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E DA NINTENDO?

Nos tltimos meses, uma nova filosofia
tomou conta dos jogadores. Uma maneira
diferente de jogar foi apresentada pela
Nintendo e mexeu com o imaginario dos
que jogam e também daqueles que para-
ram de procurar tesouros, prender bandi-
. dos e salvar princesas por algum motivo.
Wii A horade jogar no Wii esta chegando:
__ 19de novembro. Por apenas US$ 249,99,
b (& « o ) 4 ;b poder.emo"s en‘carara_l nova geracao de uma
__~ maneira totalmente inovadora. Por tudo
o0 que foi mostrado e pelo que pudemos
experimentar, sabemos que a Nintendo
vencerd a batalha da nova geracdo.

HOME

— Douglas Pereira e Ronaldo Testa
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Os que jogam vao gostar...
-..€ 0S que nao jogam tambeéem!

0 pessoal que idealizou o Wii certamente teve
que lidar com essa diretriz na hora de apresen-
tar o conceito inovador da nov

lataforma. Se
pararmaos para analisar, e dificil imaginar que
uma empresa que se dedicou ao entretenimento

" e aos videogames por tanto tempo teve a ousadia
de deixar de lado a proxima geracdo de consoles
e apresentar ao mundo a "Nova Geragao". Sem
sair dos trilhos, a Nintendo mistura tradicoes.
investindo em suas ideias e ndo seguindo o mesmo
caminho que os concorrentes e inovando com uma
plataforma "feita para quem nao joga'.

Esta matéria foi elaborada pensando em vocé,
jogador que procura algo novo, casual e ao mesmo
tempo divertido. Poderiamos radicalizar e brincar
- seguindo a nova filosofia da Big N - dizendo que
esta matéria ndo € feita para os gamers, mas para
quem ndo joga, porque a maneira de controlar
Mario, Link, Samus, AiAi e outros personagens
mudou tante que até os jogadores "profissionais”
estao com dividas.

Bom, se vocé quiser chamar esse cara ai, que esta
sentado no outro sofd, assistindo ao jornal, lendo
o caderno de esportes ou dando risada do horario

‘A nova ordem mundial

A Nintendo ja disse um milhdo de vezes: o
objetivo é fazer com que as pessoas que nor-
malmente ndo jogam games experimentem
05 jJ0gos. Se isso ndo acontecer, a indistria
ficard tdo restrita que acabara indo para o
buraco. Vocé, leitor, tem que participar, nés
da Nintendo World acreditamos na proposta e
estamos fazendo a nossa parte, espalhando as
novidades, mostrando que é divertido e que
as pessoas nao devem encarar os videogames
como brinquedos ou atraso de vida. E preciso
experimentar, afinal, que mal ha em passar
bons momentos em familia ou com 0s amigos,
jogando 0 novo console Wii?

Pense nas possibilidades! Passar a tarde toda
jogando com sua namorada, por exemplo.
Sim, sabemos que vocés podem fazer mais um
monte de coisas tao legais quanto jogar, mas
seria legal ficar jogando Wii Sports, Smash
Bros. ou mesmo tentar passar uma dungeon
de Zelda ao lado dela, ndo acha? Ja pensou
se aquela sua tia bem de vida gostar da idéia
e lhe der um Wii de Natal? Dica nGimero 1:
depois de ler esta matéria, passe a revista
para aquela pessoa que vocé quer convencer
a comprar um Wiil Vamos mostrar o que o
controller faz, como funciona, os jogos mais
esperados, o preco, tudo.

Um grande NOIMe peqgueno:

W

Ndo o culpamos por nao apoiar a decisio

da Nintendo de ter mudado o nome de
Revolution para Wii. Muita gente criticou,
mesmo sem tentar entender o novo nome,

a nova filosofia. "Esse nome é hizarro”,
"Revolution era bem melhor", "Que nome
feio". Essas foram as mais singelas manifes-
tacOes dos jogadores. Mas serd que depois de
entender a proposta, essas mesmas pessoas
nao mudaram de idéija?

0 novo nome traz um significado verdadeiro
a0 videogame, que vai muito além de uma

continuagdo marcada por niimeros. S0 ape-
nas trés letras, ndo precisa abreviar. £ uma
palavra simples, pode ser dita facilmente em
gualquer idioma. E temos a explicacao filosé-
fica que agrega um significado interessante
ao nome: Wii lembra a coletividade. Seja pela
semelhanca com a palavra “We” (nos, em
inglés) ou mesmo pelas letras, com as duas
letras “i” representando duas pessoas (e que
também fazem alusao ao controller inovador).
Entdo, vocé ainda acha o nome ruim? 0 que
falar de nomes como Google e iPod?

palitico, ou a simpatica muther que esta fazendo
a comida, assistindo a novela ou curtindo um
som, tudo hem, esta matéria também é para eles.
Achou estranho? Sim, sao seus pais, tios, avds e
vocé, alvos da nova grande maguina de diversio
da Nintendo. Chame todo mundo, de parentes a
AMigos que Nao se interessam por games. Ou 0s
que vivem dizendo "po, eu vivia jogando Enduro
e 0 jogo da galinha no Atari". Em outras palavras,
ds pessoas que nao sabem gual a diferenca entre
Snake e Rayman. E hora de fazer essas pessoas
conhecerem um novo mundo,

