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I  EDITORIAL
GAMES LEVADOS A SERIO
Ao longo das últimas semanas, tive uma 
experiência que me impressionou bas­
tante: conferir as cartas da promoção 
"Redator da SDP!".
Para me explicar, eu poderia citar o 
crescimento da indústria dos games, os 
investimentos cada vez maiores em publi­
cidade, os orçamentos milionários para 
produção de novos títulos, o faturamento 
que supera ramos tradicionalíssimos e 
blá, blá, blá... mas seria redundante, pois 
isso todos estão carecas de saber.
0 que me abalou foi notar o reflexo disso 
na cultura do brasileiro.
A cada redação, em cada depoimento, 
percebia o quanto o videogame se incor­
porou ao estilo de vida, ao cotidiano da 
família tupimquim. Foram freqüentes os 
casos de leitores que se viam em desvan­
tagem nas rodas de amigos, mas que 
m elhoraram  suas habilidades nos games 
com a SDP e, com isso, se tornaram mais 
populares. Semelhantes foram as 
histórias de jogadores que enriqueceram 
seu cabedal de conhecimentos e pude­
ram, então, discutir com maior segurança 
os assuntos pertinentes. Mas, a mais 
notável manifestação do fenômeno 
videogame como cultura de massa é o

H D IC E

envolvimento 
familiar: crian­
ças já nascem 
assistindo aos 
jogos, pequeni­
nos arriscam os 
primeiros co­
mandos, ado­
lescentes cur­
tem seus games favoritos na companhia 
de namoradas e até os pais participam 
desse lazer eletrônico - afinal, os pais de 
hoje foram as crianças do Atari nas 
décadas de 70 e 80 (eu que o diga).
E toda essa galera consome jogos, con­
soles, acessórios e, claro, busca infor­
mações sobre o assunto. Aí entra a SDP. 
Muito me comoveu o reconhecimento do 
nosso trabalho. Todos elogiaram a revista 
pela sua abordagem séria, porém des­
contraída, aprofundada, porém em 
linguagem inteligível. E eu só tenho a 
agradecer, em nome de toda a equipe, 
por essa aprovação, e me comprometer 
em seguir essa linha de respeito a você, 
leitor, e ao que tanto amamos: os games!

Fabio Santana 
fabiotaconradeditora.com.br

SDP-MAIL
Problemas com o seu PS2? Quer dar um alô para 
a redação ou xingar alguém? Este é o canal.

PSNEWS r \ r ^  SUPERDICAS
I j I O futebol da EA ganha versão de rua, remake de King J  ( J Truques, dicas, códigos, malícias e muitos outros I I J  Kong ganha game da Ubi Soft e você ganha informação. /  sinônimos para PSone e PlayStation 2.

p r e v ie w s  H H SHARKZ0NE
^1 r j  Tem Haunting Ground, Dirge of Cerberus, KOF '94 Re- f | | i p ,  P sl; Centenas de códigos e senhas, mas só para quern tern
I /  bout e os novos The Getaway e Midnight Club. o acessório GameShark.

U  CLASSIC GAMING 0  ,  ESPECIA L: LOTR: THE THIRD AGE
A saga de Raziel, contada pela primeira vez em por- J Z. A saga da Terra Média vira um RPG de proporções épicas,

tuguês. Você não pode perder esses clássicos! « 1 1 J  através das mãos habilidosas da Electronic Arts.

ESTRATÉGIA: MK: DECEPTION . — REVIEWS
I /  Todos os golpes e fatalities de todos os personagens /  y  GTA: San Andres. Precisa dizer algo mais?
I f j  (inclusive secretos) do novo Mortal Kombat. t  I /

ESTRATÉGIA: YU-GI-OH! FM
J  f  I Tome-se um mestre duelista em Forbidden Memories, 

v  J  I I  o card game do PSone.

Próxima edição da SuperDicas PlayStation: nas bancas no dia 06 de dezembro

CLASSIC GAMING
A saga de Raziel, contada pela primeira vez em por­
tuguês. Você não pode perder esses clássicos!

ESTRATÉGIA: MK: DECEPTION
Todos os golpes e fatalities de todos os personagens 
(inclusive secretos) do novo Mortal Kombat.

ESTRATÉGIA: YU-GI-OH! FM
Tome-se um mestre duelista em Forbidden Memories, 
o card game do PSone.
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HARDWARE: HOME THEATER
Aprenda como ter a melhor experiência de jogo possível 
com seu PS2 e um cinema pessoal.

SUPERDICAS
Truques, dicas, códigos, malícias e muitos outros 
sinônimos para PSone e PlayStation 2.

SHARKZONE
Centenas de códigos e senhas, mas só para quem tem 
o acessório GameShark.

ESPECIA L: LOTR: THE THIRD AGE
A saga da Terra Média vira um RPG de proporções épicas, 
através das mãos habilidosas da Electronic Arts.

REVIEWS
GTA: San Andres. Precisa dizer algo mais?
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SEU ESPAÇO PARA COMENTAR, SUGERIR, ELOGIAR, 
METER A BOCA, PERGUNTAR OU PEDIR SOCORRO■SDPjYJAIL

FALE COM 
ASDP!
Você tem muitos canais para se 
comunicar com a gente. Fique esperto 
e ligui para o lugar certo!

REDAÇÃO
SuperDicas PlayStation -  SDP-mail 

Rua Simão Dias da Fonseca, 93 
Aclimação -  São Paulo / SP 
CEP: ('1539-020
E-mail: cartas.sdp@gameworld.com.br

As cartas podem ser editadas por motivo 
de espaço. Lembre-se de incluir seu nome 
completo, cidade e estado nos e-mails. 
Capriche na letra nas mensagens por carta. 
Não respondemos através de carta ou 
e-m ai, apenas pela revista. Nem todas 
as mensagens são publicadas, mas todas 
são lidas.

PARA ANUNCIAR
Para anunciar na SDP, entre em contato 
com t ublicidade@conradeditora.com.br, 
ou ligue para (11) 3346-6075 e fale com 
Krisley Camilo. De 2a a 6a, das 9h às 18h.

PROJETOS ESPECIAIS
A SDP é o canal direto de comunicação 
com os fãs do PlayStation no Brasil.
Fale com esse público de forma diferen­
ciada, através de informes publicitários 
ou temáticos especiais.
Entre em contato através do e-mail 
publicidade@conradeditora.com.br, 
ou ligue para (11) 3346-6075.
De 2a a 6a, das 9h às 18h.

SERVIÇO DE ATENDIMENTO 
AO LEITOR
Fale com nossa equipe de atendimento:
(11) 3346-6191, de 2a a 6a, das 8h às 18h, 
através do e-mail atendimento@ 
conradeditora.com.br, ou envie um 
fax para (11) 3346-6078.

NÚMEROS ANTERIORES
Solicite ao jornaleiro ou contate o nosso 
Serviço de Atendimento ao Leitor. Será 
cobrado o valor de capa da edição solicita­
da, mais o frete de envio (caso o preço não 
alcance o valor mínimo estabelecido em 
nossa política de frete gratuito).

ASSINATURAS
Assine a SDP e desfrute da tranqüilidade 
de re< eber seu exemplar em casa.
Fone: (11) 3346-6191, de 2a a 6a, 
das8H30 às 17h30.
E-mail: assinaturas@conradeditora.com.br.

OUTROS PRODUTOS
Para comprar revistas, mangás e livros 
diret< da Conrad Editora, acesse 
www ojaconrad.com.br.

ACESSE 0 SITE DA SDP
www.superdicasplaystation.com.br

CARTAS DO MES
M ais? Ou m e sm a co isa ?
Olá, pessoal da SDR O que estou mandando são somente dicas para a revista ficar cada vez me­
lhor, então lá vai: 1) Colocar mais desenhos nas páginas: a revista fica meio chata somente com 
textos e poucas imagens; 2) Aumentar o tamanho das letras também seria bom; 3) Colocar 
uma seção de desenhos dos leitores; 4) Fazer promoções, valendo PS2, avaliando desenhos; 5) 
Ampliar o espaço para detonados; 6) Se a revista ficasse nos R$ 3,90 seria muito bom. Agradeço 
a atenção e falou!

Denis Klismam Santos Barbosa 
Via e-mail

Em primeiro lugar, gostaria de parabenizá-los pelo ótimo trabalho. Vocês se destacam das outras 
por falar de assuntos que as outras nem se atrevem a um pequeno comentário. Mas a SDP ainda 
pode melhorar. É muito legal encontrar matérias online e detonados, mas muitas pessoas não 
têm acesso à internet, por isso seria bom se vocês colocassem mais detonados na revista.
A outra sugestão é aumentar o número de páginas, mesmo que aumente o preço. O material 
já é ótimo, e aumentando as páginas terá ainda mais espaço para suas excelente matérias.
Um abraço de seu mais novo leitor.

Marcus Vinicius de Souza 
Petrópolis / RJ

Estes apelos do Denis (parente do jogador alemão?) e do Marcus representam muitos outros, de 
dois lados desse cabo de guerra. De um, os leitores que reivindicam o "upgrade" da SDP, com mais 
páginas, mesmo que com preço mais alto. Do outro lado, a galera que prefere a SDP com o atual 
número de páginas, sua alma de gigante e preço bem acessível. São opiniões totalmente contrá­
rias umas às outras, e, como aqui o que vale é a democracia, gostaríamos de ter dados mais con­
cretos sobre essa questão. Para isso, disponibilizamos uma enquete no portal de games da 
Conrad, o CameWorld. É só entrar em www.gameworld.com.br e votar logo na primeira página 
do site. A pesquisa ficará no ar de 5 a 19 de novembro, e pode ter certeza de que o resultado 
pesará bastante no destino de SUA revista SDP Ah! Quem quiser pode aproveitar e também man­
dar cartas e e-mails para a redação com suas opiniões.

A buso  de
su b stâ n c ia s  ilíc ita s
Sua bênção, Madre Tereza! Aqui quem está 
mandando sou eu, viu? Não? Tu é mudo 
mesmo, hein? Bom (é contrário de mau, viu?), 
vamos às respostas: 1) Como a Jill do 
Resident Evil 1 tem cabelo loiro e olhos azuis 
e no Resident Evil 3 ela tem cabelo e olhos 
castanhos? 2) Como a Jill, em RE3, aguenta 
um tiro daquela bazuca do Nemesis? 3) Por 
que a maioria das minas de games e gibis têm 
peitões e olhos grandes. 4) O que o Fabio 
Santana fez para ter aquela cicatriz no pulso 
no ano passado? Bem, espero que vocês 
façam as minhas perguntas e que a doideira 
esteja com vocês.

Thales Henrique Daniel Borges 
Barra dos Bugres / MT

Em Barra dos Bugres, duas coisas abundam: 
índios e pescadores. Ou você è índio e fum ou  
um cachimbinho da paz ou é um belo pes­
cador e contador de histórias, Thales. Bom 
(que interessante: é contrário de mau com 
"u", mas sinônimo de Malcom X... Ha, ha, ha, 
ha... Tá legal, essa fo i fra ca ), a gente vive 
fazendo caridade, mas Madre Tereza aqui 
passou longe. Entretanto (e entre tanto 
humor nonsense), vamos procurar algumas 
perguntas para as suas respostas: 1) Tudo 
culpa do diretor de elenco, o desconhecido 
Toru Tateishi, que escalou "atores" de film e B 
para as cenas do game original. A atriz 
sofrível que interpretou a heroína, uma tal 
de Inezh, é que é loira; Jill sempre teve cabe­
los castanhos, basta olhar as ilustrações de 
REI. Quanto aos olhos, nada que uma lente 
de contato não resolva. 2) Festim. 3) Olhos 
grandes para melhor exibir a expressão 
facial, seios fartos para alardear com maior

Implante cibernético ou pura 
falta de habilidade futebolística? 
Um mistério de nosso editor...

fidelidade a inteligência dos produtores.
4) Andou lendo a ECM #21 (dezembro de 
2003), né? 0  Fabão diz que aquilo fo i o re­
sultado de uma partida de fu tebol em plena 
lua-de-mel (ele não tinha nada melhor pra 
fazer?), mas nós achamos que é balela. Na 
verdade, deve ter sido algum tipo de implante 
biônico para melhorar suas habilidades 
gamísticas. Infelizmente (para ele), não fu n ­
cionou, he, he, he.

C am p e õ e s  de d ú vid as
Parabéns por essa revista que cresce a cada 
mês. Ultimamente, não vejo muitas notícias 
sobre Resident Evil 4, nem pelo PSnews, nem 
através de perguntas de leitores curiosos 
(como eu). Sempre fui fã de carteirinha 
de Jill e cia., por isso gostaria de ver a sua 
volta e curtir horas e horas em frente à TV.
Me dêem uma luz.

Cássio Luis 
Santarém / PA

Olá, pessoal. Gostaria de saber se já possui 
data de lançamento para o novo jogo de PS2 
dos Cavaleiros do Zodíaco, e se já sabem 
mais alguma notícia.
Já liberaram algumas fotos?
Obrigado pela atenção.

Henrique Braga Morais 
Belo Horizonte / MG (

Acima, Aldebaran de Touro 
enfrenta Seiya de Pégaso. Abaixo, 
uma tela da apresentação.

i  /tf
L  H
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®  De cada 10 e-maits e cartas que chegam 
à redação, uns dois ou três vêm com pergun­
tas de Resident Evil 4 e Cavaleiros do 
Zodíaco. Pois bem, vamos esclarecer de uma 
vez por todas: Resident Evil 4 é exclusividade 
do CameCube, e não será lançado para 
PlayStation 2 ou nenhuma outra plataforma, 
nem futuramente. Depois do contrato de exclu­
sividade entre Capcom e Nintendo, ficamos 
apenas com a subsérie Outbreak (o que não é 
nada mau). Já as novas de C d l são animado­
ras: o game está previsto para o segundo 
trimestre de 2005 no Japão, e está sendo desen­
volvido pela Bandai (nos EUA, será lançado 
pela Atari) para PlayStation 2. Será um game 
de luta com gráficos poligonais e NÃO será 
baseado no último film e (Tenkai Hen, ou 0  
Prólogo do Céu).
Rumores indicam que ele abrangerá apenas as 
sagas dos cavaleiros de bronze e ouro, abrindo 
a possibilidade de múltiplas sequências. Uma 
única e minúscula tela de jogo fo i revelada até 
agora, em uma revista japonesa. A apresen­
tação do game, toda em computação gráfica, 
fo i exibida no estande da Bandai durante a 
TGS 2004 -  e só. Pode ter certeza de que 
qualquer novidade adicional de Saint Seiya

aparecerá nas páginas da SDP, então, 
fique antenado!

M em ory  
C ard  gue  
é m in ig a m e ?
Sou muito fã de Final Fantasy 
VIII, mas não sei onde com­
prar um PocketStation. Vocês 
poderiam me ajudar?

Rodolfo Clepf 
Via e-mail

Para quem não sabe: o 
PocketStation é um PDA 
(Personal Digital Assistant) que 
a Sony lançou no Japão no 
dia 23 de janeiro de 1999 (o 
acessório nunca fo i lançado 
nos EUA). Ele funciona como 
um Memory Card, mas sua 
principal característica é a 
de transferir para sua 
memória minijogos de 
alguns títulos de PS 1, como 
Final Fantasy VIII, Street

Fighter Zero 3 e SaGa Frontier 2.
Pouco maior que um Memory Card comum, o 

PocketStation tem uma telinha, qua­
tro botões equivalentes ao dire­

cional e um botão de ação.
No caso de FFVIII, a versão 
americana, apesar da SCEA 
nunca ter lançado o Pocket­
Station, manteve o suporte 
ao acessório.
O Fabão, que tem o acessório 
e jogou o Chocobo World de 
FFVIII, disse que é cansativo 
fica r perambulando pelo mapa 
até achar inimigos e evoluir a 
ave. Em compensação, essa é a 

única maneira de conseguir as 
evoluções do GF secundário 
Boko the Chocobo, além do 
item Friendship para invocar o 
Moomba. Infelizmente, o 
PocketStation é muito difícil de 
encontrar (nosso editor disse 
que não se desfaz do item de 
sua coleção). Tente em sites 
internacionais de leilão, como 
o www.ebay.com.

HELP
Não consegue avançar? Dificuldades 
para obter um item ou fazer uma 
dica? A gente ajuda. Mande uma 
carta para o endereço abaixo, colo­
cando no topo do envelope 
"SuperDicas PlayStation - Help”, 
ou mande um e-mail para 
help.sdpragameworld.com.br

Olá, pessoal. A edição #10 é simplesmente 
show de game, adorei as reportagens e as 
matérias, são todas objetivas e funcionais. 
Isso sem falar no precinho camarada! Com 
certeza me tornarei um dos assinantes.
Mas vamos ao que interessa! Tenho duas 
dúvidas. A primeira é sobre Metal Gear Solid 
2: Sons of Liberty. Na parte em que preciso 
fotografar o Metal Gear, Octacon nunca 
aceita as fotos front-left e front-right quan­
do eu as envio. Vocês já detonaram esse 
game? Existe alguma posição específica para 
o zoom da câmera?
A segunda dúvida é em Splinter Cell: 
Pandora Tomorrow. Até hoje não sei onde 
fica o tal do botão L3. Meu joystick

CORREIO TÉCNICO
Por Quem Moo Woo, especia lista  
em hardware

pedir algo que senti falta na matéria: uma lista 
do material recomendado. Tipos de pincéis, 
lubrificantes para a gaveta, líquidos de limpeza 
usados, etc. Abraços.

Seu console pifou? Dúvidas com cabos, 
mod-chips, mídias e afins? Escreva para o nosso 
Correio Técnico. O endereço está no início da 
seção, mas não se esqueça de escrever "Super 
Dicas PlayStation -  Correio Técnico" no topo 
do envelope ou no Subject/Assunto do e-mail.

Dúvidas reco rren tes
Alguns novos leitores têm enviado dúvidas 
sobre assuntos que já abordamos em edições 
passadas. Antes de perguntar, confira as 
matérias já publicadas e, se for o caso, entre em 
contato com nosso Serviço de Atendimento ao 
Leitor para adquirir números atrasados.
SDP #05 -  Identifique o modelo do seu PS2. 
SDP #06 -  Descubra qual é seu mod-chip.
SDP #07 -Guia de mídias.
SDP #08 -  Como conectar seu PS2 à Internet. 
SDP #09 -  Review do HDD original.
SDP #10 -  DNAS: os segredos da proteção 
online da Sony.
SDP #11 -  Conheça o HDLoader.
SDP #12 -  Tutorial de limpeza do PS2.
SDP #13 -  Como montar uma LAN de PS2. 
SDP #14 -  Alinhamento de canhão do PS2.
No site -  Review e manual de operações dos 
mod-chips Magic 3.1, Magic V, Messiah 2, 
Thunder, DMS3 e Matrix Infinity.

Kit de lim peza
Saudações, Quem.
Gostei muito da sua 
matéria sobre a limpeza 
do PS2, bem completa e 
detalhada, e como sempre 
limpo meu PC, fiquei 
encorajado a limpar 
meu PS2. No entanto, 
antes de começar, queria

Mauro Monte Nascimento 
Santos/ SP

Grande Mauro, realmente é um detalhe que 
passou despercebido, mas se você está acostu­
mado a limpar o PC, não deve ter muitos pro­
blemas com o PS2. Vou fazer uma pequena 
lista de materiais que você pode utilizar -  mas 
isto não quer dizer que você precise utilizar 
exatamente esses, ok?
■ Pincel: para "varrer" a poeira, pode ser qual­
quer um, desde que não seja muito macio, 
para você não passar raiva com a poeira que 
não sai, nem muito duro, a ponto de sair lixan­
do o PS2. Eu utilizo um pincel tigre amarelo 
(não sei se a cor quer dizer algum padrão de 
cerdas) de 50 mm. Esse dá conta do recado.
• Aspirador de pó ou compressor: para ajudar a 
tirar a poeira, o aspirador eu recomendo que 
seja utilizado em conjunto com o pincel; assim, 
a poeira não tende a só mudar de endereço, e 
você também evita de apanhar da mama 
quando ver a zona que você fez. O compressor? 
Se você tiver um daqueles compressores de ar 
dos bem potentes, ele funciona até melhor que 
o aspirador, e tira poeira até de lugares que 
você não sabe que tem. Nem é preciso dizer 
que, para usar um desses, tem que ser em uma 

área aberta e com bastante 
espaço, né?
■ Solução para limpeza de 
monitor: para a limpeza das 

lentes do canhão, há no mer­
cado um produto da Basfque 
se destina à limpeza das 
telas de monitores com 
camada anti-reflexiva. Esse 
produto é muito bom para

limpeza das lentes também. Na falta, 
pode utilizar um pouco de álcool isopropllico.
■ Vaselina líquida: este serve tanto para 
limpar o gabinete do PS2 quanto para 
lubrificar os trilhos do leitor e bandeja.
Com esses itens dá pra limpar seu console 
sem medo.

Teim a em  não ler
Meu PS2 é um SCPH-30001 com Magic 3. 
Muitas vezes ele não reconhece um DVD de 
jogo na tela dos elétrons, mas só na tela de 
Rotina de Pesquisa, mas ao carregar o jogo ele 
mostra a mensagem "Incapaz de ler o disco", e 
então aparecem os comandos de DVD de filme 
na tela. Será o canhão ou o Magic que está 
com defeito? Ou ambos?

Diego Derivaldo dos Reis 
Via e-mail

Uma das características do Magic 3 é exata­
mente esta, é o que chamamos de desestabi- 
lizar o Browser. O que acontece é que o chip 
trabalha com um tempo máximo de espera; se 
por acaso a mídia não fo r  reconhecida e a 
carga iniciada dentro desse tempo, o chip não 
carrega mais o jogo e também não deixa o 
Browser funcionar direito, dando esses sin­
tomas de "Incapaz de ler o disco", ou mesmo 
"A ler o disco" eternamente. Para carregar um 

jogo de PS2 com o Magic 3, necessariamente 
você precisa dar um reset com a mídia na 
gaveta. Se, mesmo com esse procedimento o 
jogo ainda não carregar, é bem provável que o 
canhão já  esteja dando erro de leitura no 
reconhecimento da mídia. Com esse retry, o 
PS2 demora a reconhecer o jogo e o tempo de 
espera do chip estoura. Enfim, se com o reset o 
jogo entra, está normal (mesmo se em algumas 
vezes der problema); se nunca entrar o jogo, 
então é melhor levar o PS2 para um técnico 
dar uma olhada.

“F a n ta sm a s”
Na maioria dos PS2 que vejo, inclusive no meu, 
ao ligar o aparelho com o Memory Card pluga- 
do ou qualquer outro acessório, aparecem 
torres de cores brancas na tela de apresentação 
da Sony, e quando ligo o aparelho sem 
Memory Card, apenas com os controles, não 
aprece nada. Será pelo chip ou é coisa do 
videogame mesmo?

Murillo Ferreira 
Goiânia / GO

Fique tranquilo, essas torres e cubos aparecen­
do é normal mesmo, isso apenas indica a uti­
lização do Memory Card -  quanto mais tempo 
utilizando, mais torres e cubos aparecem. Se 
você estiver cansado de ver as torres, é só apa­
gar um bloco do M C chamado "System 
Configuration" -  pode apagar sem medo, o 
próprio PS2 vai gravar um novo no próximo 
boot e esse arquivo não serve pra muita coisa 
mesmo. Porém, dependendo do mod-chip que 
você tiver e do jogo que está tentando car­
regar, esse arquivo pode até atrapalhar se 
estiver muito "inchado"; se você estiver com 
problemas para rodar algum jogo (como 
TFIUG), tente apagar o arquivo para ver se o 

jogo entra.

M ais LAN
Adorei a matéria sobre LAN Party do PS2, 
porém, tenho algumas dúvidas: 1) Eu posso

http://www.ebay.com


CURTAé anal jgico, mas não encontro nada no 
menu de controle do jogo.
Obrig ido a todos e muito sucesso.

Cézar Santos Batista 
São Paulo / SP

5ó pelas suas dúvidas já  dá para perceber que você 
realm mte curte games de espionagem.
Mas pelas suas questões, podemos garantir que 
precisaria de anos de treino para se tornar um 
agente secreto.
Já det onamos MGS2, sim. No site da SDP, você con- 
jere a estratégia completa da versão Substance.
Lá você encontra tudo, absolutamente tudo, 
para aproveitar ao máximo essa pérola do gênio 
Hidei Kojima.
0  tal L3 a que você se refere nada mais é que 
outra função do analógico esquerdo. Para 
acioná-la, basta pressionar a alavanca como se 
fosse um botão.

Ma s sangue...
Q uer) parabenizar a todos pela revista e pelo site, 
amb< s recheados de matérias interessantes. Tenho

fazer tma LAN de PS2 com backups, mesmo que 
ela n o esteja ligada à Internet? 2) E no caso dos 
const les, eles podem ser desbloqueados sem que 
haja f roblemas na rede local sem Internet?

Cláudio R. de Oliveira 
Via e-mail

Segu ite, Cláudio, para jogar em LAN, você não 
preci a se preocupar em usar jogos copiados ou 
const les desbloqueados. Como você não precisa de 
uma :onexão com a Internet nessa modalidade de 
jogo, lambém não vai haver autenticação com 
DNA '■ e, consequentemente, qualquer backup (por 
enqu into) com suporte ao multiplayer em LAN vai 
funcí mar. Talvez o único inconveniente no caso é 
que v ocês terão que gravar uma nova configu- 
raçãi do NA no Memory Card, e os startup-discs 
mais recentes só gravam a configuração se o DNAS 
fo r  a itenticado. Mas isso éfacilmente contornado, 
grav ndo-se uma configuração a partir do setup 
de a i ;um jogo, conforme mostramos no tutorial, 
ou m esmo com um startup-disc antigo, que não 
fa z  a verificação do DNAS antes de gravar. No 
caso Lo tutorial, a conexão com a Internet serve 
para um complemento da instalação, pois assim, 
uma ou outra pessoa que não quiser jog a r na 
rede local, pode jo g a r na rede mundial, como é o 
caso de uma LAN House.
A co lexão com a Internet também possibilita 
a j o ;  ztina na rede Xlink Kai (m uito conhecida 
no X iox).

