da Patrulha Planetaria Nanairo, que
é uma organizagdo dedicada a erradica-
¢do dos terriveis monstros Krawl. Depois
de serem sugados através de um portal
para o planeta Wyterra, Rallen e Jeena
agora devem salvar o mundo dos Krawl.
Voce também pode ressuscitar spec-
trobes em um minigame bem simples,
mexendo o Wiimote para os lados imitan-

do um breve som musical. Em Spectrobes:

QOrigins também existe 0 modo coopera-
tivo, que permite que vocé, instantanea-
mente, cologue ou tire um amigo da agdo.
Seu parceiro € limitado para controlar
seus spectrobes, do contrario do controle
que eles tém sobre os monstrinhos do
proprio time. Vocé também encontra
alguns probleminhas com a cdmera nesse
mado, ja que ela segue de perto seu per-
sonagem e, frequentemente, abandona o
pobre coitado do seu parceiro.

VALEU A TENTATIVA...
Vocé consegue completar a histdria
principal do game em, aproxima-
damente, 25 horas e isso inclui um
bom tempo gasto subindo de nivel
seus varios spectrobes, ao longo
de suas missoes, para alcancar o
"time perfeito”. Apesar do jogo ndo
investir tanto quanto deveria, para
um RPG de acdo, em missdes secun-
darias, o jogador pode se divertir
desblogueando varias missdes bonus.
Spectrobes: Origins tem uma histdria
decente (apesar de nada inovadora),
combates rapidos, um modo coope-
rativo - que s6 ndo é melhor devido a
uma camera incompetente e miniga-
mes de escavacdo hem fofinhos. No
entanto, o jogo falha em nédo inovar
em formas mais sofisticadas de bata-
Ihas entre os monstrinhos. Para quem
ia enjoou de Pokémaon, vale tentar.
— Viviane Werneck
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Plataforma:
Wiiware

Producdo:
Telltale Games
Desenvolvimento:
Telltale Games
Género:
Adventure

Niimero de jogadores:
1

barba..

TALES OF MONKEY ISLAND:
THE SIEGE OF SPINNER CAY

NESTE EPISODIO: “MAIS DO MESMO, E ALGUMAS COISAS A MAIS”

Seguindo o langamento do més
passado, chega o segundo capitulo, de
um total de cinco, da nova aventura de
Guybrush Treepwood. E esse capitulo
comega e termina de um jeito bem mais
interessante que o anterior. Vocé ja
comeca com uma luta bem coreografa-
da, amputagdes e com piadas e situagoes
com o humor bem afiado da série.

Em outras palavras, espere 0s mes-
mos erros técnicos que apontei no meu
review anterior e (que vocé certamente
gostou mais do que qualquer outro
review na revista): Taxa de quadros por
segundo inconstante, controle proble-
matico em alguns pontos, selecao de
muisicas fraca

A grande diferenca, é que esse capi-
tulo é bem mais dindmico, e a narra-
tiva flui bem melhor que no primeiro.
Provavelmente pela familiaridade que se
tem do controle. Mesmo assim a expe-
riéncia é bem mais prazerosa que antes.

E 05 acontecimentos nesse capitulo sdo
mais relevantes que no primeiro. Ha o
reencontro com a mulher de Guybrush
e com o provavel vilao-gue-virou-amigo
LeChuck, e que cria um certo triangulo
amoroso mais comico que romantico.

VELHO X NOVO

Entretanto, os quebra-cabecas nesse
episodio sdo até faceis demais, e muito
pouco intuitivos. Apenas um se destaca,
que é um envolvendo o jogador dando
dicas para LeChuck, ja que o segundo
quer desvendar sozinho o mistério, sem
outra pessoa fazer por ele. O resto ja €
conhecido.

Ha também uma maior liberdade para
onde Guybrush pode viajar. Antes ele
estava preso na llha de Flotsam, agora
ele pode (e deve) viajar para outras ilhas,
aumentando mais o dinamismo do jogo,
mas ndo o suficiente para tornar ele mais
interessante que o primeiro, mesmo

sendo um avango em termos de explo-
ragdo. O que torna essa tentativa menos
espetacular é o praprio género do jogo.
0s NOVoS Personagens sao em menor
niimero que no primeiro episédio, entre-
tanto tem o seu charme também. Ha
um “ser-sereia” gue Guybrush encontra,
e é 0 mais interessante de todos. Nao
fica claro se ele é do sexo feminino ou
masculino, e ele (a) vive dando cantadas
no jogador. Aqui a tensdo sexual é do tipo
mais tenso que se pode chegar.

Com novos personagens, maior dina-
mismo, um comeco bem divertido e um
final impactante (dos tipos “to be con-
tinued”), novos personagens e piadas,
esse episddio é facilmente recomendavel
para guem jogou o primeiro, até porque
brasileiro que é brasileiro é fofoqueiro e
guer saber como termina a histdria. Por
que outro motivo novelas fariam tanto
SUCESS0 por aqui?

- Lucas Patricio
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LANCAMENTO DS

E inevitavel nio avaliar
um jogo pela capa. Quando
estamos em uma loja ou
dando uma olhada em
algum site, as capas mais
bonitas sempre nos chamam
atencdo. Alids, capas ja
foram tema de um Top 10
da nossa ComuNidade ha
alguns meses. Fossil
Fighters tem uma arte
convidativa. Mas exis-
te outro fator que chama
muita a atencdo: é um jogo
first-party, ou seja, distribuido
pela propria Nintendo.
A inspiracdo €, sem sombra de
dividas, Pokémon. No papel de
um garoto que chega a ilha de
Vivosaur, vocé deve coletar
fdsseis e reviver criaturas
b Numero de Jogadares; muito parecidas com dinos-
-4 Jogabilidade: ; 1
: 160 : sauros, s6 que aqui cha-
: madas de Vivosaurs.
Utilizando martelos,
escavadeiras e raio X,
os fdsseis podem ser

Plataforma:

Nintendo DS

Producio:

Nintendo

Desenvolvimento:

| Nintendo Graficos:
| Género: 4.0
| Acdo som:

W Diversdo:

E COMO PRIMAL RAGE, MAS PARA CRIANCAS

encontrados e reanimados. Assim,
vocé pode montar sua propria colecdo
de monstros para treinar e batalhar.
Como dissemos acima, inspiragoes de
Pokémon estdo em todos 0s cantos.

Aideia ndo é ruim. Voltado para o
publico mais jovem, colecionar e trei-
nar criaturas parecidas com dinossau-
ros é praticamente um tiro certeiro,
mas a equipe de producdo pisou na
bola e conseguiu errar em pratica-
mente todos os fatores que poderiam
ter feito Fossil Fighters se tornar um
jogo imperdivel.

Metade do tempo vocé vai procurar
fésseis. As ferramentas de escavacao
servem como pequenos minigames
na tela de toque, que depois de um
tempo se tornam enjoativos. Sorte
que a produtora se adiantou (um dos
poucos acertos) e colocou um robd
que faz isso automaticamente. Claro
que fazer o servico com as proprias
maos rende melhores resultados,
porém, mais trabhalho.

A melhor parte de Fossil Fighters
€ 0 que da nome ao mesmo; as

lutas, que acontecem por turnos.
Na tela de cima acontece algo muito
semelhante a Pokémon Stadium;

0s Vivosaurs soltam golpes que

nao interagem diretamente com o
adversario, apenas sdo animacoes
fechadas. Nos aceitamos isso em
Pokémon porque... Oras, é Pokémon!
Mas ndo podemos negar que fica-
mos decepcionados com o “atalho”
encontrado pela Red Entertainment.

Ainda falando de combates (e,
inevitavelmente, de Pokémon), ele
funciona com o tradicional sistema de
pedra, papel e tesoura. Isso significa
que seu Vivosaurs de agua vai ser
mais efetivo contra outro de fogo e o
resto vocé ja sabe.

Longe de ser um fracasso, Fossil
Fighters simplesmente perdeu a
oportunidade de se tornar uma nova
mania entre a galera mais nova.
Infelizmente, a fraca atuacio dos
produtores acabou deixando tudo com
uma cara de inacabado. Quem sabe
uma continuacgdo ndo resolve?

— Lucas Patricio
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MAIS UM FABULOSO CAPIiTULO DO PROFESSOR

Professor Layton foi uma das melhores
surpresas gue tive com o Nintendo DS.
Como um jogo tdo simples e com uma far-
mula tdo viciante demorou tanto para ser
lancado com proeza no portatil? O duro foi
acabar o jogo e ler no préprio manual que
asegunda versdo ja estava em produgdo.

Mas esse dia (finalmente!) chegou, e eu
consegui colocar as maos em Diabolical
Box. Ja posso adiantar que essa conti-
nuacdo faz jus a expectativa e € um dos
melhores jogos do DS!

A historia apresenta novamente o pro-
fessor Layton, um argueclogo renomado
e fd de quebra-cabecas. Junto com seu
discipulo Luke, ele investiga a morte de
seu tutor e amigo Dr. Andrew Schrader,
que investigava um grande mistério por
tras da Elysian Box. A Uinica pista deixada
por Schrader foi um bilhete do Molentary
Express, um luxuoso trem inglés. Layton e
Luke partem ent&o em busca de mais pis-
13s para resolver este grande mistério.

Cada quebra-cabeca exige gue vocé

resolva um pequeno problema logico,
usando as informacoes disponiveis. Se o
enigma estiver muito dificil, basta usar
moedas de dicas (encontradas escon-
didas pelos cenarios) para desbloguear
até trés ajudas.

No geral, 0s puzzles estdo mais dificeis
que em Curious Village. Senti uma enor-
me dificuldade em resolver alguns deles,
até porque as dicas ndo ajudam tanto, o
que é um pouco frustrante as vezes. “Leia
novamente o problema que vocé ird
achar aresposta”, ndo me parece algo &
muito esclarecedor.

As novidades ficam para o sistema de
memo, que permite que vocé faga anota-
¢Ges enquanto resolve os puzzles - adicdo
importantissima para resolver boa parte
dos desafios. Outra novidade € uma espé-
cie de mini-game com um Hamster, que
precisa ser alimentado e exercitado.

Ndo é preciso dizer que as cutscenes sio
fantdsticas e que a dublagem, mais uma
vez, mostrou como é possivel criar esse

Lavalise du
PrOfEsseur

tipo de experiéncia no limitado hardware
do Nintendo DS. Todos 0s cendrios e
personagens continuam muito bem traba-
Ihados e polidos, tornando a experiéncia
de se jogar um verdadeiro colirio para 0s
olhos cansados.

The Diabolical Box so nao ganhou uma
avaliacao melhor, porgue acredito que em
alguns momentos o enredo acaba ficando
um pouco devagar. A interagdo da historia
com os quebra-cabecas € hoa, mas ainda
acho que Curious Village, e sua desculpa
pogtica de que todos os moradores gosta-
vam de desafios para a cabeca, conseguiu
fazer isso de forma mais natural.

Mas ndo tenha dividas que os mais de
150 puzzles presentes aqui vao ocupar
boa parte do seu tempo. Se seu inglés
for bom, o desafio vai ser tdo prazeroso,
que ap6s cada puzzle um imenso sorriso
Vai surgir no seu rosto. Quer sensagao
melhor que essa ao jogar videogame?
Obrade arte!

— Lucas Patricio

9.
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REASURE WORLD

SAIA DE CASA E VA A BUSCA DE TESOUROS!

Treasure World é um game que vai
muito além de uma simples experiéncia
de brincar de colecionar. No entanto,
nao ha muito que se fazer: sua vida &
ajudar um velho piloto espacial a coletar
coisas por ai. Parece um tanto infantil,
mas acredito gue a intencdo do game
seja realmente estimular as criangas a
passarem algumas horas em uma busca
viciante por tesouros escondidos.

Aideia de Treasure World é ser mais
um novo conceito do que um game
propriamente dito. O jogador fard bas-
tante uso da capacidade “wireless” do
Nintendo DS para tentar detectar “WiFi
hotspots” (SSIDs), conforme 0s jogado-
res se aproximam deles no mundo real.
Cada hotspot da ao jogador “stardust”
(que é usado para completar 0 jogo);
além de um mecanismo para persona-
lizar seu avatar ou uma peca de algum
tesouro. Cada pedaco de tesouro faz seu
proprio som (a principio engracadinhos,
mas depois irritantes) e representa.
algum objeto do mundo real. Os joga-
dores ainda podem harmonizar essas
pecas, na area musical do game, e criar
algumas cancoes.

0Os tesouros podem ser centenas de
itens diferentes: eles podem variar
entre arvores e plantas; itens deco-
rativos como estatuas e pilares; itens
para personalizar o Wish Finder (novas
roupas, estilos de cabelo, expressoes
faciais) e até mesmo bonecos de neve e
arvores de Natal.

Como havia dito, ndo ha muita coisa
diferente para se fazer em Treasure
World que coletar tesouros, personalizar
seu personagem e criar musicas. E claro
que, para isso, existe uma opgac, um
pouco mais lunatica, que é ativar a busca
do DS, fechar o portatil, e sair andando
por ai (mas de verdade!) e ver quantas
vezes o jogo emite um sinal de som,
avisando que vocé encontrou mais um
tesouro. Cuidado para ndo acabar per-
dendo seus filhos pela vizinhancal

HISTORIA ENGRACADINHA

A histéria segue em torno do persona-
gem Star Sweep, um velho piloto de uma
nave espacial (com penteado bem inusi-
tado), que vasculha o universo em busca
de todo tipo de objetos. O vovd das estre-
las conta com a ajuda do seu companhei-

ro robd chamado Wish Finder. Apds cair
na Terra, ele deu a vocé (Wish Finder) a
missao de ajuda-lo a reabastecer a nave
com as tais stardust. Al é que vem a
historia de vocé sair andando por ai para
conseguir, através de sinais WiFi do seu
DS, ganhar stardust para completar a
sua missdo. E depois ainda dizem que os
games estimulam o sedentarismo!

CONCEITO INOVADOR
0 conceito por tras de Treasure World é
incrivelmente interessante. A ideia de
usar os sinais Wi-Fi para montar uma
colecdo serve de encorajamento para
sair de casa e andar por ai com seu "per-
sonal trainer” da Nintendo. Ao invés de
contar o progresso do game baseado nos
seus passos, Vocé, na verdade, monitora
sinais invisiveis pelo ar. Particularmente,
achei meio estranho andar por ai checan-
do meu "Tamagoshi" super desenyolvido
o tempo todo, mas tem sempre alguém
que se diverte. O game so poderia ter
mais atividades dentro dele proprio, que
ndo dependessem tanto de captar sinais
extraterrestres.

— Viviane Werneck
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Nos limpidos e vistosos jardins da Nintendo, povoados por cogumelos e
fadas, Metroid é um contraste. A sombria série pulou a geracao 64-hits e per-
maneceu oito anos encostada. O responsavel por revivé-la, e em 3D, é o estli-
dio americano Retro Studios, que trabalhou durante uma década na trilogia
Metroid Prime. A coroacio do esmero é o lancamento dos trés jogos em um
tinico DVD de dupla camada que é muito mais do que uma mera coletanea.