Consoles
Virtuais

0 servico Virtual Console finalmente ganhou cara
e valores. De cara, ja sabemos que todos 0s games
serdo carregados no cartao SD e que, para acessa-
los, teremos que usar 0s canais do Wii - cada um
dos jogos serd um canal na Interface. Os games
serdo comprados com os Wil Points. Nos EUA,

05 jogos custardo de US$ 5 a US$ 10 cada. Cada
100 Wii Points equivalem a US$ 1. Sendo assim,

05 jogos classicos do NES poderdo ser adquiridos
por 500 pontos (US$ 5), os de Super NES por 800
pontos (US$ 8) e os de Nintendo 64 por 1000 pon-
tos (US$ 10). O valor para os games de PC Engine
e Mega Drive devem variar, mas ndo passardo de
US$ 10. Sabe-se ainda que a lista de consoles deve
aumentar no Japdo, somando 0s games de MSX no
servico. Além disso, o Wii é compativel com todos
0s jogos ja langados para GameCube. Sim, ele vai
rodar seus proprios games em DVDs normais,

mas também sera capaz de ler os disquinhos do
Cubo. A Big N encontrou uma forma bem simples e
inovadora de oferecer todos seus games classicos
e ainda adicionar mais opgdes do que qualquer
um imaginaria.




Devemos ter pelo menos 30 jogos
disponiveis no lancamento:
Bonk’s Adventure (TurboGrafx)
Castlevania (NES)

Duck Hunt (NES)

Excitebike (NES)

Kid Icarus (NES)

New Adventure Island (TurboGrafx)
Ninja Gaiden (NES)
Pac-Man (NES)
Prince of Persia
Punch-0ut!! (NES)
Rayman 2 (N64)
Star Fox (Super NES) y
Super Mario 64 (N64) *
Super Mario Bros. (N64)

Super Mario Kart (Super NES)
Super Mario World (Super NES)
Tecmo Bowl (NES)

..

R~Tvpe (TurboGrafx) ;

T econs)

AR &

- Wii

o 0s Wii Points servirdo para comprar jogos no
Virtual Console e outros softwares, como o Opera
Browser. Sabemos que ha trés valores

pré-definidos para os cartdes Wii Points.
0s precos serdo 0s seguintes:

G

Ainda ndo sabemos como funcionard a compra
desses cartdes por aqui, mas provavelmente sera
preciso um cartao de crédito internacional.

WWW.NINTENDOWORLD.COM.BR 7
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Controle nio, @ CONTROLLERY!

0 coragdo do Wii é o controller.
Contrariando a tendéncia de sem- :
pre adicionar mais botdes e afastar / i
0s jogadores casuais, a Nintendo
desenvolveu um joystick com pou-
cos botdes, porém com mais recur-
s0s que qualquer outro existente.
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Wii

0 primeiro “software” do Wii, depois do Opera Browser, sera utilizado juntamente com 0 DS e
Pokémon Diamond & Pearl. A série Pokémon ja vendeu mais de 110 milhoes no mundo fodo e estas
novas aventuras devem chegar ao mercado no dia 28 de setembro. 0 software de nome desconheci-

do ir sincronizar o DS com a Wi-Fi do Wii. No caso de Pokémon Battle Revolution e Diamond & Pearl,
o0s pokémon do DS aparecerdo na TV. E isso esta apenas comegando...

8 NINTENDO WORLD

O mapa da diversao
Na Nintendo World 87, reportamos tudo o que ja sabia-
mos sobre o controller do “Revolution”, mas o tempo pas-
sou e algumas coisas mudaram. Veja como ficou a versao
final do Wii-mote:

1. Speaker

£ uma das principais inovacoes do controller. Um peque-
no alto-falante que reproduz alguns sons e efeitos sono-
ros que variam de game para game.

2.Botdes1e2

Inicialmente apresentados como “a” e “b”, agora sao 05
botdes 1 e 2. Ficam posicionados verticalmente na parte
inferior. Seguindo a premissa do primeiro controlier
apresentado, se virarmos 9009, teremos um joystick seme-
lhante ao do NES.

3. Indicadores luminosos

Talvez a Unica caracteristica mantida, que foi.apresentada
ja na primeira versao do controlier. Representam a qual
jogador corresponde o joystick.

4. Sensor de distancia e movimento
Sabemos qgue a nova versao do controller Bluetooth
wireless &€ um pouco mais pesada que a anterior. Ele se
comunicara com a barra localizada proxima a TV e aciona
0s mecanismos dentro do Wii-mote para proporcionar
uma movimentacdo 3D perfeita.

5. Botao +

Mostrado no controller anterior como “Start”. Até o
fechamento desta edicao, nao conseguimos encontrar
uso para ele nos games. Supoe-se que sera ufilizado na
interface do Wii.

6. Home
0 mesmo do controller anterior. Sera utilizado no menu
principal do Wii.

7. Botao -
Mostrado no controller anterior como “Select”. Mesmo caso
do botao +, supde-se que sera utilizado na interface do Wii.

8. Botao A
Localizado no centro do controller. Deve ser o botdo principal do
joystick, assim como acontecet no controller do GameCube.

9. Direcional digital
Estd localizado acima do botdo A. 0 novo direcional digi-
tal @ bastante parecido com o do DS Lite.

10. Power
Servira para ligar ou desligar o console sem estar perto dele.

11.Botao B

Localizado na parte de tras do controller. Servird como
um gatilho e posiciona-se muito bem no dedo indicador
do jogador.