D ire ta m e n te  da p a rce ira
Sauc ações, galera da SDP. Sou conhecida na ECM, 
man nha de você aí, e agora venho encher o saco 
aqui também. Primeiramente, parabenizo a revista 
pelo conteúdo informativo e preço acessível.
"Seg indamente", acho muito importante a seção 
sobr ' dúvidas de hardware, e é por isso que venho 
pedi uma dica. Tenho um PS2 com Magic 3, uso o 
DVD Region X para assistir DVDs e jogo normal- 
men re. Acontece que alguns jogos teimam em

uma dúvida no Mortal Kombat: Deadly Alliance 
Os personagens secretos Blaze e Mokap possuem 
Fatalities? Já procurei em tudo quanto é lugar e 
não achei nada. Por favor, quebrem esse galho para 
mim. Valeu.

Carlos Alexandre Fleck 
Via e-mail

Carlos, mesmo que fôssemos macacos realmente 
gordos não poderiamos quebrar o seu galho. 
Infelizmente, nem Blaze nem Mokap têm 
Fatalities. 0  jeito é se contentar com as 
finalizações sanguinárias dos outros 
personagens, mesmo.

Meros detalhes
Galera, a SDP esta otima. Apesar 
disso, ainda continuo com dúvidas 
no game Soul Calibur 2. Sei que vocês 
fizeram uma estratégia na primei- «*. 
ra edição e que publicaram dicas ~ >
no site, mas até hoje não consegui ■
habilitar os segredos 70,79 e 80 
da lista.

Espero que vocês possam me ajudar, pois já ter­
minei todo o modo Weapon Master. Valeu!

Silvio A. Kato 
Via e-mail

Silvio, os segredos que você quer habilitar são, 
respectivamente, o modo Extra Vs. Team Battle e 
duas versões (Home e Arcade) da animação de 

' abertura. Ao contrário do que você 
pode estar pensando, esses segre­
dos não são liberados completando 

o Weapon Master Mode. Confira 
abaixo como habilitá-los.

Extra Vs. Team Battle: 
complete o modo Extra 

Team Battle.
Abertura Arcade: na difi­
culdade Extreme, jogue 
quatro vezes o modo 

Extra Time Attack.
Abertura Home: com a 

opção No Recovery liga­
da, jogue quatro vezes 
o modo Extra Survival.

Bateu na porta 
errada
Eu gostaria de saber como e 
onde se encontra o Mew de 
Pokémon Red e Celebi de 
Pokémon Silver. Por favor, eu 
imploro!

Thiago Henrique Macedo 
Castro 

Rio de Janeiro / RJ

Hmmm... Você por acaso viu 
que o nome da revista é 
SuperDicas PLAYSTATION? 
Que tal tentar na NW?

Outdoor? Não!
Não era muito fã de revistas, 
porque na época em que eu 
jogava, no inicio do PS1, as 
revistas eram pior que tele­
visão: só propaganda. Vocês 
mudaram isso.

travar as cenas. Por exemplo, não consigo assistir a 
cena de abertura de Onimusha 3 até o final. O 
final de Kingdom Hearts também não pude ver, 
pois trava na cena da abertura da porta -  já tentei 
uns dez discos diferentes e sempre trava no 
mesmo local. Podem me ajudar dizendo o seu 
parecer do problema? Outra coisa, é possível tro­
car esse mod-chip antigo por um mais atual, ou o 
modelo de PS2, por ser antigo, não aceitará um 
chip mais atual? Qual o chip indicado atualmente? 
Valeu a atenção e espero ter uma luz para a 
minha indagação.

Mekhet Montsehgour 
Caxias do Sul / RS

Primeiramente: aí, maninha, prazer em tê-la 
conosco, espero que esteja curtindo a filia i 
aqui também. Segundamente: para o seu 
probleminha, podemos avaliar algumas coisas. 
Vamos por hipóteses:
I )  Seu PS2 SEMPRE teve esse problema: se esses 
travamentos ocorrem desde que o seu PS2foi des­
bloqueado, pode ser que tenham instalado um 
clone do Magic na época. Um dos problemas que o 
chip clone tem é justam ente o travamento de 
determinados jogos e quadrados verdes aparecen­
do durante os film es. Se fo r  esse o caso, a solução

seria trocar o chip mesmo.
2) Seu PS2 ficou assim de uns tempos pra cá: nesse 
caso, o mais provável é que o canhão do PS2 esteja 
sujo, ou desalinhado, ou desgastado, ou com uma 
combinação qualquer desses itens. A primeira 
coisa a se fazer, seria uma faxina  no conjunto ópti­
co, junto com uma calibração (ambos com tutori­
als publicados aqui). Se a manobra não resolver ou 
melhorar, é bom ir pensando em trocar o canhão. 
Quanto ao possível upgrade do chip, é interessante 
você descobrir que versão de PS2 você tem (tem 
tutorial publicado também), mas, em linhas gerais, 
os chips mais novos têm suporte para os PS2 desde 
o V3 até o VIO. Do V3 para baixo diminui o leque 
de opções. Veja embaixo de seu PS2 se tem oito ou 
dez parafusos (conte os quadradinhos): se tiver oito 
você pode instalar Matrix, DMS3 ou Thunder sem 
problemas. Ah, se o canhão estiver em bom estado, 
vale a pena a troca do chip.

Marley Maurício Da Silva 
Via e-mail

Publicidade também è vital 
para a rentabilidade da 
revista, Marley (afinal, sem 
essa tal de rentabilidade, não 
há razão de existir um produ­
to). O que a gente luta para 
manter é o equilíbrio. Não 
adianta ter só propaganda e 
nada de conteúdo!

Requisitos
Gostaria de saber quais são os 
pré-requisitos para trabalhar 
na redação da SDP.

João Gabriel 
Via e-mail

Espaçoso
Quero saber se existe um adaptador para ligar o 
Memory Card do PS2 no computador (assim ficaria 
com espaço praticamente infinito). Caso não sai­
bam, qual outro meio de burlar os míseros 8 MB 
do Memory Card original?

Não ter vida social, gostar de 
games e ter um conhecimento 
especifico MUITO vasto, varar 
noites trabalhando, escrever 
bem... Mencionei a ausência 
de vida social?

Sem nome 
Via e-mail

Filosofia de 
jogador
Vocês são os que repetitiva-

Um adaptador direto só tem para o PS! e chama- 
se DexDriver; com ele você pode plugar o Memory 
Card e copiar para ou do PC sem problemas. Com o 
PS2 há vários modos de se fazer isso. Um é com o 
SharkPort, que interliga ambos via USB para o 
backup de Memory Card. Outra opção é utilizar o 
PS2Link + nPort para a interligação de ambos via 
rede. Mais uma alternativa seria backup no HDD, 
mas esse depende do mod-chip para não fica r  
muito complicado. Eis as opções, mas explicar 
como fa zer exigiria um tutorial um pouco extenso. 
Se houver interesse do povo, podemos fa zer uma 
matéria a respeito, (x )

mente fazem, portanto, a 
excelência não é um feito, 
mas um hábito.

Wagner Gomes de C  
Marconsin 

Uberlândia / MG

Quem diria, revista de games 
também faz leitorfilosofar? 
Valeu pelo elogio, Wagner! 
Pode contar com nosso voto 
para sua entrada na acade­
mia de letras.



IP SN EW S
Futebol moleque
EA anuncia versão Street de IFA Soccer

epois de basquete (NBA Street) e futebol 
americano (NFL Street), FIFA Street é a 
mais nova cartada da Electronic Arts para 

aproveitar o sucesso de sua série de esportes de 
rua. Projetado pelo estúdio canadense da EA, o 
game trará partidas do bom e velho futebol de 
quatro contra quatro, em ambientes bem dife­
rentes: os estádios gigantescos da versão original 
dão espaço a ruas, becos, estacionamentos e ou­
tros terrenos planos e abertos o suficiente para

uma boa pelada. Um morro carioca é um dos 
destaques das primeiras imagens liberadas.
É possível construir a reputação dos jogadores 
através de desafios, para assim melhorar a per­
formance das equipes. Truculência e pouco 
respeito às regras do esporte também estão no 
cardápio. "Estamos criando um game cujo foco é 
na atitude vale-tudo e na habilidade individual, o 
que acredito ser a alma de cada torcedor", explica 
o produtor Will Mozel.

Macacos me mordam...
King Kong vira game graças à Ubisoft

Se você leu a edição #9 da SDP já sabe que o dire­
tor Peter Jackson, da trilogia O Senhor dos Anéis, 
não só está filmando uma nova versão do clássico 
filme King Kong, como também está trabalhando 
em um jogo baseado nele. O que você não sabia, 
porém, é que a produtora do título será a Ubisoft. 
O jogo está sendo desenvolvido pela mesma 
equipe que trabalhou em Beyond Good & Evil, 
liderada por Michel Ancel, criador de Rayman, e 
conta com a colaboração do estúdio canadense da 
empresa, a Ubisoft Montreal, responsável pelas 
renomadas séries Splinter Cell e Prince of Persia.

A Wingnut Films, produtora de Peter Jackson, também está auxiliando a empresa para ter certeza de que 
o jogo seja o mais fiel possível ao longa-metragem. A Ubisoft pretende lançar o game no dia 14 de 
dezembro de 2005, data de estréia de King Kong nos cinemas norte-americanos.

Conrad estará no maior 
evento de games do Brasil

São Paulo vai ser a 
sede brasileira dos 

games de 19 a 21 
novembro, no Expo 

Center Norte. A EGS (Electronic Game Show) vem 
diretamente do México para o Brasil, e reunirá 
gigantes dos games como Electronic Arts, Atari e 
Vivendi. É a oportunidade ideal para você jogar 
lançamentos em primeira mão e conhecer os reda­
tores de sua revista favorita. Sim! A SDP estará lá, no 
estande da Conrad Editora, realizando torneios, dis­
tribuindo brindes e exibindo muitos vídeos de 
jogos. As portas abrirão ao público a partir das 
10h00 e a entrada será de R$ 20,00. Mais infor­
mações em www.electronicgameshow.com.

http://www.electronicgameshow.com


Midway compra desenvolvedora de Area 51

Arte interior
Promoção do novo PoP dáa

livro ilustrado como bônus
Que :al comprar o aguardado Prince of Persia: Warrior 
Within e, de sobra, levar um livro exclusivo com 
dezenas de ilustrações do jogo? Pois é isso que a 
Ubisoft está oferecendo as fãs com a promoção inicia­
da no último dia 8 de outubro. Nos Estados Unidos, 
quem reservar uma cópia do jogo nas lojas virtuais 
GameStop, Electronics Boutique e Game Crazy já 
gjav«ft sivísa cópia do livro. São 36 páginas recheadas 
de ir aagens em alta resolução e com vários comentá­
rios io produtor e do ilustrador oficial.
Ao cue tudo indica, Prince of Persia: Warrior Within 
será vendido por $39,99, dez dólares a menos do que 
o prnço normalmente cobrado pelos jogos de PS2.

CURTAS
•  A Square Enix espera distribuir 4 milhões 
de cópias do RPG Dragon Quest VIII, para 
PS2, no Japão.

•  Kessen III, o terceiro jogo da série, já tem 
data de lançamento marcada no Japão: 23 de 
dezembro. Uma edição limitada, intitulada 
Kessen III Treasure Box, será lançada no 
mesmo dia.

•  Izumi Kawanishi, da Sony, confirmou que 
o firmware do PSP poderá ser atualizado 
através de um software. Além de isso, ele 
revelou que o portátil usará o sistema anti- 
shock, usado para prevenir erros de leitura 
provenientes de choques ou movimentos 
bruscos. O aparelho tem data de lançamento 
prevista para dezembro, no Japão.

•  A empresa Broadsword Interactive anun­
ciou que está desenvolvendo uma versão 
para PSP do game de corrida Wreckless: The 
Yakuza Missions. A versão original, para PS2, 
foi lançada em novembro de 2002.

•  Segundo rumores, a Sony pode adotar a 
versão de 8cm do disco Blu-ray em vez da de 
12cm no PS3. A mídia, que será usada em 
uma nova linha de filmadoras da empresa, é 
capaz de armazenar 15GB de dados -  12GB a 
menos do que o outro modelo.

•  O game Katamari Damacy, da Namco, pa­
ra PS2, ganhou o prêmio de melhor design na 
edição deste ano do Japanese Industrial De­
sign Promotion Awards. Esta é a primeira vez 
que um jogo eletrônico fatura tal premiação.

•  A Epson anunciou que suas impressoras 
USB PM-G920 e PM-G820 serão compatíveis 
com o jogo Gran Turismo. Ao conectar a 
impressora na entrada USB do PS2, o jogador 
poderá imprimir imagens usando a opção 
Photo Mode existente no jogo.

•  Juiced, o game de corrida que ficou no 
limbo depois que a Acclaim abriu falência, 
teve seus direitos comprados pela THQ. A 
empresa pretende lançá-lo no início do ano 
que vem, depois de fazer algumas modifi­
cações, claro.

•  O jogo Leisure Suit Larry: Magna Cum 
Laude, da Vivendi, foi proibido de ser comer­
cializado na Austrália. Magna Cum Laude 
não é o primeiro jogo a ser banido no país. 
Manhunt e Grand Theft Auto, ambos da 
Rockstar Games, também fazem parte 
dessa lista.



■PREUIEWS

HAUNTING GROUND
A Capcom adora assu star as criancinhas

urvival horror está em moda nos dias de hoje. Quase toda softhouse 
tenta a mão no gênero, mas a Capcom, com suas séries Resident Evil, 
Dino Crisis, Clock Tower e Onimusha, pode ser considerada a rainha 

do terror. Prepare a água com açúcar, pois a empresa logo mais lançará outro 
game que segue por essa estrada: Haunting Ground, também conhecido 
como Demento no Japão.
O jogo se desenrola como um filme de mistério onde o objetivo é descobrir 
como você foi parar em uma ilha junto com uma aberração que quer te 
matar de susto, ou de outras formas mais horrendas ainda.
A personagem principal é Fiona Belli, uma guria de 18 anos que sobrevive a 
um acidente de carro em que seus pais não tiveram a mesma sorte. Ela só 
recobra a consciência em um castelo na ilha e deve encontrar uma saída 
desse inferno particular. Lógico que essa não será uma tarefa fácil, muito 
menos tranquila, mas a pequena contará com a ajuda de seu fiel cãozinho 
Hewie, o qual contribui com novas mecânicas para o jogo: você precisará 
das habilidades de ambos os personagens para continuar respirando.
Todd Thorson, marqueteiro da Capcom, afirma que este não é um típico 

game de survival horror: "Haunting Ground é uma arrepiante aventura 
com uma característica única. Os jogadores devem utilizar as habili­

dades e o elo entre os dois personagens a fim de progredir em uma 
história intensa e cheia de suspense”.
Como assim, Todd? Vocês já não fizeram coisa parecida em Resident 

Evil 0? "Quanto mais o jogador desenvolver a relação entre Fiona e 
Hewie, mais fácil serão os comandos do cachorro. Por outro lado, Fiona será mais 

difícil de controlar se passar muito tempo próxima dos inimigos, situação que reflete 
o medo dela." Ahh, agora sim!

O visual utiliza uma engine 
poderosa que renderiza personagens 

detalhados e animados com flui- 
dez total. O som dá o toque 
macabro final neste festival de 

sustos que vai aterrorizar todo 
jogador metido a corajoso que 
resolver enfrentá-lo.

PLAYSTATION 2
HAUNTING GROUND
Produção Capcom
Desenvolvimento Capcom Production Studio 1
Gênero Ação
Expectativa ★  ★ ★ ★
Lançamento Metade de 2005, no Japão

DIRGE OF CERBERUS: 
FINAL FANTASY VII
Por e ssa , ninguém  esperava!

Se você perguntar aos fãs da série Final Fantasy 
qual o melhor jogo da saga, mais de 90% deles 
responderá "Final Fantasy VII", com várias excla­
mações na frase.
Sabendo dessa predileção, a Square Enix prepara 
uma invasão de novos produtos que levam a marca 
FFVII. Dirge of Cerberus é o mais recente deles, e 
apesar de muitos detalhes a respeito da jogabili- 
dade ainda estarem em segredo, já se sabe que a 
história acontece três anos após o final do jogo 
original. Isso situa Dirge um ano depois da história 
do filme em CC, Advent Children, e dez anos 
depois dos eventos que rolam no jogo para celu­
lares, Before Crisis. Que confusão hein!
Para quem é fã de FF, mas não se preocupa tanto 
com esse lance de linha do tempo, vamos ao que 
interessa: Vincent Valentine é o personagem prin­
cipal e, pelas poucas imagens do jogo em ação 
que foram divulgadas até agora, parece que Dirge 
será um game de aventura/tiro em terceira pes­
soa, com alguns segmentos em primeira pessoa. 
Alguém aí já tinha imaginado algo parecido para 
a série Final Fantasy?

PLAYSTATION 2
DIRGE OF CERBERUS: FINAL FANTASY VII
Produção_________
Desenvolvimento
Gênero
Expectativa_______
Lançamento

Square Enix
5quare Enix
Acao
'k'k'k-k'k
Sem previsão



THE GETAWAY: BLACK MONDAY
Produção Sony Computer Entertainment S
Desenvolvimento Studio Soho/SCE Studios London |§
Gênero Ação P
Expectativa ★  ★ ★  ^
Lançamento Janeiro de 2005, nos E U A jj

THE KING OF 
FIG H TERS '94 
RE-BOUT
Mas é só para o Japão

Na r< cente Tokyo Game Show, a SNK deu uma pe- 
quer a amostra do remake de seu grande sucesso de 
dez a nos atrás. O game parece manter a mesma joga- 
bilidi.de do The King of Fighters original, mas os gráfi­
cos estão bem mudados. O problema é que não 
estão à altura de um console poderoso como o PS2: 
as ar mas, por exemplo, parecem que foram retiradas 
de um game de luta do PSone. Os personagens foram 
redesenhados, mas ainda precisam de um certo tra- 
balhinho para ficarem aceitáveis. Alguns problemas 
de transição nos cenários evidenciam que o game 
deve passar por muita coisa antes de ser lançado.
Fora as mudanças nos gráficos (que por enquanto 
não agradaram), a grande novidade de Re-Bout serão 
as partidas online através da rede japonesa KDDI.
E a exemplo dos games posteriores da série, também 
será possível editar seu trio, em vez de ficar atado a 
times pré-definidos. A SNK não planeja lançar este 
game fora do Japão, mas se eles deixarem o remake 
bem bonitinho e legal de jogar, vamos rezar para que 
essa decisão mude.

fÍNFO PLAYSTATION 2 1
THE KING OF FIGHTERS '9/1 RE-BOUT
Produção SNK Playmore fêi
Desenvolvimento SNK Playmore $ji
Gênero Luta
Expectativa ★ ★ ★  Í |
Lançamento Dezembro de 2004, no Japão |

NFO_______________PLAYSTATION 2
MIDNIGHT CLUB 3: DUB EDITION
Produção Rockstar Games H
Desenvolvimento Rockstar San Diego Ü
Gênero Corrida 5§
Expectativa ★ ★ ★ ★ ★  fjf
Lançamento Janeiro de 2005, nos EUA |

THE GETAWAY: 
BLACK MONDAY
Quem gosta de seg u n d a-fe ira?

No começo do ano que vem, os jogadores de 
PS2 poderão tentar mais fugas alucinadas em 
seus consoles. A história da sequência de The 
Getaway, que se passa dois anos após o original, 
segue as aventuras do boxeador amador Eddie 
O'Connor. Os criadores estão prometendo mais 
ênfase no stealth, carros licenciados, IA inimiga 
e um sistema de combate muito melhorado, 
com novos golpes e armas. As ruas de Londres 
também estarão bem mais povoadas, com mais 
personagens para interagir e ações bem mais 
variadas. Em Black Monday, você poderá encar­
nar um entre três personagens. O sargento Ben 
Mitchell é um policial que vive no limite, e 
Eddie é um cara que se envolveu em algumas 
tretas erradas no passado e ficou com a ficha 
suja. As histórias dos dois se fundem perto do 
final do jogo e podem ter conclusões diferentes 
dependendo de algumas escolhas feitas durante 
a aventura. A terceira personagem é uma mu­
lher que é destravada quando o jogador com­
pleta o game com os outros dois.

MIDNIGHT CLUB 
3: DUB EDITION
M ais co rrid as  ileg a is
Esse "DUB" no subtítulo do terceiro game da 
série Midnight Club diz respeito à revista de 
mesmo nome, que é considerada a bíblia dos 
apaixonados por veículos modificados. A publi­
cação americana está ajudando no desenvolvi­
mento e daí já pra ter uma idéia do alto grau de 
tunagem que estará presente no novo game 
da Rockstar.
Mas o jogo não é só ostentação automobilística, 
se você adorou a correría insana, com saltos 
quase intermináveis por ruas movimentadas do 
último jogo, vai pirar o cabeção nesta nova 
seqüência. Ainda mais porque há a promessa de 
muito mais adrenalina, velocidade e controles 
melhorados, especialmente para as motocicletas. 
Isso sem falar nas acrobacias possíveis com os 
veículos, que também serão em maior número. 
Como nos jogos anteriores, as corridas aconte­
cem em cidades (Detroit, San Diego e Atlanta) 
com várias rotas alternativas e não é preciso 
seguir um caminho pré-determinado para 
chegar à vitória. ®



I CLASSICGAMING
REVIVENDO
VELHOS CLÁSSICOS

Não consegue entender a história?
A SDP te dá uma força...
Por André Leme e Gilsomar Livramento

A revolucionária seção da SDP que relembra jogos que 
fizeram história, e que traz ainda uma completa inter­
pretação da trama, continua arrasando entre os leitores. 

Depois de vários sucessos, chegou a vez de Soul Reaver, 
uma renomada série de ação que até hoje já rendeu cinco 
episódios nos consoles da Sony.

egacy 
of Kain:
Soul Reaver
Sinopse
Em um momento esquecido pelo tempo, o Círculo 
dos Nove, uma seita secreta formada por feiticeiros, 
tinha a responsabilidade de proteger os sagrados 
Pilares de Nosgoth, que preservavam o equilíbrio da 
vida no planeta. Entretanto, um empecilho resistia 
contra tudo e todos: um vampiro. Antes um nobre 
entre os homens, Kain foi amaldiçoado e se tornou 
o último dos vampiros.
Mil anos se passaram desde que ele fez a escolha de 
não se matar para restabelecer o equilíbrio com a 
regeneração dos Pilares de Nosgoth. Neste lugar,

Kain cria seu império. Com a expansão de seus 
domínios, ele nomeia seis vampiros como seus 
tenentes: Raziel, Turel, Dumah, Rahab, Zephon e 
Melchiah. Era previsto que Kain evoluiria. Porém, 
Raziel evolui primeiro, ganhando um imponente 
par de asas. No Santuário dos Clãs, tomado por 
ódio e inveja, Kain rasga as asas de Raziel e ordena a 
sua execução. Raziel é lançado para dentro das tur­
bulentas águas do lago da morte, onde afunda e se 
debate em agonia.
Séculos se passam. Raziel, ainda vivo, é surpreendido 
pela voz de Elder God, o senhor do submundo, que 
explica que ele foi poupado da destruição total. Para 
iniciar sua vingança, Elder God o ensina a romper a 
barreira entre a vida e a morte usando a Roda do 
Destino. Assim começa a jornada do anjo da morte.

Bastidores
Soul Reaver é o sucessor de Blood Omen: Legacy of 
Kain. O game original foi desenvolvido pela Silicon 
Knights, produzido pela Crystal Dynamics e dis­
tribuído pela Activision. Posteriormente, numa 
batalha jurídica, os direitos sobre o game ficaram 
com a produtora Crystal Dynamics, e não com os 
criadores. Assim, de Soul Reaver em diante, todos os 
games da série foram desenvolvidos pela Crystal 
Dynamics, sem muita diferença na qualidade. Amy 
Hennig foi a diretora e uma das roteiristas. O elenco 
de produção também conta com Seth Carus, 
Richard Lemarchand e Jim Currey, além de Kurt 
Harland, como designer de som. Todos com expe­
riências em outros episódios da série. As animações 
de CG ficaram a cargo do estúdio Glyph X.

0 jogo
Os cenários são totalmente 3D e esbanjam qualidade 
e uma versatilidade fantástica, principalmente por 
permitir ao jogador transitar entre dois mundos di­
ferentes graças à Roda do Destino. No mundo dos 
mortos, ela serve para acumular espíritos e usá-los 
para romper a barreira entre a vida e a morte, fazen­
do com que Raziel tenha seu corpo materializado.
No mundo dos vivos, ela se torna um indicador que 
mostra quanto tempo o protagonista pode se man­
ter materializado.
De uma maneira inteligente, o game leva o jogador a 
solucionar puzzles, combater inimigos com várias 
armas diferentes e finalizá-los com golpes fatais.
Outro ponto bacana é que Raziel ganha novas habili­
dades durante a aventura. Adicione a tudo isso uma 
jogabilidade equilibrada, um enredo cativante e sur­
preendente, uma trilha sonora adequada e uma nar­
rativa de alto nível.
Destrinchar esse jogo é a oportunidade de conhecer a 
fundo um grande clássico. Acredite, ele deixa no 
chinelo muitos games da era atual.