— Alexei Barros




UMA MITOLOGIA propria e muito be

PRIMAZIA TRILATERAL

Se VOCe pensa que certo dia deu um
estalo em alguém da Nintendo para
lancar Metroid Prime: Trilogy de
uma hora para outra esta enganado.
A Retro Studios tinha essa intengdo
antes mesmo de comecar Metroid
Prime 3: Corruption, e em dezembro de
2004 a ideia foi sugerida a Nintendo.

E algo que a Retro queria ha muito
tempo. Que os aficionados desejavam.

Antes de mais nada, MP: Trilogy & um
valioso item de colecionador. Provavel
que até quem possui os trés separada-
mente vai comprar o pacote. S0 a por-
tentosa caixa de metal que acompanha
0 jogo (nao é uma versao especial, é
a normal mesmo) é um incentivo para
deixa-1a no posto mais visivel da sua
estante, para ndo falar do livreto de
artes conceituais.

A principal novidade € que Metroid
Prime e MP2: Echoes, originalmente
do GameCube, incluem as inovacdes
do MP3: Corruption: jogabilidade com
Wii Remote e Nunchuk, suportes a
proporcao Widescreen 16:9 e a reso-
[ucdo 480p e a introdugdo do sistema
de conquistas - é possivel trocar as
medalhas com seus colegas por meio
da WiiConnect24. Os dois jogos do GC
foram relancados separadamente em
fevereiro e junho de 2009 para Wii no
Japdo como parte da série New Play
Control!, mas no ocidente a Nintendo
compilou teda a trinca repaginada em
um Lnico disco.

m elaborada

Nao acabou ai. 0 primeiro MP foi
lancado hd quase sete anos, e em
determinados pontos a idade pesa.
“Corrigimos alguns problemas como
mapas de textura talvez com a resolu-
¢do um pouco baixa. Colocamos novas
N0 Jogo para corrigir as coisas que
sempre nos incomodaram”, comenta
Mike Wikan, designer sénior, ao site
IGN. Além disso, as portas abrem mais
rapido e os efeitos de iluminagdo sio
semelhantes aos do terceiro jogo.

No MP2: Echoes as mudangas ocor-
reram no nivel de desafio. "Fomas
capazes de reequilibrar e suavizar a
curva de dificuldade. Mesmo que o
desafio esteja la para quem selecionar
essa dificuldade, conseguimos fazer
de Echoes a experiéncia mais acessivel
para agueles que realmente foram inti-
midados no inicio", diz. E se vocé acha-
Va 0s carregamentos das portas de
Corruption demorados demais, saiba
que em Trilogy o tempo de loading foi
diminuido.

Metroid Prime: Trilogy €, enfim, um
pacote que os fas devem ficar tio
felizes de té-lo quanto os designers
tiveram de produzi-lo. "Amei trabalhar
em todos os titulos diferentes ao longo
dos anos e estou muito, muito orgu-
Ihoso do que fizemos com o pacote de
Metroid Prime: Trilogy", diz Wikan. "E
acho que os fas receberao um produto
melhor e vai ser atualizado com as
coisas gue trabalhamos agora em uma
maneira muito positiva'.

ECOS DA CORRUPCAO
Enguanto nao vem Metroid: Other M -
que sera feito pelo Team Ninja, e ndo
pela Retro Studios, que trabhalha em um
projeto nao-revelado -, nao podiamos
perder a oportunidade de relembrar
jogo por jogo da trilogia Metroid Prime,
com énfase no primeiro, que até hoje
guarda muitas historias rocambolescas.

METROID PRIME

Plataforma: GameCube
Lancamento: 17/11/2002

Com a saida da Nintendo de

Gunpei Yokoi, um dos cria-

dores de Metroid, em 1996

e 0 seu falecimento no ano

seguinte, a incumbéncia de

dar continuidade a franquia

SO poderia recair sobre

Shigeru Miyamoto, gue ndo

havia trabalhado com a série. Ainda
que uma continuacdo fora mencionada
para Nintendo 64 ou para o add-on
64DD, nenhuma ideia concreta surgiu
naquele periodo.

Nada mais natural. Como adaptar
Metroid para 3D? A época os graficos
poligonais estavam principiantes, e
o resultado poderia ser catastrofico.
Mario e Zelda foram readequados de
maneira perfeita, enquanto que Mother
e Fire Emblem passaram em branco
pelo N64 porgue as equipes se sentiam
desconfortaveis com a nova dimensdo.
Se nem a Nintendo sabia como prosse-
guir, quem poderia assumir a desafiado-
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ra tarefa? Como hoje, a Big N terceiriza-
va o desenvolvimento, e nao parecia ser
0 esttidio externo de maior confianca,

a britanica Rare, ocupada com Donkey
Kong e com as franquias proprias, que
assumiria o encargo.

Nesse meio tempo, o fundador da
Iguana Entertainment (da série Turok),
Jeff Spangenberg, acertou em 1998
coma Nintendo a criacao de uma
nova second-party sediada no Texas,
EUA, que pudesse empregar grandes
talentos e fosse dedicada a desenvol-
ver jogos hardcore exclusivos. Minoru

| Arakawa e Howard Lincoln, chefoes da

Nintendo of America a época, acredi-
taram nos planos de Spangenberg e
financiaram a softhouse, que chegou
a abrigar cerca de 200 funcionarios,
entre ex-empregados da Origin, n-Spa-
ce e id Software, para a confeccdo de
quatro projetos.

Em 2000, Shigeru Miyamoto, Satoru
Iwata e Tom Prata visitaram a Retro
Studios, e 0 andamento dos jogos nao
estava bem. Miyamoto ndo parecia
gostar do que via. @ tradutor resumia a
fala de Miyamoto de cerca de um minu-
to para “ele esta chateado”. De volta
ao hotel, eles conversaram sobre o que
poderiam fazer. Miyamoto subitamente
guestionou sobre Metroid e, ainda
vendo potencial no estidio, sugeriu
que a engine de um FPS pudesse ser
aproveitada para uma nova iteracado.

"Quando ouvi pela primeira vez do
sr. Miyamoto gue fui nomeado para ser

ndo olhe diretamanta para o laserl

responsavel por esse projeto de jogo de
tiro em primeira pessoa, 0 gue pensava
ser, lembrei que nunca tinha desen-
volvido um jogo de tiro em primeira
pessoa e praticamente nao tinha expe-
riéncia em joga-los também ", disse

o coprodutor da Nintendo, Kensuke
Tanabe. "Ndo estava muito confiante de
que poderia conseguir fazer um titulo
de tiro em primeira pessoa fenomenal.
Além disso, nunca estive envolvide na
série Metroid antes". Para compensar,
Tanabe recebeu conselhos de um dos
criadores de Metroid, Yoshio Sakamoto.

A equipe estava insegura e a0 mesmo
tempo honrada por receber a atri-
buicao. Em dado ponto, os designers
acreditaram gue a tradugdo para 0 3D
se daria de forma mais natural se 0
jogo fosse em terceira pessoa. Pouco
depais, Miyamoto reiterou qgue deve-
ria ser em primeira. A Retro Studios
discutiu, criou e lapidou, e realizou a
aparicao publica inicial em um video
de cerca de dez segundos no evento
japonés Space World 2000, que marcou
a revelacdo do GameCube.

Vieram os tempos turbulentos. Jeff
Spangenberg era visto como um pre-
sidente negligente, que mal aparecia
no trabalho. Para piorar, fotos dele
numa banheira acompanhado per uma
voluptuosa mulher seminua foram
publicados em um site com endereco
de e-mail registrado a Retro Studios.
Era um estlidio sem comando. Lembra
dos quatro projetos? O primeiro,

conhecido como Action Adventure, que
seria estrelado por trés mocas em um
futuro pos-apocaliptico, teve a produ-
cdo findada logo quando Metroid Prime
foi iniciado. Embora seja a engine
desse jogo gue levou Miyamoto a suge-
rir Metroid, o projete ndo deu origem a
MP, uma vez gue pouca coisa de Action
Adventure sobreviveu.

Outro que nao resistiu foi NFL Retro
Football, jogo de futebol americano
cancelado em fevereiro de 2001. Em
julho daquele ano, Combat Car, depois
intitulade Thunder Rally, jogo de
combate de carros gue seriz onling, e
Raven Blade, RPG de acdo fantasioso,
também seguiram ao limho para gue
a Retro Studios se concentrasse em
Metroid Prime. Funcionarios foram
demitidos, e 0 quadro de empregados
reformulado. 1sso também incluia o
departamento de dudio interno. O
design de som de MP estava scb os
cuidados do musico que se tornaria
apresentador e cocriador do show
Video Games Live, Tommy Tallarico,
cujo contrato havia expirade. O nome
do compositor acabou sendo omitido
nos créditos.

Entre um cancelamento e outro,
Metroid Prime foi anunciado oficial-
mente na E3, com a confirmacao da
visao em primeira pessod. Mesmo em
meio as agitacoes, a equipe canseguia
pensar nas decisoes que deixariam o
jogo imersivo, ainda sob a influéncia
de GoldenEye 007. Como na introdu-




cao do FPS do Nintendo 64, a camera
passeia pelo cendrio até entrar no
personagem, permitindo que enxer-
guemos pela visao do protagonista. “Eu
queria que o jogador se sentisse gue é
a Samus e olhasse as coisas do ponto

de vista dela. Entdo queria enfatizar o
sentimento do jogador abservando as
coisas dentro do capacete. Por meio
de muitas discussdes com a Retra, vim
com quatro tipos diferentes de visores
para serem introduzidos em Metroid
Prime”, afirma Tanabe. A forma com
que o visor interage com o cendrio é
soberba: olhamos para a chuva, pingos
d'agua escorrem; entramos num local
quente, o suor umedece o capacete;
atiramos em um bicho muito proximo,
a gosma melequenta prejudica a visdo;
olhamos para uma fonte de luz e vemos
o reflexo do olhar compenetrado de
Samus. Imersao total.

Nao somente isso, Metroid Prime defi-
nit um padrdo. “Yecé pode usar o visor
scan para proativamente ler informacao
- ndo apenas recebé-las. Entdo pensei
que o jogo poderia ter alguns elementos
de adventure, e é assim que nos viemos
com Um:Novo género: First-Person
Adventure”. A precisao dos controles
estava intimamente atrelada a taxa de .
quadros por segundo. Para assegurar
que a jogabilidade fosse afiada, Metroid
Prime deveria rodar a 60 FPS, ndo a 30,
COMO era comum naquela época. “Uma
vez gue nos tinhamos esse objetivo,
comecamos a observar o que era a per-

formance do GameCube naquela hora
e estabelecermos os limites para nos
mesmos explorarmos o cendrio - exigia
um monte de interacdo, encontrando

0 que podiamos e 0 que ndo podiamos
fazer”, afirma Mike Wikan.

Em maio de 2002, a Nintendo faz da
Retro Studios sua completa subsidiaria
ao adquirir por miseros 1 milhdo de
dolares (dentro do contexto, € claro),
transacdo que determinou a saida do
controverso Jeff Spangenberg da pre-
sidéncia, cargo assumido pelo entédo
Vice-Presidente de Desenvolvimento de
Produto, Steve Barcia. A transformacao
de second em first-party da softhouse
mostrava que a Big N estava esperan-
¢osa com Metroid Prime.

Esperanca que se traduziu em uma
demonstracdo jogdvel na E3 2002 de 15
minutos que impressionou até os mais
cépticos. Aos poucos o mundo de Tallon
IV tomava forma e o jogo finalmente
ganhava a esséncia de um Metroid e o
corpo de um Metroid 3D. Vocé se con-
vence definitivamente quando controla
a Morph Ball através das tubulagdes.
Nos dltimos nove meses, 0s integrantes
do time labutaram de 16 a 20 horas por
dia para fazer o trabalho de parto de
Metroid Prime em novembro de 2002,
e tirar o peso esmagador dos ombros
acumulades durante oito anos.

Ainda gue a tematica de um planeta
setorizado em ambientes vulcanicos,
gélidos e florestais ndo seja original, a
forma com que o ecossistema alienige-

na causava - e ainda causa - espanto
pelo design bem engendrado. A mecd-
nica de jogo, de certa forma, pode ser
comparada a The Legend of Zelda:
Ocarina of Time, pela resolucdo de
puzzles e combates inteligentes contra
o0s cheftes. Metroid Prime conseguia,
nas trés dimensoes, repetir o feito de
Super Metroid, ao transmitir a soliddo
de Samus Aran em um local estranho.

Com a aprovacao de Yoshio Sakamoto,
a historia foi situada entre Metroid e
Metroid Il: Return of Samus, um inter-
valo que guarda acontecimentos impor-
tantes, ja que toda a trilogia Prime
transcorre nesse espaco. A trama se
desenrola depois gue Samus reencontra
Ridley em uma estagdo espacial. Ela o
segue até o planeta Tallon IV, onde caiu
um meteoro que contém a substdncia
mutagénica Phazon.

METROID PRIME 2:

ECHOES

Plataforma: GameCube
Lancamento: 15/11/2004

0 clamor de Metroid Prime

nao foi suficiente, por

incrivel que pareca, para

acalmar os animos na
desenvolvedora. O estresse

causado pelos projetos can-

celados e a insatisfacao dos
funcionarios ainda incomo-

dava. Alguns deixaram a empresa. Mas
a engine ja estava pronta, e fazer uma
sequéncia parecia bem menos com-
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plicado. A poeira assentou, sobretudo
depois que a Nintendo decidiu levar a
presidéncia da Retro Studios Michael
Kelbaugh, lider do setor de atendimen-
to ao consumidor e teste de produtos
da Nintendo of America.

Com mais tempo, foi possivel imple-
mentar na sequéncia o Screw Attack,
evidentemente que com a alteracao
da visdo para a terceira pessoa nesse
atague, alem do medo multiplayer com
quatro jogadores em tela divida que se
mostrou nao ter tanta substancia. Talvez
porgue nao havia modo online, que era
padrdo nos jogos de outros sistemas.
Em contrapartida, o Spider Ball foi
mais aproveitado durante a aventura.
Participando ativamente da produgao,
Kensuke Tanabe implementou o concei-
to de mundos paralelos de The Legend
of Zelda: A Link to the Past, em que ele
trabalhou como escritor do roteiro.
Concepcdo tao interessante que ate ins-
pirou o antologico shmup Ikaruga, que
chegou a sair para GameCube.

Samus deveria alternar entre o Dark
Visor e o Echo Visor para prosseguir
nos locais sombrios ou claros. O anta-
gonismo entre [uz e escuriddo servia
para ilustrar a luta entre o bem e o
mal, e-a aparicdo triunfal da antago-
nista Dark Samus no planeta Aether,
que foi contaminade por Phazon apos
uma queda de um meteoro. Quem
jogou Metroid Fusion notara que um
clone da Samus do lado negro néo é la
uma ideia muito original, haja vista a

DARK SA

antagonista SA-X. Mais do que as via-
gens entre 0s ambientes contrastantes,
Metroid Prime 2: Echoes é notario pela
dificuldade espinhosa (e até injusta,
por que ndo) e cenarios colossais.