12. Pilhas

sim, duas pithas alcalinas AA que proporcionam 30 horas
de jogo com todas as funcoes do controller ligadas e 60
horas sem utilizar a mira de precisao.

13. Conector Nunchuck
Nao ha mistério, & apenas o conector para o Nunchuck.




E como funciona?

Olhe para o seu controle remoto: é parecido. Tao parecido que é chamado de Wii Remote ou Wii-mote. S6 que
ele possui apenas cinco botées (sendo que dois deles vocé praticamente sé usard em games antigos) e um dire-
cional em cruz. Mesmo assim, ele faz muito mais que os outros pelo fato de reconhecer movimentos. Qualquer
movimento que vocé fizer com ele serd reconhecido e transformade em alguma acao, que obviamente serd
diferente de jogo para jogo. Em um game de tiro, por exemplo, se vocé apontar o controller para um inimigo,
seu personagem também vai apontar.

Preparar, apontar...

Apontar a controle remoto para a TV parece ndo ser uma coisa divertida, mas com o Wii-mote, o cenario
muda. Nada mais pratico do que detonar dois goombas com um casco s6: vamos mostrar as maneiras de
jogar em diversas situacées. Nomes oficiais ou ndo, aqui estao eles:

Free-hand Style

Este € o jeito mais mostrado nos videos da Nintendo. Vocé faz
movimentos diversos para controlar a acao na TV, como simu-
lar o movimento de uma tacada de golfe.

Pointer

Neste modo, vocé deve apontar o Wii-mote em direcéio & TV. Seria uma espécie
de substituicao do mouse. Geralmente é usado com a expansao Nunchuk ou
MEesmo Com a Zapper.

Classic
Segurando o Wii-mate com uma médo em cada extremidade, na horizontal.
Usado para games de NES e outro género que veremos ja, ja.

Nunchuk

E 0 mais usado. Wii-mote em uma mao e o Nunchuk na outra. 0 bom é que ndo
importa em qual mdo vocé segura os controles, o que & uma héngio para os
canhotos. A maioria dos games do Wii estd usando essa combinagio. O Nunchuk
ja vira na embalagem do Wii.

Retro Style
Este ndo é bem uma posicda nova, mas sim um controller novo. Um misto do
controle do Super NES com o do GameCube, o chamadao Classic Controller é
indicado para jogar os game antigos de Super NES e Nintendo 64. Mas temos
certeza de que varios games mais tradicionais irdo utilizar este controle. Porque
deve ser muito estranho jogar Winning Eleven com o Wii-mote.

T'Uii Sports

Jogos no
lancamento

do Wii

Até o fechamento desta edicdo, 0s seguintes games

foram confirmados e estarao disponiveis ja no dia
do lancamento do Wii:

Squadrons of WWII-I

-

Call of Duty 3
Elebits

Excite Truck

Far Cry: Vengeance
GT Pro Series
Madden NFL 07

Learn Camera Contijols

o 7

Marvel: Ultimate Alliance
Monster 4x4: World Circuit
Need for Speed: Carbon
Open Season

Rayman Raving Rabbids
Rapala Tournament Fishing
Red Steel

Super Monkey Ball: Banana Blitz

Tom Clancy's Splinter Cell: Double Agent
Tony Hawk's Downbhill Jam

Trauma Center: Second Opinion

The Legend of Zelda: Twilight Princess
Wii Sports

World Series of Poker

WWW.NINTENDOWORLD.COM.BR 9
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Exemplos praticos,

The Legend of Zelda:
Twilight Princess

Dos jogos que serdo langados junto com o console,
este &, sem duvida, o que mais usard todas as fun-
cionalidades do novo controller do Wii. Vamos até

mas na teoria...

Vocé certamente ja leu sobre os jogos que serdo lancados no mesmo dia em que o Wii agui, na sua Nintendo World. Desta vez,
vamos destacar a maneira de jogar, como agir em cada um deles.

sArcoeflecha

No caso de usar o controller como pointer, é s6 esco-
Iher o arco e flecha ou o hookshot. Vocé mira com

o Wii-mote onde quiser e aperta o botdo B, que fica
atras do controller (gomo se fosse um gatilho) e voila!
Também serve para’e bumerangue, que em alguns
casos deve ser mirado em varios lugares diferentes

» Pescaria

No minigame de pesca, vocé devera fazer o movi-
mento semelhante ao de lancar a vara de pescar.
E para puxar a linha de volta, tem que fazer o
movimento de rodar o molinete com o Nunchuk.
Mais free-hand que isso, impossivel. E ainda pode-
mos balancar o controle como uma espada para

enumerar as fungoes:

fazer os golpes de Link nas dungeons do jogo!

antes de ser arremessado.

Madden NFL 2007

Jogo esquisito? E, sim, mas temos que nos preparar para
todos os tipos diferentes de controle. Por agui, o jogo nao
é esperado, mas é claro que os americanos ja até prepa-
raram o boné dos Raiders para usar durante os games.