Gilsomar Livramento

INFO PSONE
G ráficos: 7.5 Jogabilidade: 7.0 Som : 8.5 Replay: 3.5
Nota 8.5
Produção Eidos Interactive
Desenvolvimento Crystal Dynamics
Gênero Ação
Região EUA
Lançamento Agosto de 1999, EUA



, ----------------

Soul Reaver 2:
Sinopse
No segundo episódio, Raziel volta dois mil anos no 
pass ido de Nosgoth, aproximadamente trinta anos 
antes de Kain ressurgir como um vampiro, para ten­
tar obter sua vingança.
Lá, * le se encontra com Moebius, conhecido como 
Tim ? Streamer, que revela muitos fatos que Raziel 
des< onhecia, como a irmandade de Sarafan e o 
mas ,acre promovido pelo vampiro Vorador. Raziel e 
Mot bius fazem uma aliança com o objetivo de 
deter o plano maligno de Kain, que consiste em 
destmir os Pilares de Nosgoth, pelo fato de contro­
larem toda a vida do planeta.

Bastidores
O g, me foi dirigido por Amy Henning, sendo tam­
bém responsável pelo enredo. A produção ficou por 
coma de Rosaura Sandoval, bastante experiente em 
out-os episódios da série (Legacy of Kain: Soul 
Rea-er, Blood Omen: Legacy of Kain e Legacy of 
Kain: Defiance).
Rile ' Cooper, também marcou presença nas versões 
anteriores, foi o líder da equipe responsável pelo 
design do jogo. Outros membros do time são 
Richard Lemarchand, que foi designer-chefe ao lado 
de Cooper, Kris Zimmerman na direção do elenco,
Kur: Harland e Jim Hedges na direção de som e 
cor iposição musical. As animações em CG, assim

Legacy of Kain

A s aga do vampiro Raziel, o anjo da morte, 
tet enete de Kain, quase destruído pela inveja 
de >eu superior, parte numa saga de vingança e 
on em. Esta epopéia do devorador de almas fica 
mi ito melhor quando você joga toda a série, 
en ão, reserve boas horas de seu tempo.

SuperDicas PlayStation

como em Legacy of Kain: Soul Reaver, foram criadas 
pela Glyph X, Inc.

0 jogo
Quem acompanha a série desde sua criação vai ficar 
muito satisfeito com a evolução gráfica deste episó­
dio, que conta com gráficos renderizados, imagem 
bem definida e cores suaves.
O enfoque da câmera é outro fator que agrada, pois 
ela não deixa o jogador sem visão da ação. Além 
disso, é possível ainda fazer alguns ajustes manuais 
em situações que o ângulo pode atrapalhar. A joga- 
bilidade também é muito boa, principalmente o 
recurso de luta cara a cara. Mas o aspecto que mais 
se sobressai e chama atenção é o enredo. Ele foi 
caprichosamente escrito, sem se desviar da linha de 
raciocínio lançada no início da série.
Não pense, no entanto, que SR2 é uma maravilha 
completa. Se você procura adrenalina, ação inces­
sante e exploração, esse não é o jogo mais indicado. 
Como os cenários são muitos amplos, sem muita 
interação e com lutas esporádicas, o jogo pode 
fazer você ficar com sono em menos de duas horas. 
Apesar dos contras, Soul Reaver 2 é adorado por 
muitos e merece ser mantido vivo nas lembranças 
de todos os gamemaníacos. 0

André Leme

INFO______________ PLAYSTATION 2
Gráficos: 8.0 Jogabilidade: 7.5 Som: 6.0 Replay: 6.0
Nota 7.5
Produção Eidos Interactive
Desenvolvimento Crystal Dynamics
Gênero Ação
Região EUA
Lançamento Outubro de 2001, EUA



DECEPTIO
Por Fabio Santana

0 rei da violência ês^de volta 
ainda mais completo X

n
eadly Alliance foi um r
episódio feliz na história J f c .  
de Mortal Kombat, e 

Deception apenas melhora a jM BS 
reputação da série, melhorando íH® 
e ampliando aquilo que o quinto . ' 
game já fazia bem. Agora, a 9 5 T  
gama de lutadores e golpes está 
ainda maior; então, nada melhor - 
que um guia completo para você g f 
habilitar toda a galera desse j 
"kapítulo" e conhecer todos os 
golpes. Mãos à obra! t

Comandos
Obs.: todos os comandos 
são para o seu persona­
gem do lado esquerdo 
da tela; caso esteja do 
outro lado, inverta as 
direções laterais.

▲: ataque 2 
K : ataque 3 
• :  ataque 4 
R2: defesa
R 1 : mudar estilo de luta 
Start: pausa

andar para frente 
**: andar para trás 
t : andar para o plano traseiro 
’J': andar para o plano frontal 
Z<: pular para frente 

pular para trás 
■: ataque 1



Como realizaram  Fatality
No final de uma luta, as 
palavras "Finish Him!" aparecem 
na tela, e esse é o momento de executar 
o oponente com um golpe fatal: os 
famigerados Fatalities, que tornaram a série k 
famosa. Neste momento, você tem um U Ê  
c urto espaço de tempo para realizar o 
c ornando do Fatality desejado, e você pode 
fazer isso apertando L1 até aparecer o "estilo ^  
de luta" Fatality (que só aparece nessa ocasião), 1 
ou inserir o comando sem estar com esse estilo 
selecionado. Se optar pela segunda maneira, é 
bom que você segure a defesa enquanto realiza o

Golpes
A lista inclui os 12 personagens 
iniciais e os 12 secretos, descrevendo 
o método para habilitá-los.
Os golpes especiais independem do 
estilo de luta. Os fatalities devem ser 
realizados na distância correta.

comando, evitando, assim, acertar o opo- 
nente acidentalmente. Porém, ao contrário de 
Deadly Alliance, Deception exige que você 

^  faça cada Fatality em uma distância específica, 
É B ^  J  assim como os MKs de antigamente.

Conheça cada uma:
k W ‘ M  1) De perto: você precisa estar totalmente 

colado no oponente.
2) Rasteira: é preciso estar exatamente à distân- 

W  cia de uma rasteira.J  3) De longe: coloque seu personagem a uma distância 
de, no mínimo, um pulo para trás (ou dois, dependen­

do do seu lutador). h  l í  ' *

Tombstone Drop: -44-4' + 1 
Stealthy Shadows: 4* t  + 3 
Iron Leg: 4'4- + 2

Fatality 1 ;- 4 f  f  f  +3
(de perto)
Fatality 2: 1 1 s 4* 4< + 2
(de perto)
Hara Kiri: “4 1 1  4" +2

Head Snap: 4—4 + 2 
Corpse Taunt: “44- + 4
Fatalities
Fatality 1: 4 '-* -* t  + 4
(de perto)
Fatality 2: + 2
(rasteira)
Hara Kiri:-4 f  1 1  +2

Fatality 1: 4» f4 -4 -  + 1 (rasteira) 
Fatality 2: 4> 4* 4- + 3 (de perto) 
Hara Kiri: 4-4-4-4* + 1 Kenshi

Como habilitar: abrir o caixão ON 
na Krypt (chave em C3 do 
Earthrealm).
Golpes especiais A
Telekinetic Slam: 4-4>4- + 1 
Telekinetic Toss: 4* 4- + 4 
Telekinetic Push: -4-4 + 2 
Tele-Fury: 4—4 + 3 
Mind Warp: 4-4- + 3 

Fatalities &ÈÊB
Fatality 1 : -4-44-*- + 2 
(rasteira)
Fatality 2: t “44~4 + 2
(rasteira)
Hara Kiri: + 4

DarriusAshrahl
Hotaru
C o m o  h a b ilita r : abrir o caixão OJ na 
Krypt (chave em H1 do Orderrealm, 
das 4:00 am às 2:00 pm).
Golpes especiais 
G ra s s h o p p e r : 4 1- *  + 4 
L a v a  B u r s t : 4' 4- + 1 
Fatalities 
F a t a lity  l : * * 1 ' 4 - 4 '  + 1  
(rasteira)
F a t a lity  2 ; 4* -44—4 + 2
(de perto)
H a r a  K ir í : t  < - 4 - 4 -  + 2

Heavenly Light: 4'-* + 1 
Lightning Blast: 4c4- + 1 
Spin Cycle: 'k t  + 3 
Nature's Torpedo: •*■* + 4

Tricky Blast: 4>4- + 4 
Twisty Kick: 4—4 + 4 
Chest Cruncher: 4—» + 1 
Target Practice: -** + 3

Fatality 1: 4> 4* 1 1  + 2 (de perto) 
Fatality 2: ■* 4"-4 4̂  + 2 (rasteira) 
Hara Kiri: t  ^ 1 1  + 2

Fatality 1 : t4 '4 ~ 4 + 3 (rasteira) 
Fatality 2: + 1 (de perto)
Hara Kiri: 4 - 4 4  + 2

Ermac
Golpes especiais 
Mystic Float: 4* t  + 3 
Mystic Bomb: durante 0 Mystic 
Float, 4- + 3
Dive Kick: durante 0 Mystic 
Float, -4 + 3
Telekinetic Throw: “44- + 2 
Telekinetic Slam: 4-4» 4- + 4 
Hado-Energy: 4* 4- + 1
Fatalities
Fatality 1: 4* 4-4-4» + 3 (rasteira) 
Fatality 2 :4 -4» 4-4» +4 (rasteira) 
Hara Kiri: 4* 1s t  4> +3

Flying Shard: «i 4- + 1 
Mutant Blades: -4-4 + 3 
Chop Chop Blades: 4« t  + 3 Jade

Como habilitar: abrir o caixão OI na 
Krypt, que custa 2.417 Jade Koins.
Golpes especiais
Vanishing Winds: 4—4  + 1 
Blazing Nitro Kick: 4—4 + 4 
Razor-Rang: 4» 4- + 3 
Dodging Shadows: 4—4 + 2
Fatalities
Fatality 1 :4 -4  f  4  + 1 (rasteira) 
Fatality 2:4—4-4-4 + 2 (de perto) 
Hara Kiri: -4-4-44- + 2

Kira
Como habilitar: abrir o caixão SH 
na Krypt (chave em H2 do 
Earthrealm, em uma cabana, entre 
1:00 am e 4:00 am).
Golpes especiais h
Black Dragon Ball: 4—4 +
Kiss of Death: 4—4 + 1 
Night Shade: 4- -4 + 1

Fatality 1: “4 f  4« + 2 (de perto) 
Fatality 2: -4 ̂  4—4 + 2 (rasteira) 
Hara Kiri: 4- 4- 'f <- + 4

Puke: 4—4 + 2 
Monkey Flips: 4» 4- + 1 
Belly Bash: -4-4 + 4 
Earthquake: 4» t  + 3

Fatality t: 4—4-44-+ 4 H I
(de longe)
Fatality 2: t*44»4- + 3 (rasteira) 
Hara K iri:-44-f  4- + 3

Havik
Como habilitar: abrir 0 caixão JS na 
Krypt (chave em H4 do Chaosrealm, 
dentro da cabana).
Golpes especiais 
Torso Spin: 4* 4- + 1 
Diving Corpse: 4 -̂4 + 1 
Crackling Legs Projectile: 4—4 + 2

Fatality 1: 4* t-4 -4  + 2 (rasteira) 
Fatality 2: \  4—4 + 3 (rasteira) 
Hara Kiri: 4 -4-4-* + 2

Kabal
Golpes especiais 
Raging Flash: 4—4 + 4 
Plasma Blast: 4'-* + 1 
Nomad Touch: 4» 4- + 2
Fatalities

Kobra
Golpes especiais 
Windmill Kick: ^4- + 4 
Burning Fist: 4»-4 + 2

Dairou



Tele-Punch: 4<- + 2 
Chi-Blast: 4-»  +1 
Crouching Chi-Blast: 4<- +1
Fatalities
Fatality 1: 4 <-->4 + 4 (de perto) 
Fatality 2: + 2 (de perto)
HaraKiri: 1 t < “<" + 2

Li Mei
Como habilitar: abrir o caixão PD na 
Krypt (chave em F7 do Outworld, 
dentro de uma cabana).
Golpes especiais 
Nova Blast: 4<“ + 1 
Carnival Spin: **4  + 3 
Flying Furry: + 2
Flipping Heel Kick: 4'*- + 4
Fatalities
Fatality 1 : + 1 (rasteira) 
Fatality 2: t  + 4 (rasteira) 
Hara Kiri: t  4" t  4* +3

Liu Kang
Como habilitar: abrir o caixão OT na 
Krypt (chave em G8 de Edenia, mas só 
aparece às 12:00 am de Thursday para 
Friday, atrás da tenda, e depois de ter­
minar o modo Konquest).
Golpes especiais
High Flying Kick: + 4
Low Fireball: + 1
High Fireball: + 2
Bicycle Kick: 4 “> + 3
Fatalities
Fatality 1: + 2 (rasteira)
Fatality 2: 1 1  + 3 (rasteira)
Hara Kiri: 4 H t + 3

Mileena
Golpes especiais 
Rolling Thunder: * -4  + 4 
Soaring Sai: 4 "*  + 2 
Kick From Above: + 4
Fatalities
Fatality 1: ”*"*4  4* + 1 (rasteira) 
Fatality 2 :1 t “»“* + 3 (de longe) 
Hara Kiri: <-4-*<“ + 1

►MON DAYS-oa^bT 
6 :5 3  AM

Noob Smoke
Como habilitar: abrir o caixão DM 
na Krypt, que custa 3.642 Onyx Koins. 
Golpes especiais 
Smokeycut (apenas como Smoke):

+ 4
Stinky Cloud (apenas como Smoke):
1 4- +1
Dark Assassin (apenas como 
Smoke): 4 +  2 
Death From Above: + 3
Dark Shadows: 4<“ + 3

We Live (apenas como Noob):
4<- + 2
Darkness (apenas como Noob):
1 4  +1

Fatality 1 (apenas como Noob): 
*—*<r-* + 4 (rasteira)
Fatality 2 apenas como Smoke: 
t  4 4 “* + 2 (rasteira)
Hara Kiri: 4 1 1  4 + 4

Nightwolf
Golpes especiais 
Spirit Arrow: 4 « “ + 1  
Rhino Charge: ■*** + 4 
Lightning From Above: 4 t  + 1 
Reflector: + 2
Fatalities
Fatality 1 : + 1 (de longe)
Fatality 2: 4 -*  4 1  + 2 (rasteira) 
Hara Kiri: 1 1 1 1  + 3

Raiden
Como habilitar: abrir o caixão MA 
na Krypt (chave em E3 do 
Orderrealm, você deve derrotar 
Raiden, mas apenas depois de termi­
nar o modo Konquest).
Golpes especiais 
Lightning Bolt: 4 6- + 1 
Lightning Dash: + 4
Teleport: 4 1  + 3 
Shocking Touch: + 2
Fatalities
Fatality 1 : <-4->4 + 1 (rasteira) 
Fatality 2: t  4 -*-*  + 1 (de longe) 
Hara Kiri: - » t  t « “ + 1

Scorpion
Golpes especiais
Bloody Spear: + 1
Hellfire: 4<" + 2 
Backflip Kick: -»«■ + 3 
Teleport Attack: 4<“ + 3 
Fatalities
Fatality 1 : “*4-»->  + 1 (rasteira) 
Fatality 2: + 1 (de perto)
Hara Kiri: 4 4 t  <- + 1

Shujinko
Como habilitar: terminar o modo 
Konquest.
Golpes especiais 
Icy Breeze: 4-» + 1 
Flaming Fist: 4~> + 2 
Flying Jinko:-*"* + 4 
Flip Scissor Kick: 4 <-3 
Spear: + 1
Slide: + 3
Opponent Slam: 4 «- + 4

Fatalities
Fatality 1 :1 4 4-* + 3 : '
(de perto)
Você precisa abrir o caixão LF na 
Krypt (chave em C8 do Outworld, 
dentro da caverna).
Fatality 2: + 1 (de perto)
Você precisa abrir o caixão SQ na 
Krypt (chave em D4 do Orderrealm). 
HaraKiri: 4 * - 4 * - +  3 
Você precisa abrir o caixão KK na 
Krypt (chave em A8 do Earthrealm às 
12:00 am do dia 16 de cada mês).

Sindel u Â'J/íESiti tj ‘
Como habilitar: abrir o caixão SJ na 
Krypt (chave em D1 do Netherrealm, 
entre 9:00 pm e 4:00 am).
Golpes especiais
Banshee Scream: + 1
Star Screamer: + 3
Sliding Foot Crab: + 1
Fatalities
Fatality 1: +  1 (rasteira) 
Fatality 2 :1 1  + 3 (rasteira)
Hara Kiri: 1 1 4  + <

Sub-Zero
Golpes especiais 
Ice Clone: 4<- +1 
Freeze Ball: 4 " *  + 3 
Cold Shoulder: + 4
Fatalities
Fatality 1: -*< -4-» + 2 (de perto) 
Fatality 2: *-4~>4 + 1 (rasteira)
Hara Kiri: 4 1 4 1 +:

Tanya
Como habilitar: abra o caixão Dl 
Krypt (chave em A3 do Outworld, 
na caverna de gelo, das 7:00 pm às 
12:00 am).
Golpes especiais
Human Cannon Drill:
Air Fire Blast: 4*  ̂+ 2 
Surging Blast: 4<- + 2 
Split Flip Kick: 4 «- + 4 
Find Me: 1* 4 +
Fatalities
Fatality 1: “>4 4 4 + 1 (de perto) 
Fatality 2: t  t  + 2 (de perto)
Hara Kiri: 4 4 “* t  +3

ACHA QUE ACABOU?
MK: Deception é grande dem ais! 
Na web você encontrará um guia 
completo para o modo Konquest. 

Confira na última página 
como ter acesso .



underground

Olha só as páginas estilosas que esse 
maluco produziu. E tá ali a redação 
vencedora também. O "resto" foi 
apenas um bônus.

Redator da SDP'

fez seu próprio (e ousado) editorial, confeccionou a 
capa, desenvolveu anúncios e, claro, enfiou a sua 
redação no meio de tudo isso de forma muito 
inteligente. Depois, imprimiu tudo em gráfica e 
mandou pra gente, com cópia dos arquivos em CD. 
Futuramente, você poderá apreciar mais da criativi­
dade deste leitor transformado em redator. A todos 
que participaram: parabéns mais uma vez e aguar­
dem mais promoções.

Conheça o nosso mais novo colaborador

E ssa foi a mais bem-sucedida promoção 
da SDP até hoje! Foram milhares de cartas 
de leitores querendo abocanhar essa vaga de 

redator da SDP -  mesmo que por apenas seis meses 
além dos outros cobiçados prêmios, é claro. 

Absolutamente todos que participaram merecem 
os nossos parabéns, pois fritaram os neurônios para 
bolar os mais geniais textos. Tivemos desde textos 
eruditos, cheios de referências a períodos históricos 
e lendas mitológicas, até poemas, passando por 
declarações de amor, raps, mensagens de paz na 
Terra, muitos elogios à revista e à equipe, e as mais 
inusitadas histórias de vida. Foi uma tarefa grata 
conferir carta por carta!
Mas foi no último minuto do segundo tempo que 
conseguimos eleger o grande vencedor: Ederson 
Fabrício Falco, um curitibano de 22 anos. Seu 
empenho, conhecimento, criatividade, humor e 
organização conquistaram a todos aqui na redação. 
Não contente em redigir a sua redação, Fabrício fez 
a sua própria edição de SDP! Ele mesmo desen­
volveu layouts, diagramou as páginas, escreveu 
matérias, inventou e respondeu cartas, deu dicas,

WãWMW

Que tal a capa bacanuda que o Falco 
d e : envolveu? O cara tem futuro.

I o Desafio Nacional SDP
Os m elhores jogadores de PlayStation do B rasil!
De| ois de uma bateria de desafios, finalmente podemos conhecer 
os j randes campeões do 1o Desafio Nacional SDP:

Categoria PS1
Luiz Alberto Steffens
São José / SC

Seu desempenho foi sensacional! Na primeira etapa, 
ele foi o primeiro colocado em Gran Turismo 2 e, na 
hora de consolidar seu recorde em público, conse­
guiu, em 15 minutos, uma volta de 0'58.215 em 
Laguna Seca: ainda um tempo melhor do que o do 
segundo colocado em GT2.
Na segunda etapa, o catarinense de 20 anos barbari- 

ou: conquistou o primeiro lugar em Medal of Honor: Underground e Tony 
Hawk's Pro Skater 3, ficou em segundo em Tekken 3 e Einhánder e foi o quarto 
olocado em Dance Dance Revolution Konamix, somando urn total final de 45 
rontos (sete a mais que o segundo colocado na classificação geral).

Categoria P52
Marcelo Ribeiro Azeredo
Maricá / RJ

&  *. ,
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Participando da etapa mais concorrida, a de Gran 
Turismo 3 A-Spec, o fluminense de 22 anos saiu com 
um quarto lugar. Mas isso foi o suficiente para ele se 
qualificar para a segunda etapa e treinar como louco 
nos cinco games adicionais do campeonato.
Seu desempenho foi histórico: primeiro lugar com 
louvor em THPS3 e DDRMAX2 (neste, faltaram ape- 

?le acertar TODOS em Perfect), e segundo nos outros 
1, R-Type Final e Medal of Honor: Frontline. Saiu com 
pontos acima do segundo colocado na classificação 
outras três primeiras posições de Marcelo).

nas dois comandos para í 
três games: Soul Calibur 1 
47 pontos, somente dois 
final (que levou duas das

Todos os participantes do campeonato estão de parabéns, em especial aqueles 
que se classificaram para a segunda etapa. Até o 2o Desafio Nacional SDP...

—
u,r1 agradecimento especial a todas essas pessoas que também contribuiram para que o campeonato fosse um sucesso: Jean Gustavo Moreira Costa (São Luis / MA), Leom irde Assis Barcelos (Duque 
de Caxias / RJ), Inelves Amaro Kutschenko (Maringá / PS), Ramon Wagner Dias do Nascimento (Parnamirim / Pt), Ricardo Zella dos Santos (Araucária / PR), Edenilson Lehmkuhl (Balneário Camboriu / 
SC i, Eduardo Marcelino Gonçalves (São Paulo t SP), Gláucio Henrique Menegheli (Cacoal / RD), Maurício Pereira da Silva (São Paulo / SP) e Marcelo Pereira da Silva (São Paulo / SP).

__



Yu-Gi-Oh!:
Forbidden M em ories Parte 1 de 2

Estratégia e diversão com as cartas no 32-bit
Por Fabio Michelin

u cesso  a b so ­
luto na TV, 
Yu-Gi-Oh!

tam bém  rendeu um  
gam e divertido no 
PSo ne. Forbidden  
M em ories m e sc la  os 
m o n stro s das ca rta s  
com  elem en to s  
estra tég ico s e, para  
você não fazer feio, 
p rep aram o s um guia 
caprichado. Confira  
agora a prim eira  
parte d e sse  tutorial.

Combate
Pontos de Vida
Você e seu oponente começam as 
batalhas com uma certa quatidade 
de energia (Pontos de Vida, ou Life 
Points). Essa energia pode ser dimin­
uída de três maneiras. Uma é deto­
nando monstros do baralho inimigo 
que estejam na Posição de Ataque.

A segunda maneira é atacando o 
tabuleiro do inimigo assim que tiver 
destruído suas cartas. O terceiro 
jeito acontece quando um inimigo 
ataca uma de suas cartas e não con­
segue passar pela defesa. Isso acon­
tece quando os pontos de ataque 
são menores que os de defesa.

Defesa
Para se defender escolha uma boa 
carta de defesa e deixe-a deitada no 
tabuleiro. Ela pode ficar com a face 
para cima ou para baixo. 
Dependendo da sua potência de 
defesa e a potência do atacante, 
você conseguirá evitar o golpe e 
causar dano em seu inimigo.

Dano
Sempre que não houver cartas inimi­
gas na mesa você poderá atacar. Para 
isso, escolha uma carta e ataque o 
tabuleiro inimigo (esse é o modo 
mais eficaz). O dano varia de acordo 
com o poder de ataque da carta.
Mas seja cuidadoso porque se você 
atacar uma carta e seu ataque não 
furar sua defesa, quem tomará o 
dano será você. Só será possível 
atacar o tabuleiro se não houver 
nenhuma carta na mesa colocada 
em posição de defesa.

HI.M-l.IJ4. m - f
Cartas de Magia
São cartas que, como o nome mesmo 
diz, podem usar magias e há vários 
tipos de efeitos. Algumas devem ser 
equipadas nos monstros de mesmo 
elemento para, assim, deixá-los mais 
fortes ou aumentar a defesa.

Cartas de Armadilha
São cartas que devem ser lançadas na 
mesa sempre com a face para baixo, 
caso contrário, não funcionarão. 
Assim, quando um oponente realizar 
alguma ação, como atacar, a carta se 
acionará sozinha e provocará dano ao 
inimigo. Use e abuse dessas cartas 
porque elas são, muitas vezes, a chave 
para a vitória.

Carta de Magia Ritual

Elas têm o poder de sacrificar mons­
tros da sua própria mesa. E qual van­
tagem você leva nisso? Depois de

sacrificar a 
cartas, elas 
invocam 
uma outra 
muito 
poderosa. 
Há várias 
combina­
ções com 
resultados 
diferentes.

da Sony
Cabe a você analisar a situação e usá- 
las da melhor maneira.

Guardian Star
São estrelas que protegem os mon­
stros e são definidas quando você 
joga uma carta. Você poderá optar 
entre duas diferentes. Elas também 
definem a afinidade de ataque e defe­
sa, algo como fogo contra água, água 
contra eletricidade e assim por diante. 
Para você não ficar boiando, aqui vai 
a lista das melhores combinações de 
ataque. A estrela do lado esquerdo (a 
que tem prioridade) é a atacante e a 
da direita a que vai receber o ataque.