METROID PRIME 3:
CORRUPTION
Plataforma: Wii
Lancamento: 27/08/2007
Em 2004,
Kensuke
Tanabe deua
largada para
a producéo
do episodio
conclusivo da
trilogia Prime,
ja pensando
no Wii, entao
Revolution.
Antes do lancamento pairou um ar de
desconfianca quando a frota inicial de
FPSs encabecada por Red Steel eviden-
ciou como 0s estlidios ainda apanhavam
do sensor de movimentos. Nao a Retro
Studios. O combo Wii Remote e Nunchuk
proporcionou uma jogabilidade natu-
ral, ombreando com mouse e teclado,
embora sempre exista quem goste dos
analdgicos. Porém, imperou a sensacao
de que a utilizacdo do sensor poderia
ser mais criativa.

Nesse jogo, a parte dos tiroteios
ganhou mais espaco do que a explora-
cdo e 0s quebra-cabecas, aproveitando
a precisdo dos comandos - o Grapple

MAUS ¢ 3 ovelna negra” da historia

ganhou um novo significado com o
Nunchuk. 0 Phazon contaminou de
vez Samus, e ela tem a oportunidade
de usa-lo ao seu favor no Hyper Mode
para ataques superpoderosos ao custo
do consumo de energia. A nave tam-
bém tem importancia maior, sendo
usada nas viagens entre planetas dife-
rentes na jornada de Samus. Combates
memoraveis contra chefes garantem a
melhor experiéncia dos trés Primes.
Bem depois da conclusdo de Metroid
Prime 3: Corruption, em maio de
2008, a Retro Studios foi desfalcada
de trés integrantes: o engenheiro de
tecnologia Jack Mathews, o diretor de
design Mark Pacini e o diretor de arte
Todd Keller que formaram a Armature
Studio em parceria com a EA Games.
Ainda assim, a desenvolvedara vive
um bom momento e esta a procura de
novos desafios apos reinventar a serie
Metroid. “Mas acho que é realmente
uma boa hora para o estlidio crescer a
partir do quesito talento. Nos fizemos
Metroid por dez anos. Se voce e um
artista e guer continuar aperfeicoar
suas habilidades, tem que trazer algo
novo para a mesa para aprimorar essas
habilidades ou se esforcar e ser cria-
tivo”, comenta Michael Kelbaugh. “E
acho que pelo bem do estiidio € real-
mente bom trabalhar em outro grande
projeto agora. Espero algum dia traba-
Ihar com Metroid de novo, mas agora
acho que é uma grande oportunidade

.

trabalhar em algo diferente”.
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or mais diferenciadas que sejam
as percepcdes entre os milhdes
de jogadores ao redor do mundo,
existe um entendimento coletivo e
comum que aproxima todosa uma
mesma conclusdo. Desde o jogador
casual até o mais dedicado estrategista,
todos desenvolveram uma percepcao
semelhante sobre quais reagdes o jogo
software |he proporcionara, dados os
limites que a tecnologia e a criatividade
impuseram-nos ao longo dos anos.
Discussoes acerca do uso do termo
Inteligéncia Artificial acirram interes-
santes debates sobre ao redor de como

0 design de jogos ainda pode evoluir
com o avanco da tecnologia, com limites
justificados através do relativamente
curta histdria da inddstria.

Respire fundo, absorva bem o para-
grafo acima e pense em outros exem-
plos que mais lhe marcaram, as frus-
tracdes, o soco que lhe arrancava para
fora da quarta parede e Ihe lembrava
que aquilo era apenas um joguinho.
Passado isso, leia o seguinte paragrafo.

Uma pequena companhia dos
Estados Unidos chamada 5th Cell,
com pouco mais de cinco anos de ati-
vidade no mercado, anuncia que esta

desenvolvendo um
jogo para o por-
tatil da Nintendo
com a seguinte
premissa: o sof-
tware reconhece
praticamente
qualquer palavra
que voce [he apresen-
tar. Uma biblioteca de
sprites sem prece-
dentes armazenadas
€m um pegueno car-
tuchinho de 32mb.

E possivel acreditar?

.,
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FAZENDO O IMPOSSIVEL
Por sorte, é possivel assim. Desde
que foi anunciado por Jeremiah
Slacka, socio fundador da 5th Cell,
Scribblenauts causou furor entre
jogadores do munda inteiro e
imprensa, inclusive tomando espago
em outros setores da midia gue ainda
nao cedem muito espacgo para o
entretenimento eletrénico. Passado o
ceticismo inicial, 0 jogo, ja em produ-
cdo final, tem arrancado aplausos de
todos os afartunados que tiveram a
chance de testar o pequeno notavel.

0 jogo é simplista ao extremo.
Cada estagio deve ser completado
através da resolucdo de pequenos
puzzles para encontrar uma estrela,
as Starites. Vocé controla o protago-
nista Maxwell, gue nao tem absoluta-
mente qualquer poder ou habilidade.
A fase inicia com uma breve dica do
que deve ser feito para conseguir a
estrela, e a partir dai cabe ao jogador
inventar uma maneira de conseguir
isso. Simples demais?

E ai que estd o grande trunfo da 5th
Cell. Na tela de toque, vocé clica no

fcone de um caderno para visualizar
um compacto teclado. Ali, vocé digita

qualquer palavra, da ok, e o jogo mate-

rializa o objeto que pode ser utilizado
no puzzle, Precisa cortar uma arvore?
Digite machado. Ou serrote. Serra elé-
trica. Ou cheesehurguer, Deus, dragdo
de Komodo, banda de rock, sorvete, ar
condicionado, lago, sofa.

Alguns mais céticos podem inda-
gar que quantidade ndo significa
gualidade, e que tamanho nimero
de objetos ndo devem ter funcao
nenhuma dentro do jogo. E, outra
vez, Scribblenauts impressiona.
Mesmo que um determinado seja
inttil na resolucdo do puzzle, a fisica
estd 4: avides voam, skates aceleram
em desniveis, bombas explodem.
Além disso, a variacao dentro de um
mesmo termo é enorme. E possivel
optar por um genérico cachorro,

e |a estara o amigo canino. Mas 0s
mais exigentes podem optar por um
bulldog, um sheepdog, rottweiler ou
um poodle. E também possivel que

essas variacoes interajam de maneira

diferente. Por exemplo, coloque um

RO ¢ legal

A,

tubardo e uma baleia azul na agua

e nada acontece. Mas cologue uma
baleia orca ao lado do tubardo e veja
0 precioso mamifero dar um sumigo
com nas barbatanas.

Essa aten¢ao aos detalhes promete
parece se equiparar ao proprio obje-
tivo do jogo, pois é dificil se decidir
entre optar pelo caminho mais 6bvio
da resolucdo de um puzzle ou tentar
as iniimeras combinages possiveis
tanto quanto a sua cabeca (e seu
vocabulario) permitir.

Como ja era de se esperar, objetos
ofensivos e aqueles prategidos por
direitos autorais ndo estao presen-
tes, e a perda esta longe de ser sig-
nificativa. E na verdade um desafio
complexo a engine do jogo encontrar
uma palavra que ndo seja reconheci-
da pelo software, que inclusive traz
alguns memes atuais, sucessos do
youtube e conhecidos em blogs (leia
mais detalhes na entrevista).

INCENTIVANDO A

CRIATIVIDADE
Para incentivar o trabalho criativo do




jogador, Scribblenauts oferece ainda

um modo avangado para os estagios
que ja foram completados. O desafio
funciona da seguinte maneira: vocé
deve resolver o mesmo puzzle trés
vezes seguidas, sendo que nao pode
repetir os objetos utilizados na joga-
da anterior. Ainda assim, o leque de
opgdes é tdo indescritivelmente amplo
que dificilmente jogadores diferentes
utilizardo das mesmas idéias para
completas este de modo do jogo.

Os estagios de Scribblenauts tam-
bém funcionam com pontuacdes,
como tempo, nimero de objetos
utilizados, e prémios diversos como
“novo objeto”, “salvador”, “sem
matar”, etc. Estas bonificagdes resul-
tam em dinheiro que pode ser utiliza-
do no editor de fases.

Conforme nos contou o designer Jeff
Luke, o editor é uma versao reduzida
da ferramenta utilizada pela propria
equipe durante o desenvolvimento de
Scribblenauts. Apesar de ndo ser pos-
sivel a construgdo de um nivel desde
o principio, ele apresenta modelos ja
disponiveis e permite a insercao de

diversos objetos para a elaboracdo do
seu nivel, que pode ser compartilha-
do com outros jogadores através da
Nintendo Wi-Fi Connection.

Em poucos dias Scribblenauts sera
lancado e mostrara se todo o seu
potencial se converte em realidade.
Se ndo passa de um truque, que
encantara jogadores por um curto
periodo de tempo, ou se realmente
abrirda um precedente para a expan-
sdo da criatividade na area de game
design. Scribblenauts é ambicioso,

e em tempos de contetido gerado
por usuario, tem uma grande chance
de servir de exemplo para como 0s
jogadores sao capazes de romper 0s
limites da criatividade se Ihes forem
apresentadas as devidas ferramen-
tas. E claro, todos os demais fatores
que estamos acostumados a avaliar e
exigir de outros jogos também devem
ser analisados em Scribblenauts, mas
dada a inovagao gue a 5th Cell estd
propondo, é de se indagar se outros
velhos preceitos ndo podem ser supe-
rados ao ultrapassar alguns limites




ENTREVISTA

Conversamas cam Jeff Luke, um dos

designers da 5th Cell responsavel pela

criacdo de intimeros puzzles e aplicacbes

dos objetos no jogo. Acompanhe a entre-

vista e entenda melhor alguns detalhes

que fazem de Scribhlenauts um jogo tnico
até o momento.

NW: Dado o imenso leque de opcdes
para resolver cada puzzle, como
vocés criam cada um? Vocés
pensam nos puzzles depois de
adicionar as palavras no jogo,
ou primeira é pensado o puzzle para
posteriormente adicionar os objetos
que tem a desejada interacao com
_eles?

Jeff: NGs desenvolvemos o puzzle pri-
meiro e depois pensamos nas solucoes.
Chegamos a tentar um “vamos escolher
cinco objetos e entao desenvolver
um puzzle ao redor deles”, mas
nao funcionou. Vimos que desen-
volver niveis como em qualquer
outro jogo funcionaria perfeita-
mente. Porque, muito provavelmen-
te, o dicionario ja tem umas cingiienta
solugoes para o puzzle. Assim, faziamos
um esbogo primario do estagio e mostra-
vamos para o Jeremiah (Slackza, Diretor
Criativo) e para o Matt (Cox, Diretor de
Design), e entao eles nos perguntavam
por trés ou guatro solucoes. Se conseguis-
semos resolve-las, entao tinhamos a cer-
teza de que o design funcionaria. E entdo
nos tinhamos que achar um gancho para
o estdgio, para criar um tema no mundo
dojogo e, voila, temos um nivel pronto.
Depois disso, seguia uma tonelada de
testes era, primeiramente, divertido, e
depois, se funcionava d maneira gue um
jogador imaginaria.
NW: Em Scribblenauts sera possivel
escrever praticamente qualquer
palavra e o jogo a reconhecera,
excluindo-se obscenidades e proprie-
dades intelectuais. Mas vocé vé como
uma possibilidade trabalhar com
outras companhias e colocar suas
marcas dentro do jogo? Existe uma
possibilidade comercial nisso, ou nio
€ sua intencdo misturar isso com o
game design?

Jeff: N6s flertamos com essa idéia
durante o planejamento, mas seria
complicado demais licenciar tudo. Além
disso, achamos gue ja havia contetido
suficiente para criar uma excelente expe-

riéncia sem a necessidade de material
registrado de terceiros.

NW: E teremos algum tipo de pontua-
¢do para controlar quantas solugoes
o jogador ainda pode encontrar em
cada puzzie?

Jeff: Ao completar um nivel pela primeira
Vez, Voce pode joga-lo de novo atraves de
um Challenge Mode. Esse modo consiste
de trés jogadas possiveis consecutivas, na
qual cada vez que vocé utiliza um objeto
para resolver um puzzle, vocé ndo pode
mais utiliza-lo nas proximas tentativas.
Isso forca voce a resolvé-lo de trés manei-
ras completamente diferentes. Apos
completar todas, vocé recebe uma estrela
de ouro, e para realmente terminar o jogo
voce deve fazer isso em todos os estdgios.

NW: Ja ndo permito mais me sentir
cético quanto ao jogo, mas a manei-
ra como vocés falam do jogodaa
impressao de que é na verdade um
grande desafio encontrar uma pala-
vra que nao seja materializada em
Scribblenauts. Mas como funciona
iss0? 0 jogo simplesmente ndo reco-
nhece a palavra, ou afetara a jogabhili-
dade de alguma outra maneira?

Jeff: E bom manter o ceticismo até vocé
ter uma chance de realmente joga-lo, mas
pelo gue nés vimos em diversos testes
da imprensa, foi raro alguém encontrar
algum buraco no dicionario. Nds ficamos
diversos meses procurando por palavras
que nao tinhamos ainda. Usamos tudo
que estava ao nosso alcance: enciclo-
pédias, Wikipedia, Youtube... Final das
contas, olhamos para o nosso dicionario
e vimos dezenas de milhares de palavras
encaixadas no jogo. Nao sera uma tarefa
facil encontrar algo que nés deixamos
passar. As pessoas encontrardo coisas
eventualmente, mas considerando a
quantidade colossal gue esta no jogo,
temos essa sensagao de que o ptiblico
perdoara isso trangquilamente.

NW: Isso significa que algumas pala-
vras ndo afetardo o jogo de nenhuma
maneira? Eles podem ser materializa-
dos apenas para sanar a curiosidade
de como eles sdo desenhados no jogo,
mas nao terdo reacdo com nada mais?
Ou todas as palavras interagem ao
MEenos uma vez com um puzzie?

Jeff: Alguns objetos no jogo terdo um
efeito minimo. Mas vocé pode ao menos
arremessar o objeto, o gue permite que

VOCE consiga uma reacao em algum
nivel. Mas sim, nem todo cbjeto tera
uma efetiva utilizacao na resolucao dos
puzzles.

NW: Vocé ja pode nos contar algo
sobre o multiplayer e implementacao
online do jogo?

Jeff: Posso lhe falar que ndo terd opcao
multiplayer em Scribblenauts, mas vocé
pode trocar mapas criados com o editor
de fases atraves do Nintendo WFC e
localmente.

NW: Conte-nos mais sobre o editor
de fases. Dadas as intimeras possi-
hilidades do jogo, podemos esperar
por contetido criado pelos usuarios
que ndo foi previsto pela equipe de
desenvolvimento, dependendo muito
de como as fisicas do jogo reagem em
cada tentativa?