* Touchdown i

Aponte para.qualquer lugar do campo, onde quer que seja,
e a bola chegara Ia. Isso abre estratégias novas, ja que os
passes nao precisam ser exatamente certinhos para um
jogador proximo. Outro ponto interessante é a cobranca do
chute. Um cara tem que segurar a bola para o outro chutar,
certo? Entdo, serd preciso colocar o Wii-mote na vertical com
a maior precisdo possivel, como se estivesse segurando a
bola com a ponta do dedo mesmo. Se estiver jogando com
outro amigo no mesmo time, ele pode dar um corte no ar
parasimular o chute na bola. Para dar aquelas giradinhas
nos oponentes, faca 0 movimento no controle. E 0 esporte
elevado a outro nivel! Esperamos que essa seja uma tendén-
cia revoluciondria nos games de esporte no Wii.

Excite Truck

Vocé conhece o inicio do nome: € uma
versao alternativa de Excitebike, mas
com caminhonetes.

+Direcdo certa
0 modo de controlar seu veiculo é
diferente do que vocé estd acostuma-
do. Lembra quando seu primo chato
ficava virando o controle para fazer
uma curva? Agora talvez ele ganhe de
vocé em uma corrida, pois aquele é
exatamente o jeito de controlar seus
bélidos. O Wii-mote é segurado na
horizontal no modo Classic, e vocé o
move para um lado e outro. E um titulo
totalmente arcade, com muitos turbos
e pulos insanos.

1 0 NINTENDO WORLD




Red Steel

0s jogadores foram pegos de surpresa com
as primeiras imagens "em jogo", para o Wii.
E, apesar de primeirdo, ele traz varias ino-
vagdes bem-vindas ao saturado mundo dos
jogos de tiro em primeira pessoa.

s Mira

Vocé movimenta o personagem com o anald-
gico do Nunchuk e mira com o Wii-mote nos
inimigos e objetos. O legal é que vocé tem con-
trole total sobre suas acdes com aarma.
Sevocé inclinar sua mao, a méo natela tam-
bém vai virar, deixando a arma virada de lado.

» Espadas

Lutas com espadas? Por que nio?

A liberdade nem é tanta neste caso,
mas é a melhor ja presenciada em um
videogame. E possivel fazer movimentos
especiais com a espada e isso pode ser
algo muito divertido. Para executar um
deles, por exemplo, vocé deve fazer um
X noar com o Wii-mote, entao vera a
animacao do golpe.

0s comandos com a arma com certeza
servirdo de base para os proximos jogos
de tiro do Wii, apesar de que, com tantas
possibilidades, fica dificil definir algo
como “padrao”.

WarioWware:
Smooth Moves

E um fato: ndo existe nenhum game na galaxia
que se encaixe melhor no Wii do que WarioWare.
Para quem ndo sabe, este jogo coloca na sua
frente um monte de “microgames”, jogos com
cinco segundos de duracdo, um atras do outro,
sem ensinar comandos nem nada, e vocé deve se
virar para descobrir o que deve ser feito. E claro
gue os joguinhos s30 05 Menos comuns possiveis.

» Exercicios aos montes

No Wii, a série continua melhor que nunca, ou
seja, muito mais insana. Sdo 20 jeitos diferentes
de se usar o Wii-mote. Em uma prova em que
vocé deve evitar que uma vassoura caia, coloque
o Wii-mote na palma de sua méo, em pé, e tente
equilibra-lo. Ou deixe-o em sua cintura e mexa um
pouquinho, para fazer com que o babao brinque
com o bambol@, passe a prova. E por af vai, entre
colocar dentaduras na boca de velhinhas e outras
sandices. Diversdo multijogadores sem limites e
sem frescura. Este, até sua avo vai querer jogar!

Dragon Ball Z:
Budokai Tenkaichi 2

Soul Calibur ou Dragon Ball? Quem testou Budokai
Tenkaichi 2, aprovou a experéncia.

» Golpes mortais

Para executar os movimentos poderosos, € preciso
fazer de tudo com o Wii-mote, desde gira-lo em varias
direcdes até uma quase simulagdo do movimento do
Kamehameha. Jogue e mantenha a forma.

WWW.NINTENDOWORLD.COM.BR 1 1
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0 visual ideal

£ melhor nem comecar a discutir. O processamen-
to e efeitos graficos do Wii ndo serdo os melhores
da nova geracao. Como em todo aparelho, ha
lados positivos e negativos. O lado positivo come-
¢a no processador, que barateou o produto.

Mas até onde isso € ruim? Bom, vamos tentar
responder a essa pergunta com exemplos conhe-
cidos: os melhores graficos do GameCube se apro-
ximam dos graficos mais simples do Wil.

0 fato é que um videogame nao precisa ter grafi-
cos extremamente realistas e apresentar dezenas
de efeitos visuais simultaneamente na tela para
suprir com competéncia a proposta de um video-
game: a diversao. O que vale mesmo € a criativi-
dade aplicada e a oportunidade que os jogadores
terdo de experimentar boas idéias. £ possivel

ver essa filosofia roméntica da empresa em seus
jogos para miiltiplos jogadores ja anunciados para
0 Wii. 0 game de esportes gue leva o nome da
nova plataforma da Nintendo - Wii Sports - serve
como exemplo: personagens simples ao extremo,
sem aquela preocupacdo de ser foto-realista ou
algo assim. E realmente tudo parece tdo divertido
que ninguém se importa com o visual. Eles até se
tornam mais simpaticos!