SUN — MOON
MOON — VENUS

VENUS — MERCURY
MERCURY — SUN

SATURN — URANUS
URANUS — PLUTO

PLUTO — NEPTUNE
NEPTUNE — MARS

MARS — JUPITER
JUPITER — SATURN



Monstros
No game, há vinte tipos diferentes de 
monstros, e cada um tem vantagens 
(+ 500 de AP e DP) ou desvantagens 
(-530 de AP e DP) de acordo com o 
ter -eno em que estão. Veja a lista:

Winged Beast: + mountain 
Spellcaster: + dark 
Fish: + sea
Thunder: + mountain / sea
Zombie: + wasteland
Machine: - sea
Rock: + wasteland
Beast Warrior: + forest / prairie
Insect: + forest
Fairy: - dark
Sea Dragon: + sea
Beast: + forest
Reptile: —
Fiend: - dark 
Plant: + forest 
Dinosaur: + wasteland 
Pyro: - sea 
Warrior: + prairie 
Aqua: + sea 
Dragon: + mountain

Como montar 
seu baralho?

Ca ia baralho (Deck) contém 
qu irenta cartas que podem variar 
de acordo com sua estratégia 
predileta ou sua disponibilidade de 
caitas. O melhor aqui é balancear o 
máximo possível. Uma boa combi- 
nacão é um baralho que contenha 
monstros fortes para ataque e defe­
sa, pelo menos cinco cartas de 
magia para serem usadas e combi­
nadas nos monstros e mais cinco 
cartas de armadilhas (Trap). Assim 
sera bem mais fácil detonar os 
monstros fortes do adversário.

Como realizar rituais
Ritual é o processo de invocar um 
monstro poderoso com a utilização 
de ama carta de Magia Ritual, mais 
o s icrifício de três monstros especí- 
fic >s de nível menor. Para realizar 
un ritual com sucesso, é necessário, 
err primeiro lugar, ter na mesa os

três monstros necessários para o 
processo. Depois, basta utilizar a 
carta de Magia Ritual correspon­
dente, que deverá estar na sua mão, 
e os três monstros na mesa serão 
sacrificados e uma única carta 
poderosa de Monstro Ritual entrará 
em jogo. Mas tome cuidado com 
cartas do oponente que podem 
inibir o seu ritual.
É importante ressaltar que, ao final 
do duelo, o Monstro Ritual resul­
tante do processo não entrará para 
o seu Deck. Não adianta realizar ri­
tuais para obter Monstros Rituais, 
você precisa conseguir essas cartas 
de outra forma.
E como saber quais monstros você 
precisa sacrificar para realizar um 
ritual? Simples: confira a nossa lista 
com todas as 24 Magias Rituais e as 
cartas necessárias para realizar cada 
uma (muitas você pode conseguir 
através de Passwords, consulte a lista 
completa de cartas na próxima 
edição para obtê-las).

665 Curse of 
Millennium Shield 
362 Millennium Shield 
(0/3000 -  5)
255 Prevent Rat
296 One-eyed Shield Dragon
629 Armored Rat
666 Yamadron Ritual 
357 Yamadron Ritual 
(1600/1800 -  5)

029 Mountain Warrior 
031 Koumori Dragon 
101 Wings of Wicked Flame 
667 Gate Guardian Ritual 
374 Gate Guardian (3750/3400 -  1 1 )
371 Sanga of the Thunder
372 Kazejin
373 Suijin
670 Black Luster Ritual
364 Black Luster Soldier 
(3000/2500 -  8)
027 Beaver Warrior 
038 Gaia the Fierce Knight 
058 Kuriboh
671 Zera Ritual 
360 Zera the Mant 
(2800/2300 -  8)
085 King of Yamimakai 
298 Wicked Dragon with the 
Ersats Head
377 Ryu-Kishin Powered
673 War-Lion Ritual 
356 Super War-Lion 
(2300/2100-7)
201 Frenzied Panda 
403 Leogun 
483 Garvas
674 Beastry Mirror Ritual
365 Fiends Mirror (2100/1800 -  5)
186 Fiends Reflection #2 
261 Wicked Mirror 
595 Fiends Reflection #1
675 Ultimate Dragon Ritual 
380 Blue-Eyes Ultimate Dragon 
(4500/3800- 12)
001 Blue-Eyes White Dragon 
001 Blue-Eyes White Dragon 
001 Blue-Eyes White Dragon
676 Commencement Dance
701 Performance of Sword 
(1950/1850-6)
249 Water Omotics 
395 Dancing Elf 
511 Bean Soldier
677 Hamburger Recipe
702 Hungry Burger 
(2000/1850-6)
014 Battle Steer 
295 Bioplant
547 Griggle
678 Revival of Sengenjin
703 Sengenjin (2750/2550 -  7)
003 Hitotsu-me Giant
064 Tiger Axe
453 Millennium Golem
679 Novox's Prayer
704 Skull Guardian (2050/2550 -  7)
160 M-Warrior #1
161 M-Warrior #2 
535 Kimakiriman

680 Curse of 
Tri-Horned Dragon
705 Tri-Horned Dragon 
(2850/2350 -  8)
006 Feral Imp 
047 Torike
571 Black Dragon Jungle King
691 Revival of Serpent Night 
Dragon
706 Serpent Night Dragon 
(2350/2400 -  7)
168 Darkfire Dragon
294 Dragoness the Wicked Knight
604 Obese Marmot of Nefariousness
692 Turtle Oath
710 Crab Turtle (2550/2500 -  8)
089 Catapult Turtle
451 Kanikabuto
449 30,000-Year White Turtle
693 Contruct of Mask
720 Mask of Shine and Darkness 
(2000/1800-6)
102 Mask of Darkness 
182 Masked Clown 
220 Masked Sorcerer
694 Resurrection 
of Chakra
709 Chakra (2450/2000 -  8)
178 Claw Reacher
269 Versago the Destroyer
288 Dark Artist
695 Puppet Ritual
715 Psycho Puppet 
(2000/2350 -  7)
166 Mysterious Puppeteer 
405 Saber Slasher 
416 Blocker
696 Javelin Beetle Pact
717 Javelin Beetle (2450/2550 -  8)
052 Hercules Beetle 
480 Kuwagata Alpha 
533 Kwagar Hercules
697 Garma Sword Oath
716 Garma Sword (2550/2150 -  7)
239 Vishwar Randi
378 Swordstalker 
521 Succubus Knight
698 Cosmo Queen Prayer's 
708 Cosmo Queen (2900/2450 -  8) 
266 Princess of Tsuguri
635 Queen's Double
638 Queen of Autumn Leaves
699 Revival of 
Skeleton Rider
719 Dokurorider (1900/1850 -  6)
146 Temple of Skulls 
479 Cockroach Knight 
485 Korogashi
700 Fortress Whale Oath
718 Fortress Whale (2350/2150 -  8) ®



■estratégia
®  436 White Dolphin 

441 Mech Bass 
542 Misairuzame
721 Dark Magic Ritual
722 Magician of Black Chaos 
(2800/2600 -  8)
007 Winged Dragon #1 
035 Dark Magician 
417 Blast Juggler

0 segredo 
das fusões

Para se tornar um bom duelista, é 
fundamental que você explore todos 
os recursos de seu Deck. Urn dos 
principais recursos para obter a 
vitória é a fusão. Ela consiste na com­
binação de duas cartas para formar 
outra mais poderosa e, ao contrário 
do Card Game real, não precisa da 
carta Polymerization e nem existem 
cartas específicas de fusão. Veja como 
realizar fusões:
1 ) Colocar duas cartas em jogo ao 
mesmo tempo, fazendo uma jogada 
chamada Combo Play. Para realizá-la, 
é necessário escolher as cartas que 
serão utilizadas: na hora de usá-las, 
você deve colocar o direcional para 
cima para marcar as cartas que serão 
colocadas na mesa através de Combo 
Play. Depois de fazer isso, basta aper­
tar X para realizar essa jogada combi­
nada. Se a combinação resultar numa 
fusão, a nova carta será invocada na 
mesa. Caso contrário, apenas a última 
carta marcada será baixada para a 
mesa, a outra vai para o cemitério.
2 ) Colocar uma carta da sua mão 
sobre outra que já esteja na mesa. Se 
o resultado for uma fusão, a combi­
nação irá gerar a nova carta. Se não, a 
carta colocada vai para o cemitério. 
Assim como nos rituais, as cartas 
resultantes das fusões não são adi­
cionadas ao seu Deck no final do 
duelo. Há diferentes tipos de fusão e 
a possibilidade de combinações 
entre as cartas são praticamente 
infinitas. O ideal é experimentar.

Mas fique atento: nem todas as cartas 
podem ser combinadas, e algumas 
valem mais sozinhas do que em 
fusões. Para você entender melhor, 
confira os tipos de fusão e alguns 
exemplos de cada um:

Fusão genérica
Este tipo de fusão depende apenas 
dos tipos de cartas envolvidas. Um 
monstro do tipo Plant, por exemplo, 
combinado com outro do tipo 
Warrior, dá origem ao monstro Bean 
Soldier (1400/1300). Mas não é tão 
simples assim. Se um dos monstros 
usados na combinação possuir ATK 
superior ao Bean Soldier (mais de 
1400), então, e a fusão não fun­
cionará. Algumas fusões podem ter 
mais de um resultado e, nesse caso, a 
carta gerada é sempre a mais fraca 
entre as opções com ATK maior que 
as duas cartas usadas na fusão.
Uma combinação de Dragon + 
Zombie, por exemplo, pode gerar um 
Dragon Zombie (1600/0), ou um 
Skelgon (1700/1900) ou um Curse of 
Dragon (2000/1500). Se pegarmos, 
como Dragon, o Blackland Fire 
Dragon (1500/800) e, como Zombie, 
um Wood Remains (1000/900), o 
resultado será um Dragon Zombie, já 
que ambas têm ATK menor de 1600. 
Se substituirmos o Blackland Fire 
Dragon por um Crawling Dragon #2 
(1600/1200), o resultado será um 
Skelgon, já que esse Dragon usado na 
fusão tem a mesma força do Dragon 
Zombie e, como o monstro gerado 
deve ser mais forte que os dois com­
binados, o próximo da lista é o 
Skelgon. Seguindo essa mesma regra, 
se você utilizar um Meteor Dragon 
(1800/2000) e um Shadow Specter 
(500/200), receberá um Curse of 
Dragon, que é mais forte que os dois. 
Agora, se você combinar B. Dragon 
Jungle King (2100/1800) e Zombie 
Warrior (1200/900), as duas cartas 
não resultarão em fusão, pois o

Dragon em questão tem ATK superior 
ao Curse of Dragon, que é a possibili­
dade mais forte para fusão com esses 
tipos de monstro.
É importante dizer que algumas car­
tas possuem um tipo secundário, não 
listado no jogo, mas que deve ser le­
vado em consideração na hora de 
realizar fusões genéricas. No exemplo 
acima, o Crawling Dragon #2 é usado 
como Dragon, mesmo sendo listado 
no jogo como Dinosaur. Mas esse 
subtipo é levado em consideração 
apenas para fusões ou para equipar 
cartas, ele não ganha bônus em ter­
reno do tipo montanha, como o tipo 
Dragon verdadeiro. Nesses subtipos 
existem classes como Elf, Animal, 
Turtle e Female -  tais grupos têm 
regras próprias para fusões genéricas.

Exemplos de fusão genérica
• [Animal] + [Female] = Nekogal #2 
(1900/2000)
• [Aqua] + [Thunder] = Bolt Escargot 
(1400/1500)
• [Beast] + [Turtle] = Turtle Tiger 
(1000/1500)
• [Dinosaur] + [Machine] = Cyber 
Saurus (1800/1400)
• [Dragon] + [Plant] = B. Dragon 
Jungle King (2100/1800)
• [Elf] + [Warrior] = Celtic Guardian 
(1400/1200)
• [Fairy] + [Female] = Dark Witch 
(1800/1700)
• [Spellcaster] + [Zombie] = Magical 
Ghost (1300/1400)
• [Warrior] + [Insect] = Cockroach 
Knight (800/900)
• [Zombie] + [Fish] = Corroding Shark 
(1100/700)

Fusão semigenérica
Este gênero de fusão é parecido com 
o anterior, mas, em vez de combinar 
dois monstros pelo tipo, um deles é 
específico. Um exemplo é o 
Mammoth Graveyard (1200/800) que, 
se for combinado com qualquer 
outro monstro do tipo Zombie, dá 
origem ao Great Mammoth of Gold 
Fine (2200/1800).

Exemplos de fusão semigenérica
• Bolt Escargot/Penguin + [Dragon] = 
Twin-Headed Thunder Dragon 
(2800/2100)
• Clown Zombie + [Reptile] = Soul

Hunter (2200/1800)
• Fungi of the Musk + [Fiend] = 
Darkworld Thorns (1200/900)
• Key Mace + [Rock] = Mystical Sand 
(2100/1700)
• Monsturtle + [Rock] = Boulder 
Tortoise (1450/2200)
• Monsturtle + [Spellcaster] = 30,000- 
Year White Turtle (1250/2100)
• Sword Arm of Dragon + [Zombie] = 
Curse of Dragon (2000/1500)
• Time Wizard + [Dragon] (>2400) = 
Thousand Dragon (2400/2000)

Fusão de monstros
Aqui, a regra é combinar dois monstros 
específicos. Uma 30,000-Year White 
Turtle (1250/2100) combinada com 
um Petit Dragon (600/700), por exem­
plo, sempre vai gerar um Spike Seadra 
(1600/1300), independente do tipo de 
ambos. Alguns monstros não possuem 
grandes fusões com outros monstros, 
mas ainda podem ter muitas possibili­
dades de fusões genéricas.

Exemplos de fusão de monstros
• Abyss Flower (750/400) + Crawling 
Dragon #2 (1600/1200) = Black Dragon 
Jungle King (2100/1800)
• Bean Soldier (1400/1300) + Shadow 
Specter (500/200) = Pumpking the 
King of Ghosts (1800/2000)
• Dark Prisoner (600/1000) + Celtic 
Guardian (1400/1200) = Dark Elf 
(2000/800)
• Flame Swordsman (1800/1600) +
D roll Bird

(600/500) = Crimson Sunbird 
(2300/1800)
• Little Chimera (600/550) + Armaill 
(700/1300) = Flame Cerebrus 
(2100/1800)
• Mystical Elf (800/2000) + Labyrinth 
Wall (0/3000) = Mystical Sand 
(2100/1700)
- Shining Friendship (1300/1100) + 
Sleeping Lion (700/1700) = Garvas 
(2000/1700)



• The Immortal of Thunder 
(1500/1300) + Crawling Dragon 
(1600/1400) = Twin-Headed Thunder 
Dragon (2800/2100)

Fusão mágica
As fusões mágicas envolvem qualquer 
combinação de Magia, Armadilha, 
Equipamento e Ritual, e dessas com 
morstros. O resultado pode variar 
bastante, entre cartas mágicas e 
morstros. Confira alguns exemplos.
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Exemplos de fusão mágica
• Book of Secret Arts (Equipamento) + 
Mooyan Curry (Magia) = Hamburger 
Recipe Ritual (Ritual)
• Dark Energy (Equipamento) + Dark 
Piercing Light (Magia) = Black Luster 
Soldier Ritual (Ritual)
• Dr.gon Treasure (Equipamento) + 
Megamorph (Equipamento) = Blue- 
eyes Ultimate Dragon Ritual (Ritual)
• Elegant Egotist
(Equipamento) + Key Mace (400/300) 
= C irsebreaker (Magia)
• Flame Swordsman (1800/1600) + Umi 
(Ma gia) = Legendary Sword 
(Equipamento)
• House of Adhesive Tape (Armadilha) 
+ Ancient Elf (1450/1200) = Elfs Light 
(Equipamento)
• Jirai Gumo (2200/100) + MetalMorph 
(Equipamento) = Launcher Spider 
(2200/2500)
• Umi (Magia) + Machine Conversion 
Factory (Equipamento) = Fortress 
Wh tie's Oath (Ritual)
• W steland (Magia) + Follow Wind 
(Equipamento) = Breath of Light 
(Magia)
• Winged Trumpeter (Equipamento) + 
Cyber Shield (Equipamento) = 
Commencement Dance Ritual (Ritual)

/T\

O seu desempenho contra urn 
duelista em uma partida é avaliado 
e, ao sair vitorioso, um Rank é 
atribuído à sua performance. As car­
tas que você recebe após os duelos 
dependem desse Rank: quanto mais 
alto, mais chances de conseguir car­
tas raras. Outro aspecto afetado 
pelo Rank é a quantidade de 
Starchips recebidos a cada vitória. 
Confira as avaliações e a quantidade 
de Starchips ganhas:

S-POW: 5 STARCHIPS 
A-POW: U STARCHIPS 
B-POW: 3 STARCHIPS 
C-POW: 2 STARCHIPS 
D-POW; 1 STARCHIP

S-TEC: 5 STARCHIPS 
A-TEC: U STARCHIPS 
B-TECs 3 STARCHIPS 
C-TEC: 2 STARCHIPS 
D-TEC: 1 STARCHIP

Os Starchips são utilizados para 
comprar as cartas através de 
Passwords. Como algumas têm um 
custo bem alto, você terá que due- 
lar bastante e conseguir muitos S- 
Tecs e S-Pows para acumular 
Starchips. A maioria das cartas 
poderosas custam 999999 Starchips 
-  são, praticamente, impossíveis de 
se comprar, ou você pretende con­
seguir 200 mil S-Tecs? De qualquer 
forma, confira as condições para 
obter os melhores Ranks:

Para conseguir um S-Pow
• Você deve vencer o duelo corn o 
menor tempo possível.
• Perder poucos Pontos de Vida 
(você deve ter algo entre 7000 con­
tra duelistas fracos e 6000 contra os 
mais fortes).
• Não use Cartas de Magia (Raigeki, 
Crush Card, etc.).
• Não usar muitas Cartas de 
Equipamento (Dragon Treasure, 
Bright Castle, etc.).
• Não fazer fusões. Se realizar algu­
ma, usar as cartas que já estão na 
mesa, jogando outra carta em cima 
(e não em Combo Play).

CARDS USED
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• Derrote o oponente em menos de 
seis turnos ou menos.

O Rank do tipo Pow é dado para 
duelistas que dão demonstrações de 
poder. Se você obedecer todas as 
condições, terá grandes chances de 
conseguir um S-Pow. Caso não 
conseguir realizar uma ou outra 
exigência, poderá acabar o duelo 
com um A-Pow ou menor.
O Rank S-Pow possibilita a aquisição 
de monstros raros e poderosos mas, 
ainda que tenha esse desempenho, 
as chances são pequenas. Para con­
seguir algumas cartas, você precisa 
duelar mais de 100 vezes. 
Consultando a lista das cartas raras 
que cada duelista fornece (na próxi­
ma edição), procure pelos monstros 
desejados e tente fazer muitos S- 
Pows até conseguir.

Para conseguir um S-Tec 
Contra oponentes que 
usam fusão:
• Não use fusões em Combo 
Play -  apenas em cartas que já 
estejam na mesa.
• Não ataque -  a menos que seja 
contra um duelista forte com 
cartas poderosas.
• Use muitas Cartas de Magia, 
Armadilha e Equipamento.
• Tenha poucos Pontos de Vida. 
Contra oponentes que não 
usam fusão:
• Não use fusões em Combo 
Play -  apenas em cartas que já 
estejam na mesa.
• Ataque.
• Use muitas Cartas de Magia, 
Armadilha e Equipamento.

X X X

• Tenha poucos Pontos de Vida.
• Detone seu oponente quando 
você estiver sem cartas para 
comprar -  mas separe os ataques 
em vários monstros fracos, não 
apenas um poderoso.

O Rank do tipo Tec avalia a sua 
capacidade de resistência em um 
duelo, e é dado aos jogadores que 
suportam muitos turnos e ganham 
pela paciência. O segredo é ganhar do 
oponente fazendo-o ficar sem cartas.
O Rank S-Tec permite a você con­
seguir cartas raras e poderosas de 
Magia, Armadilha, Equipamento e 
Ritual, mas as chances são poucas. Na 
lista de cartas raras fornecidas pelos 
duelistas (na próxima edição), procure 
pelas cartas mágicas que você precisa 
e faça muitos S-Tecs até consegui-las. ®
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Cinema em casa
Aprenda a montar seu 
próprio Home Theate

Por Quern Woo Moo

C á estava eu, em uma bela sexta- 
feira chuvosa, acabando de che­
gar em casa. Nada como des­
cansar depois de mais um dia de 

trabalho e de encarar o longo e “praze­
roso” trânsito de São Paulo. Abro a porta 
me arrastando, vou largando minhas 
coisas pelo caminho, tentando chegar 
até o meu bom e velho sofá. Tão longe... 
"Tenho que colocar o sofá mais perto”, 
penso eu.
Depois de fatídicos sete passos, alcanço 
meu sofá e me desmonto nele. Com um 
esforço hercúleo, olho para a mesinha de 
centro e vejo meu PS2, estrategicamente 
instalado lá para se adequar à lei do 
mínimo esforço. "Acho que não vou con­
seguir jogar”.
Ligo o console de qualquer jeito, para

não perder o costume e fico alguns mi­
nutos acompanhando o movimento dos 
elétrons na tela do Browser, meio que 
em um êxtase (nota do editor: o Minis­
tério da Saúde adverte: PS2 dá barato). 
Acho que a Sony colocou aqueles e lé­
trons para nos hipnotizar e gravar men­
sagens subliminares em nosso sub­
consciente. Não me surpreendería se eu 
começasse a ficar com vontade de com­
prar mais produtos Sony. Enfim, desper­
to do êxtase e decido colocar um filme 
para assitir. Saco meu estojinho e esco­
lho um filminho básico, com muitas mor­
tes e explosões para desestressar. Pego 
os controles na mesinha e ligo o recei­
ver, o subwoofer e configuro o filme para 
rodar em DTS e progressive scan. 
Começo a assistir ao filme com um telão

e o som do jeito que eu gosto, de prefe­
rência que faça a casa tremer e os mó­
veis do vizinho andarem sozinhos.
Em meio às explosões e aos restos 
humanos passeando pela tela da TV, me 
dei conta de que muitos usuários de 
videogame volta e meia me questiona­
vam quanto aos métodos de se montar 
um home theater, aproveitando o con­
sole como um DVD Player, ou mesmo 
para tirar o máximo de proveito dos 
jogos. Em homenagem ao meu vislum ­
bre profético, comecei a tecer este tuto­
rial de home theater. Espero que os 
usuários experientes gostem e que os 
novatos consigam entrar no mundo do 
som digital, pois, como sempre digo aos 
meus amigos, o som já é 50% de qual­
quer filme ou jogo..

Entendendo 
o conceito
Como de costume, não iremos fazer 
somente um tutorial de "ligue aqui, 
conecte acolá e reze pra funcionar". 
Vamos explicar os conceitos de um 
home theater. Assim, você pode mexer 
em algo entendendo o porquê dessa ou 
daquela configuração.
Muitos relacionam o HT como sendo 
som ente  o som . M as, co m o  o p ró p rio  
nome diz, o conceito do home theater é 
trazer todas as vantagens de um cinema 
-  tanto o som e imagem quanto a 
decoração e montagem do ambiente -  
para o conforto de sua casa. Isso 
mesmo: para quem leva isso a sério, o 
planejamento de um HT começa no 
espaço onde se pretende montar os 
equipamentos. Leva-se em consideração 
se ele vai precisar de tratamento acústi­
co, de luminosidade ou coisas do tipo.
O próximo passo seria definir o tipo de

equipamentos e móveis que irão povoar 
o espaço para finalmente configurar 
e aproveitar.
Como os itens de decoração e trata­
mento acústico estão fora da grande 
maioria dos orçamentos aqui, vamos 
focar no áudio, aproveitando o vídeo 
que vocês já possuem.

Som digital X 
som analogico
Primeiro, vamos entender a diferença 
entre o som digital e o som analógico, 
algo muito importante para você domi­
nar todos os padrões de encapsulamen- 
to do som. A grosso modo, o som 
analógico é gravado diretamente no for­
mato de áudio. Isso inclui fitas cassetes 
e discos de vinil. O som digital, como o 
próprio nome diz, é gravado no forma­
to binário (sequências de 0 e 1). Um 
ótimo exemplo desse formato é o CD. 
Antigamente, quando houve a migra­

ção dos discos para os CDs, a única e 
grande vantagem do formato digital 
sobre o analógico era que o formato 
digital estava livre de interferências e 
ruídos, muito comuns nos dispositivos 
analógicos. Com o tempo, a evolução 
do sistema digital mostrou que o for­
mato é muito mais versátil e com uma 
enorme maleabilidade. Tanto que agora 
temos desde conversões puras de sinais 
analógicos para o digital, como sinal 
analógico em digital com um pro­
cessamento do som e, claro, o áudio 
puramente digital, todos com suas 
próprias padronizações. Vamos ver 
algumas delas.

Mono / estéreo
Estes padrões todos conhecem. Eles 
ainda são amplamente utilizados em 
nossos meios de comunicação e pos­
suem seus correspondentes analógicos 
(capturados in natura) e digital (con­

versão simples). Quando um sinal 
analógico sofre uma conversão simples 
e trafega de um equipamento para 
outro, como do videogame para um 
receiver, o transporte dos dados é feito 
por um padrão chamado PCM. Além 
do mono e estéreo, este padrão tam­
bém dá suporte a codificações multi- 
canais, mas sem compactação.

Dolby Digital e Pro Logic II

Esta foi a primeira evolução no que se 
refere ao tratamento do som para a 
aplicação em home theaters. O proces-



so consiste em 
capturar o sinal 
analógico, tratá- 
Io e, a partir 
dele, dividir e 
distribuí-lo em 
um conjunto 

de cinco caixas, sendo duas frontais, 
urr a central, duas traseiras (que na ver- 
da le funcionam como uma só, já que o 
soí 1 que vai para elas é o mesmo) e 
un subwoofer passivo -  ou seja, uma 
cai ;a só para os sons graves e que não 
é a nplificada.
Rei entemente, este padrão tem sofrido 
me horias. A Dolby lançou o padrão Pro 
Logic II, que funciona do mesmo modo, 
tra ando um sinal analógico. A diferen­
ça que agora o som é distribuído em 
um conjunto de 5.1 caixas, com as mes­
ma , especificações do 5.1 Digital: duas 
frontais, uma central, duas traseiras e 
um subwoofer. A diferença é que agora 
as t -aseiras são independentes e o sub- 
wo >fer ativo. Claro que a performance 
do 3LII não é igual ao Dolby Digital, mas 
em ;e tratando de um sinal analógico, 
che 5a perto.