Jeff: O editor de fases de Scribblenalits
& muito interessante. Apos vencer uma
fase, vocé destrava o layout desse nivel
no editor. Vocé ndo pode efetivamente
alterar cada pedaco da fase mas, basi-
camente, escolher um template dos ja
disponiveis e comecar a adicionar coisas
nele. Vocé pode modificar a IA e configu-
rar que certas coisas sigam outras, por
exemplo. Mas o editor é limitado para
fases de maior acdo. A starite esta sem-
pre na tela, mas vocé tem o dicionario
inteiro a sua disposicao. Somado isso a
possibilidade de compartilhar o seu tra-
balho, o jogo fica com um replay inter-
mindvel. Ja sobre contetdo criado por
usudrio ndo previsto por nos... eu diria
que nao. Ele funciona exatamente como
o jogo funciona, e nds nao damos ao
usudrio controle total sobre cada detalhe
no editor. E uma versao simplificada das
ferramentas de desenvolvimento que
nos utilizamos.

NW: Podemos esperar por mais
memes como o Keyboarcat e Longcat?

Jeff: Sabe, nos procuramos incessante-
mente por todos 0s memes que pudemos
achar e enchemos o jogo com uma tone-
lada deles. Alguns ficaram de fora por-
que nao eram exatamente apropriados,
mas vocé encontrard a grande maioria
dos mais populares.

NW: Estamos ansiosos em colocar
as mdos na versao final do jogo. Boa
sorte, e obrigado!

Jeff: Eu que agradeco!am
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7 SUPER PUZZLE

FIGHTER Il TURBO
Game Boy Advance / 2000

0 Game Boy Advance foi casa

de inimeros games da Capcom,
portanto foi natural ver o mais

! famoso puzzle moderno da

i empresa aparecendo na telinha do portatil nintendista. |

| Seu mixde pedras caindo com animactes e golpes entre |

| |utadores miniaturizados tornou-se rapida referéncia, |

consagrando-o como um capitulo imperdivel para todofa ¢

de Tetris e Columns.

 STREET FIGHTER ALPHA STREET FIGHTER
Game Boy Color / 2000 ALPHA 3
Game Boy Advance / 2002

Qutra fraca investida da Capcom, trouxe o
colorido game dos fliperamas para a teli-
nha do Game Boy Color. Vendeu, é claro,
dado o enorme sucesso do aparetho, mas
nAo faz jus a série principal ou mesmo a
{ vertente Alpha, que fez escola com seu
estilo de luta cadenciado. Com controles e visual pobre, € uma pedi-
da perfeita para... guardar no armario.

% Bonito, completo, perfeitamen-

te jogdvel e quase tao diver-

tido quanto seus irmaos para

| & = consoles de mesa, SFA3 ndo

. fez feio no GBA, muito pelo contrario: provou que sim, &

| possivel fazer a transicao da série para as telinhas, man-

| tendo grande parte do encanto original, adaptando 0s

controles de maneira inteligente e reduzindo os graficos
sem torna-los feios e/ou apagados.

2 SUPER STREET FIGHTER Ii:
: TURBO REVIVAL

Game Boy Advan;e /2001

Uma versao interessante, lancada para Game

i Boy Advance. 0 acabamento audiovisual era de
primeira qualidade, para os padrdes portateis,
€ 0 game tinha até mesmo cenarios redesenha-
dos, excluswos dessa versao. Bastante divertido, conseguiu se safar com
| 05 poucos botdes do aparelho, alterando pouco o sistema de lutas.

y STREET FIGHTER 1}
Game Boy /1995

| Aproveitando ao maximo o rudi-

mentar hardware do Game Boy, a

§ Capcom rapidamente lancou uma

versao simplificada, em preto &

branco, do classico de lutas. O prin-

® cipal defeito era contar apenas com

dois botoes para desfenr os golpes, fato que desfigurou com-

pletamente a jogabilidade refinada de Street Fighter Il.

STREET FIGHTER 2010
NES /1990 :

B Um jogo de acao em plataformas que,
além do nome do game e do protago-
nista (Ken), ndo tinha absolutamente
® nenhuma relacdo com o classico de

i lutas que conhecemos e amamos. Com
uma variedade de atagues e movimen-
tos, o tal “Ken” do futuro desbravava cenarios ao estilo Mega Man,
mas de maneira pobre e tosca.

PORTATIL | 8

STREET FIGHTER
Arcade /1987

" Com apenas dois personagens
jogaveis (Ryu & Ken), 0 game
surgiu nos arcades com enor-
mes hotes sensiveis a pressao.
Desnecessario dizer que os
| bot@es guebravam em pouco fempo, gracas aos murros
dos marmanjos. Introduziu um nove concejto de finesse
grafico, e esbogou as primeiras gravacoes de gntes como
"Hadﬂu ken"‘

: SNES / 1991
.. Onde tudo realmente comegou?.
47! Coma chegada desse segundo
| e - — capltulo, surgiram oito lutadores
distintos, com cendrios proprios, vozes gravadas, sprites
gigantes e visual colorido e detalhado. Os comandos, agora
com seis botdes - trés para chutes, trés para socos - revela-
ram ser essenciais para o género.




2 STREET FIGHTER A TATSUNOKO VS.

ALPHA 2 oo % CAPC
SNES /1996 5 W A E\lii / 2ogM
Refinadissimo, foi responsavel : " Reunindo personagens famo-
por uma serie de inovagoes . ; e ..-Q s0s no mundo tode (Capcom)
¥ por toda a série, como combos ' ; com autres famosos no Japao
personaiizados dois ou mais : (Tatsunoko), este game colocou
“sSupers” por personagens, ] Ryul € sua trupe conira Gatchamen, Gold Lightan e muitos
: aEem de abusar de gracejos com introducées especiais putros nomes tipicos dos mangas e animes. 0 sistema de lutas
entre alguns lutadores. Era visualmente similar a & simplificado, com menos botGes, mas ainda assim muito
Warriors' Dreams, porém mais colorido e detalhado. A~ divertido. Uma novidade é o visual com gréficos cel shading,
trilha sonora, com melodias cldssicas, ficava na cabeca deixando os embates muito coloridos e animados.
de todos os jogadores.

SUPER STREET FIGHTER Ii:

THE NEW CHALLENGERS
SNES / 1993

; Surgiu com visual aprimorado, muitas cores de :
= roupas para os lutadores, indmeros novos golpes
% jogabilidade mais dificil, precisa e caprichada e
: nada menos que guatra novos membros: Dee-Jay,
@1 Feilong, Cammy e T. Hawk. Todas 0s menus e
< retratos foram refeitos, dando novo ar ao classico.

11 TURBO: HYPER
FIGHTING

Super Famu:om / 1992

rapido e dinamico. Alguns
s personagens ganharam golpes
- aprimorados, outros receberam magias novas (como o
Kikouken de Chun-Li) e, no geral, a mecanica tornou-se
mais refinada e competitiva. Era mais dificil ser apelao,
pois novamente houveram mudancas no balanceamento
. entre os [utadoers.

CHAMP!ON EDITION
7 SNES /1992

era possivel selecionar 0s quatro

chefes (M. Bison, Sagat, Vega e

Balrog), além de contar com novas
cores para as roupas dos lutadores. Causou furor durante a
guerra entre Mega Drive e Super Nintendo.
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= pda familia tem sua arvore genealdgica e suas ori-
gens. A Nintendo, como mae de tantos consoles (e,
por consequéncia, franguias e personagens), tem
muita familia para trés. A geracdo de Wii e DS mal deve se
lembrar, ou ainda, nem deve conhecer grandes perolas de
seu passado, por mais gue sempre existam esforcos com
relancamentos e referéncias em games (como as de Super
Smash Bros Brawl). Por isso, vamos mostrar tude, desde o
comeco, comegando pela mae:
(A cada grande console, confira 05 boxes “Que Mario?"
para informagoes sobre o principal jogo do encanador da
plataforma em questao).

E o
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Vocé ja ouviu falar da Nintendo Koppai?
Pelo menos metade desse nome soa fami-
liar, mas até mesmo os japoneses hoje irdo
estranhar a parte do “Keppai”. A empresa,
hoje conhecida mundialmente como
Nintendo Co., Ltd., (Nintendou Kabushiki
Gaisha, ou £ R 2 H L £41, em japonés)
ou simplesmente Nintendo, comecou de
modo que nem seu fundador, o Sr. Fusajiro
Yamauchi sonharia em chegar aos video-
games.

Criada em 1889 (ou seja, 120 anos
atras!), de sede em Kyoto, Japdo, era
uma empresa produtora e vendedora
de baralhos para o tradicio-
nal jogo japonés Hanafuda.
Inicialmente, o processo era
muito simples, com a produ-
¢do sendo feita a mdo, sendo
que, conforme os baralhos
se tornaram um sucesso,
Yamauchi acabou por contra-
tar assistentes para produzir

os baralhos em massa.

Em 1929, Fusajiro se aposenta e
Sekiryo Yamauchi, seu cunhado,
assume a presidéncia. Em 1933,
Sekiryo juntaria seu negocio a outra
empresa, formando a Yamauchi
Nintendo & Company. O negocio ia
crescendo, de modo gue por volta
de 1947, ano em gue formou a
Marufuku Company, Ltd. para distri-
buir seus baralhos, ja existiam varias
outras variedades de jogos, além do
Hanafuda inicial.

A evolucdo continuou, com mudan-
cas de nome e de presidéncia,
ate que em 1953, com o nome de
Nintendo Playing Card Company, se
torna a primeira produtora de cartas
plasticas no Japdo. Sob o comando
de Hiroshi Yamauchi, as expansoes
levariam a companhia a conhecer a
United Staes Playing Card Company,
a lider da producdo de cartas de
jogo nos EUA. O encontro foi funda-
mental para a evolucdo da empresa:

Yamauchi,
impressio-
nadocomo -
fato da lider se basear num pequeno
escritorio, teve uma sibita mudanca
de mentalidade nos seus negocios.

Seu primeiro grande passo foi,
em 1959, um acordo para uso de
personagens Disney em suas cartas,
Reposicionando seus produtos com
0 apoio dos personagens, tornou as
cartas itens de entretenimento que
ndo se limitavam apenas a jogos de
azar. 0 sucesso foi imediato, ven-
dendo 600.000 baralhos logo no
primeiro ano. Em 1962, a Nintendo
se tornou publica, passando a cons-
tar na bolsa de valores Osaka Stock
Exchange.

A Nintendo Playing Card Company
passou a ser conhecida como
Nintendo Compan\} em 1963, pas-
sando a explorar outros negocios
gragas a uma injecdo de capital. Nos
5 anos seguintes, seriam criadas uma




companhia de taxi, uma rede de love
hotels (motéis discretos, tradicionais
em grandes metropales japonesas),
uma companhia de alimentos, uten-
silios domesticos e outros, incluindo
brinquedos. Tedos negocios falha-
ram, com excecao de seus brinque-
dos, gracas ao conhecimento anterior
da empresa com cartas.

Durante o boom econdmico de
1964, gerado pelas Olimpiadas de
Téquio, 0 negacio de baralhos chegou
40 ponto de saturacdo, e 0s Negocios
da Nintendo cairam. A empresa esta-
Va em apuros.

Conforme os negocios decaiam, a
Nintendo [utava para se manter,
sobrevivendo pela producdo de
brinquedos. Apesar de pequena,
concorrendo contra gigantes como
Bandai e Tomy, comegava a ver sinais
de melhoria.

Eis que certo dia de 1970, Gunpei

Yokol, um engenheiro de manuten-
¢ao da linha de producdo, brincava
em uma fabrica de producdo de
cartas para Hanafuda com um braco
extensivel, de sua criagdo. Hiroshi
Yamauchi, que por acaso observava
a cena, viu no brinquedo uma grande
possihilidade de vendas, fazendo
com que Yokoi projetasse uma versao
refinada para vender no Natal. Nascia
a “Ultra Hand”, que venderia mais de
um milhao de unidades e garantiria a
Yokoi um cargo no desenvolvimento
de produtos.

Pela sua formagao de engenheiro
elétrico, Yokoi passou a desenvolver
uma série de brinquedos eletronicos,
com os guais a Nintendo foi obtendo
grande sucesso, Entre arremessa-
dores de bolas de baseball, quebra-
cabecas, testes de amor e outros
havia a chamada Nintendo Beam Gun
Game, que mais tarde daria origem a
pistola NES Zapper.

Em 1977, entra na companhia

Color TV Game 6 1977)
Color TV Game 15 1978)
Color TV Racing 112 1978)

Color TV Game Block Breaker (1979)
color TV Game Block Breake

Shigeru Miyamoto. Assim como no
caso de Yokoi, a Nintendo ndo tinha
nem idéiza de como tinha acertado.

Apos seu sucesso com bringuedos
eletrénicos, a Nintendo decide explo-
rar o universo dos videogames, que
ainda, na época, mal engatinhava.
Seu primeiro passo foi garantir, em
1975, os direitos de distribuicdo do
Magnavox Odyssey para o Japao.
Pouco tempo depaois, juntamente da
Mitsubishi Electric, a empresa lan-
cava seu primeiro console proprio:
Nascia o Color TV Game.

0 primeiro lancamento foi o Color
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Arcade
Nintendo
Nintendo
Platform
1

DK foi a estréia de nosso amigo bigo-
dudo no mundo dos games. Ainda
com nome de Jumpman, ele tinha
que salyar sua amada Pauline das
garras de seu macaco de estimacao,
Donkey Kong, que se voltou contra
ele, desviando de barris, pulando
buracos, entre outras maluguices.
Classico instananeo, revollicao nos
games.

—

Console dedicado
19752002

Nintendo Classic (1975)
Nintende Vs. Series (1984)
playChoice-10 (1986)
Nintendo SUpet System
Triforce (2082)

(1991)

TV Game 6, em 1977 (o nimero sem-
pre corresponde ao ntimero de jogos
incluidos na memoria, ja que nenhum
deles utilizava cartuchos ou siste-
mas similares). Com 6 variagoes de
“Light Tennis” (o ping-pong inspirado
pelo game Pong), 0 game permitia
jogo para dois jogadores utilizando
controles no proprio console. Uma
edicdo limitada, branca, seria langa-
da com apenas algumas poucas cen-
tenas de unidades, se tornando item
de colecdo.

No ano seguinte, chegava as lojas o
Color TV. Game 15. Além de 9 versoes
de Light Tennis a mais, 0 game agora

g

tinha controles separados,
ligados ao console por cabos.
Este também teria uma versao
limitada, com um tom de laranja
mais claro. Em seguida, o pro-
ximo langamento era o Color TV
Racing 112, no mesmo ano, que
oferecia games de corrida com
vista superior, com controle de
direcdo e mudanca de marchas,
ou dois controles menores, mais
simples, para multiplayer.

0 ano seguinte veria o Color
TV Game Block Breaker, um jogo
para um jogador baseado no Block
Breaker lancado pela Nintendo
para arcade, baseado no Breakout,
da Atari. O controle voltava a
ser preso no corpo do console.
Interessantemente, o design exter-
no deste modelo foi obra de Shigeru
Miyamoto, sendo um de seus pri-
meiros projetos de videogame desde
sua entrada na Nintendo. Fechando
a série havia o Computer TV Game,

te. Além do Nintendo Class
desenvolveu qua

i de
. 0 formato arcade, apesar o
. nuncatersidoo foco prmclp_lal
. 4a Nintendo, foi durante a déca-
| dade1980 muito importante

: para a empresa, de modo que
=< 5elUs investimentos No formate
il completamen:

funca cessaram &
cinicial,a empresa

tro outras plataformas para

arcade. .
i i es,
Prime’iramente, havia a Nlntg{}?;)s\fdsésciri; .
i idas competitt
criada para par fida Sl
: ara estas magut

dores. A formula p _ 5

\ersoes aprimoradas pagg arcaagﬁ ddc:a ;25?5 .
i no NES, po

caselros, lancados B
injeca mo em franauids,

uma injecan de animo em |

permitic 4 venda de maguinas baratas para

fliperamas.