Recursos Sao recursos

Se vocé é um dagueles que curtem nomes estra-
nhos e é mais ligado ao mundo da tecnologia,
figue sabendo que a intencdo do Wii € mostrar os

0s canais da diversao

A maior surpresa, guardada a sete chaves pela
Nintendo. Quem nao dormiu esperando a con-
ferencia da Nintendo, que aconteceu do dia 13
para o dia 14 14 no Japao, ficou sabendo antes
que todo mundo do prece, novas funcoes e, prin-
cipalmente os “Channels”, talvez a funcao mais
utilizada no Wii.

0s Channels, ou “canais”, fardo parte da inter-
face do Wii. Para iniciar qualquer coisa no Wii,
serd preciso acessar esses canais. Tudo o que
vocé configurar na interface do Wii sera acessado

games da maneira mais bonita possivel em TVs
normais, mas mesmo assim, a resolucao padrao
sera de 480p, o famoso scan progressive - apa-
rentemente, ja vira com o cabo videg-componen-
te. E muitos jogos, como Zelda, apresentarao a
opgao para o formato widescreen. No entanto,
£s5sa 0p¢do ndo € obrigatdria, e algumas empresas
nao estao adicionando o formato widescreen

em seus games. Se vocé leu a Nintendo World

99, sahe muito bem a diferenca de uma TV de
plasma para uma de LCD. F possivel que alguns
jogos suportem imagens em 1080i, sim, ja que

até o PlayStation 2 conseguiu fazer isso com Gran
Turismo 4, e até mesmo 720p, coisa que 0 Xbox fez
com Sou/ Calibur 2. Como o Wii é consideravelmen-
te mais poderoso que eles, ndo iremos estranhar se
virmos algo assim. S6 depende das produtoras.

Experiéncia online

Finalmente poderemos jogar online com um con-
sole Nintendo! Segundo Satoru Iwata, presidente
da companhia, o GameCube nao teve suporte onli-
ne porque os jogadores ainda nao consideravam
isso algo essencial. Novo console, novos tempos.
Arede online do Wii serd a mesma que vem
sendo usada pelo Nintendo DS, a Nintendo Wi-Fi
Connection. Até mesmo o0 modem wireless para

o0 DS vai poder ser usado para jogar online com

o0 Wii. Caso vocé ndo saiba, o modem adapta o
console a internet sem fio - como a sua provavel-
mente envolve cabos, ele é mais um adaptador do
que um modem de fato.

pelos canais, seja o canal do tempo, de noticias,
o canal Internet... A intencdo é fazer o jogador
“precisar” do Wii em qualquer ocasido e parece
que isso vai realmente acontecer.

Canal Wii Forecast /
Previsao do tempo

No inicio, nao pareceu muito Gtil, mas como a
Nintendo é mestre em esconder o ourg, ndo vamos
subestima-la. Basicamente, o jogador poderd ver
a previsao do tempo de qualquer lugar do planeta,
utilizando o Wii-mote para aproximar ou selecio-

Photo Channel

1 2 'NINTENDO WORLD

Mas ndo espere sair jogando tado tipo de game
com aquele seu amigo que mora na Nova
Zelandia. A Nintendo nao vai liberar as ferramen-
tas de producdo de jogos online até o comeco

de 2007, entao nada de miltiplos jogadores em
rede no lancamento do videogame. Dentre eles,
€ apenas por enquanto, o Uinico que vocé pode
esperar com ansiedade é o novo Final Fantasy
Crystal Chronicles. Parte disso é culpa da prépria
Nintendo, que ndo esta deixando muito claro os
recursos online que as produtoras de jogos terdo
com o Wil.

» Ligado ou desligado?

Estamos falando do servico Wii Connect24. Seu

Wii estara conectado 24 horas por dia a internet, o
tempo todo, até mesmo enquanto estiver no modo
stand by (desligado, mas conectado na tomada).
Com isso, ele poderd baixar atualizagdes para
certos jogos e até mesmo demos de futuros langa-
mentos. Por exemplo, imagine desligar seu Wii e ir
dormir. Quando vocé liga-lo no outro dia, seu jogo
de Zelda ganha um castelo novo para ser explora-
do! Ou entdo algum item especial, ou uma deco-
ragao diferente em uma data comemorativa. Tudo
sem precisar se preocupar em gerenciar downloads
(apesar de poder fazer isso se quiser). Issa tudo
serd totalmente grétis por parte da Nintendo,
apesar de outras empresas poderem cobrar pelo
servigo em seus jogos. Quem ja tem o Nintendo DS
tamhém vai gostar, uma vez gue a Nintendo vai dis-
ponibilizar demos e itens para os jogos do portatil
também, via Nintendo Wii.

] oty e

nar a regiao escolhida. Achamos que sera possivel
marcar a localidade de um (ou de todos) amigo,
mas isso nao foi confirmado pela Nintendo.

Canal Wii Photo / Fotos

Um visualizador brincalhdo de fotos. Basta arma-
Zenar 0s arguivos no cartao S e pronto, alem de
ver como ficaram as fotos daguela sua tao sonha-
da viagem, serd possivel fazer pequenas mudan-
cas nas imagens, como unir duas fotos diferentes,
deixa-las de ponta-cabeca, pintar por cima delas
com cores esquisitas e fazer outras estripulias,
como colocar pequencs coractes nas imagens.




0 foco sdo todas as pessoas!