Dolby Digital EX 7.1

a caixa que reproduz os sinais graves. 
Isso por dois motivos: os sistemas com 
o subwoofer passivo (sem amplificação) 
normalmente apresentavam distorções 
quando eram mais exigidas, e caixas 
full-range (que podem reproduzir todas 
as freqüências) são bem caras.
Por isso 0 sistema é chamado 5.1. São 
cinco caixas, mais um subwoofer ampli­
ficado. Além do subwoofer ativo, o 
Dolby Digital trazia uma exigência de 
caixas com resposta de freqüência me­
lhor do que nos sistemas Pro Logic. 
Todo esse conjunto fez com que os 
home theaters dessem um grande salto 
qualitativo, fazendo com que os sis­
temas de som caseiros rivalizassem com 
os sistemas de cinema -  e, em muitos 
casos -  eram ainda melhores.
Para desfrutar de um som Dolby Digital, 
é necessário que todas as conexões 
entre os aparelhos sejam digitais, ou 
que pelo menos em uma das conexões 
(normalmente o receiver) tenha um 
decoder Dolby Digital para interpretar 
os sinais do padrão, liberados pelo DVD. 
Como em toda área da tecnologia, o 
Dolby Digital sofreu um upgrade recen­
temente. Foi introduzido o padrão 6.1 e 
0 7.1, que contam agora com as cinco 
caixas usuais, mais uma ou duas cen­
trais na parte traseira do sistema, para 
aumentar o envolvimento do usuário.

DTS
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Com a introdução do Dolby Digital, 
deu se início a uma nova revolução nos 
sistemas de home theater. A idéia do 
formato era bem simples e inovadora: 
como o ouvido humano só captava fre­
qüências de 20 a 20.000 hertz, a Dolby 
simplesmente suprimiu freqüências fora 
dessa faixa e criou uma taxa de com­
pres ão de dados para maior qualidade 
e versatilidade do sistema.
Com o DD foi introduzido também o 
conceito de subwoofer ativo. Como os 
sinais graves são os que consomem mais 
potência dos amplificadores, tiveram a 
idéia de um amplificador somente para

Como o Dolby Digital, o DTS também é 
um padrão totalmente digital, com o 
mesmo padrão 5.1 ou 6.1 do Dolby 
Digital. A diferença é que a compressão 
dos dados é menor. Conseqüentemente, 
alguns detalhes sonoros que podem 
passar desapercebido no DD podem ser 
notado no DTS. A calibração das caixas 
também é diferente, dando um tom 
mais encorpado ao áudio.
Por serem duas tecnologias concorren­
tes, é difícil saber qual é a melhor. Em 
linhas gerais, para DVDs de shows e 
musicais, o DTS tem uma performance 
melhor. Nos filmes, o DD tem um tim­
bre mais natural, mas isso também 
depende de como o DVD foi masteriza- 
do -  cada caso é um caso.
A exemplo do DD, o DTS também pre­
cisa de um decoder. É bom ficar atento

HX
S t l l ( T

Este selinho, escrito THX, quer 
dizer que o produto que você está 
querendo comprar tem o aval da 
Lucasfilm, qualidade garantida.

aos receivers mais antigos. Ceralmente 
eles não possuem um decoder para o 
DTS, pois ele foi adotado tempos 
depois do DD.

O PlayStation 2
E como fica o PS2 nessa sopa de 
padrões? É simples: 0 PS2 não tem 
decoder Dolby Digital ou DTS. Tudo 0 
que ele faz é liberar o sinal digital pela 
conexão óptica. Então, para desfrutar 
de um som digital com o PS2, é 
necessário que você ligue o PS2 em um 
receiver que tenha 0 decoder, de prefe­
rência um que já tenha tanto o DD 
quanto o DTS.
A escolha dos cabos também é impor­
tante para você tirar o máximo de 
proveito de seu console, como veremos 
mais à frente. Por fim, fica a dúvida: 
"como ficam o áudio analógico e digi­
tal? Tenho que utilizar ambas as en­
tradas (digital e analógica)?" Quanto a 
isso você pode ficar tranqüilo: 0 PS2 
converte 0 som analógico (estéreo/ 
mono) e envia através de PCM pelo 
cabo óptico.

0 receiver
A escolha de um bom receiver é 0 
primeiro passo para um bom home

theater. Há no mercado receivers para 
todos os gostos e bolsos. Estude e 
pesquise bem cada um, antes de deci­
dir a compra. Se possível, visite 0 máxi­
mo de casas especializadas e ouça bas­
tante, pois além de ter uma boa quali­
dade, o receiver tem que satisfazer o

seu gosto pessoal quanto à equaliza- 
ção, recursos e controles.
Como vamos utilizar um PS2 como a 
central de mídias do receiver, anote 
pelo menos um pré-requisito para o 
seu receiver: ele necessariamente tem 
que possuir uma entrada de som ópti­
ca, senão não vai ser possível ligar o 
som digital do PS2. Se também quiser a 
melhor qualidade de vídeo, compre 
um receiver (e uma TV) com entrada 
de vídeo componente, que traz uma 
série de vantagens sobre a TV conven­
cional, como veremos adiante.
Quanto à complexidade, os receivers 
mais completos (como esse da foto) 
atuam como centrais para conectar 
vários equipamentos de som e vídeo, 
servindo de chaveadores. Também 
existem os receivers mais simples, mas 
não tãããão baratos, que só possuem 
entrada de áudio, fazendo com que 
você tenha que ligar o vídeo direta­
mente na TV. Quando se tem pouca 
coisa, isso não chega a ser um incômo­
do. Mas, à medida que os equipamen­
tos se multiplicam na sala, mais falta 
você sentirá desses recursos avançados. 
Fique atento também aos tipos de 
conexão que você irá escolher para a 
ligação do PS2 ao receiver e deste para 
a TV. Elas devem ser do mesmo tipo. 
Por exemplo, se você ligar o PS2 no 
receiver com um cabo S-Video, a 
conexão do receiver com a TV deve ser 
S-Video também, a não ser que o seu 
receiver tenha conversão de sinais para 
entrada e saída.

Caixas acústicas

Igualmente importante é a escolha das 
caixas. De nada adianta comprar o me­
lhor receiver do mercado se as caixas 
não forem de qualidade semelhante. 
Lembre-se que para o DD o ideal é que 
todas as caixas sejam full-range. Mas, 
como isso é muito caro, tente escolher 
um bom conjunto de caixas + sub­
woofer que se complementem bem.
Não se deixe levar pelo tamanho das ®

SuperDicas PlayStation



©  caixas. Existem caixas de ótima quali­
dade de todos os tamanhos, bem como 
ruins também. Tenha em foco o uso 
principal das caixas, se para filmes e 
jogos ou para música. Caixas compactas 
de materiais diferentes da madeira têm 
uma boa performance para filmes, 
enquanto para música, caixas de 
madeira possuem um timbre melhor.

Outras soluções
Para quem está começando no 
mundo do home theater e procura 
soluções mais baratas, talvez seja

interessante conferir soluções como 
estas da Creative. Elas possuem o 
básico: um amplificador (não muito 
potente, é claro), um decoder 
DD/DTS e entrada óptica. Talvez 
sejam a solução mais barata, seguida 
dos home theater in-a-box, no qual 
fabricantes tradicionais como a Sony,

Pioneer e Yamaha disponibilizam 
pacotes completos com o receiver 
+ caixas de modelos básicos mais 
em conta.

Cabos
Para uma boa performance do con­
junto, é bom que a sua conexão do

PS2 com a TV seja a melhor possível. 
Veja abaixo os cabos disponíveis para 
o console.

Vídeo composto
Cabo que acompanha o PS2 original. 
Dentre as opções de cabo, essa é 
a mais básica. É normal visualizar 
interferências na imagem. Pode ser 
usado em conjunto com o cabo ópti­
co também.

Montagem 
e configuração
Após toda essa explicação, fica fácil a gente montar 
o HT, certo? Para a montagem, siga o roteiro a seguir. 
Vamos fazer a opção mais complexa, que é o receiver. 
Para as soluções mais simples, é só ligar o vídeo dire­
tamente na TV e o som no aparelho que comprar.

Atrás do receiver, escolha uma das entradas. 
Normalmente, o PS2 fica no DVD, já que ele vai 
tomar o lugar deste. Escolha o tipo de conexão e 
conecte. Neste exemplo, escolhi o vídeo componente 
+ cabo óptico.

Conecte o cabo de vídeo componente na entrada 
correspondente ao DVD, conforme mostra a figura. 
Conecte também o cabo óptico na entrada óptica.

Ligue as caixas em seus respectivos conectores. 
Não inverta a polaridade e preste atenção na identifi­
cação dos conectores no receiver. Repare na foto. Os 
conectores de áudio são os pinos maiores.

§ !  Depois de tudo conectado, é só ligar tudo. Se você 
der sorte, vai ver a tela dos elétrons do PS2. Feito isso, 
é só conferir a configuração do PS2, obedecendo aos

seguintes passos. Depois que o PS2 inicializar, entre em 
Configuração do Sistema e verifique o modo de tela. 
Configure de acordo com a sua TV, em 4:3 (TV nor­
mal) ou 16:9 (TV widescreen).
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S-Yideo
Este cabo melhora a nitidez da 
imagem do PS2. Se sua TV tiver essa 
entrada, o cabo é bem recomendado. 
Pode ser usado em conjunto com o 
cabo óptico também.

Vídeo componente + cabo 
óptico de áudio
Esta é a melhor solução que você

pode ter: um cabo óptico para poder 
desfrutar do som DD/DTS e um 
cabo de vídeo componente para o 
sinal de vídeo.

Como este cabo é padrão para as 
futuras HDTVs, seu sistema de cores 
acaba por fazer a correção de cores 
para os jogos PAL (europeus) que 
ficam preto e branco nas TVs nor­
mais. A utilização desse cabo tam­
bém melhora muito a nitidez na tela 
e ressalta as cores, deixando-as mais

vivas. A opção de progressive scan do 
DVD Player também só pode ser 
selecionada utilizando este cabo. 
Enfim, tanto para a jogatina como

para o home theater, esta é a melhor 
opção. Mas fique atento: a TV  pre­
cisa ter uma entrada dessas. 
Conforme mostra a figura abaixo:
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Note a entrada de video com os conectores vermelho, azul e verde. 
Essa é uma entrada de vídeo componente. Se sua TV tiver, 
é altamente recomendável que a use. _

Verifique se a saída óptica está habilitada (opção 
Digit al Out = On).
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Configure o tipo de cabo especial padrão 
Y Cf / Pb Cr / Pr (cabo de vídeo componente).

Depois dessa configuração, carregue qualquer 
filrr e. Assim que ele começar a rodar, pressione #  
vár as vezes para parar. Desse modo, o menu do player 
des ? aparecer. Selecione Setup.

0 1 7. 3  /? S f; 7  f: fí 
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rr r fr
Setup

8

Em Configurar Ecrã (tela), verifique novamente o 
formato da sua TV.

r -------------------------

f t . O  fí rf»
Configurar Ecrâ

1

Formato Fera 16 9
ONR Off
Avivar Contornos 0
Visor

9

On

________4

: Nas opções de áudio, certifique-se de que as
opções Dolby Digital e DTS estejam ligadas. Quando 
acabar, pressione Eject para gravar a configuração.

r  D f; «*
Audio

Audto «ida
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Finalizando
Pronto! Você está preparado para entrar no mundo 
do som digital. Garanto que, tanto para os jogos 
quanto para os filmes, a diferença com esta configu­
ração será muito grande. Depois vai ser difícil se acos­
tumar com o som normal.
Experimente jogar GTA.VC, que tem som DTS 4.1, ou 
mesmo ativar o suporte Dolby Pro Logic II dos jogos 
mais recentes. Você vai perceber uma diferença con­
siderável. Ou melhor, nem é preciso ir muito longe. 
Tente jogar um título comum, como Final Fantasy VIII 
do PSone. O som dele é apenas digital estéreo, mas 
veja a diferença que o som pode fazer em um jogo 
que já é ótimo.
O conteúdo deste tutorial é uma introdução ao 
mundo do home theater. Eu preferi não entrar em 
detalhes -  como configurar corretamente um receiver 
ou dimensionar o seu home theater, por exemplo -, 
por serem assuntos extensos e complexos. Mas, como 
você sabe, o Correio Técnico está aí para tirar suas 
dúvidas. Estou aguardando você lá!
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Equipes bônus:
Selecione o modo exhibition 
e aperte L2 + R2 para habilitar 
as equipes Dingers e 
Islanders. Se tudo der certo, 
você ouvirá um som confir­
mando a dica. A equipe 
Dingers também pode ser 
habilitada no modo Practice. 
Aperte L1 + L2 + Ri + R2 
na tela de seleção desse 
modo para que a equipe 
apareça perto do time 
Cooperstown Legends.

AQUA AQUA
Habilitar modo Story Puzzle:
Complete todas as missões 
do modo Training.
Habilitar modo Vs. Puzzle: 
Complete todas as missões 
do modo Training.
Habilitar era Mesozoic: 
Complete a era Paleozoic no 
modo Story Puzzle.
Habilitar era Cenozoic: 
Complete a era Mesozoic no 
modo Story Puzzle.
Habilitar Ancient Civilization: 
Complete a era Cenozoic no 
modo Story Puzzle.
Habilitar Hidden Future: 
Consiga o rank Master em 
todos os quarto estágios do 
modo Story Puzzle.

DAVID B ECKH A M  
S O C C E R
Equipe Manchester Eleven:
No modo Train With 
Beckham, selecione 
Professional Player Certificate 
e consiga 20 pontos na prova 
Target Free Kicks.
Equipe World All-Stars:
No modo Train With 
Beckham, selecione 
Professional Player Certificate 
e consiga 20 pontos na prova 
Target Passing.
Equipe England Eleven:
No modo Train With 
Beckham, selecione 
Professional Player Certificate 
e consiga 20 pontos na prova 
Target Crossing.
Jogos clássicos:
No modo Train With

Beckham, selecione 
Professional Player Certificate 
e consiga 15 pontos na prova 
Target Shooting. Selecione a 
opção Classic Match no 
modo Arcade para acessar os 
jogos American Samoa vs, 
Australia, Brazil vs. Italy,
Calais vs. Nantes, Manchester 
vs. Munich Whites, 
Manchester vs. Leeds e Italy 
vs. England.
Estádios extras:
No modo Train With 
Beckham, selecione 
Professional Player Certificate 
e complete a prova Panel 
Bash em menos de dez 
segundos. Selecione a opção 
Came Settings no modo 
Friendly Series para acessar os 
estádios Aztec Arena e 
Bouncy Castle.

DEUS EX: THE 
CONSPIRACY
Truques
Modo Cheat:
Na tela Goals/Notes/lmages, 
aperte L2, R2, LI, R1, start, 
start, start.

EYE TOY: GROOVE
Músicas secretas:
jogue em todas as 20 músicas 
para habilitar cinco faixas 
adicionais: Gotta Get 
Through This, Keep On 
Moving, Aserjeré, 
Rubberneckin e Addicted 
To Bass.
Dificuldade Master:
Selecione qualquer música e 
consiga rank A para habilitar 
a dificuldade master da músi­
ca selecionada.

JOGOS HOME-MADE 
Battle Of The Gods: 
Jogue as músicas Praise you, 
Rubberneckin e Addicted to 
Bass na dificuldade Hard. É 
necessário já ter habilitado as 
músicas secretas.
Dance Like Hell:
Jogue as músicas Addicted To 
Bass no modo Master. 
Danceathon:
Jogue todas as 25 músicas em 
seguida em qualquer modo. 
Drybone:
Selecione o modo Calorie e 
consiga queimar 10,15 ou 
mais de 20 calorias.
Goldie Oldie:
Jogue as músicas Dance To 
The Music, Jungle Boogie, 
YMCA, We Are Family e 
Let's Groove.
New Years Groove:
Jogue as músicas Jumpin, 
Hooray, Hooray, Hustler 
Groove e Rubberneckin.
Pain In The Neck:
Jogue a música Praise You na 
dificuldade Master.

FIRE BLADE
Minigame Sniper Rifle:
Complete a Campaign 1. 
Minigame EMP Cannon Range:
Complete a Campaign 2.
Minigame Cow Bouncing:
Complete a Campaign 3. 
Minigame Assassination:
Complete a Campaign 4.

FIRE  PRO 
W RESTLING Z
Habilitar Atsushi Onita:
Complete o modo Story com 
Mitsuhara Misawa, Keiji 
Mutoh, Shinya Hashimoto e 
Masahiro Chono.

Habilitar Kazushi Sakuraba:
Complete o modo Story com 
Atsushi Onita.

LEGENDS OF 
W RESTLING
Habilitar Captain Lou Albando:
Complete o modo Career 
usando um personagem 
Hated Legend.
Habilitar Dory Funk:
Complete o modo Career 
usando Terry Funk.
Habilitar David Von Erich e 
Michael Von Erich:
Complete o modo Career 
usando Kevin Von Erich. 
Habilitar Fritz Von Erich: 
Complete o modo Career 
usando Kerry Von Erich. 
Habilitar Ivan Koloff:
Complete o modo Vs. 
Tourney.
Habilitar Jimmy Hart:
Complete o modo Career 
usando um personagem 
Loved Legend.
Habilitar King Kong Bundy: 
Complete o Southeast 
Territory no modo Career. 
Habilitar Mr. Fuji:
Complete o Tag Team Belts 
no modo Tourney.
Habilitar Robert Gibson e Ricky 
Morton:
Complete o modo Tag 
Tournament.
Habilitar Sabu:
Complete o modo Career 
usando The Sheik.
Arenas extras:
Complete o jogo no modo 
Career para habilitar as are­
nas Back Lot, Gym, Beach 
Resort, e Casino no modo 
Exhibition.
Cores alternativas:
Na tela de seleção de perso­
nagem, aperte •  em vez de 
K .

Truques
Todos os lutadores:
No menu principal, aperte t ,
T , 4“, <k , e ,  c-, —̂  ^  a ,

^ y |
ILL

S 4 :d l

MX SUPER FLY
Habilitar Cameron Steele:
Consiga o troféu World's 
Longest Jump.
Habilitar Superfly: Consiga 0 
troféu Crane's Eye View. 
Habilitar veículo Custom Fish: 
Consiga o troféu Dominate 
250cc Pro Race Season. 
Habilitar veículo Custom Playa: 
Consiga o troféu Dominate 
125cc Pro Race Season. 
Habilitar veículo Special Fire: 
Consiga o troféu Dominate 
250cc Pro Freestyle Season. 
Habilitar veículo Special Tiger: 
Consiga o troféu Dominate 
125cc Pro Freestyle Season. 
Habilitar barras (Eltra Track 
Editor):
Consiga o troféu Dramatic 
Entrance.
Habilitar objetos (Eltra Track 
Editor):
Consiga o troféu Acumule 
the Impossible Stoppie. 
Habilitar rampas (Eltra Track 
Editor):
Consiga o troféu Impossible 
Wheelie.
Habilitar plataformas (Extra 
Track Editor):
Consiga o troféu Cross 
Training.
Habilitar minigame Balloon 
Toss:
Consiga o troféu Safety First. 
Habilitar minigame Wheelball:
Consiga o troféu Mega Stunt.

Truques
No menu principal, aperte: 
Modo Cheat: A, LI + H  A, 
L1 + -* , R1 + , R1 + "*,
select.
Evento 250cc Freestyle: T ,  L I + 
t ,  ■, L1 + L2 + 4-, L1 +

Todas as pistas: A, L1 + R1, 
■  + # ,  L2 + • ,  ■.
Todos os veiculos: L2 + ■, L1 + 

L2 + • ,  L1 + ■.
Todos os corredores: L1 +

4 ,  L1 + ■4, ■.

CROSSBOW
Truques
Invencibilidade: ■, • ,

Máximo de poder (Rune): t ,
4 , « - ,



SAMURAI JACK: 
THE SHADOW OF 
AKU
Galeria Sketch:

Cor iplete o jogo na dificul­
dade Easy.
Galeda Background:
Con iplete o jogo na dificul­
dade Normal.
Gale-ia Model:
Con iplete o jogo na dificul­
dade Hard.

Truques
Espada Crystal:
Durante o jogo, segure 41 no 
analógico esquerdo + t  no 
analógico direito e aperte X, 
•  » .  A .
Máximo de Zen:
Durante o jogo, segure «- no

analógico esquerdo + no 
analógico direito e aperte # , 
X ■, A.

SMUGGLER'S RUN 
2: HOSTILE 
TERRITORY 
Truques
Invisibilidade:
Pause o jogo e aperte R1, L1, 
LI, R2, LI, L1, L2.
Veículo transparente:
Pause o jogo e aperte f , 

4-, t ,  L2.
Veículos mais leves:
Pause o jogo e aperte L1, Ri, 
R1, L2, R2, R2.
Sem gravidade:
Pause o jogo e aperte Ri, R2, 
RI, R2, t ,  t ,  t .
Aumentar tempo:
Pause o jogo e aperte Ri, L1, 
L2, R2,
Diminuir tempo:
Pause o jogo e aperte R2, L2, 
L I, R1,
Aumentar Frame Rate:
Pause o jogo e aperte R3, L3,

L3, L3, R3, • ,

SPLASHDOWN
Truques
Tela de códigos:
No menu principal, selecione 
Options, segure R2 e rapida­
mente aperte t ,  t ,  4-, 4-,

■, • ,  ■ , • .

Códigos
Na tela de códigos, escreva:
Al no Máximo: AlIOutAI. 
Desligar knocked:TopBird. 
Jogar Time Trial contra F-18: F18. 
Jogar Time Trial contra o per­
sonagem escolhido: SEADOO. 
Jogar Time Trial contra UFO:
I believe.
Máxima performance:
PmeterGo.
Pistas Hard e Al normal:
Hobble.
Todas as pistas: Passport.
Todas as roupas: LaPinata. 
Todos os finais: Festival.
Todos os personagens: AlIChar.

Habilitar Steve e pista Bermuda:
Complete o jogo na dificul­
dade Hard.
Pista secreta: Colete 100 
balões no modo Countdown. 
Obs.: respeite o uso das letras 
maiusculas e minúsculas.

STARSKY AND
HUTCH
Códigos
Modo Cheat:
No lugar do nome, escreva 
VADKRAM.

Truques
Durante o jogo, aperte:
Câm era trêm ula: T ,  T ,
R1, R2, L1, L2.
Invisibilidade: T ,  4“, t - ,  L3, 

Personagem com cabeça grande:
a , ■ x  • ,  •  # , m,
Personagem lento: T ,
4  .X  •  A , ■
Veiculo engraçado: T , X, 4-,
A , • ,  ■
Veículo gigante: L1, L1, <■,
L3, L3, L3, L3.

O SITE DE GAMES DA CONRAD, INTEIRAMENTE REFORMULADO!
+ fóruns  
+ opin ião  
+ conteúdo  
+ interatividade  
+ co laboradores

incluindo vocêí

E a próxima atualizaçãopor sua conta!
Agora você pode (e deve!) fazer parte do GW, o maior portal de games do Brasil. Você irá 
escrever notícias, comentar notas já publicadas e muito mais! Acesse www.gameworld.com.br 
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© 1 ON 1
Habilitar King; 
Complete o jogo usando 
todos os personagens, inclu­
sive Oscar e Mash.
Habilitar Dr. T:
Comece um jogo no 
modo Story e avance até 
Dr. T. aparecer.

70 'S  RO BO T AN IM E
G E P P Y -X
Truques

t ,  t \  4*, t ,  4», 41. Uma
frase confirma a dica. 
Invencibilidade:
Durante o jogo, aperte X ,

X , X , X , X ,
X . Uma mensagem confirma 
a clica.

Na tela de título, entre com as 
seguintes combinações: 
Habilitar Star Geppy-X: 4g

4\ 4-, a .
Modo 64/74 Shiki: t ,  t ,  41, 

A.
Modo Atlancer: 41,

A
Modo Queen Fairy: *^,
4», 41, A.
Modo Wild John: T , 41, T
4>, t ,  A.
Ver animações: 4-, 4<, 4-,
4«, 4-, A.

A S S A U LT  R IG S  
Truques
Todas as armas e itens: 
Durante o jogo, aperte 

" t , F_ | - ) j T , 41,

Passwords
Na tela de passwords, entre
com as sequências a4':
Fase 02 (Nextgen): I ,  X , fl, X ,
A, ■.
Fase 03 (Thisway): A, I ,  fl, fl, 
fl, A.
Fase 04 (Joyjoy): A, fl, A, A,
# , Fase A.
Fase 05 (Noddy): I ,  A, A, A, 
X , A.
Fase 06 (Wastelands): A, I ,  • ,  
f l ,  X , ■
Fase 07 (Vertigo): X , B , B , B , 
• .  A.
Fase 08 (Gemtower): A, B , X ,
B , A, A.
Fase 09 (Bridge): B , A, B , X , 
A, X .
Fase 10 (Obliterate): A, A, fl,

H. X, B .
Fase 11 (Arena): A , A , X, A , 
• ,  fl.
Fase 12 (PBM): • ,  fl, A , A , A ,
• .
Fase 13 (Ramps): A , B , fl, X,
A, B.
Fase 14 (Oasis): A , A , X, B,
B , X.
Fase 15 (Halls): f l, X , A , A ,
A , A .
Fase 16 (Coaster): fl, fl, fl, fl,
f l ,  B .