J4 em 1986 serid lang

+45 maguinas agrupave’ :
E)Sopulares dos consales da_q ampresa p.arta :iaE_S_
sendo que cada uma continha él.mggnc;ltsa?n 2
i ] i adel
rente de 0805 Q sistem 3
czllrf: inovador - em vez do jogador jogar umjos
: i tempo pre- _
té acabar, ele finha um 0p :
Ecllo o dentro desse tempo podia jogar quanto
0205 diferentes quisesse. _
Em 1991, surge o Nintendo Supeu_'ésél)s{ggﬁtes
& jtando games | -
tambem reaproveitan ! N
pasicamente C&
No Caso, ela se tratava past .
abinete de fliperaics
SNES montado em um & o7
inclul de modo gue 0 515
uindo 0s contrales, de il
lfﬁ?:cionava de maneira similar a0 antecessor,
incluindg no sistema de tem
recentemente, €
3 Namco e Sega
de hargware fol
melhorias.

para desenvolver @ Triforce.
haseado ne GameCube, Cont

po % creditos. Mas
m 2002, a Nintendo juntou-ss



Mascote
da série Game & '
Watch, o bonequi=
nho preto surgiupela
primeiravezno game gall,
se tornando rap!.d:amente
cindnimo des minigames.
Em 2001, comSuper _
h Bros. Melee o baixinho foi
?r?\]ﬁ?fido como um lutador, aprcv]eitarumgo
4 onda de nostalgia com o €onso ?tqu
deu origemacele. pesde entag voito
2 aparecer em Super Smgsh _Br_0§.ﬁ05
Brawl, se tornando favorito deva

jogadores.

contando com maior variedade de
games, incluindo uma versdo propria
do primeiro Arcade da Nintendo,
Computer Othello.

0 investimento da Nintendo em
Arcade (fliperamas) tecnicamente
se iniciou em 1975, com o game EVR
Race, portanto antes do Color TV
Game. Porém, como a fama do for-
mato nas maos da Nintendo so viria
depois, 0 irmdo menor € tido como
precursor.

Os primeiros grandes games se
deram em meados de 1978, na plata-
forma hoje conhecida como Nintendo

5500 |

Classic. Partindo de Computer
Othello, tivemos Block Fiber (também
conhecido como Block Breaker),
Battle Shark e outros. Seria 56 nos
anos 1980 que, liderada por Yokoi. a
divisao de Arcade ganharia fama.

Em 1981, a mente brilhante de
Shigeru Miyamoto da origem a
Donkey Kong, que se tornaria ampla-
mente popular, sendo eventualmente
lancado em varios outros consoles,
inclusive sem envolvimento direto
da Nintendo. Isso abriria as portas
para um futuro brilhante no mundo
dos games, gerando, pouce tempo
depois, um dos maiores sucessos
caseiros de toda historia da Nintendo.

De design de Gunpei Yokoi (vide
introducao), o Game & Watch, ou
simplesmente G&W foi uma série de
videogames portateis, que estreou o
formato para a Nintendo, além de ser

do fim do formato.

M

Game & Watch
Nintendo
Nintendo

Platform
1

Assim como no caso do Arcade,
Donkey Kong abriu as portas para
Mario no mundo do Game & Watch.
Mesma historia de sempre, mesma
jogabilidade, nova casa. Mario
ainda ganharia outros games antes

- Portatil dedicado
- 1980-199]

de grande ajuda para a popularizacdo
do mesmo no mercado.

Cada portatil € pegueno, cabendo

na palma da méo, contando com um
game na memdria, que pode ser joga-
do numa tela de LCD, assim como um
relogio e um despertador. A idéia sur-
giu guando Yokoi viajava num trem-
bala e viu um executivo entediado,
brincando com uma calculadora.

Entre 1980 e 1991 tivemos um total

de 59 lancamentos, além de um gue
era apenas disponivel como prémio em
torneios - uma versao amarela com o
game Super Mario Bros. - totalizando
60 games. O primeiro lancamento foi
Ball, em 1980, sendo o Lltimo Mario

the Juggler, em 1991. A maior parte

dos games contava com um botoes
indicando “GAME A” e “GAME B”. Na
maior parte dos casos, 0 GAME B era
uma versao mais rapida e mais dificil
do original, porém existiam outros em
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-NES
- Nintendo

] Nintendo

“Platform
Além de impulsionaras
vendas do Famicom e ajudar
atransforma-loem um |
fenémeno mundial, SMB

de pinagem
o vérias diferen-
byvio, porem,
cl 5. Entre

que a 0pcao resultava num game com-
pletamente diferente, ou ainda uma
opcao para dois jogadores.

Gragas aos sucessos no Arcade

nos anos 1980, a Nintendo decidiu
investir em um console baseado em
cartuchos. Com design de Masayuki
Uemura, nascia o Nintendo Family
Computer, mais conhecido como
Famicom. Inicialmente, o lancamento
teve diversos problemas de vendas.
A primeira versdo fazia com que o
game travasse, levando a Nintendo a
fazer um recall. A partir de um novo
langamento do console, as vendas

rapidamente comecaram a crescer,
tornando-o o mais vendido do Japdo
em 1984. No ano seguinte, o langa-
mento de Super Mario Bros. decidiria
de uma vez a lideran¢a do Famicom.

Com o sucesso no Japdoe, a Nintendo
logo virou-se para o mercado
norte-americano. Foi na Consumer
Electronics Show (CES) que a
Nintendo revelou sua versao norte-
americana do Famicom, com o nome
Nintendo Entertainment System. O
langamento se daria em 18 de outu-
bro do mesmo ano, acompanhado
de 18 games, entre eles Super Mario
Bros. 0 sucesso do lancamento seria
enorme, ajudando em muito ao mer-
cado norte-americano a se recuperar
do crash de videogames de 1983.

A Europa e a Austrélia também
passariam a se tornar mercado
para a Nintendo nos anos seguintes,
sendo que por 1987 os consoles ja
eram disponiveis, por parceiros
como a Mattel, em diversos paises

;- Console ,ca':;eird
(Cartuchos e disquetes, com

- DiskSystem)

icame -_1'993-_' .
o Terceira geracio (8-
| Famicom (1983) =

E‘n't'erta:ihmeﬁtévsten:]. (198

(a Nintendo 50 tomaria controle da
distribuicao na Europa em 1990). Por
volta de 1990, mesmo que a perfor-
mance dos negdécios em alguns paises
fosse minima, o NES ja havia supera-
do as vendas mundiais de qualquer
outro console da historia até entdo.
Com 0 comeco dos anos 1990, o
lancamento de concorrentes como o
Genesis (Mega Drive) da SEGA, assim
como 0 sucessor SNES passaram a
minar a popularidade do NES, porém
ele s foi oficialmente descontinuado
em 1995.

Com o final dos anos 80, concor-
rentes comecavam a fechar o cerco
ao NES. Os novos consoles apresen-
tavam hardware superior, utilizando




* Nintendo :
Nlntendo
Piatform

aime_de estréia do SNES, além de -
um dos grandes segredos deseu
‘_-sucesso,Super Mario World falapor
s mesmo. Incnvelmente, for

b n tID Yoshi), nﬁo havia
quem remstlsse nintendista ou nao.

16-bit contra a tecnologia 8-bit da
Nintendo. Contrariados, 0s executivos
da Nintendo resistiam em iniciar o
planejamento de um novo console.
Foi 56 quando comecou a sentir a
concorréncia se aproximando que a
Nintendo decidiu criar algo para com-
petir no mercado 16-hit.

Em 1990, utilizando o design de
Masayuki Uemura, designer do
Famicom original, o Super Famicom
chegou as lojas. O sucesso foi tanto,

e causou tal rebulico que o governo
japonés pediu oficialmente para
fabricantes de videogames marcarem
lancamentos de consoles futuros

em fins de semana. A popularidade
chamou atencdo até da Yakuza (mafia
japonesa), que passou a visar carre-
gamentos.

Rapidamente o Super Famicom
retomou o mercado japonés. O pro-
¥Imo passo era os EUA. Foi em 1991
gue chegaram as lojas norte-america-
nas o Super Nintendo Entertainment

|

System, com, como foi no caso do
antecessor, um design diferenciado
do original. Os anos seguintes veriam
lancamentos em paises da Europa e
até no Brasil, pela Playtronic, juncae
da Estrela e Gradiente.

Pelos proximos anos depois do
langamento a Nintendo e a SEGA
passariam a competir acirradamente
pela lideranca. No fim das contas, a
vitdria foi do SNES, que manteve sua
popularidade mesmo durante a gera-
¢ao 32-hit.

Conforme outras companhias inves-
tiam em sistemas 32-bit, a Nintendo
mantinha o SNES. Juntamente da
Rare, em 1994 foi [ancado Donkey
Kong Country. Alem de dar nova vida
a0 personagem, 0 game se destacava
pelos modelos 3D e texturas pre-
renderizadas. 0s jogadores do SNES
podiam contar com graficos deta-
Ihados e musica de alta qualidade
no nivel de 32-bit em um console de
16-bit. 0 [ancamento também aumen-

Nintendo

EOTHETTEINIMESeTT Swsrerm ™

uonou. 0 muﬂd_o_‘cl_ps_ &

- Console caseiro {Cartuchos)

1990 1997

taria a vida do console.

Ja em 1997, versoes repaginadas
do console seriam langadas no EUA e
Japao, repectivamente o SNES mode-
lo SNS-101 e 0 Super Famicom Jr. Nos
EUA, a producdo continuaria ativa
até 1999, porém no Japao duraria até
2003, sendo o Gitimo game langado
Metal Slader Glory Director’s Cut, no
dia 1o de dezembro de 2000.

Simples e acessivel, a Nintendo nao
teve dificuldades para espalhar os
dominios do portatil pelo mundo,
Mesmo com a concorréncia batendo
de frente, apelando até para propa-
ganda negativa. De design do Gunpei
Yokoi segui a risca (e com sucesso)
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Game Boy
Nintendo

Nintendo '
. Platform
1

- Gamede estréia do Game Boy
| noJapaoe EUA, segue o mesmo
formato de sempre. Exceto que,
| desta vez, Mario estd indo derrotar
* Tatanga o “Misterioso Homem do
Espago”, e no Iugar de Peach lra

i 'quaiquer uma \nsta Divertidissima,
de qualquer maneira.

 portatil (cartuchos)
19891998

' ame Boy (1989)

Game Boy Play 1t Loud {1995)
Game Boy Pocket (1996)
Game Boy Light (1998)

. Garne BOy color (1998)

a formula de sucesso do mestre:

um sistema pequenao, leve, barato e
durdvel, com uma selecdo de games
variada e reconhecivel.

Em 1995, a Nintendo lancou diver-
50s Game Boys em modelos colori-
dos, seguindo uma campanha “Play
It Loud!”. Na prafica, nao haviam
diferencas em hardware, porém os
lancamentos coloridos criaram uma
tendéncia para os langamentos de
outros portateis futuros.

No ano seguinte chegou o Game
Boy Pocket. Esta versdo era mais
leve, menor e nao precisava de tan-
tas baterias gquanto o antecessor.

A tela foi trocada por um modelo

verdadeiramente preto-e-branco, e
o Pocket j& aproveitou a tendéncia
de cores langada pelo Play It Loud!,

 ealael

: g
;q‘?'

[

incluindo até lancamentos em cores

especiais. Vale lembrar que 0s jogos
do Pocket eram os mesmas gue a
VEersao comum.

Dois anos depois, no Japdo, saia
o Game Boy Light, contando com
um backlight (luz atras da tela) que
facilitava o jogo em locais de pouca
|uz. Finalmente, no mesmao ano, o
Game Boy ganhava suporte a cores
com o Game Boy Color. Além do
suporte a cores, também ganhava
diversas melhorias de hardware,
como o dobro da capacidade de pro-
cessamenta e o triplo de memoria,
além de uma saida para comunicagao
infravermelha. Vale lembrar, além
da propria colegdo de games, o Color
era retocompativel com os jogos do
GB tradicional.

Com um total de vendas de todas
versoes de 118.69 milhdes de uni-
dades mundialmente, é dificil negar
0 sucesso. No Japdo foram 32.47
milhdes, 44.07 nas Américas e 42.16

GMRE BOY COL

OR frouxe cor 20 ol

espalhados por outras regides.
oficialmente, o portatil so saiu de
atividade ha 7 anos, sendo seu lltimo
game From TV Animation - One Piece:
Maboroshi no Grand Line Boukenhen!
de julho de 2002.

0 Virtual Boy ja comegou como algo
estranho desde a idéia inicial: um
console, porém portatil. Com a pro-
messa de ser o primeiro do género a
maostrar “verdadeiros graficos 307,
ale conseguia utilizar o efeito conhe-
cido como parallax para criar uma
ilusao de profundidade maior do que
as vistas até entao.

0 VB ficava apoiado em uma base
propria, sendo gue os jogadores
deviam sentar a sua frente e encos-
tar o rosto em frente a duas telas
no lugar dos olhos, ou ainda deitar
com ele apoiado na testa, enquanto
seguravam o controle, em forma de




. Virtual Boy
- Nintendo

N'inte.ndﬂ :
.- Esporte

: 1
ém conhecido como Mario’s
‘Dream Tennis, 6 0 game que
. acompanhou o lancamento
: icano do Virtual Boy.
mente memoravel,
! 0 por ser a estréia
i odo blgodudo na plataforma (6}
~ game, que posswelmeme inspi-
| rou 0s Maric Tennis futuros, néo
+ tem nenhum elemento de jggabl-
lidade em especial, além do fato |
do elenco ser de personagensde
Super Mario Bros., e deserem
3D, sendo por isso mesmo ampla-
‘mente criticado.

nsole portatil (Cartuchos)
- quinta ge;a;ao (32 -bit)
ptos T

I
f
M, em suas maos. Apesar TTmm——— ;
dos graficos simples,
maonocromaticos (vermelhos) a ilusao
funcionava muito bem.

Porém, varios problemas levaram a
um fim prematuro do console. Em pri-
meiro lugar, ele nao era exatamente
pratico na hora do uso. 0 uso prolon-
gado era recomendado com pausas
para evitar dores de cabeca, entre
outros efeitos, de modo gue os games
ja contavam com opcdes de pausas
automaticas a cada 15 ou 30 minutos.