Aintencdo é esta: agradar a todo o tipo de
jogador. Existem agueles que acompanham

as novidades, mas sao jovens e ndo tiveram a
oportunidade de conhecer verdadeiros classicos
que mudaram o rumo dos jogos eletronicos. Ou
aqueles que deixaram de jogar games ha tempos
- talvez seja seu caso - e apesar de estarem
dispostos a jogar coisas novas, sentem-se mais
confortaveis jogando Super Mario Bros. 3 ou algo
do género, Sabemos que ha poucas chances de os
jogos serem disponibilizados sem nenhum custo,

mds esperamaos que o0 custo seja minimo. Estima-
se entre US$ 2 e 5 para jogos de NES e Super
NES, e até US$ 10 para games de Nintendo 64.
As formas de pagamento devem incluir cartao

de crédito (no caso daqui, vocé precisaria de um
internacional) e cartdes pré-pagos - se esses
vierem até o Brasil, serd nossa salvacdo. Os jogos
ficam armazenados na memdria flash de 512 MB
que ja vem embutida no Wii. No caso de vocé
viciar e baixar mais jogos do que deve, é sd comprar
SD cards adicionais - assim como se faz com as
cameras fotograficas digitais. Outro ponto interes-
sante é que alguns games simples e inéditos tam-

Caixa do Wii, norte-americano.
A mesma que sera vendida aqui no Brasil.

bém estarao disponiveis, assim como acontece com
arede Xbox Live, A idéia por tras disso é incentivar
produtoras que estdo comegando e que podem ter
idéias muito boas, mas ndo tém dinheiro para fazer
um jogo com graficos avancados.

0 melhor custo-beneficio

0 Wii serd o console mais barato da nova geracdo.

0 preco final do aparelho é de US$ 24999 délares nos
EUA com lancamento previsto para 19 de novembro;
25.000 ienes (cerca de US$ 212,00 ddlares) no Japio,
com lancamento agendado para 02 de dezembro;

e, na Europa, o console sera vendido por 24999 euros
e estara disponivel nas lojas no dia 08 de dezembro.
0 pacote norte-americano e o europeu trardo um
Wii, um Wii-mote, um Nunchuck, um cabo de ener-
gia, um cabo dudio e video, um apoio, uma barra
de sensor e duas baterias AA, além do game Wii

0 canal de noticias serd atualizado automatica-

mente através do servico WiiConnect24. Resta

saber se o usudrio poderd configurar os tipos de
_ noticias e de quais fontes serdo recebidas.

Canal Int

ira b e * % " S "
Acessar a internet sera coisa de rotina no Wii.
Depois de instalar o Opera Browser, gue podera
ser adquirido pelo jogador por 2000 Wii Points
- falaremos sobre eles depois. A proposta do sof-
tware é fazer com gue todas as pessoas acessem
a internet na comodidade da sala de estar, senta-
das no sofd. Sabe-se que a tecnologia Flash sera

aceita sem problemas e que, com o Wii-mote, sera

Sports, com mais jogos do que aqueles anunciados
na E3 deste ano.

0japonés vira com tudo isso, mas sem Wii Sports.
0Os precos dos acessorios também foram divulgados:

possivel aproximar as imagens, além de outras
aplicacoes ainda ndo divulgadas.

Canal Wii Message Board /

Mensagens

Deixar um recado para sua mae, irmao ou primo.

Esta € a intencdo do canal Wii Message Board. -

Essa mensagem pode viajar até um outro usuario | Classic

do Wii que vocé tenha come amigo registrado ou Controller|
até o telefone celular do seu pai, ou ainda até para

0 e-mail da sua irma. Alem disso, a Nintendo cer-

- 2o * a i i
tamente mandara mensagens aos seus Usuarios. Conversao direta e sem impostos, tomando

como base o délar no valor de R$ 2,15.

Canal Wii Mii / Vocé em qualquer lugar

o . ] i 0 Brasil sofre com as taxas de importacao e pelo
custo dos lojistas, agregado a outras taxas que
nunca sabemos o que sdo. A explosao do con-
sole por agui também deve ser um fator levado
em conta. Ainda ndo temos um valor certo para
0 seu lancamento em terreno nacional atraves
das importadoras, mas ainda assim sabemos
que ndo deve passar dos R$ 1.500. Se o otim-
ismo tomar conta de vocé, como tomou de nés,
chutamos uns R% 1.200. Algo muito acima disso
deve ser repudiado, afinal, US$ 249,99 sdo US$
249,99. Mas nenhum desses valores é oficial.
Bom, enquanto novembro ndo chega, o jeito & ir
pensando nas diferentes maneiras de jogar e no
novo tipo de diversdo que o Wii oferecera para
vocé e toda sua familia. Ou seus amigos. Ou sua
namorada ou namorado. Enfim, diversdo é o
que importa.

E é iss0 0 que estamos dizendo hd 100 edicbes. )

Imagine chegar a casa do seu amigo e ter que criar
um avatar para vocé toda vez que for jogar. Chato,
ndo €2 Pois &, o Wii Mii permitira que o jogador crie
0seu proprio avatar, A vantagem disso? Seu avatar
ficard gravado no seu Wii-mote e voce nao sera mais
obrigado a jogar com aquele controller do seu amigo
chatdo, basta levar o seu. O sistema de montagem
do personagem é completo e permite que vocé crie
personagens com os mais variados cabelos, aces-
SOri0s e roupas.

www.mmsu_nownnm'cou.sg-"_3
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Dossié Nova Geracao
Todas as informagdes sohre o Wii e um pouco mais.