Fase 17 (Mine): A , A , A , fl,
A , Fase B.
Fase 18 (Look): t  B , fl, B , X,
m ,  a .
Fase 19 (Deadline): X , X, B, X,
A , fl.
Fase 20 (Fort): X , B , X, A , A ,
B .
Fase 21 (Stairway): A , B , A ,
B, A  A .
Fase 22 (Park A Lot): B , fl, A , 
fl, B , A .
Fase 23 (Zamcam): fl, X, X, X, 
X, A .
Fase 24 (Shoot Me): A , fl, fl,
A , A , A .
Fase 25 (Wild): A , fl, A , A ,
• ,  ■.
Fase 26 (Oil Rig): B , f l ,  f l ,  X,
f l ,X .
Fase 27 (Right Way): X, fl, B, 
A , A , B.
Fase 28 (Waste Two): B , f l , f l,
■ ,« , B.
Fase 29 (Dodge): A , B , fl, X,
fl. fl.
Fase 30 (Air): B , f l ,  X, f l ,  X,
A .
Fase 31 (Jump): f l ,  B , X, A , 
fl, A .
Fase 32 (Room 101): A , B , X,
fl, ■, X.
Fase 33 (Firepower): X, X, A , 
X, X, B.
Fase 34 (Wave): X , fl, fl, fl, fl,
B .
Fase 35 (Push Off): fl, A , X,
A  X, A .
Fase 36 (Perimeter): X, A , A , 
X, X, B .
Fase 37 (Spiral): X , A , A , X, 
A , fl.
Fase 38 (The Castle): B , A , B , 
A , B, X.
Fase 39 (Fortress): fl, X, A , X, 
X, A .
Fase 40 (Lifts Ahoy): A , X, A ,

fl, B, X .
Fase 41 (Push Me): fl, X , A, fl, 
A, B.

C O L L E G E  SLA M
Truques
Habilitar equipes secretas:
Na tela de título, aperte
t , f l ,  f ,  4-, t ,  A.
Na tela Tonight’s Matchup, 
entre com os seguintes códigos: 
Personagens pequenos: A, A,

A, A, A, A, A.
Habilitar Whirlwind:
"*•, passe, arremesso.
Mãos rápidas: f" , A, f l ,  f l ,  1s . 
Máximo poder: A, 4*, A, 
Melhorararremessos: T ,  T ,
t ,  A, A, A.
Melhorar velocidade:

Melhorar turbo: 4<, A, 4\ 4\ T . 
Melhorar dunks: 1\ 41, T , 41,
t, 4-,
Melhorar arremessos de três pon­

tos: t ,  t ,  t ,  t ,  t ,  t ,  4-,

CO O L B O A R D ER S
2001
Códigos
Habilitar todas as fases e per­
sonagens:
Na tela onde você digita o 
seu nome, escreva giveall.
Truques
Manobras especiais para 
todos os personagens.
(s) = Segurar
Barrett Christy: (s) X , L2, R2, LI. 
Jeremy Jones: (s) X , RI, R1, R2. 
Jussi Oksanen: (s) X , R2, R2,
R2, L2.
Kevin Jones: (s) X , L2, L2,
R2, R2.
Michele Taggart: (s) X , L2, R1, 
L I, LI.
Nate Cole: (s) X , R1, L2, R1. 
Scotty Wittlake: (s) X , R2, L2, LI. 
Tara Dakides: (s) X , R1, L2,
L2, LI.
Todd Richards: (s) X , LI, R1,
L2, R1.
Travis Parker: (s) X , LI, L I, R2. 
pu Papu: Vença o torneio 
Green Gem Cup no modo 
Arcade. ®
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ISHARKZONE
D E F JAM 
VENDETTA

Código mestre
F455B E36F36C 4D 1E

Habilitar Arii (jogador 1)
041031683634D328

Habilitar Arii (jogador 2)
0450116836B4C1E8

Habilitar Briggs (jogador 1)
041030683634D328

Habilitar Briggs (jogador 2)
0450106836B4C1E8

Habilitar Capone (jogador 1)
0410336836B4D398

Habilitar Capone 
(jogador 2)

041011683634C158

Habilitar Carla (jogador 1)
045012683634D338

Habilitar Carla (jogador 2)
0410126836B4C1F8

Habilitar Chukkiez 
(jogador 1)

041031683634D3B8

Habilitar Chukkiez
(jogador 2)

041012683634C178

Habilitar Cruz (jogador 1)
041033683634D3A8

Habilitar Cruz (jogador 2)
0450116836B 4C 168

Habilitar Dang (jogador 1)
041031683634D308

Habilitar Dang (jogador 2)
0450116836B4C1C8

Habilitar Deebo (jogador 1)
0410316836B4D398

Habilitar Deebo (jogador 2)
04 10126836B 4 C 1 58

Habilitar Deja (jogador 1)
0410316836B4D 3B8

Habilitar Deja (jogador 2)
0410126836B 4C 178

Habilitar D-mob (jogador 1)
0410306836B4D388

Habilitar D-mob 
(jogador 2)

041013683634C148

Habilitar Drake (jogador 1) 
041033683634D3B8

Habilitar Drake (jogador 2)
0450116836B4C178

Habilitar Funkmaster Flex 
(jogador 1)

0410316836B4D328

Habilitar Funkmaster Flex 
(jogador 2)

041011683634C1E8

Habilitar Ghost Face 
Kiliah (jogador 1)

0410336836B4D3B8

Habilitar Ghost Face 
Kiliah (jogador 2)

041011683634C178

Habilitar Headache 
(jogador. 1)

0410306836B4D308

Habilitar Headache 
(jogador 2)

041010683634C1C8

Habilitar House (jogador 1)
0410326836B4D3B8

Habilitar House (jogador 2)
041010683634C178

Habilitar Iceberg (jogador 1)
0410326836B4D308

Habilitar Iceberg 
(jogador 2)

041012683634C1C8

Habilitar Joe Budden
(jogador 1)

0410316836B4D318

Habilitar Joe Budden 
(jogador 2)

041011Ó83634C1D8

Habilitar Keith Murray 
(jogador 1)

0410336836B4D388

Habilitar Keith Murray
(jogador 2)

041011683634C148

Habilitar Ludacris 
(jogador 1)

0410336836B4D328

Habilitar Ludacris 
(jogador 2)

041013683634C1U8

Habilitar Manny 
(jogador 1)

0410316836B4D338

Habilitar Manny 
(jogador 2)

041011683634C1F8

Habilitar Masa (jogador 1)
041031683634D318

Habilitar Masa (jogador 2)
0450116836B4C1D8

Habilitar Method Man
(jogador 1)

0410306836B4D398

Habilitar Method Man 
(jogador 2)

041013683634C158

Habilitar Moses (jogador 1)
0410326836B4D388

Habilitar Moses (jogador 2)
041010683634C148

Habilitar N.O.R.E.
(jogador 1)

0410336836B4D308

Habilitar N.O.R.E.
(jogador 2)

041013683634C1C8

Habilitar Nyne (jogador 1)
0410326836B4D328

Habilitar Nyne (jogador 2)
041012683634C1E8

Habilitar Omar (jogador 1)
041Ü316836B4D3A8

Habilitar Om ar (jogad r 2)
0410126836B4C168

Habilitar Opal (jogador 1)
045012683634D328

Habilitar Opal (jogador 2)
0410126836B 4C1E8

Habilitar Peewee 
(jogador 1)

041031683634D338

Habilitar Peewee 
(jogador 2)

0450116836B4C1F8  
Habilitar Penny (jogador 1)

045012683634D318

Habilitar Penny (jogador 2)
0410126836B4C1D 8

Habilitar Pockets 
(jogador 1)

0410326836B4D3A8

Habilitar Pockets 
(jogador 2)

0410106 83634C 168

Habilitar Proof (jogador 1)
041030683634D3B8

Habilitar Proof (jogador 2)
045013 6 8 3 6 B 4 C 178

Habilitar Razor (jogador 1)
0410306836B4D318

Habilitar Razor (jogador 2)
041010683634C1D8

Habilitar Redman 
(jogador 1)

0410306836B4D 3B8

Habilitar Redman 
(jogador 2)

041013683634C178

Habilitar Ruffneck 
(jogador 1)

041031683634D3A8

Habilitar Ruffneck 
(jogador 2)

041012683634C168

Habilitar Scarface 
(jogador 1)

0410316836B4D308

Habilitar Scarface 
(jogador 2)

041011683634C1C8

Habilitar Sketch (jogador 1)
0410326836B4D318

Habilitar Sketch (jogador 2)
041012683634C1D8

Habilitar Snowman 
(jogador 1)

0410326836B4D398

Habilitar Snowman 
(jogador 2)

041010683634C158

Habilitar Spider (jogador 1)
041033683634D318

Habilitar Spider (jogador 2) 
0450136836B4C1D 8

Habilitar Steel (jogador 1)
041033683634D 398

Habilitar Steel (jogador 2)
0450116836B4C158

Habilitar T a i (jogador 1)
045012683634D308

Habilitar T'ai (jogador 2)
0410126836B4C1C8

Habilitar Tank (jogador 1)
041030683634D388

Habilitar Tank (jogador 2)
0450136836B4C148

Habilitar WC (jogador 1)
0410336836B4D3A8

Habilitar WC (jogador 2)
041011683634C168

Habilitar Zaheer 
(jogador 1)

0410306836B4D328

Habilitar Zaheer 
(jogador 2)

041010683634C1E8

Energia infinita (jogador 1)
249A740864B4C58C
249A740864B4C5AC
249A740864B4C59C
249A770864B4C51C
249A770864B4C58C

Energia infinita (jogador 2)
24DA560864B4D71C  
24DA560864B4D73C  
24DA560864B4D78C  
24DA540864B4D70C  
24DA540864B4D71C

Todos os personagens A
441630687624D308 

3942D 7E19BA BB1E0

Todos os personagens B
4456106876A4C1C8  

3942D 7E19BA B B1E0

Vitória instantânea - 
jogador 1 (aperte select + 
L2)

D4A 03E37BD 78CCF6  
0410372934B4E50C

Vitória instantânea - 
jogador 2 (aperte select
+ L2)

D 4E03E37BD 78CC F6  
0450162934B4F79C

Vitória instantânea
D 4A 03E37BD 78CCF6
0410372934B4E50C

Habilitar DMX (jogador 1)
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Tiros rápidos (jogador 2)
800A69DC0000

80084816006480046A780001

© E X P E N D A B L E

Habilitar Laser Site 
(jogador 1)

800A63F80001

Habilitar Laser Site 
(jogador 2)

800A65A500001

Habilitar Orbs (jogador 1)
800A63520003

Habilitar Orbs (jogador 2)
800A69AA0003

Energia infinita (jogador 1)
800A69EE0063

Energia infinita (jogador 2)
800A63960063

Grenade infinita (jogador 1)
800A64780063

Munição infinita 
(jogador 1)

500012020000
800A63C803E7
800A63BE03E7

Vidas infinitas (jogador 1)
800A63640063

Todas as chaves
800B6BAC0500

Hole-in-One (11° buraco) 
D3046A7A0001 
80046A7A0001

Todos os Passcards 
800B6B840101 
800B6B820100 
800B6B860001

HOT S H O T S  
G O L F  2

Hole-in-One (12° buraco) 
D3046A7C0001 
80046A7C0001

Hole-in-One (13° buraco) 
D3046A7E0001 
80046A7E0001

Hole-in-One (1o buraco)
D3046A660001
80046A660001

Hole-in-One (2o buraco)
D3046A680001
80046A680001

Hole-in-One (3o buraco) 
D3046A6A0001 
80046A6A0001

Hole-in-One (4o buraco) 
D3046A6C0001 
80046A6C0001

Hole-in-One (14° buraco) 
D3046A800001 
80046A800001

Hole-in-One (15° buraco)
D3046A820001
80046A820001

Hole-in-One (16° buraco) 
D3046A840001 
80046A840001

Hole-in-One (17° buraco) 
D3046A860001 
80046A860001

Hole-in-One (18° buraco)
D3046A880001
80046A880001

Finalizar torneio (aperte 
R1 + R2 + L1 + L2)

D004AD08000F
8004666C0012

Hole-in-One (5o buraco)
D3046A6E0001
80046A6E0001

Habilitar modo Pro
D20D364E0002
800D364E0002

Vidas infinitas (jogador 2) Hole-in-One (6o buraco) Habilitar modo Semi Pro
800A69BC00063 d3046a700001 D20D364E0001

80046A700001 800D364E0001
Continue infinito
(jogador 1) Hole-in-One (7o buraco) Habilitar modo Top Pro

800A06180005 D3046A720001 D20D364E0004
80046A720001 800D364E0004

Máximo de pontos
(jogador 1) Hole-in-One (8o buraco) Habilitar modo Tour Pro

800A63446E7F D3046A740001 D20D364E0003
800A63460651 80046A740001 800D364E0003

Parar o tempo Hole-in-One (9o buraco) Máximo de pontos (Pro)
800A0834012B D3046A760001 80046BDC270F

80046A760001
Tiros rápidos Máximo de pontos
(jogador 1) Hole-in-One (10° buraco) (Semi Pro)

800A63840000 D3046A780001 80046BDA270F

C iin A r f l í r a c  PtavStafíor

Máximo de pontos 
(Top Pro)

80046BD8270F

Máximo de pontos 
(Tour Pro)

80046BDE270F

Máximo de pontos Fali 
(Pro)

80046BE4270F

Máximo de pontos Fali 
(Semi Pro)

80046BE2270F

Máximo de pontos Fali 
(Top Pro)
80046be0270f

Máximo de pontos Fali 
(Tour Pro)

80046BE6270F

Máximo de pontos Winter 
(Pro)

80046BEC270F

Máximo de pontos Winter 
(Semi Pro)

80046BEA270F

Máximo de pontos Winter 
(Top Pro)

80046BE8270F

Máximo de pontos Winter 
(Tour Pro)

80046BEE270F

Vencer partida 
(jogador 1)

D1046B5E0001
80046B5E0001

Vencer partida (jogador 2) 
D1046B5EFFFF 
80046B5EFFFF

L E G E N D  O F  
LEG A iA

Aumentar AP em 100 
(Gala)

8008503E0064

Aumentar AP em 100 
(Noa)

80084C240064

Aumentar AP em 100 
(Vahn)

Controlar câmera (L2, R2 
ou L2 + R2)

D007B7C00001 
1007B7900005 
D007B7C00002 
1107B7900005 
D007B7C00003 
8007B6F400A0 
D007B7C00000 
8007B6F40230

Máximo de AGL (Gala) 
8008504003E7 
8008505203E7

Máximo de AGL (Noa)
80084C2C03E7
80084C3E03E7

Máximo de AGL (Vahn)
8008481803E7
8008482A03E7

Máximo de ATK (Gala)
8008504203E7
8008505403E7

Máximo de ATK (Noa)
80084C2E03E7
80084C4003E7

Máximo de ATK (Vahn) 
8008481A03E7 
8008482C03E7

Máximo de HP (Gala, 
apertar L2)

D007B7C00001
8008503403E7
D007B7C00001
8008503603E7
D007B7C00001
8008504C03E7

Máximo de HP 
(Noa, apertar L2)

D007B7C00001

80084C2003E7
D007B7C00001
80084C2203E7
D007B7C00001
80084C3803E7

Máximo de HP (Vahn, 
apertar L2)

D007B7C00001
8008480C03E7
D007B7C00001
8008480E03E7
D007B7C00001
8008482403E7

Máximo de INT 
(Gala)

8008504A03E7
8008505C03E7

Máximo de INT (Noa) 
80084C3603E7 
80084C4803E7

Máximo de INT (Vahn)
8008482203E7
8008483403E7

Máximo de LDF (Gala)
8008504603E7
8008505803E7

Máximo de LDF (Noa)
80084C3203E7
80084C4403E7

Máximo de LDF (Vahn)
8008481E03E7 
8008483003E7

Máximo de MP (Gala) - 
apertar L2

D007B7C00001
8008503803E7
D007B7C00001
8008503A03E7
D007B7C00001
8008504E03E7
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■LORD OF TH
ETHIRl

O RPG retorna às suas < 
mais um game de O Sei os Anéis 

t i * # u  ■-

A
 Terra  dos E lfo s  está  d istante , m a s Lá é meu
destino. V a lfen d a... um  nom e m ítico e intrig an ­
te. S e rá  que é n aq u e la  flo resta  que co nsegu ire i 

en co n tra r B o ro m ir?  S e  a v iag em  não fo sse  o su fic iente , 
tenho que me p reo cu p ar com  os o res. S e rá  que e le s  
não d e s iste m ? Há quatro  d ias e le s  m e p erseg u em ...
E não estão d isp o sto s a vo lta r para a te rra  m ald ita de 
M ordor de m ão s ab anand o. S e rá  p o ssíve l que o S e n h o r  
das T revas rea lm en te  d e sp e rto u ?  S e rá  que B o rom ir  
conseguiu  obter o Um  A n e l?  M uitas dúvidas a ce rcam  
m inha m ente, e é isso  que m e fez m e d escu id ar. Terei 
que enfrentar e s sa  horda de o res a s s a s s in o s  ag ora ...

a, Cavaleiro de RohanPor Rodrigo

PLAYSTATION 2
Produção
Desenvolvimento
Gênero
Expectativa
Lançamento



' *  Se \ ocê acha que os três filmes e games de O
Sen íor dos Anéis não foram o suficiente para saciar 
a st a vontade de conhecer melhor a Terra-Média, 
pode ficar feliz. The Lord of the Rings: The Third 
Agf está chegando e, com ele, novos personagens, 
no\ as cenas e mais do mundo mágico que compõe 

V  a o  aior saga cinematográfica de todos os tempos.

A Terceira Era
Cot a os filmes de O Senhor dos Anéis, o mundo 
pôde conhecer com riqueza de detalhes o universo 
cria io pelo escritor J.R.R. Tolkien. As desventuras da 
Sociedade do Anel cativaram legiões de pessoas, 
que instantaneamente se tornaram fãs da série 
literária. Porém, com o desfecho da trilogia cinema- 
togtáfica, os fãs ficaram órfãos dos jogos baseados 
nes‘ e mundo fantástico. Pensando nisso, a 
Electronic Arts preparou o game que todo mundo 
esperava: The Third Age, um verdadeiro RPG 
baseado na saga.
No game, o fim da Terceira Era será vista pelos 
olhos das outras pessoas que ajudaram -  ou 
atrapalharam -  Frodo e seus amigos. Elfos, Anões, 
Rohirrins, Ents e claro, os Hobbits serão as estrelas. 
Os eitos da Sociedade chegarão a estes persona­
gens como feitos míticos, dignos de uma canção.
A h stória gira em torno do cavaleiro Berethor, um 
guerreiro de Condor que busca saber o destino de 
seu príncipe, Boromir. Essa busca o leva até 
Rivendell (ou Valfenda, na tradução brasileira), 
onde ele descobre que seu amo faz parte da 
Soc edade do Anel e que eles estão a caminho 
de Mordor.
No caminho, ele enfrentará as forças do mal, pas- 
san do por lugares que foram mostrados nos filmes 
e em outros que são conhecidos somente pelos 
leit rres dos livros.

A Terra-Média
J.R T  Tolkien criou um universo mágico no qual o 
be n e o mal vivem lado a lado. Esse mundo é 
ch mado Terra-Média, um local onde diversos 

culturas copxisrpm p intprappm pntrp sino 'os p i

Barad-dür é o local onde reside Sauron, o Senhor 
das Sombras. Dali, ele observa toda a Terra-Média, 
procurando um Anel e a pessoa que o carrega. Essa 
torre está localizada em Mordor, onde a força da 
escuridão é tão forte que nem a luz do sol consegue 
passar por suas nuvens.
Se você quer conhecer um cavaleiro na Terra- 
Média, seu destino é Rohan, lar dos nobres 
Rohirrins, que também sabem lutar como grandes 
guerreiros. Próximo deste reino está Helm's Deep, a 
fortaleza do reino de Rohan, onde os Rohirrins se 
reúnem em tempos de perigo. O local, bastante 
conhecido por quem assistiu As Duas Torres, foi 
transportado para The Third Age com grande 
riqueza de detalhes.
Em Isengard, vemos o que era um vale lindo e flori­
do se transformar em ruínas, lar de Saruman e suas 
tropas malignas. Ali perto encontra-se Fangorn, a 
floresta onde moram os Ents, as árvores vivas, um 
local onde a magia e o medo tomam conta de 
quem passa sob suas árvores.
Já em Lothlórien conhecemos o lar de Galadriel,

também conhecida como Nenya, portadora de um 
dos anéis entregues aos Elfos. A eternidade cerca o 
local e enche de vida quem quer que passe por 
essas terras.
A "Cidade Branca", como também é chamada Minas 
Tirith, é a capital onde Aragorn e o herói do jogo, 
Berethor, nasceram. É o local onde se passa uma 
grande batalha de proporções épicas.
As Minas de Moria abrigaram o lar dos anões, povo 
que foi expulso de seu lar pelo maligno Balvog.
Não poderia faltar Rivendell (ou Valfenda), lar 
dos lindos e eternos elfos. Lá vivem Elrond e 
Arwen, e é de lá que parte o navio com destino 
à terra dos sonhos.
O Condado também estará presente, e lá, a paz 
reina em absoluto. Veremos as "tocas" onde os 
Hobbits moram e fazem suas doze refeições diárias, 
terra que Frodo, Sam, Pippin e Merry deixaram, mas 
nunca se esqueceram.
Estes locais representam somente uma pequena 
parte de toda a Terra-Média, mas muito mais 
poderá ser visto durante a aventura... ®



ESPECIAL

grandes espadachins. Dessa forma, diversas for­
mações podem ser criadas para melhor vencer o 
adversário: cercar um inimigo, usar pilares para se 
esconder dos arqueiros Ores, e assim por diante. 
Mas não pense que será simples e fácil. O inimigo 
poderá ter a mesma idéia e mandar sua estratégia 
por água abaixo.
A evolução dos personagens funciona de forma 
parecida com games como Baldur's Cate. Depois 
de enfrentar um inimigo e derrotá-lo, você ganha­
rá pontos de experiência, que chegando a valores 
pré-determinados farão com que seus person­
agens aumentem seus atributos. Mas não é só isso. 
Você ganha também pontos de habííídades, com 
as quais você pode "comprar" novos poderes.
E finalmente, em The Third Age você poderá 
construir suas próprias armas e itens. Depois de 
derrotar um monstro, você ganha itens que pode 
juntar para construir uma espada, um arco ou até 
mesmo criar uma poção de cura.
A EA afirma que serão inúmeras as possibilidades 
à disposição do jogador.

Í
O Poder do Bem e do Mal
A força das trevas pode influenciar Berethor 
durante a aventura. A cada passo, os exércitos do 
mal tentam impedir que ele ajude a Sociedade do 
Anel. E a cada desafio vencido, será possível enten­
der como foi criada a estratégia para impedi-lo.

Isso mesmoiu você também poderá jogar ao lado 
das forças do mal.

A maneira como isso será aplicado no jogo não 
estava bem clara até o fechamento desta edição, 
mas já atiça a curiosidade de todos os fanáticos 

por RPG. Ou vai dizer que você nunca pensou em 
jogar no lado dos vilões em um RPG? Pois seu lado 
malvado será saciado nesta versão da história 
nunca imaginada por Tolkien e seus seguidores. 
Este modo especial prevê que você possa jogar com 
todos os tipos de monstros do mal, desde os insignifi­
cantes Ores até o gigantesco Balrog (a capa desta 
edição da SDP). Se isso não for o suficiente para aca­
lentar o seu lado maligno, prepare-se. Existem cenas 
de monstros e criaturas que não foram usadas nos 
filmes e serão mostradas pela primeira vez neste game. 
Isso é ou não um bom motivo para ser mau?
Elementos da aventura
Se aventurar na Terra-Média será uma experiência 
única em The Third Age. Alguns elementos foram pro­
jetados especialmente para aquelas pessoas que 
acham que RPG é sinônimo de jogo chato e parado.
A exploração pelo mundo é feita com visão em ter­
ceira pessoa, com personagens e cenários construídos 
e elaborados a partir da engine gráfica dos outros 
games Lord of the Rings. Isso cria toda uma familiari­
zação para quem já jogou os títulos da série. Alguns 
cenários foram reaproveitados e novas áreas foram 
adicionadas. As Minas de Moria estão ainda maiores,

Idrial e Berethor 
vão lutar lado 
a lado contra 
esse Nazgül

a batalha de Minas Tirith é ainda mais densa e Mordor 
está mais assustadora do que nunca.
Tudo isso se torna melhor aproveitado com o sistema 
de mapa, que mostra a localização de caminhos, itens 
e inimigos. Assim, não existe a possibilidade de ficar 
perdido em um corredor ou em uma floresta, por 
exemplo. O jogador sempre sabe qual é sua localiza­
ção na Terra-Média.
Mas o que faz um RPG ser realmente bom é seu 
sistema de batalha. E foi nisso que a EA trabalhou 
exaustivamente nesse game. À primeira vista, pode 
parecer que o sistema de batalha de The Third Age 
é comum. Mas o que o diferencia de outros RPGs 
semelhantes é a versatilidade, já que cada raça de 
personagens possui ataques únicos, poderes espe­
ciais e combinações de ataques.
Você deve estar pensando: "já vi isso em diversos 
jogos do gênero". A novidade aqui é a importância 
da formação durante as lutas. Os elfos são excelentes 
arqueiros, então suas habilidades permitem que eles 
fiquem de longe e ataquem com precisão. Os anões 
são lentos, mas poderosíssimos, e os humanos são



Protagonistas e heróis
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O que seria de um jogo de RPG sem personagens cativantes e carismáticos? 
Veja quem são os personagens principais desta aventura:

BERETHOR,GUARDA DA 
FORTALEZA 
DEGONDOR 
Sexo: masculino 
Raça: Gondoriano 
Berethor lutou ao lado de 

Boromir durante a batalha de Osgiliath. Tempos 
c epois, ele é compelido a encontrar Boromir nas 
c istantes terras do norte, seguindo em direção a 
' álfenda. Sua viagem o deixa no rastro da 
S ociedade do Anel e consegue vários aliados para 
; ssim auxiliar seu príncipe, Boromir, e os outros 
i íembros do grupo.