0 design, também do iconico
Gunpei Yokoi, nao foi bem recebido. 34 VEZES MIELHOR -
Supestamente, Yokoi ndo pretendia H

capacidades do con-
sole e temos uma
grande decepcdo
pelo publice final, que ndo viu apelo
na inovacdo. O “diferente” ficou com
cara de “esquisito”. Dizem que foi o
fracasso do projeto que afastou Yokoi
da Nintendo, apesar de certa proximi-
dade ainda ser mantida.
Mundialmente foram vendidos
apenas 800.000 modelos, sendo gue
apenas 22 games foram langados,
19 deles no mercado japonés e 14 na
América do Norte.

a empresa recebeu uma recusa,
momento em que entra em cena a
Nintendo. Demonstrando interesse no
projeto, nascia ai o chamado “Project
Reality” - codinome do N64.

A crenca, na epoca, era que o pro-
cessamento poderia se equiparar com
supercomputadores. No tempo de
desenvolvimento, utilizou-se ainda o
nome Nintendo Ultra 64, revelado em
1994, que traria ainda muitas confu-
soes. Na mesma época, a Rareware e
a Midway lancariam, respectivamen-
te, Killer Instinct e Cruis'n USA, para
arcade, ambos supostamente utili-
zando hardware Ultra 64. A questao
agui é que realmente havia a mesma

lancar o videogame no formato que
Se encontrava, mas com a pressa para
o0 desenvolvimento do Nintendo 64,
assim como o tempo que ele ja havia
tomado com este projeto, ele foi lan-
cado da maneira que estava.
Some a isso uma campanha de
marketing que superestimava as

Tudo comecou ndo na Nintendao,
mas na empresa Silicon Graphics
(SGI). Trabalhando com a MIPS
Technologies, a qual havia adquirido
recentemente, a SGI trabalhava para
desenvolver um processador grafico
3D de baixo custo. Apresentando

um prototipo inicial para a SEGA,

CPU gue o N64 no Killer Instinct,
uma MIPS R4300i, mas nenhum dos
games realmente utilizava hardware
Ultra 64. O fato de que Killer Instinct
era facilmente um dos games mais
avancados graficamente, na época, so
colocou lenha na fogueira.
Revelado ao publico em 1995, lan-
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Nintendo 64
‘Nintendo

Nintendo
- Acdo
adores: -
“It'sa me! Mario!” - Esta frase
‘ecoou em lares por todo o mundo.
~ Era Mario, pela primeira vez falan-
de (Fora de um desenho, claro) e
em 3D. A aventura, além de inovar
- para sempre 05 moldes dos games |
| do bigodudo, renovou a aparéncia
dele e de todo elenco tradicional.
+ Um novo passo em sua carreira
. que comegava de uma forma bem
© familiar - resgatando a Princess
‘Peach, sequestrada pelo granda-
thao Bowser. s

cado em 1996, 0 game ja visava
um marketing global, sendo que,
diferente dos consoles anteriores,
possuia o mesmo nome em todos
mercados.

0 console, hoje em dia, € visto
como gerador de games revolucio-
narios como Super Mario 64 e The
Legend of Zelda: Ocarina of Time,
porém nem estes nem versoes
especiais do consale garantiram a
seguranca contra certos problemas
de desempenho mercadolégico. Com
baixas vendas em sua terra natal,
além de niimeros muito mais baixos
do que o esperado para os langamen-
tos da Big N, as coisas comecavam a
ficar desconfortaveis. Claro, o conso-
le foi extremamente popular, porém
o0 preco de cartuchos contra 0s €Ds
da concorréncia, o foco demasiado
em games infantis, a decepgdo ori-
ginal pela confusae do Ultra 64 e o

suporte limitado a games third-party
tirou o primeiro lugar da Nintendo.
0s proximos anos seriam um pouco
mais diffceis para guem ficou tanto
tempo na lideranga.

Tudo comegou por volta de 1996.
Revistas anunciavam um suposto
novo projeto da Nintendo, um novo
Game Boy com o codinome “Project
Atlantis”. A data de lancamento
correspondia ao comeco de 1997, 0
que pode levar alguns a crer que 0
lancamento fosse o Game Boy Color.
Exceto que o novo aparelho era des-
crito como possuidor de um proces-
sador RISC 32-bit, com jogabilidade
“comparavel ao SNES” na palma das
maos dos gamers.

0 tal aparelho demorou anos, sem
noticias, até que a Nintendo anunciou
0 Game Boy Advance, gue estreou
em 2001. Ficou o dito pelo ndo dito

na explicagao de se o Atlantis era
GBA ou ndo. (Ha até quem diga que
o Atlantis possa ser um projeto que
foi descontinuado). Mas o fato é que
no dia de 21 de margo surgia o mais
nove Game Boy com capacidade de
processamento superior, uma tela
maior, retrocompatibilidade para
jogos de GB e GBC e, claro, sua pro-
pria linha de games.

S havia um problema; a falta de
uma backlight (luz por tras da tela)
tornava a visualizagdo de games difi-
cil. As reclamacdes se espalharam e
logo - como a voz do povo é a voz de
Deus - a Nintendo ouviu. No ano de
2003, é lancado o Game Boy Advance
SP. Com uma nova cara, uma bateria
recarregavel e - finalmente - uma
tela mais clara, o videogame, que
agora funcionava com um “flip”, no
astilo que verfamos mais a frente no
DS, atendeu os pedidos de muitos
fas. Qutro lancamento, em meados
de 2005, adicionaria uma backlight




Nintendo DS §
2 =
g Game Boy. Nintendo £
Advance senvolyi
2 | Ninendo Nintendo :
. ol Platform 'LM
i e b Nintendo 1y giil e, emmy
Platform Revivendo o primeiro Mario 64, a
1 versdo de DS acrescentou varias

mudancas muito bem-vindas. Além
. de melhorias no visual, além de Mario
- 0 game passou a contar com Luigi,
Yoshi e o rival Wario, todos juntos
para resgatar a princesa. Os desafios
passaram a requerer habilidades
especiais de cada um deles, variando
a jogabitidade. Lembranda, pela
primeira vez também tivemos multi-
player em Mario 64, porém este foi
competitivo, nao cooperativo.

E dificit de entender como nin-
guém se enjoa de Mario, mas

& fato que é impossivel de se
cansar dele. Por isso, que tal
novas fases no estildo ¢lassico?
Conte, claro, com graficos e sons
aprimorados, assim como algu-
mas mudancas de jogabilidade.
Um best-seller sem precisar de
complicagao.

LILEFEIELE 23

CH S

portatil (Cartuchos,
Cards-Como eReader)

20012005
Game Boy Advance (2000
Gare Boy Advance 5P
(2003) : miniDVD excluia as duas possibilida-
Sp+ (2005) i
Game Boy Aqvance 5;5)( NTENDO GANE( des. Por outro lado, contava com jogo
Game Boy Micro (200 Certo tempo depois do lancamento online, assim como conectividade

(modelo AGS-101, também conhecido
como GBA SP+), a ja muito mais clara
tela do SP.

Na mesma epoca, surgia o Game
Boy Micro, uma versao menor e
mais leve do Advance. O grande
diferencial, além do tamanho, era a
possibilidade de personalizacdo da
aparéncia do portatil, porém sacri-
ficando o suporte a games de GB e
GBC. 0 lancamento do DS também
tirou muito da atengdo do portatil,
gue gerou pouco impacto.

Um acessorio, o eReader, possibili-
tou também varias adicoes a games,
assim como a possibilidade de curtir
minigames, tudo a partir de uma
leitora e cards colecionaveis. 0 for-
mato, poréem, nao fez muito sucesso
no ocidente.

do N64, boatos comecavam a cor-
rer sobre 0 mais novo projeto da
Nintendo. Seu nome era “Dolphin”, e
promessas, em meio a muitos boatos,
passaram a bemdizer o novate muito
antes do lancamento, O tempo pas-
sou, e chegou o GameCube em 2001,
abandonande muito antes o nome
Dolphin (apesar das letras “DOL"
ainda serem encontradas em nomes
de modelos do console e de produtos
relacionados).

Primeiro console da Nintendo a
utilizar discos, se destacou da con-
corréncia pelo uso de miniDVDs, em
vez da tecnologia corrente da época
de DVDs. Mas o gue era para ser o
diferencial acabou sendo o erro: na
mesma época, outros concorrentes
se destacavam pelos primérdios da
centralizacdo de midias, tocando CDs
ou passando videos em DVD. O uso do

com outros consoles Nintendo. Liga-
lo a0 GBA garantia acesso a opgdes
exclusivas em certos games. Como
sempre, também era disponivel em
varias opgoes de cores.

As capacidades do console, mesmo
sendo o melhor que a Nintendo havia
feito até o momento, ndo eram vistas
como beneficio pelo publico final e
o console foi um dos lanternas da
competicao de consoles da epoca.
Suas vendas foram inferiores ao
antepassado N64, sendo que 0 mer-
cado perdido no passado também
nao foi recuperado. Novamente,

0 apelo familiar, infantil reduziu o
ptiblico que o buscava, numa época
€M que games Controversos com
classificagdo M (Mature, para gamers
maduros) faziam sucesso.

Para desenvolvedora third party o
GC também mostrou-se pouco eficaz:
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SUPER MARIO

GALAXYYYY! O grito de

i ‘Mario no comeco do

: : game trazia lembrancas do No4,

. muito bem-vindas, alids. Em seguida vinha
-« surpresa - nao |mporta que Mario j& tenha

fe7. E expiora_r 0 espaco foi uma revo-
o quase tde genial guanto sua chegada
mundo 3D. Enquanto muitos torceramo
nariz para Sunshine, Galaxy & inegavelmen-
| te 0SUCessor - mesmo que seja SUCessor
- espiritual - de Super Mario 64.

Nintendo

a maior parte dos comprados
buscava o console pelos jogos
lancado pela Nintendo, de modo que
varios projetos foram cancelados

por preocupacoes de vendas. Mesmo
assim, a Nintendo o manteve na ativa
por um hom tempo, até que, pouco
tempo depois do lancamento de The
Legend of Zelda: Twilight Princess,
em 2006, ele foi descontinuado.

0 ano era 2003. A Nintendo anun-
ciava um novo console que, supos-
tamente, ndo seria um sucessor
ao GameCube nem ao Game Boy

Advance, mas sim um “terceiro pilar”.

Com o nome de Nintendo DS, sendo
DS “Developer’s System” (Sistema do
Desenvolvedor), alguns detalhes do
projeto foram revelados. Depois de
uma mudanga de nome temporaria

(para Nitro) e confusdes de desenvol-
vimento, finalmente ganharia a cara
final, assim como o nome, confirmado
na E3 de 2004. De acordo com Satoru
Iwata, presidente da Nintendo “N6s
desenvolvemos Nintendo DS basea-
dos em um conceito completamente
diferente dos videogames existentes,
para garantir aos jogadores uma
experiéncia unica de entretenimento
para o século XX1.” A promessa era
Gtima, faltava ver na pratica.

0 portatil que prometia revolu-
cionar, com games buscando atingir
tanto gamers sérios e dedicados quan-
to os casuais foi langade no final do
mesmo ano, e 0 sucesso foi imediato.
Utilizando duas telas, sendo um delas
sensivel a togue, abriram-se novas
possibilidades para games de todos 0s
tipos. Essa era a idéia desde o comeco,
afinal, o “Developer’s System” se refe-
ria exatamente a um console que daria
novas possibilidades de desenvolvi-
mento, de criagao. 0 “DS” também

GameCube L
P - Nintendo

‘Nintendo
-+ Platform.
. Primeira aventura do encanador
1o Cube, Sunshine comeca guan-
do Mario, Toadsworth e Princess
Peach estdo de férias na itha
- tropical de Delfino. Eis que surge
-~ um vildo parecido com o Rerdl, =
| conhecido como Shadow Marfo,
que vaﬁdahzaamdade deixando -
al araele, a mdeseques-'
trar a Princesa. Ficanas maos
de Mario salva laelimpar a |Iha
I utilizando um aparelho de jatos :
dagua conhecido como FLUDD,
invencdo de Professor E. Gadd.

Vale lembrar, este é 0 mesmo.
professor de Luigi's Mansion. 0
FLUDD também seria mais tarde |
um dos ataques de Mario, em
‘Super Smash Bros Brawl.

refere-se a tela dupla (Double Screen),
principal aspecto do console. Junto
com novos games (alem do resgate do
GBA pelo suporte de seus games), erd
criado um novo publico, 0s Gamers
Casuais que tamhém seriam mais for-
temente aproveitados pelo Wii-

0 jogo multiplayer também foi revo-
lucionado pelo pequeno, que criou
o0s conceitos de Download Play (jogo
multiplayer usando apenas um jogo,
dividindo um download por wireless),
conexdo multiplayer sem fio, suporte
a Wi-Fi, alem da divertida opcao de
chat e mensagens, PictoChat.

Em 2006 a Nintendo lan¢a o




pcrtatms da Nsntendn, .

Que SP (eqmvalenfe ao

Nintendo DS Lite, uma versao redese-
nhada, menor e mais leve, com uma
tela mais brilhante. O modelo anterior
passa a ser chamado de “original
style” pela Nintendo, ganhando o ape-
lido de “DS Phat” (“DS Gordo”) pelos
fds. Mais recentemente, em 2009, foi
lancado o DSi. Perdendo a entrada
para GBA, o portatil ganhou uma
entrada para cards SD, possibildade
de reproducao de AAC, duas cameras,
uma loja exclusiva (com games e apli-
cacoes exclusivas) e um navegador de
internet. Vale lembrar, games DSi-only
ja& estdo em producdo.

Préximo da época do langamento do
GameCube, se estudava uma nova
maneira de se interagir com oS games.
A idéia é que ndo bastava poder,
faltava algo mais. Nos proximos anos
engenheiros e designers trabalha-

= a'ngam'ehto toﬁjunto «da Panasol
a Nintendo, 00 é uma versao hibri

:‘mu:to pelas ba(xas vendas, 0 cunsale
: descontmuado em dezembro de 2003.

artuthus', todos de jogo'
onstrinhos de bolso. Al
ii um rel6gio, entrada infra-
ara joges muf iplaver, um acelerﬁ

Nintendo GameCube. Langada ofic
mené:e apenas nGJapau buscava

riam em cima da idéia, até que, em
2005, a interface de controle estava
praticamente pronta, porém Shigeru
Miyamoto optou por ndo demonstra-
la ainda na E3, preferindo melhorias
antes da versao final. No mesmo ano,
no Tokyo Game Show, revelou o Wii
Remote e demonstrou seu uso.

Todo esse processo trabalhava um
console que, na época, ainda era
conhecido como Revolution. Foi dia
27 de Abril de 2006 que mudou isso -
o Wii era oficialmente o Wii. Por que o
novo nome? A idéia era evocar a idéia
de um console para todos. Que pode
ser jogado por varias pessoas, e que
ndo requere habilidades com games.
Lembrando a palavra “We”, do inglés
“N6s”, ainda ha a vantagem que a
palavra é facilmente pronunciada em
qualquer lingua, evitando confusdo.