% Saiba quando sera o lancamento, o preco, 0s jogos...

Correio N
Mister N atesta: responderem as cartas de 100 edicdes €
uma experiéncia e tanto.

Especial: 8 Anos de Nintendo World
0 tempo passou e a Nintendo World nem percebeu. Confira
0s melhores momentos da sua revista preferida.

Noticias
As bombas que cairam no universo dos games antes
e durante o fechamento desta edigéo histérica.

Previews
0s lancamentos que prometem abalar o seu console.

Nintendo World apresenta:
Baten Kaitos Origins
0s detalhes dessa aventura exclusiva para o0 GameCube.

Planeta Pokémon
Todos os detalhes das aventuras Diamond & Pear!. Até
aqueles que vocé nem sabia que existiam.

Retro
Relembrar é viver. Do Game Boy ao Nintendo 64 histdrias
imperdives para agradar a qualguer saudosista.

Promocao: Diploma do Jogador Nintendo
Concorra a um legitimo diploma do Jogador Nintendo
acertando as perguntas do nosso vestibular.

Reviews
As analises do que a galera anda jogando: Mario Hoops,
Pokémon Mystery Dungeon, One Piece...

Comunidade N
0 seu espaco esta ainda mais divertido e cheio de invences,
musica, itens de colecdo e tudo 0 mais que a Big N oferece.

Estratégia: Star Fox Command
Todos os finais da nova aventura de Fox.

Picto-Chat
0 lancamento iminente e as 100 edices da Nintendo
World no bate-papo da redacdo.

OBS.: A'promocio "Qual é o Game" continua. Confira o resul-
tadona edicdo 101.

B
04
Os detalhes que faltavam foram
descobertos. Vai ser dificil vocé
ndo querer um Wii depois dessa.

="
A NW tem 8 anos e muitas

histdrias

Muitas histérias para contar. Em
edicdes, aconteceram muitas co

interessantes. D& um pulo 14 para ler.

100
isas

Ndo deixe de concorrer.
Sd0 4 DS Lite na pagina 61,
mais 1 Wii e um DS Lite na
pagina 73 mais um monte
de Zelda: Twilight Princess
para GameCube.

Todos os Reviews trazem
uma nota tinica, de 0 a 10,
e um comentario sobre

o0 jogo analisado. Além
disso, cada game recebe
de seu analista mais cinco
notas individuais (gue ndo
influenciam a nota final)
para os seguintes critérios:

+ GRAFICOS: visual,
efeitos de luz e sombra,
cores e movimentacao
dos personagens.

+ JOGABILIDADE: resposta
do controle aos comandos,
facilidade de controlar os
Angulos de visdo e cAmera.

8,0-95

7,0-7,5

Nosso critério de avaliacao

+ SOM: tritha sonora,
sonoplastia, dublagem e
efeitos especiais.

« DIVERSAQ: analise de
todo o conjunto da obra
 prazer que o game
proporciona ao jogador.

« REPLAY: vontade de
jogar novamente; se
0 game enjoa de cara
ou é viciante.

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







Atual equipe da Nintendo World (da esq. para dir.): André Forastieri, Marcelo Barbdo, Rohson Teixeira,
Stephanie Lawrence, Ronaldo Testa, Marco Souza, Ricardo Farah, Renato Bueno, Fahio Barros, Rodrigo Guerra e Henrigue Minatogawa.

Parabens para nos

Enfim chegamos a tdo esperada edicdo 100 e,
além de comemorarmos tal feito, temos o privi-
légio de celebrar junto com vocé, leitor, os oito
anos da Nintendo World. Parece pouco, mas
nem se fizéssemos uma magica conseguiriamos
colocar todos os fatos marcantes e curiosidades
gue aconteceram com 0s muitos profissionais
que ja trabalharam na mais antiga revista de
games em atividade do Brasil. Pois é,a NW
nunca parou. Em setembro de 1998, nasceu

a misteriosa edicdo 0, uma espécie de prova
final de faculdade, sendo que o professor eraa
Nintendo. A equipe da época foi muito bem no
teste. O jornalista André Forastieri havia con-
cretizado sua idéia de lancar a revista oficial
da Nintendo aqui no Brasil. Ele mesmo tocou

o0 barco até a edicdo cinco, passando aarca do
tesouro para outros comandantes, sempre figéis
escudeiros: Odair Braz Junior, Pablo Miyazawa,
Ronny Marinoto, Beatriz Sant’Ana, Eric Araki

e eu, desde a edicdo 85. O que essas pesso-

as tém em comum? Provavelmente pouco...
Certamente a Nintendo tem culpa no cartorio.
Sao oito anos recheados de historias bacanas
para contar - algumas delas vocé vai ver nesta
edicdo -, muitas paginas recheadas de hoas
reportagens, coberturas de eventos exclusivos,

lando Ortiz, Odair Braz, Andressa Nozue,

furos de reportagem e lancamentos de conso-
les. Pensando de modo geral, a Big N foi gene-
rosa com os jogadores. Nesse espaco de tempo,
foram lancados 12 aparelhos. 0 132 é o Wii, que
serd lancado nas Américas - Brasil incluso - no
dia 19 de novembro e custara Us$ 249,99,

0 preco aqui em terreno tupiniquimaindanao é
certo, mas o importante é que todos os jogado-
res daqui terdo acesso a todos os servicos do
console. Nao vai compra-lo tdao cedo? Nao tem
problema, participe da promogdo desta edicio.
Quem sahe vocé ndo leva o Wii para casa?