IDRIAL DE LOTHLÓRIEN 
Sexo: feminino 
Raça: Elfa
Idrial serve à senhora 
Galadriel em horas de 
extrema necessidade. Ela 

encontra Berethor no sul de Valfenda e o ajuda em 
uma batalha contra os Nazgül. Os dois se tornam 
grandes amigos e então ela decide seguir o gondo- 
r ano até as florestas de Lothlórien para avisar os 
outros elfos sobre o grande mal que está por vir.

ELEGOST DE DÚNEDAIN 
Sexo: masculino 
Raça: Homem de Dúnedain 
Elegost é um cavaleiro que 
defende a terras do leste do 
Condado. Como Aragorn, 

ele é um ótimo guerreiro e aprendeu a andar 
r uma floresta sem fazer barulho nem chamar a 
atenção de monstros. Ele e o anão Hadhod se 
t nem a Berethor para chegar a Minas Tirith e 
encontrar um grande amigo.

HADHOD DO CLÃ DE 
FUNDIN 
Sexo: masculino 
Raça: Anão
A terra natal de Hadhod é 
Moria, embora ele e seus 

parentes tenham se retirado dali há muitos anos. 
Agora ele tem a chance de voltar ao seu lar e ten­
tar recuperar partes de seu passado.

MORWEN DE PENMARK 
Sexo: feminino 
Raça: Dama de Rohan 
Morwen foi encontrada numa 
região próxima às planícies de 
Rohan. Sua vila foi destruída 

pelas forças de Saruman. Agora ela vaga pelo 
mundo em busca de outras pessoas de sua familia -  
e do passado que eles compartilham.

m
EAODEN DE RIDDERMARK 
Sexo: masculino 
Raça: Rohirrim
O cavaleiro Eaoden é o último 
amigo encontrado pelo grupo 

de Berethor, o que acontece durante uma grande 
batalha que rola em Helm's Deep. Ele é o cavaleiro da 
Guarda Real de Rohan, uma classe que somente os 
mais experientes e sagazes rohirrins conseguem 
alcançar. Eaoden carrega um grande segredo e não 
revela detalhes -  só diz que seu destino é Osgiliath.

Com essa demanda de personagens vindos de toda a 
Terra Média, o que podemos esperar é uma aventura 
grandiosa. Até os Hobbits terão alguma participação 
no game, mesmo porque o Condado, terra natal dos 
pequeninos, é cenário confirmado. Candalf, Cimli, 
Éomer, Éowyn, Legolas e até o rei de Rohan, Théoden, 
serão personagens importantes para a história. Os 
malvados também estarão presentes nesta epopéia; 
como será possível jogar com os monstros aliados de 
Sauron, ficaria estranho não relacioná-los nesta lista. 
Os Goblins são criaturas pequenas e feias que dói. 
Andam sempre em bandos na companhia dos Ores e 
dos Uruk-hai, que são a linha de frente do exército 
das forças do mal e são encontrados por todas as 
partes deste mundo fantástico. A graça de jogar com 
as forças do mal não se resumirá a jogar com os 
peões. Que tal se você pudesse controlar Saruman, O 
Branco, ou o general das forças de ataque contra 
Minas Tirith, Gothmog? Sim, eles serão personagens 
que você poderá comandar quando estiver fazendo 
as buscas do lado negro, do game. Animador, não?

A lenda de 0 Senhor dos Anéis

Magia e fantasia
A grandiosidade mágica de The Third Age é com­
parável à de Final Fantasy. Os personagens possuem 
diversas habilidades mágicas, que vão desde criar 
pequenas chamas até invocar seres fantásticos para 
ajudar na batalha. Com a possibilidade de criar 
armaduras, espadas e qualquer outro item ou equipa­
mento com habilidades mágicas, o game consegue 
fazer com que você fique mais ligado a cada novo 
acontecimento. A magia também está intimamente 
ligada aos personagens e cenários. Cada passo de um 
elfo ou cada ataque de um guerreiro pode ser consi­
derado magia. Criaturas mágicas, como os Ents ou os 
Dragões de Fogos-de-Artifício, estarão prontas para 
ajudá-lo em momentos mais difíceis. A fantasia chega 
ao seu ponto máximo quando vemos criaturas mági­
cas como os Olifantes e águias gigantescas percorren­
do os céus da Terra-Média. Enfim, The Third Age 
promete sintonizar toda a magia do mundo de 
O Senhor Dos Anéis e recontar a história que todos 
conhecemos. Se o pessoal da Electronic Arts vai 
conseguir concretizar esse sonho, só saberemos após 
jogar essa aventura por inteiro. Você está pronto? (x)

Mii Os Nazgül voltam 
|  causar medo com 
'  suas asas e cara feia

1 _____________ l
‘ 7 %

Mesmo com o sucesso mundial de tudo relacionado a O Senhor dos Anéis, muita 
gente ainda não jogou os títulos que precederam The Third Age.
E vale a pena lembrar que os games possuem cenas que não foram exibidas nem nas 
versões especiais em DVD.
Em The Fellowship of the Ring (da Vivendi Universal Games, desen­
volvido pela Surreal Software), vemos como Frodo tornou-se o por- ***»-*?,■ 
tador do Um Anel e a trilha que o leva até a terra dos elfos, termi­
nando na separação da Sociedade do Anel.
Já em As Duas Torres (da Electronic Arts), Frodo e Sam continuam seu caminho em 
direção às terras de Mordor, enquanto o resto do grupo luta para conter as forças de 
Sauron. A saga termina de forma brilhante em

O Retorno do Rei (também da EA), mostrando mais uma batalha épica entra as 
forças do bem contra o mal em Minas Tirith, enquanto o Um Anel é jogado na lava 
do Monte da Perdição.

Esses fatos são mostrados com riquezas de detalhes, em um cenário 
lindo levado à vida com personagens marcantes e carismáticos. A EA 
conseguiu fazer com que toda a magia do filme fosse transportada para 
os games com grande maestria, em jogos de ação imbatíveis.
Agora, chegou a hora de mostrar essa história por outros olhos, através 

de outros personagens, em outro gênero de jogo.
The Third Age tem tudo para ser um novo épico na história de O Senhor dos Anéis 
nos videogames.
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■ BEUIEIUS
ESTE MES
Nesta edição, a seção Reviews 
sofreu uma mudança aos 45 
minutos do segundo tempo. 
Tudo por culpa de GTA: San 
Andreas, a esperada continu­
ação da série milionária da 
Rockstar Games, que estava 
prevista para o dia 26, pouco 
tempo depois da data do 
nosso fechamento. Tínhamos 
duas opções: fechar com a 
capa de The Lord of the 
Rings: The Third Age ou sa­
crificar alguns dias de gráfica

"hom e t h ea t er
SuperOicas]

para con- 
se9u'r GTA o  

1011' m a js  rápido
t  possível. 

Optamos 
pela segun 
da e, feliz­

Mortal Kombat: Dej

’  sS h S t S ^ n e i s

mente, 
tudo correu 
bem.

r llj-i jogamos
San Andreas antes de todo 

mundo! Confira a primeira 
análise nacional do game a 
seguir. Até o mês que vem.

PLAYSTATION 2
GTA: San Andreas .................

Tony Hawk's Underground 2 

Mortal Kombat: Deception •

BloodRayne 2 ...........................

Naruto: Narutimate Hero 2 •

Katam ari D am acy ...................

Metal Slug 4 .............................

•42

■46

■47

•48

-48

■49

■49

TOCA Race Driver 2 .......................................49

Mega Man X: Command Mission .............50

Shin Megami Tensei: Nocturne ............... 50

Tales of S y m p h o n ia ....................................... 50

L 7 SuperDicas PlayStation

Grand Theft Auto: San Andreas

Pronto para jogar sua vida social no lixo? É bom que esteja, pois Grand 
Theft Auto: San Andreas chegou. Revolucionando mais uma vez a indús­
tria, o terceiro game da série mais polêmica de todos os tempos traz novi­

dades que não acabam mais. E a SDP, como sempre, sai na frente das concorren­
tes com o primeiro review brasileiro do título. Não descobrimos se ele realmente é 
o jogo mais aguardado de 2004, mas temos certeza de que ele é o melhor.

Bode expiatório
Talvez você não saiba (o que achamos quase impos­
sível), mas a trama rola no início da década de 90. 
Carl Johnson, que há cinco anos largou a vida do 
crime e saiu de Los Santos, agora vive em Liberty 
City, a cidade de GTA3. Ao receber um telefone­
ma de seu irmão mais velho, Sweet Johnson, 
dizendo que sua mãe foi assassinada, Carl arruma 
as malas e segue para sua cidade natal Los Santos, 
onde é surpreendido por dois policiais corruptos, 
Frank Tenpenny e Eddie Polaski, que o acusam de 
assassinato, roubam seu dinheiro e o jogam em 
um beco qualquer (o jogo começa exatamente a 
partir deste ponto).
CJ encontra o caminho de casa, no bairro de

Ganton, mas ao chegar lá percebe que a situação 
está ainda pior. Sweet e Kendl, sua irmã mais nova, 
mal conseguem se entender. Sua gangue, a Orange 
Groove Families, até então uma das mais pode­
rosas da cidade, está em decadência. Os que não 
foram mortos em confrontos contra outras 
facções optaram por deixar o grupo.
Algum tempo se passa e CJ recebe outra ligação.
É Hernadez, um terceiro policial envolvido em 
maracutaias. Ele diz para Carl não tentar sair da 
cidade, pois todas as saídas possíveis estão blo­
queadas. Sem escolha, o protagonista resolve dar 
suporte a seus parceiros a fim de vingar a morte 
de sua mãe, provar sua inocência e dominar as 
ruas de San Andreas.

Em DVD-5, mas 
super completo
A notícia de que GTA: SA seria em DVD-9 não era 
verdadeira. Isso não significa, porém, que o game não 
seja tão grande como anunciado. Pelo contrário, o 
jogo é enorme, absurdamente enorme. Não chega­
mos a cometer a insanidade de cronometrar o tempo 
necessário para abrir no mapa toda a área ao redor da 
cidade inicial, Los Santos, mas não arriscaríamos 
chutar menos de 30 minutos.



Fotografia: mais uma 
razão para passar 
horas e mais horas 
perdendo tempo em 
San Andreas.

Metamorfose ambulante
San Andreas é uma grande metamorfose. 0  jogo 
mu la constantemente em diferentes aspectos.
Alg ins efeitos, por exemplo, deixam o game bem 
real sta. Em horários que o sol está forte, o calor faz 
cor i que a imagem fique toda distorcida. Outro 
efei o surge quando começa a chover. A tela fica 
cor ipletamente granulada, com um efeito parecido 
cor o da série Silent Hill. O último efeito é o co- 
nhe tido Blur, que afeta a imagem quando você dirige 
em alta velocidade, principalmente nas rodovias que 
cru am o estado.
E p ir falar em rodovias, elas são outro exemplo das 
mu lanças do game. Ao contrário das demais vias, 
ela: sempre são bem movimentadas. A velocidade 
do: veículos, assim como na vida real, é maior do que 
der tro das cidades. A atitude dos motoristas tam- 
bér i é diferente das vistas até hoje. Parar, a pé, no 
me o de uma estrada é o mesmo que pedir para ser 
atn pelado. Sendo assim, é extremamente fácil provo­
car acidentes incríveis. Experimente largar um 
car mgo em uma delas para ver o resultado. Você não 
vai ;e arrepender. @

aD BÊJD
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Perdemos aproximadamente dois dias só 
para explorar todos os cantos de Los Santos. WÊ

©Você é o que você come
É importante lembrar que, ao andar de bike, CJ 
aumenta sua massa muscular, o que melhora a 
potência de seus golpes e o deixa mais resistente. 
Mas existem outras formas de se exercitar. Há 
inúmeros ginásios espalhados pelas cidades onde

você pode desenvolver o físico do personagem. 
Diferente do que muitos pensavam, o sistema de ali­
mentação não é nada de muito extraordinário. A 
idéia é simples: você perder energia e precisa se ali­
mentar para recuperá-la. O problema é que a quanti­
dade de alimentos que você come pode refletir na

condição física de CJ. Quanto mais gordo, mais lento 
ele fica, dificultando a realização de movimentos e a 
fuga. Mas se você não quer ver CJ em sua versão 
esférica, nem pense em comer dezenas de refeições 
de uma só vez. Tudo o que você vai conseguir é sujar 
o chão com vômito.

Som na caixa!
Jogar CTA sem escutar um som de responsa 
não tem a menor graça. Felizmente, a trilha de 
San Andreas não deixa a desejar em relação às 
versões antenores.
No total, existem 11 estações de rádio, sendo 
que apenas uma não é especializada em músi­
ca. Se você não sabe o que escutar enquanto 
piloto os carangps. confira a lista com todas 
as músicas presentes no jogo. Tem som pra 
tudo quanto é gosto.

VI t O i l Master Sounds 98.3
- , (Soul, Groove e Funk)

DJ: Johnny "The Love Giant” 
Mil \ | h  Parkinson

Charles Wnght - Express Yourself 
Maceo And The Macks • Cross The Tracks 
(We Better Go Back)
Harlem Underground Band - Smokin' Cheeba 
Cheeba
The Chakachas - jungle Fever

Bob james • Nautilus
Booker T And The MGs - Green Onions
The Blackbyrds - Rock Creek Park
Bobby Byrd • Hot Pants
Bobby Byrd - 1 Know You Got Soul
james Brown - Funky President
james Brown - The Payback
Lyn Collins - Think About It
Lyn Collins - Rock Me Again And Again
Maceo And The Macks - Soul Power 74
The JBs - Grunt
War - Low Rider
Gloria Jones - Tainted Love
Sir Joe Quarterman - So Much Trouble In My
Mind

K-DST (Rock n Roll) nÇT DJ: Tommy "The Nightmare" 
1 Smith

Foghat - Slow Ride
Creedence Clearwater Revival - Green River 
Heart - Barracuda

Kiss - Strutter 
Toto - Hold The Line 
Rod Stewart - Young Turks 
Tom Petty - Running Down A  Dream 
joe Cocker - Woman To Woman 
Humble Pie - Get Down To It 
Grand Funk Railroad - Some Kind Of 
Wonderful
Lynyrd Skynyrd - Free Bird 
America - A Horse With No Name 
The Who - Experience Front 
Boston - Smokin'
David Bowie - Someone Up There Likes Me 
Eddie Money - Two Tickets To Paradise 
Billy Idol - White Wedding

IZapp - 1 Can Make You Dance 
Kool And The Gang - 

Hollywood Swinging 
Ohio Players - Love Rollercoaster

Rick James - Cold Blooded
Maze - Twilight
Fat Back - Yum Yum
Isley Brothers - Between The Sheets
Ronnie Hudson - West Coast Poplock
Lakeside - Fantastic Voyage
George Clinton - Loopzilla
Dazz Band - Let It Whip
Cameo - Candy
Ohio Players - Funky Worm
MFSB ■ Love Is The Message
Johnny Harris - Odyssey
Roy Ayers - Running Away
The Gap Band - You Dropped A Bomb On
Me

K-ROSE (Country)
DJ: Mary-Beth Maybel!

RC',2 jerry Reed - Amos Moses
Conway Twitty And Lorretta 

Lynn - Louisiana Woman, Mississippi Man 
Hank Williams - Hey Good Lookin’

Juice Newton - Queen Of Hearts 
Asleep At The Wheel ■ The Letter That 
Johnny Walker Read
The Desert Rose Band - One Step Forward 
Willie Nelson - Crazy
Patsy Cline - Three Cigarettes In The Ashtray 
Mickey Gilley - Make The World Go Away 
Ed Bruce - Mamma Don't Let Your Babies 
Grow Up To Be Cowboys 
Merle Haggard - Always Wanting You 
Whitey Shafer - All My Exes Live In Texas 
Eddie Rabbit - 1 Love A Rainy Night 
Statler Brothers - New York City 
Statler Brothers - Bed Of Roses

CSR 103:9 (Soule Swing)
I • T* I  DJ: Philip BPM“ Michaels

SWV - I'm So Into You 
Soul II Soul - Keep On Movin

Samuelle - So You Like What You See 
En Vogue - My Lovin'
Johnny Gill - Rub You The Right Way



Bem-vindo a Los Conrados
Para entrar no clima, a equipe da SDP
Eduardo Trivella
Va começar tudo de novo! Sempre 
que um novo GTA aparece em 
mi aha vida, eu sumo da vida dos 
outros. Não descanso enquanto não 
co isigo 100%. E olha que dessa vez, 
tá mais para 300%! Quem jogou os 
deis games no PS2 se acostuma logo 
de cara, já que a interface mudou 
pouco à primeira vista. Novidades 
co no o controle da câmera, bate- 
lar as de minigames, maior interação 
co m pedestres e a melhor história da 
sé ie fazem com que o fã da série se 
sinta como uma criança em uma loja 
de brinquedos. Esses pilantras aí do 
Ia Io que não merecem nada.
N >ta: 10

formou sua própria gangue e quase
Ronny Marinoto
O que poderia ser melhor que poder 
rodar por uma cidade inteira e 
decidir sua vida da maneira que qui­
ser? Em GTA: SA, Carl Johnson pode 
jogar videogame em casa, sair para a 
rua só de cuecas, arrumar brigas, 
roubar carros e dirigir em alta veloci­
dade, pegar umas garotas para se 
divertir, se exibir em uma pista de 
dança, andar de bicicleta, trator, 
motocicleta, ou ficar só de bobeira 
apreciando o movimento. San 
Andreas tem o maior mapa de jogo 
que já vi e, além dessas opções, conta 
gráficos, som e jogabilidade de exce­
lente qualidade.
Nota: 10

disputou na bala para decidir quem levaria o jogo na primeira semana.
Fabio Santana
O game é GRANDE! Em todos os 
sentidos! É impressionante a quali­
dade da arquitetura, a quantidade de 
coisas pra fazer, o nível cinematográ­
fico da produção... Tudo! O leque de 
possibilidades é tão vasto, que se
você for um cara disperso, acaba 
abandonando uma tarefa para 
realizar uma distração qualquer. 
Realmente, Vice City é um jogo 
maravilhoso. Mas estamos falando de 
San Andreas, então, multiplique isso 
por 10 e você terá uma vaga idéia do 
universo criado pela Rockstar. Um 
conto urbano e contemporâneo que 
já marcou época.
Nota: 10

Pablo Miyazawa
Grand Theft Auto: San Andreas.
O nome é pomposo, assim como o 
status de sua produtora: após tantos 
sucessos, a Rockstar Games pode se 
dar ao luxo de fazer o que bem qui­
ser em seus games. Suas únicas obri­
gações são surpreender, fazer nosso 
queixo cair lá embaixo, nos fazer rir à 
toa a cada descoberta. Parabéns, 
Rockstar, vocês conseguiram de 
novo. Cada quilômetro rodado em 
San Andreas é um passeio por um 
mundo único e surreal, no qual a 
liberdade total impera. Não há nada 
como poder fazer o que quiser sem 
nos preocuparmos com nada.
Nota: 10

Alérr de força e resistência, outros atributos podem 
ser a imentados, como mira, direção de veículos e 
principalmente o fôlego, já que correr, nadar e pe­
dalar mais depressa dependem exclusivamente disso. 
Mas usar essas opções é chave para melhorá-las cada 
vez mais. Portanto, use e abuse deles para evoluir 
constantemente seus atributos.

Dominando o pico
O aspecto que mais evoluiu em relação às versões 
ante iores foi a câmera. Em vez de entrar no modo de 
visão em primeira pessoa, ele agora serve para con­
trolar a câmera, tanto a pé como em um veículo.
Esse controle do ângulo de visão também afeta no 
siste na de ataques. Além de travar a mira, você pode 
con rolá-la manualmente para atirar na direção que 
ben entender. Porém, se você preferir (ou se for 
neo ssário) eliminar alguém sem chamar atenção, 
bast a agachar, se aproximar lentamente e desferir o 
atac ue em seguida. Dependendo da arma, CJ dará 
cab i da vítima instantaneamente.
Part explorar ainda mais os cenários o jogador conta

Ralph Fresvam - Sensitivity 
Guy - Groove Me 
Aaron Hall - Don't Be Afraid 
Boyz II Men - Motown Philly 
Bell Biv Devoe - Poison 
Today I Got The Feeling 
Wrecks 'n' Effect - New lack Swing 
Bobby Brown - Don't Be Cruel

SF-UR (House e Deep House) 
DJ: Hans Oberlander

Jornanda - Make My Body Rock 
808 State - Pacific 

The Todd Terry Project - Weekend 
Night Writers - Let The Music Use You 
Marshall Jefferson - Move Your Body 
Mauree-This Is Acid 
Mr Fingers - Can You Feel It?
A Guy Called Gerald - Voodoo Ray 
Cultural Vibe - Ma Foom Bey 
Ce Ce Rogers - Someday 
Robert Owens • I'll Be Your Fnend

com a habilidade de se pendurar em beiradas. Sendo 
muitos itens secretos encontrados em lugares altos, a 
habilidade se torna obrigatória. CJ pode ainda pular 
muros e grades para chegar a locais de difícil acesso 
ou fugir entre casas e becos quando está sendo 
perseguido por policiais ou inimigos.

Felip e  A z ev ed o

■mi i n —  i w m m i i H r i
G rá fic o s : 8 .0  Jo g a b ilid a d e : 9 .0  S o m : 10 R e p la y : 10
Nota 1 0
Produção Rockstar Games
Desenvolvimento Rockstar North
Gênero Ação
Região EUA
N° de jogadores 1

Frankie Knuckles - Your Love
Joe Smooth - Promised Land 
28th Street Crew - i Need A Rhythm 
Raze - Break 4 Love 
Fallout - The Morning After

Easy E - Easy-Er Said Than Done 
Above The Law - Murder Rap 
Da Lench Mob - Guerrillas In Tha Mist

\Fãdwl7i r v x  (Hip Hop modemo) 
. - . , DJ: Julio G% u n io s !WJ' JU 

Too Short - The Ghetto 
2 Pac - 1 Don't Give A F**k 
Compton's Most Wanted - Hood Took Me 
Under
Dr Dre Nuthin’ But A  G Thang 
Dr Dre - F**k Wit Dre Day 
Dr Dre • Deep Cover 
Kid Frost - La Raza
Cypress Hill - How I Could Just Kill A Man
The Doc - It’s Funky Enough
NWA - Alwayz Into Something
NWA - Express Yourself
Ice Cube - It Was A Good Day

i'll'! Playback
(Hip Hop clássico) 
DJ: MC Forth Right

Kool G - Road To The Riches
Big Daddy Kane - Warm It Up Kane
Spoonie G - The Godfather
Masta Ace - Me And The Biz
Slick Rick - Children's Story
Public Enemy - Rebel Without A  Pause
Eric B And Rakim - 1 Know You Got Soul
Rob Base And DJ EZ Rock - It Takes Two
Gang Starr - BYS
Biz Markie - The Vapours
Brand Nubian - Brand Nubian
Ultramagnetic MCs • Critical Breakdown

K'Jah Radio West
#  (Reggae, Ragga e Dub)
Ul DJs: Marshall Peters und Johnny 

Lawton

Black Harmony - Don't Let It Go To Your Head
Blood Sisters - Ring My Bell
Shabba Ranks - Wicked Inna Bed
Buju Banton - Batty Rider
Augustus Pablo - King Tubby Meets Rockers
Uptown
Dennis Brown - Revolution
Willie William - Armagideon Time
I Roy - Sidewalk Killer
Toots And The Maytals - Funky Kingston
Dillinger - Cocaine In My Brain
The Maytals - Pressure Drop
The Pliars - Bam Bam
Barrington Levy - Here I Come

S e Stepper - Drum Pan Sound 
Uhuru * Great Train Robbery 

Max Romeo And The Upsetters - 
Chase The Devil

RADIO:X(Rock alternativa)
1V * M m  DJ: Sage

Helmet - Unsung 
Depeche Mode - Personal Jesus 
Faith No More - Midlife Cnsis 
Danzig - Mother
Living Colour - Cult O f Personality 
Primal Scream - Movin' On Up 
Guns N' Roses - Welcome To The Jungle 
L7 • Pretend We're Dead 
Ozzy Ozboume Hellraiser 
Soundgarden - Rusty Cage 
Rage Against The Machine - Killing In 
The Name
Jane's Addiction * Been Caught Stealing 
The Stone Roses - Fool's Gold 
Alice In Chains - Them Bones 
Stone Temple Pilots - Plush



Tony Hawk’s  Underground 2

É incrível como a Activision consegue melhorar a série 
de skate mais famosa dos videogames em cada nova 
versão. Todos os anos um jogo é lançado, trazendo 
novidades que ninguém, a não ser o pessoal da 
Neversoft, conseguem imaginar.
Em 2002, THPS4 estreou um novo sistema de jogo. As 
velhas sessions de dois minutos deixaram de existir. O 
jogador era livre para andar pelos cenários e podia 
começar os objetivos quando quisesse. No ano passa­
do, THUG foi além. O modo principal passou a ser 
baseado em uma história. Todas as missões tinham

uma razão de ser. Agora, 
para tentar agradar o 
maior número de 
jogadores, THUG2 reúne 
os dois esquemas de jogo 
de uma vez só.
O modo Story é baseado 
em uma louca turnê 
mundial organizada por 
Tony Hawk e Bam 
Margera, dos seriados 
Jackass e Viva La Bam. 
Você, como um amador 
desconhecido, é sele­
cionado para participar 
da tal gincana disputada 
pelos times liderados 

pelos dois profissas. As sessions cronometradas são 
ressuscitadas no Classic Mode, que traz algumas das 
fases mais populares das versões anteriores e mais de 
100 missões diferentes, dentre elas as clássicas Collect 
S-K-A-T-E e Find the Secret Tape.
As novidades, como sempre, também aparecem nas 
manobras. Com o novo movimento Natas Spin, rea­
lizado pelo skatista Natas Kaupas no início da década 
de 80, o personagem pode conseguir girar em cima 
de um objeto circular, como um hidrante ou uma 
lata de lixo. Uma nova maneira de modificar as

manobras aéreas é desferir Backflips, Fronflips e Rolls. 
Isso mesmo, você não precisa mais encher a barra de 
especial para realizá-las, basta segurar o círculo ou 
quadrado e pressionar duas vezes o direcional no sen­
tido que você pretende girar.