Mas mesmo como Wii ndo podemos
notar a revolucao gue o cansole trou-
xe, Lancado em 19 de novembro de
2006, rapidamente se espalhou pelo

q

[ e i

mundo, superando rapida-
mente em vendas seus competidores.
Grande parte do segredo era sua
deteccdo de movimentos. Se no passa-
do existiam o grupo dos gamers e dos
nao-gamers, pessoas desacostumadas
com bot6es e direcionais, ou ainda a
mecanica dos jogos, agora havia um
console que podia atender a todos.
Imediatamente o grupo de gamers
casuais, nascido no DS, encontrou um
meio para crescer, e estratégias inte-
ligentes tanto da Nintendo quanto de
terceiros so ajudaram esse SUCESSO.
Uma interface diferenciada, agru-
pando mais opcdes além de apenas
jogos, acesso a internet, downloads,
conectividade com o DS e muitas
outras opgoes so colaboraram. Some
a isso acessorios nascidos mais tarde,
como a Wii Balance Board e o recente
Wii MotionPlus e s podemos enxer-
gar um futuro brilhante para o Wii.G

¥ ou
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iginalmente em agosto
30 Metroid

chance de mostrar todos 0s passos par. 0CE (
trilogia de Samus Ar: ia vale tanto




Pointer: mexe a mira

Direcional digital para baixo: dispara
misseis

Direcional digital para cima: tira foto
(exige coleta de item)

A :atira os disparos de energia e, como
Morph Ball, ativa as bombas

B :pulo

+ :quando apertado por mais de um
segundao, aciona o Hyper Mode, gue
deixa Samus mais poderosa por algi
seguindos, mas faz perde-la energia

- 1 :abre o menu do visor

1 ':pausa

2 :fornece dicas

Sensor de movimentos: com o movimen-
to para frente, usa o Grapple

e S ; B J Analdgico: além de mover Samus, con-

: Console: wii e A : e trola a voltagem do Grapple

. T e % : » 5 C  :transforma-se em Morph Ball

ESd Producio: f§. = :
Nintendo ] Z :travaamira

Metroid Prime 3:
Corruptiont

L

Desenvolvimento:
Retro Studiosi g

Género: Acio/ f - | ¢
Aventura S T

= Jogadoves: 1 J «
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META RIDLEY
Esse combate acontece numa queda livre
de 16,500 pés, o equivalente a pouco
mais de 5 guilometros de altura. O per-
curso leva cerca de poucos minutos para
acabar, e vocé precisa vencer o Meta
Ridley antes de alcancar o final. Apesar
disso, ndo é muito dificil supera-lo.
4 e NEE R A Mova-se constantemente no tinel para
BERSERKER LORD S LR R W i e 0s escombros nao o atingirem. Ainda
Geralmente as primeiras bata- - R ;Y ; . ) que causem pouco dano, o ideal é atirar
Ihas sao mais faceis, e aqui e B a7 . nos destrocos. Desvie tambem dos
ndo é diferente. Esta vendo P S B | ataques do Meta Ridley, e concentre
_ agueles dois pontes Sy i | o : seus tiros na cabeca dele, de
luminosos em cada ) AN s I foso e preferéncia sem usar disparos
ombro? Trave a mira ; - sdie ' S carregados ou misseis,
no chefe e comece . e : Na sequéncia, o chefe ird
atirar  ali, man- tendo ' ety i : : prendé-lo em suas garras. Atire na
uma hoa distancia de seguranca. . e ! k : ; e boca e nas garras quando ficarem bri-
Nesse meio fempo, 0 Berserker Lord e - i = Inantes para evitar ser atingido, e depois
vira disparar raios laser em voce, que et e s ' ik : 3 y . s nos misseis que ele disparar.
podem ser evitados com o salto. Depois b : :
que as ombreiras forem desfruidas, ele
fara um novo atague com belas azuis
de energia, que precisam ser repelidas
na cabeca dele com os seus disparos.
Eventualmente, as ombreiras serao
restauradas, entao repita o processo.
Quatro rebatidas sao suficientes para
quebrar o capacete e revelar o ponto
fraco. Atire incessantemente na area bri-
Ihante da cabeca para mata-lo de vez.
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i . "+ 300 jogos classicos de
e t i 2ioco consoles anteriores.

Em breve adquira o seu cartdao de pontos Nintendo nas suas lojas favoritas.

TM, ® e os logotipos do Nintendo DSi e do Wii sdo marcas registradas da Nintendo. © 2009 Nintendo.

E preciso uma conexéo a internet de banda larga para acessar ao Wii Shop Channel e ao Nintendo DS Shop. Vocé pode trocar todos os
pontos do seu cartdo Nintendo de uma s6 vez. N3o se pode dividi-los entre o Wii Shop Channel e o Nintendo DSi Shop. Os paises que
atualmente participam da promogao do cartdo de pontos Nintendo sdo: Brasil, Chile, Colémbia, Costa Rica, Equador, Guatemala,
Honduras, México, Nicaragua, Panam4, Paraguai, Peru, Uruguai e Venezuela.




RUNDAS

Depois de algumas viagens e muita
exploracdo, mais uma batalha de chefe,
que ja comeca a exigir maior atencao.
Com a mira travada nele, desvie dos
ataques congelantes apertando para
um dos lados enquante pressiona o B.
Rundas comecara a viajar por uma trilha
de gelo. Ndo se aproxime nessa hora
para quie consiga mira-lo normalmente.
Ele ainda construira colunas de gelo
para permanecer no topo delas. Nessa
hora, Rundas tambem jogara bolas de
neve na sua direcao. Destrua-as para

recuperar o seu total de energia e mis-
seis. Mantenha-se afastado e atire nele
continuamente. Utilizar o Hyper Mode
facilita e acelera todo 0 processo para
atordoa-lo. Uma vez que ele fica grogue,
retire com o Grapple a protecao no pes-
caco para deixar o ponto fraco vulnera-
vel. Atire sem parar. De preferéncia, com
misseis ou no Hyper Mode, mas nao se
esqueca de atentar para a sua energia.
0 escudo de gelo sera reconstituido.
Repita o processo. Caso figue congelado,
aperte B rapidamente para conseguir
voltar a se mover..

KORAKKS

A primeira atitude a se tomar nesse
combate é eliminar o Space Pirate

Russar que esta montado no Korakk.
Para tanto, trave a mira, gire em torno
dele e mate-o. Assim, pelo menas, vace
estara livre dos raios laser alaranjados
qlie Russar disparava. Agora € possivel
concentrar-se em Korakk. Use o contra-
ataque. Espere o chefe vir até vocé para
que ele faga o atague com a lingua. Atire
nela guando comecar a brilhar. Caso
tenha perdido o tempo do atague, e vocé
estava afastado, ndo ha tanto problema,

A
s
F

do.

(1] '{lSUAl continua honito e atyali

mas se estava perto com certeza a lingua
o alcancou, entdo agite o Wii Remote
para livrar-se dele. Se voce conseguiu
acerta-lo, contudo, Korakk ficara atordo-
ado, e a barriga comecara a emitir uma
fonte luminosa. Transforme-se na Morph
Ball e instale algumas bombas debaixo
da panca do monstrengo. Volte para a
forma convencional de Samus e va para a
parte traseira do Korakk. Com o Grapple,
puxe a cauda dele, deixando o seu ponto
fraco desguarnecido. Aproveite para ati-
var 0 Hyper Mode e tirar bastante ener-
gia dele. Mas uma vez somente ndo serd
suficiente, portanto repita essa sequen-
cia quantas ocasides forem necessarias.

G




MOGENAR

Estava achando dificeis os chefes até
aqui? E porque voce ainda ndo lutou
contra @ Mogenar, a batalha mais tra-
balhosa e demorada até este momento
do jogo. O chefe realiza um salto que
emite uma onda de energia perigosa,
entdo use o pulo duplo para fugir desse
ataque durante toda a batalha pratica-
mente. O mesmo vale para as descargas
de energia que ele disparar do pé, que
ainda podem ser desviadas. Quanta as
maos fantasmagoricas, aproveite gue
vém lentamente para conseguir energia.
Nao acaba ai o repertorio de atagues

do Mogenar. Ele também tenta usar o
proprio corpo para atingir voce - trave a
mira para conseguir se esquivar - e ainda
dispara um raio laser da boca, que tem o
efeito anulado com um pulo.

Como vocé deve ter imaginado, 0s trés
geradores Phazon na parte frontal sao
05 primeiros pontos fracos que é preciso
atingir. Ja gue a restauracdo acontece
periodicamente, concentre-se em um
ponto até ser destruido em vez de distri-
buiir tiros entre as trés. SO que Mogenar
troca as posicoes dos geradores enquan-

GHOR

Este chefe é protegido por uma arma-
dura impenetravel a sua frente. Aléem da
onda de energia causada pelo salto (vocé
sabe, desvie com pulo duplo), ele tam-
bém realiza uma investida na sua dire-
¢do, atira [aser da boca e ainda derrama
combustivel no chdo, mas tados sdo
evitaveis sem muito esforgo utilizando a
esquiva. Trave a mira, e quando ele vier
para cima de vocé, desvie, e vire para o
Ghor, que estara de costas, onde raside

o circuito responsavel pela ativagao do
escudo. Depois de destrui-lo, & hora de
mirar no novo ponto fraco, a cabeca dele,
abusando dos misseis ou entao dos tiros
no Hyper Mode.

Na sequencia vem a primeira transfor-
macao de Ghor, momento em que ele

¢ i
-

to isso. Preste atencdo nas listras verdes
que rodeiam cada bola vermelha para
voceé ter a certeza de que esta atirando
no mesmo foco. Mogenar pode tentar
recuperar 0s orbes avariados no meio do
cenario esticando os bragos. Atire nessas
de reposicao para evitar que ele as resti-
tua. Quando acahar com os trés gerado-
res da frente, destrua o que esta atras, e
& um pouco mais dificil de ser mirado do
qgUe 0s QUtros, entao Nao € uma ma ideia
atirar com o Hyper Made ativado.

Depois disso, € hora de atacar as quatro
cavidades onde estavam os geradores.

Como antes, enfoque em um de cada vez.

Porém, guando voce destruir cada um
deles, Mogenar ativara um revestimento
de Phazon em seu corpo que o deixa
invulneravel. Transforme-se em Morph
Ball, e deposite trés hombas em cada pe
para anular a protecdo. Faca o mesmo
Com os restantes para elimina-lo. Se pre-
ferir, saiba que € possivel alternar a des-
truicdo de geradores e cavidades - ndo é
obrigatdrio explodir fodos os geradores
para entao aniquilar as cavidades -, por-
tanto formule a estratégia conforme o
progresso no combate.

também implementa novos ataques no
repertdrio. Misseis que o chefe vai atirar
podern ser destruidos. No entanto, a
nova investida principal revela o novo
ponto fraco. Ghor fara uma espécie de
ataque circular de laser, permanecendo
imavel e disparando rajadas pelo cena-
rio. Virando a Morph Ball, aproxime-se
dele e plante uma bomba. Novamente
mire na cabeca, o novo ponto fraco, para
poder seguir para a segunda e Ultima
transformacao.

0s atagues de Ghor ficam cada vez mais
velozes e poderosos, entdo figue longe
para nao ser atingido pelas rajadas gue
tiram bastante energia. Como a cabeca
dele ficara desguarnecida a maior parte
do tempo nessa etapa, nao hesite em ati-
var o Hyper Mode para destrui-lo.

SAMUS mostra sua light suit.

»

DEFENSE DRONE

Depois de uma batalha tdo ardua como

a anterior, voce provavelmente nao tera
grande dificuldade para vencer este
chefe. Trave a mira nele e atire nas trés:
antenas na cabeca. Use o pulo duplo
para fugir das ondas de energia resul-
tantes dos pulos frequentes e atire nos
misseis gue ele disparar. Destruindo as
minas que vao girar em torno de voce,

e possivel conseguir ainda misseis e
energia para recarregar o seu montante.
Com as trés antenas avariadas, o Defense
Drone ficara atordoado. Use o Grapple
para tirar a protecdo e revelar o ponto
fraco na cabeca. Faca rapidamente antes
que as antenas sejam reconstruidas. Com
{550, 0 chefe se movera freneticamente
nas plataformas, disparando bolas de
energia. Aproveite o instante em que ele
lancar a bomba em vocé para atirar nele.
Mais para o final, a fumaca gue invadird
a arena vai atrapalhar um pouco a visao,
mas nao muito. Faca de nove a sequencia
para mata-lo.
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HELIOS

Para se proteger, Helios dispde de um
exército de Swarmbots. L ogo de inicio,
ele ird reuni-los para formarem uma
esfera gigante, que usard para tentar
esmagar voce. Apesar de imensa, a bola
pode ser evitada fravando a mira em
Helios e esquivando. 0 Screw Attack
também é uma hoa op¢ao para sair ileso.
Virando Morph Ball € possivel nao ser
atingido com o ataque aereo do chefe.

Depois disso, cinco rohos alaranjados cir-
cundarao Helios. Use os Seekers Missiles
para acabar com todos ao mesmo tempo.
A explosdo serd suficiente para quebrar o
escudo, instante em que vocé deve ativar
obrigatoriamente o Hyper Mode (apenas

nesse tipo de atague causa dano) para
atingir o ponto fraco. Helios desenvolve-
ra bragos e pernas. Como de praxe, ele
acrescentarad novos ataques a colecao: as
ja conhecidas ondas de energia guando
salta e as bolas de energia. O segredo €
atirar nas juntas vermelhas de uma das
pernas ate que ele finalmente mostre o
ponto fraco, momento em que voce deve
abusar dos tiros no Hyper Mode. Ainda
nao acabou. Helios se transmutara em
uma espécie de furacdo. Vocé deve se
concentrar nos contra-atagues: Como
Morph Ball, deposite bombas na base do
chefe repetidas vezes até que mais uma
Vez apareca o ponto fraco e vocé liquide
Hélios com o Hyper Mode.

GANDRAYDA
Gandrayda é uma chefa serelepe
que assumira diferentes formas
durante o combate, e cada qual
exige uma estratégia alternativa.
A sua aparéncia principal é a de
uma mulher, e nessa fase ela é
totalmente vulneravel, portanto
NA0 perca tempo em gastar o
Hyper Mode ou entdo as rajadas
de plasma, mantendo-se afastado
e com a mira afixada. Os discos
arroxeados que ela dispara causam
pouco dano, mas o ideal € destrui-los
poraue assim vocé consegue coletar
energia. De vez em guando, Gandrayda
também ira te agarrar para sugar a sua
energia. Agite o Wii Remote e o Nunchuk
para conseguir livrar-se desse atague
chato. Pulos sao essenciais para evitar
as ondas de energias emitidas apos 0s
saltos dela e também os misseis.
A partir dai Gandrayda se transfor-
mara em trés tipos diferentes de ini-
migo. Quando virar Berserker
Lord, acerte as holas roxas
de energia para guebrar
a protecao e desnudar o
ponto fraco na cabeca -

agem [fe "xaVEcaru

guando conseguir, ative o Hyper Mode
para deté-la. Quando for na forma de
Aerotrooper, faca o Uso apenas dos Ice
Missiles. E guando ela aparecer come
Swarmbots, basta atirar em qualquer
parte do corpo para machucd-la. Se vocé
estiver precisando de energia, atire nos
peguenos hots para conseguir restaurar
a sua satide.

Quando Gandrayda ficar com algoem
torno de 75% de energia, ela ira ababxar
as extremidades da arena, mostrando
que no exterior esta caindo uma chuva
acida que causa serios danos a Samus.

Ou seja, procure nag ficar ali fora. A partic
dai, nessa etapa ela pode se tornar dois
chefes diferentes que voce ja derrotou
anteriormente. Na forma Rundas, use

05 misseis para deixa-la grogue, e entao

o Grapple paraarrancar a armadura,

e deixar o ponto fraco a mostra. Como
sempre, acione o Hyper Mode para causar
o dano necessario. Na hora em gue estiver
voando e disparando misseis, atire nesses
projéteis para conseguir energia exira.

E na forma Ghor, ela vai passar a maior
parte do tempo atirando misseis ou raios
laser, que podem ser desviados. A mesma
histéria entao: quando estiver imovel,
atacando com laser, deposite uma bomba
para deixa-la zonza, revelando assim o
ponto fraco na cabega.

Em seguida, depois de aproximada-

1a gata tdo bem armada?

mente 50% da energia ter ido embora,
Gandrayda vai alternar entre a forma
principal e... Samus, em que ela se move
de maneira tresloucada, e fica bem
dificil de acertar os disparos - prefira 0s
misseis -, apesar de ser 0 tempo inteiro
vulneravel. Por isso, ndo perca as poucas
vezes em gue ela para, como, por exem-
plo, depois de voce conseguir se desven-
cilhar do laser, para ativar o Hyper Mode
& feri-la. A major dificuldade, contudo,

& nao sofrer dano com os atagues dessa
Samus falsa: uma poderosissima rajada
de energia e a Morph Ball. O pulo é fun-
damental para escapar.

Depois disso, quando a energia de
Gandrayda estiver em 25% mais ou
menos entra a tltima etapa, em que ela
nao se transforma mais, e ficara pulando
constantemente e disparando raios de
energia. Ocasionalmente, a chefa ficard
invisivel, entao trogue para o visor de
raio-X para poder mirar nela, ou entao no
modo Phazon Enhancement Device, em
que ela soca o chao para mover uma onda
de energia. Se vocé ainda puder usar o
Hyper Mode (procure economizar, ja gue
nessa parte final da batalha ela ndo deixa-
ra muita energia), aproveite o momento
em que vier na sua direcdo para ativar e
descer 0s tiros nela.




OMEGA RIDLEY

A principio, o linico ponto fraco do indoe-

mavel Omega Ridley € a sua hoca, que

so abre quando ataca. Quando ele der a
baforada de fogo, que deve ser pulada,

poderd acertar a bocarra e deixa-lo

estonteado. Neste momento, aproxime-
Se e arrangue a protecao no peito com

0 Grapple, descobrindo o novo ponto

fraco: o coracao. Com o Hyper Mode ati-

vado, atire com os Hyper Missiles.
No instante em que Omega Ridley

DARK SAMUS

Trave a mira ra Dark Samus e atire, com
0 dispara convencional mesmo, até nao
poder mais. Com isso, VOCé conseguira se
esquivar com maior facilidade das bolas
de energia. Pule também das ondas de
energia causadas pelos saltos. Nao deixe
de usar as pilastras para se proteger, e
mantenha-se afastado, porque se chegar

AURORA UNIT
Pule o raio laser emitido pelo chefe, e
concentre-se nas extremidades das ante-
nas que ligam ao corpo da Aurera Unit.
Com os dispares, as antenas vao se retrair,
e a cavidade piscara amarelo por alguns
segundos. Quando isso acontecer, atire de
novo rapidamente - o tempo € curtissimo.
Repita o processo nas outras trés antenas.
A Aurora Unit vai ficar grogue e a
cabeca vai bater no chao. Corra ate o
inimigo e, com o Grapple, tire a carcaca

estiver em torno de 75% de energia, ele
protegera o ponto fraco no peito com
uma armadura, gue deve ser retirada.
Alem disso, como podia se esperar, ele
implementa mais alguns golpes. Figue
circundando-o0 constantemente para se
esquivar e evite os outros atagues com
o pulo duplo. Mas uma dessas investi-
das vocé deve usar a seu favor. Quando
Omega Ridley criar duas bolas de ener-
gia, afire com Nova Beam para deixa-lo
atordoado. Alterne para o visor raio-X

MONSTROS GRANpES néo
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muito perto ela o atacara com Phazon,
causando bastante dano.

Na continuidade da batalha, a Dark
Samus tentard recuperar parte da salide,
permanecendo em uma bolha de ener-
gia - atire com os misseis para diminuir a
restauracdo. Depois, uma copia e depois
duas vao surgir. Por mais que voceé possa
destruir os clones, nao fara a menor

que protege o ponto fraco na cabeca.
Atire com 0 Hyper Missiles 0 maximo que
conseguir no curto intervalo de tempo
em gue ficar aberfa a protecdo. Repita a
sequéncia. Dispare nos misseis também.
Para completar, trés fantasmas da Dark
Samus - quando aparecerem, concentre-
se nelas e consiga um bocado de energia
para reposicag.

Na segunda etapa é hora de vace
enfrentar apenas a cabeca da Aurora Unit.
Proteja-se na parte inferior guando acon-

para ver 0s dois novos pontos fracos
no peito. Atire neles a fim de desnudar
novamente o ponto fraco do chefe. Na
sequencia, Omega Ridley voara pelo
cenario e despejara bombas quande
estiver nos ares, entao acompanhe
sua trajetoria pelo radar. O objetivo é
continuar acertando na boca para gue
ele novamente fique atordoado e voce
consiga mais Uma vez atirar no peito,
que jd ndo tem mais protegao.

assustam g heroing.

diferenca na energia da Dark Samus. Para
distingui-las, trogue para o visor de raioX:
a verdadeira aparecera avermelhada,
enguanto gue as outras pretas. lgnore as
falsas e concentre-se na real. Contudo,
figue atento quando ela incorporar as
CcOpias, porque assim VOCce Nao conseguira
ver nada no visor de raio-X. Entao mude
para o normal guando isso acontecer.

tecer o ataque dos raios laser, que causam
muito prejuizo. Nessa fase o ponto fraco
esta no foco roxo brilhante na parte
detras da cabeca. Trave a mira e prossiga
até conseguir atingir o alvo. Depois de
afingida, a cabeca vai cair e girar alucina-
damente no chao. Vai ser dificil atingir o
ponto fraco com tantos movimentos, mas
vocé pode aproveitar quando a cabeca
bater na parede para descarregar os tiros.
Repetindo a sequéncia voce acaba com o
chefe e acompanha o final na sequéncia.




WIiWARE& |
VIRTUAL CONSOL

PASSWORDS

A versao do Virtual Console emula de
maneira tio fiel os codigos do original que
todos os passwords que funcionavam no
NES ainda servem. Caso voceé tenha perdido
as suas anotacdes, lembramos 0s principais,
que podem levé-lo a pontos distintos da
jornada pelo Planeta Zebes:

X-z-ul lIsOWO0 fVvweG O00WNI': Samus
com todos 0s power-ups, 5 tanques de ener-
gia, 215 misseis e minichefes derrotados
000000 000000 03-200 000089: 255
misseis e sem tanques de energia

222222 222222 UUUUUY UUUUUL: sem
Morph Ball

Wi7--— --z0A0 2T-tfm a000d5: comece no
topo de Tourian

000000 000000 030h00 0000gu:
comece com misseis, mas nao no Kraid's lair
000000 000001 00F300 00008X:
comece com misseis, mas nao no Ridley’s
lair

ITs-JU ST-YOU ZIPO-- -~ Ci: comece em
Norfair com a Morph Ball e 212 misseis ja
com a Mother Brain derrotada

JUSTIN BAILEY ---
combate final com tudo, excecdo ao Ice
Beam

5X----=-= N?W 0dVue0 0000iu: comece

em Tourian totalmente equipado para
acompanhar o melhor final

OiF------ w - q 3ax - 50 0000wx: comece

em Tourian totalmente equipado, com
Samus sem armadura, para acompanhar o
melhor final

JOOOOO0OOO KKKKKK KKKKKK:
comece em Tourian com 48 misseis e 1 tan-
que de energia com Samus sem armadura
000000 000000 OFy000 00003-:
comece com 255 misseis

000000 000000 4G0000 00000H:
comece bom a Morph Ball e bombas
000000 000000 080000 0000VS:
inicie com o Ice Beam

000000 000000 100000 000004:
inicie com o Long Beam

000000 000000 040000 0000XS:
comece com o Wave Beam

000000 00000G 722ruA 005WFh:
COmece com a Samus sem armadura, sem
tanques de energia, com 5 misseis e todos
05 power-ups

CONTIN UE_MY_GAMEMI NIBOSS: come-
Ce com a Samus sem armadura e power-
ups, mas com acesso livre para Tourian
00WX00 2W0000 41TW10 0000ID (o
peniiltimo caractere é um “L” mintiscu-

lo): Samus sem armadura

00U--- -u0000 OAFW9Y 1800sh: ute
contra Ridley

y54104 069040 OB--00 0000YE: a partir
desse ponto, basta coletar energia para
encher os tanques e seguir para a batalha
final

NARPAS SWORDO 000000 000000:
tenha misseis infinitos e invencibilidade
mMuiS1 116-GE JIs?h0 mOOWRM: todas as
armas, mas Sem d armadura

000000 000020 000000 000020:
COmece com a Samus sem armadura e sem
nenhum item

M=t r-e69 t?2A00e 00MO4p: comece
em Tourian totalmente equipado para
acompanhar o segundo final
X-------NWO0 dVue08 001GL2: comece
em Tourian totalmente equipado para
acompanhar o terceiro final

OV-====- r-e6 9t?A08 000GTq: comece
em Tourian totalmente equipado para
acompanhar o quarto final

7------ ZVw1Y T - YWO1 - W5WCI: come-
ce em Tourian totalmente equipado para
acompanhar o quinto final

X----- --N?WO dV-Gm9 WO1GMI: veja o
melhor final

@

SUPER METROID

FINAIS

Final normal: termine em mais de 10
horas

Final alternativo: termine o jogo de 3:01
a 10 horas

Melhor final: termine em menos de 3
horas

i ' Final candnico: depois de ter vencido a
batalha derradeira, vocé pode salvar os
companheiros que o ajudaram: o trio de
Etecoons, aqueles seres saltitantes, e o
Dachora, uma especie de avestruz, antes
que o planeta Zebes exploda. Quando ; ] i
estiver em Crateria, & possivel ver uma P P
porta metalica piscante, no local onde “ yMDOS “EL'“()RE_S_}OE_
foi coletada a Morph Ball Bomb. Destrua u i Qe =

a parede para que as criaturas possam 5
escapar. Essa cena val originar uma

alteracdo no encerramento, gue
corresponde ao oficial, uma vez que
todos esses bichos aparecem em
Metroid Fusion.
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GAMECUBE
METROID PRIME 2: ECHOES |

FINAIS

Final com Samus tirando a armadura
apos a batalha final: complete o jogo
com 75% dos itens coletados

Final especial com a Dark Samus: com-
plete 0 jogo com 100% dos itens coletados

HABILITAVEIS

Modo Hard: conclua o jogo com gualquer
porcentagem

Galeria promocional: escaneie 40% dos
registros

Galeria de personagens: escaneie 60%
dos registros

Galeria de inimigos: escaneie 80% dos
registros

Galeria de chefes: escaneie 100% dos
registros

Galeria dos eshocos: termine 0 jogo no
Modo Normal

FINAIS

Final estendido: termine o jogo com
mais de 75%

Trecho secreto do encerramento: com-
plete o jogo com 100%

HABILITAVEIS

Localizacdo dos itens no mapa (exceto
Valhalia): em Skytown, ative o sistema
de satélite atirando no interruptor. Para ir
a0 topo, siga os caminhos da Spiderball e
exploda as fendas para ter os itens marca-
dos no mapa.

Hyper Mode Difficulty: termine o jogo
com qualquer porcentagem

METROID PRIME 3:
CORRUPTION

Galeria dos storyhoards: termine o jogo
no Modo Hard

DESBLOQUEAVEIS DO
MULTIPLAYER

Misica Dark Echoes: termine o jogo
Misica Darkness: termine o jogo

Mitisica Luminoths restaure energia para
o Agon Temple e fale com U-Mos

Musica Pirate Fear: restaure energia
para o Agon Temple e fale com U-Mos

Misica Sanctuary: restaure energia
para o Sanctuary Temple e fale com
U-Mos

Misica Torvus: restaure energia para 0
Torvus Temple e fale com U-Mos

Fase Pipeline: restaure energia para o
Torvus Temple e fale com U-Mos

Fase Spires: restaure energia para 0
Sanctuary Temple e fale com U-Mos

]
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Final1: o
Final 2:

Galeriade arte 1:

Galeriadearte 2:
Galeriadearte3:
Galeria de arte 4:

PE!‘O_NE com os monstrenggs
e B —
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GAME BOY ADVANCE =sl B

Vienha conheger nossa loja, séo 250 m’ de pura diversdo. Aguardamos sua visita.

Vocé tem um encontro marcado com
as maiores lendas do Rock'n Roll. -

Togue com seus idolos em Guitar Hero 5 e Beatles Rock Band, ja a venda na House Games. Acesse n0sso site ] bogs‘ compras. o

Controles para
Nintendo Wii. -
Agora também em pre:
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Visite nossa loja:
Rua do Semma.rlo 2

Hipercard
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Enviamos nossos produtos via Sedex para todo o Brasil. 27

i

evendas:

1) 3326-0045 / 3929-—4715

Acesse nosso site:

www.housegames cem br

www.NagaoDesign.com.br



Escreva gualguer coisa.
Solucione i

e

LENHADOR +
/| SERRA ELETRICA

NINTENDOFYS @

Para ajudar Maxwell a alcancar uma Starite, vocé tem de usar
a sua imaginagao: vocé escreve o nome de um objeto qualquer
e pronto! Ele aparece e ganha vida para vocé vencer um desafio.
Apareceu outro obstéaculo, vocé escreve outra coisa e pronto.
Use a sua criatividade. Invente o que quiser. Para cada escolha,
uma solugdo diferente, um novo cenario. Vocé nunca jogou nada igual.

. Escreva qualquer coisa. Solucione tudo.

Um dos games mals premiados do ano! * Game em portugués
SCRIBBLENAUTS software @ 2009 WB Ga: Inc. Devel d by 5TH Cell Media, LLC. Nintendo DS s 1 rk i i H
of Miatereis 02004 Nintors, AN 148 t906rv5a: ANl o tradbmetla il €ogye TS s e pepeity o Wl apeciive Sariote * Melhor Game da E3 para Quebra-Cabega |  * Mais de 200 niveis
* Melhor Game da E3 para Nintendo DS |  * Alto grau de interatividade
SCRIBBLENAUTS and all rels ha 3 - aeu
Entertainment Inc. WB GAMES LOGO, WB SHIELD: ™ & Warmer Stcs. Entertanment ing = Melhor Game da E3 * Replays ilimitados
(s08)

(W saraiva LOJAS AMERICANAS SUbmarino

Grandas marcas, pregos babxos, todos os dias. ¥

AMERICANAS.COM

Wwwwisaraiva.com.br