Entrevista com o produtor Kevin Mulhall
SuperDicas PlayStation: O lá  e obrigado por 
ceder um pouco do seu tem po. Antes de mais 
nada, conte-nos como você entrou para a indús­
tria  de games e para a equipe da série Tony 
Hawk’s. Qual a sua função no desenvolvim ento 
de THUG2?
Kevin M ulhall: Meu nome é Kevin Mulhall, sou o 
produtor de Tony Hawk's Underground 2 e já estou 
na indústria dos games faz nove anos. Alguns dos 
títulos em que trabalhei são Tony Hawk's Pro Skater 
3 e 4, Tony Hawk's Underground 1 e 2, Spider-Man 
(PS1), Wu-Tang: Shaolin Style e Thrill Kill. Comecei a 
trabalhar com a Neversoft cinco anos atrás como 
produtor em Spider-Man.
SDP: Depois de m udar totalm ente o esquema de 
jogo nas versões THPS4 e TH U G , por que a 
empresa optou por traze r de vo lta as velhas ses­
sions de 2 m inutos? Isso foi um pedido dos fãs 
ou idéia da própria  equipe?
KM: Há muitos fãs da jogabilidade tradicional de 
THPS (isto é, cronômetro de dois minutos, letras 
S-K-A-T-E, fitas secretas etc) que ficaram tristes 
com a mudança de estilo. Nós ouvimos os fãs, 
lemos os fóruns e tomamos decisões de design 
com base na reação dos consumidores em relação 
aos jogos anteriores. Então, em vez de voltar total­
mente às sessions de dois minutos, decidimos

acrescentá-la como uma parte separada, porém 
equivalente, de THUG 2.
SDP: A  história do modo Story é praticam ente 
uma m istura entre dois episódios (The Scavenger 
Hunt e Mardi G ras) do programa V iva La Bam, 
estrelado pelo próprio Bam Margera, não?
KM: O jogo não é realmente baseado em episódios 
do Viva La Bam, mas alguns objetivos do modo 
Story foram inspirados em vários elementos desse 
programa, assim como em outros projetos do Bam. 
Contratamos um roteirista profissional com uma 
idéia geral daquilo que queríamos para escrever 
nossa história. Ele pegou nossas idéias e escreveu o 
roteiro com base nelas. Dá pra sacar que muita 
coisa tem a ver com Bam e suas doideiras, mas a 
história e o conceito foram criados especificamente 
para THUG2.
DP: Você disse em uma estrevista que, desta vez, 
a equipe preferiu usar veículos menores e que 
fizessem os mesmos caminhos do skate, do que 
repetir a fórm ula usada na versão anterior. 
Embora isso aconteça, a velocidade deles é alta 
demais e a quantidade de manobras é m ínim a, o 
que d ificu lta muito a realização de combos. 
Ninguém da redação gostou de jogar as missões 
dos personagens que usam esses veículos. Como 
os fãs estão reagindo a isso?

KM: Tivemos e sempre teremos reações positivas e 
negativas em relação a todas as inovações da série 
Tony Hawk. Até agora, a reação aos veículos 
menores tem sido, na maior parte, positiva. Os 
jogadores gostam de dar um tempo no skate do 
modo Story para tirar um lazer com os outros tipos 
de veículos. Nosso objetivo era fazer veículos 
menores que fizessem os mesmos caminhos ào 
skate, mas não estava nos planos fazê-los com con­
troles iguais a de um skate.
SDP: Ah, nós tam bém  achamos a opção de pichar 
paredes um tanto quanto inútil. Exceto para 
cum prir os objetivos e aum entar os status dos 
personagens, nunca paramos de jogar para rede- 
corar nossos picos favoritos. Você não acha que 
ela deveria estar m elhor integrada à jogabilidade? 
KM: A pichação foi idealizada para trazer variedade, 
não para ser necessariamente uma parte essencial do 
game. Uma parte da cultura skatista reside no grafite, 
por isso quisemos adicionar esse elemento. 
Conseguimos integrar a grafitagem no game, mas 
não no nível que talvez vocês estivessem esperando. 
SDP: A s manobras W allplant e Sticker Slap são 
praticam ente as mesmas. A  única diferença agora 
é a função de co lar adesivos. Isso foi escolhido 
para fazer com que os jogadores a usassem com 
mais freqüência?



Gráf cos: 7.5 JogabiLidade: 10 Som: 8.5

Mortal Kombat: Deception

Mortal Kombat chegou a rivalizar Street Fighter e 
KOF nos Arcades, até que cada série tomou seu 
destino. A turma do Ryu não aparece mais em títu­
los novos, KOF é lançado todo ano e domina os 
arcades, enquanto MK passou por uma crise e 
alguns fiascos. As coisas começaram a melhorar na 
versão anterior, e em Deception a série voltou à 
glória. A pancadaria continua do jeito que todos 
gostam: sangue, tripas e pedaços voando para 
todos os lados, sem contar os fatalities que dilace­
ram cruelmente o adversário (agora são dois por 
personagens, mais um suicídio e estágios com 
mortes interativas). Se cansar de lutas sem sentido, 
ainda é possível curtir alguns outros extras: um 
jogo de xadrez, um de puzzle similar ao Super 
Puzzle Fighter (Capcom) e um modo Konquest 
ampliado. Este último tenta simular um RPG de 
ação, colocando o jogador como um lutador 
desconhecido, que deve passar por todos os reinos

I N - 0

A ação está mais dinâmica. Além do 
skatista inicial, outros três per­
sonagens podem ser usados 
em uma mesma fase.
Infeli mente, alguns deles 
usam veículos ao invés de 
skate o que dificulta muito 
no ct mprimento de alguns 
objet vos.
O efeito Focus adiciona um quê de 
Matr x ao jogo. Ele desacelera a ação, facili- 
tand ) o equilíbrio, e aproxima a câmera dos 
pés do personagem, o que deixa o visual dos 
mov mentos bem mais irado.

Felipe Azevedo

PLAYSTATION 2
Nota 9.0
Produção Activision
Desenvolvimento Neversoft Entertainment
Gênero Esporte
Região EUA
N° de jogadores 1 a 2 (até 8 online)
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KM Quando acrescentamos as mecânicas do 
Wal plant em TFIUG , as fases já estavam em con- 
stru ;ão , então não tivemos bastante tempo para 
integrar a manobra nas sequências de skate. Em 
THUG2, queríamos que o Wallplant fosse uma 
parte essencial das seqüências. Mudamos isso 
para o Sticker Slap para podermos mostrar aos 
jogadores aonde usar a manobra, encorajando-os 
a realizá-la em locais e objetivos específicos.
SDP: Exceto por THUG2, todas as versões ante­
riores da série traziam cenas de skatistas 
profissionais tirados de vídeos oficiais lança­
dos anteriormente. Obviamente, quem já 
havia os assistido, não tinha nada de novo 
para ver. Não seria mais interessante incluir 
uma opção para que o jogador editasse seus 
próprios vídeos?
KM É uma ótima idéia, e um pedido que já ouvi- 
mo antes. Teremos que considerar essa opção 
em ama futura versão de Tony Fiawk.
SDP: Nós realmente ficamos furiosos quando 
não conseguimos realizar grandes combos, 
da mesma forma que o skatistas ficam 
quando eram as manobras na vida real.
A opção Freak Out passa essa sensação de 
raiva com perfeição. Quando surgiu a idéia 
de colocá-la no jogo?

KM: Introduzimos isso ainda nos estágios iniciais 
do desenvolvimento de TFIUG2, pois quando 
jogávamos a versão anterior e tomávamos um 
chão no meio de um grande combo, ficávamos 
com vontade de atirar o controle na televisão. 
Então, desde o começo, sacamos que precisáva- 
mos criar um controle que permitisse ao jogador 
aliviar a tensão depois quando isso acontece.
Além disso, todos os skatistas profissionais per­
dem a cabeça quando isso rola na vida real, por­
tanto isso era perfeito para o jogo.
SDP: Existe alguma opção ou manobra que não 
entrou na versão final do jogo?
KM: Sempre há algumas opções que não fun­
cionam corretamente, por isso são cortadas no 
final do ciclo de desenvolvimento. Nós também 
temos uma longa lista de opções e pedidos que 
gostaríamos de usar (ela cresce a cada ano), mas 
não podemos incluir todas.
SDP: O que podemos esperar do próximo jogo 
da série? Algo focado mais no esporte ou no 
estilo de vida relacionado ao skate?
KM: É muito cedo para entregar o ouro, mas já 
posso adiantar que estamos analisando idéias 
para o próximo game. Vocês e seus leitores terão 
que esperar. Nesse meio tempo, espero que cur­
tam Tony Flawk's Underground 2!

para treinar com 
lutadores 
famosos, além de 
coletar moedas e 
cum prir missões. 
Apesar de tanta 
coisa, não fiquei 

impressionado com este título. Talvez os controles 
estranhos ou a demora para me acostumar com o 
sistema de combos tenham atrapalhado, mas, 
mesmo assim, Deception é disparado a melhor ver­
são 3D da franquia.

D a n ie l  N ie u w e n h u iz e n  ®

INFO_______________PLAYSTATION 2
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P ro d u ç ã o Midway
D e s e n v o lv im e n to Midway
G ê n e ro Luta
R e g iã o EUA
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■  itl’J Ll'JK
0  quanto você vai gostar de NNH2 depen­
de de qual elemento mais o agradou no 
primeiro NNH. Se você gostou do modo 
Story, NNH2 é perfeito. Ele segue (de forma 
bem simplificada; quem assistiu ao anime 
pode se decepcionar) a história das sagas 
de Orochimaru, de Itachi Uchiha e do filme 
"A Princesa do Gelo”, numa espécie de mini- 
RPG. Você pode conversar com os perso­
nagens da série, participar de minigames e 
colecionar miniaturas de todos eles.
Agora, se você gostava dos combates e de 
ver os jutsus de seus personagens favoritos, 
então vai acabar se decepcionando. Tudo 

bem que existem 
quase três vezes 
mais personagens 
do que no game 
anterior -  incluin­

do versões especiais de certs lutadores, 
como Naruto e seu poder da Kyuubi li­
berado - , porém mais de 70% das ani­
mações são recicladas do game anteri­
or. Além disso, muitos personagens de 
um mesmo time (Gaara, Temari e Kan- 
kurou, por exemplo) têm jutsus, onde 
outros personagens aparecem na tela e 
executam suas habilidades. Ou seja, 
mais reciclagem. O sistema de combate 
em si foi simplificado. Enquanto em 
NNH você precisava pressionar rapida­
mente a combinação correta de botões 
(fazendo as vezes dos selos), agora você 
só precisa apertar um botão. Seja como 
for, Narutimate Hero 2 é um bom 
game de luta. Mesmo que não seja fã 
da série, experimente. Você pode 
acabar se tornando um.

E r ic  A r a k i
INFO PLAYSTATION 2
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Naruto: Narutimate Hero 2

Nota
Produção
Desenvolvimento
Gênero________
RegISo
N° de jogadores

G rá fic o s : 6 .0  Jo g a b ilid a d e : 6 .0  S o m : 6 .0  R e p la y : 7 .0

~ m  i m  m
Bandai |
CyberConnect 2 j|
Luta |
Japão I

Para quem curtiu o primeiro jogo, BloodRayne 2 é 
um prato cheio. Você vagueia pelas fases e vai fatian­
do os inimigos enquanto procura pela saída ou 
cumpre uma pequena tarefa. A heroína tem diversas 
maneiras de acabar com os adversários, sempre com 
muito sangue. Dá para destruir quase tudo no 
cenário e o efeito das coisas arrebentando ficou bom. 
Desta vez, além das lâminas presas nos braços, Rayne 
carrega um arpão para "laçar" os inimigos e também 
pistolas, submetralhadoras e lançador de granadas 
(que podem evoluir). A mutilação de corpos ganhou 
novos malabarismos e efeitos que reforçam as cenas: 
são 14 "fatalities" diferentes.
Rayne tem o poder de retardar o tempo, além da 
Aura Vision, para localizar passagens secretas, e o 
Blood Rage, que deixa a heroína mais rápida e furiosa.

Também é possível interagir com elementos do 
cenário para ganhar o Bonus Carnage: jogue o inimi­
go na lareira para morrer queimado, atire-o pela 
janela do décimo andar, mande-o para o ar para cair 
sobre um chifre e até faça picadinho dele atirando-o 
contra uma hélice.
Durante a exploração das áreas, Rayne se mostra uma 
ótima ginasta ao se balançar em barras, escalar postes 
e deslizar sobre cabos. Os gráficos são muito bons em 
personagens e animações, mas os cenários estão "apa­
gados" demais. O game ganha longevidade com uma 
extensa lista de extras (tem roupa sensual para a per­
sonagem, movimentos especiais, vídeos, fotos e diver­
sos truques divertidos).
BR2 é o tipo de jogo com o qual você se empolga e 
tem vontade de terminar numa jogada só. Vale a 
pena se sujar um pouco com esse game sanguinário.

Ro n n y  Ma rin o to

INFO PLAYSTATION 2
Gráficos: 8 .0  Jogabilidade: 8 .0  Som: 8 .0  Replay: 8.5
Nota 8.5
Produção Majesco
Desenvolvimento Terminal Reality
Gênero Ação
Região EUA
N° de jogadores 1



Katamari Damacy
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Uma das gratas 
surpresas de 2004, 
Katamari Damacy. 
Você controla uma 
bola que precisa 
ser empurrada por 
cenários cheios de 

objet as variados (brinquedos, ferramentas, bichos...). 
A montanha de tralhas gruda e torna-se cada vez 
maior, permitindo que peças mais avantajadas tam­
bém :açam parte da esfera. O objetivo é criar a maior 
bola ie  lixo possível para agradar um monarca efemi- 
nadc com delírios de grandeza. Parece bobagem, mas 
é sen iacional e ainda é muito complexo, apesar do 
visua meio datado. A  física é elaboradíssima e leva 
em conta também o formato dos objetos que se acu­
mula n, tornando o empurra-empurra um exercício 
estra égico dos mais estimulantes. Já virou clássico.

Pa blo  M iy a za w a

IN -0 PLAYSTATION 2
Gráf cos: 5.0 Jogabilidade: 9.0 Som: 9.0 Replay: 10
Nota 9.0
Produção Namco
Desenvolvimento Namco
Gênero Puzzle
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N° de jogadores 1 a 2

FIFA Soccer 2005

Já faz algum tempo que a série FIFA está tomando de 
goleada no desafio contra Winning Eleven, e a versão 
2005 do futebol da Electronic Arts não apresenta 
inovações suficientes para virar este placar.
Alguns elementos, como a liga com dezesseis times 
brar ileiros (Corinthians, Palmeiras, São Paulo, Santos, 
São Caetano, Flamengo, Fluminense, Vasco, Botafogo, 
Bab a, Vitória, Grêmio, Internacional, Cruzeiro,

INFO PLAYSTATION 2
Gráficos: 8.0 Jogabilidade: 7.5 Som: 8.0 Replay: 7.5
Nota 7.5
Produção Electronic Arts
Desenvolvimento Electronic Arts
Gênero Esporte
Região EUA
N' de jogadores 1 a 2 (até 8 online)

Metal Slug 4

Slug 4 é o "próprio" game das antigas! A clássica 
série de Side-Scrolling é ação pura, com muitos
tiroteios 2D, chefes gigantescos, caminhos alterna­
tivos e vários veículos para controlar e detonar. No 
entanto, dois problemas devem ser apontados: ati­
rar em diagonal é um lixo com o direcional digital 
do PS2, e os continues infinitos diminuem bastante 
o desafio. Mesmo assim, o jogo é perfeito para 
multiplayer e, como diria um sábio amigo meu, 
Metal Slug é Metal Slug. E sempre será.

E d u a r d o  T r iv e l l a

INFO PLAYSTATION 2
Gráficos: 8.0 Jogabilidade: 7.0 Som: 8.0 Replay: 7.0
Nota 7.5
Produção SNK
Desenvolvimento SNK Playmore
Gênero Ação
Região Japão
N° de jogadores 1 a 2

Atlético Mineiro e Atlético Paranaense), as músicas 
dos três artistas nacionais na trilha sonora (Ivete 
Sangalo, Marcelo D2 e Inverga + Num Kebra), o visual 
dos jogadores e os nomes oficiais, dão brilho extra ao 
game. FIFA 2005 também apresenta opção para jogo 
online e um modo de carreira, onde além do desafio 
dentro de campo, você sofre a pressão de manter seu 
emprego como técnico da equipe. Mas só isso não 
basta. A jogabilidade ficou comprometida por um 
problemático sistema de marcação, pela física distor­
cida da bola (leve demais) e pela falta de dribles e 
jogadas. O jogo não tem o radar que indica a localiza­
ção de todos os atletas em campo e você vê apenas 
os que aparecem na tela. Na tentativa de fugir da roti­
na futebolística de WE, vale conferir. Mas não espere 
por uma qualidade da primeira divisão.

Ro n n y  Ma r in o t o

Só o visual do jogo já garante 50% da sua nota.
Mesmo sendo um game de corrida em autódromos, 
ele não deixa de ser interessante (depois dos 
"Undergrounds" da vida, jogos em pistas acabaram 
perdendo um pouco da graça!). Durante o campe­
onato, você pode escolher entre 35 modelos de car­
ros, que vão desde esportivos a utilitários customiza­
dos. As marcas associadas ao game são bem legais, 
mas quase caí da cadeira quando pude digirir um 
Ford Mustang Cobra R. Para os amantes do tuning, 
nada melhor do que dirigir um Mitsubishi 3000 GT, 
certo?. São 56 circuitos ao redor do mundo, onde o 
jogador pode conferir um novo estilo entre gráficos, 
motores, inteligência artificial e tudo mais que pode­
ría ser melhorado em relação ao primeiro jogo. Sorte 
dos felizes proprietários do PlaysStation 2, já que a 
versão para a plataforma conta com circuitos diferen­
tes e uma estrutura absurda para o campeonato.

Bea t r iz  Sa n t 'Ana ®

Z TI O PLAYSTATION 2
Gráficos: 9.0 Jogabilidade: 8.5 Som: 7.0 Replay: 8.0
Nota 8.5
Produção Codemasters
Desenvolvimento Codemasters
Gênero Corrida
Região EUA
N° de jogadores 1 a 2 (8 online)



■ REUIEWS
Mega Man X: 
Command Mission

Quando ouvi falar sobre Command Mission pela 
primeira vez, achei que era mais um caça-níqueis, 
uma forma de reviver a franquia usando tudo 
aquilo que estava na moda, como os gráficos em 
cel-shading. Por sorte, queimei a língua. Trata-se de 
um RPG de qualidade, criado por um time muito 
competente. Apesar de uma história sem inspiração e 
de cenários repetitivos, o jogo faz o suficiente para 
deixá-lo entretidos e, desta maneira, aproveitar a me­
lhor parte do game: o sistema de combate. Além da 
maioria dos inimigos serem baseadas nos Mavericks 
dos jogos de plataforma, as lutas contam com com­
bos, ataques em equipe, transformações e um sistema 
de troca de personagem. Além disso, cada um dos 
sete personagens -  incluindo quatro inéditos -  possui 
um golpe especial exclusivo. A única tristeza é que os 
chefes, criados especialmente para esta versão, não 
deixam armas como antigamente. A não ser que você 
não curta RPGs pouco complexos, sem dramas pes­
soais, flashbacks, amnésia ou outras coisas do tipo, 
Megaman X: Command Mission é uma boa pedida.

Da n iel  N ieu w en h u iz en
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Shin Megami Tensei: Nocturne
No Japão existe uma variante dos RPGs conven­
cionais muito pouco conhecida por aqui: o RPG 
do horror moderno, misturando o mundo como 
conhecemos com demônios, seres humanos pos­
suídos e estudantes prontos para salvar o planeta. 
O maior representante deste gênero é a série 
Megami Tensei ("Ressurreição da Deusa"), da 
Atlus, que já rendeu treze episódios para várias 
plataformas. Dois desses episódios, Persona 1 e 2, 
deram as caras por aqui, mas foram completa­
mente esquartejados. Nocturne é o mais recente 
episódio da saga. Aqui você é um estudante trans­
formado em demônio e que deve fazer o mundo 
voltar ao que era antes. Claro, muitos fãs de RPGs 
mais convecionais, como Final Fantasy e cia, 
podem torcer o nariz para Nocturne. Afinal, ele

não é um jogo 
bonito. Mas a 
profundidade está 
em outro aspecto: 
o sistema de 
demônios.
Num misto de 

"Pokémon" e "Call of Cthulhu", você deve negociar 
com os demônios para que eles entrem em seu 
grupo. Alguns pedem itens, outros somas em di­
nheiro, outros simplesmente o ignoram. Uma vez 
"capturados", você pode torná-los mais fortes ou 
combiná-los. Há mais de trezentos demônios 
diferentes -  Odin, Shiva e até o próprio Coisa- 
ruim podem fazer parte do seu time. Se você 
gosta de jogos com milhares de coisas para fazer, 
curte um enredo medonho e não é um pastor, 
não deixe de jogar.

Eric  A raki

INFO PLAYSTATION 2
Gráficos: 6.0 Jogabilidade: 5.0 Som: 7.5 Replay: 7.0
Nota 7.0
Produção Atlus
Desenvolvimento Megaten Team
Gênero RPG
Região EUA
N° de jogadores 1

Tales of Symphonia

A série Tales of Symphonia não é tão conhecida
como Final Fantasy, não tem personagens extrema­
mente profundos, muito menos um enredo que 
precise de guia para entender, mas mesmo assim é 
muito divertida. Grande parte da curtição vem dos 
cenários muito coloridos, com cara de desenho ani­
mado, e dos milhares de seres que habitam o uni­
verso e podem interagir. Um pedaço maior ainda de

INFO PLAYSTATION 2
Gráficos: 8.5 Jogabilidade: 9.0 Som: 8.0 Replay: 9.0
Nota 8.5
Produção Namco §
Desenvolvimento Namco Tales Studio j
Gênero RPG I
Região Japão
N° de jogadores 1 a 4

toda a diversão é o sistema de batalha em tempo 
real: seu grupo luta com os inimigos em um cenário 
2D e todos os golpes são desferidos na hora que 
você pressiona o botão; não existem turnos, ordem 
ou qualquer coisa do tipo. O mais próximo de um 
sistema tradicional é o tempo exigido antes de 
lançar algum feitiço. Fora do quebra-pau, o enredo 
começa bem fraco e cheio de clichê até ficar real­
mente bom, e é quase no fim do game que a trama 
sobre os dois mundos começa afazer sentido e a 
luta para mantê-los em equilíbrio e harmonia pode 
ser levada a sério. Mas lembre-se: se quiser real­
mente curtir o enredo, trate de preparar seu 
japonês, pois a Namco ainda não se pronunciou 
sobre uma versão americana. 0

Da n iel  N ieu w en h u iz en



NAZGUL^

SuperDicas PlayStation tem páginas 
virtuais! Usando a senha abaixo, você 
terá acesso a muitas outras páginas 
desta revista na internet. São áreas 
de acesso exclusivo ao leitor de 
SuperDicas PlayStation, com mais dicas 
e estratégias. Acesse agora mesmo 
www.superdicasplaystation.com.br 
e confira!

Senha
05/1 2 /0 4Válida

0 que eu encontro no site?
Para ficar bem informado, você não precisa esperar o mês inteiro pela chegada da próxima SDP. 
Visitando diariamente a página da revista na web, você confere as últimas notícias do mundo PlayStation. 
Além disso, todo o conteúdo online das edições anteriores da SDP permanece no ar, para você acessar 
quando bem entender. São estratégias e dicas para os melhores jogos de PSone e PlayStation 2, testados 
por nossa equipe e com garantia de qualidade. E você ainda pode baixar outras revistas consagradas da 
Conrad Editora em formato digital (PDF), recheadas com mais dicas e detonados, para você ler página 
a oágina ou até mesmo imprimir e levar para todo canto.
E o melhor de tudo: é DE GRAÇA. Não cobramos um centavo a mais por todo esse conteúdo online.
É só entrar no nosso site, inserir a senha e baixar o que bem entender. Mas, lembre-se: a senha de cada 
edição só vale enquanto a revista estiver nas bancas. Quando chegar a próxima revista, fica valendo a 
nova senha, e a anterior deixa de funcionar.

Conteúdo online desse mes
. G R AN D  THEFT AUTO: SAN ANDREAS (PS2):

review em video e muitas imagens.
• G RAN D  THEFT AUTO: VICE CITY (PS2):

detonado completo.
• M EGA M A N  X: C O M M A N D  M ISS IO N  (PS2):

trailers legendados em português.
• MORTAL KOMBAT: DECEPTION (PS2): guia

para o modo Konquest.
• NARUTO: NARUTIMATE HERO 2 (PS2): guia de jogo.
• SOUL REAVER (PS1): detonado com história.
• SOUL REAVER 2 (PS2): detonado completo.
• THUG2 (PS2): detonado para o Classic Mode.
. YU-GI-OH! DUELISTS OF THE ROSES (PS2): 

detonado completo.

No ar a partir de 05/11TÜ4. Algum conteúdo online pode não estar imediatamente disponível, devido ao processo de produçàD. 
E não deixe de votar na pesquisa de opinião do site www.gameworld.com.br, que ficará no ar de 5 a 19 de novembro, ok? . ■

http://www.superdicasplaystation.com.br
http://www.gameworld.com.br
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