Sem me alongar mais, claro, ndo é justo finali-
zar esta pagina sem homenagear vocé, leitor,

e as pessoas dessa foto ai. em cima, as que
desempenharam - e as que ainda desempe-
nham - papéis fundamentais na NW. Inclua-se
no titulo deste editorial, “Parabéns para nos!!!”
jogadores - participe das promocoes.

E que venham mais 100, 200... edicoes.

oAl C L7

Ronaldo Carlini Testa
Editor

Foto: Bruno Doiche

?




O MAIOR FENOMENO DA
TELEVISAO CHEGA

AS LIVRARIAS!

Lost - Risco de extincao
Cathy Hapka

Verdadeiro fenémeno de audiéncia em todo o
mundo, além de vencedor dos prémios Emmy
e Golden Globe, LOST traz uma histéria que
apresenta seres humanos em situacoes-limite.
Perdidos numa ilha do Pacifico, apés a queda
de um avido, 48 sobreviventes sio obrigados a
lutar por suas vidas em uma situacao caética.
Alguns entram em panico. Outros mantém a
esperanca de serem reencontrados. Outros
descobrem uma forca interior que nunca
tiveram. Aqui, amigos, familiares, inimigos e
estranhos deverdo trabalhar juntos contra as
cruéis adversidades se quiserem continuar
vivos. Imperdivel!

“Nunca, na histéria da TV, uma série
deu margem a tantos estudos e tantas

OBRA n NG ROTEIRG gp,
CRIADA POR gﬁmlfnfggjy?’

A venda nas melhores livrarias

teorias vindas dos proprios fas.” — MTV Brasil  www.ediouro.com.br

ABRAMS = DAMD

Ediouro




Here Wii Go!

E ai, Mister N? Como andam as fina-
lizagbes para “a” NW? Vamos |a!
Primeiro, alguém pode dizer para o
Sr. Ronaldo Carlini Testa que, se ele
aparecer em mais alguma foto na
NW com aquele boné do Nintendo
DS, eu vou... chorar? Coma consigo
um desses? Que tal esse boné como
prémio no Picto Arte?

Segundo, vocés ndo estdo alimen-
tando bem o pokémon-colocador-
de-textos-das-22-e-33-promessas-
do-Wii-da-dltima-edicdo. 0 mativo
da suspeita vocés ja devem ter
notado. Mas tém certeza de que
Mystery Dungeon ndo é do Advance?
E as organizacdes Big N e NW mostram-
se, a cada més, mais superaveis. Sim,
mas superdveis apenas por si mesmas.
Que outra empresa de games esta

hd tanto tempo ne mercado, sendo o
carro-chefe da criatividade? Que outra
revista de games tem esse carinho com
cada game e console ja criado?

Esses sdo os pokémon-colocador-
de-textos-das-22-e-3°-promes-
sas-do-Wii-da-ultima-edicao.

ATENCAO!

A Nintendo World se reserva o
direito de editar as cartas e
a-mails recebidos.

Nao disponibilizamas qualquer
tipo de servico de dicas (via telefo-
ne, e-mail ou carta), pois reserva-
MOS UM espaco interno para isso.

Envie e-mail para:
redacao@nintendoworld.
com.br

Ou carta para:

Revista Nintendo World

Rua Heitor Penteado, 813
Sumarezinho - Sdo Paulo/SP
CEP 05437-000

Fax: (011) 3864-7331

1 8 NINTENDO WORLD

Todos sabemos disso, mas tinha
de escrever, pois nintendista sem
orgulho & como um DS sem Stylus:
mancha a tela.
Com sinceros parabéns, me despeco.
Bruno Alves
Por e-mail

Primeiro, sem problemas, Bruno.

Ja avisamos nosso senhor Testa, que
prometeu nunca mais aparecer na NW
com o honé do DS. Para conseguir um
igual, vocé deve derrotar nosso editor
num duelo ao meio-dia, mas lembre-
se: ele escolhe as armas e o tamanho
da sua barra de energia. Quanto

aos prémios do Picto Arte, ja temos
alguns na espera, mas se a gente reve-
lar perde a graca.

Segundo, na verdade, ndo estamos
alimentando bem nosso pokémon-
enganador-de-leitores-cacadores-
de-erro. De fato, os textos de Metroid
Primee Legend of Zelda, na pagina
54, estavam trocados. Agora é nossa
promessa niimero 3: ndo vamos mais
errar nas promessas niimero 2 e 3do
Wii. Ah, Samus ficou com a terceira
posicao e Link com a segunda.

Gltimo e nio menos importante,
se é para sermos superados, que
sejamos por nés mesmos - com ou
sem essa legitima frase de para-
choque de caminhdo.

Revista estranha,

gente esquisita

Ah, NW. 100 edicdes, hein? Parece que
foi ontem que eu tinha ido a banca
comprar uns gibis, quando eu vi uma
revista estranha. S pra contrariar,
resolvi compra-la.

Mal sabia que essa foi a decisao

mais acertada de toda a minha vida.
Comecei a gostar de games. Me lembro
claramente de todas as vezes em que
urrei de alegria quando via que algum
game de peso estava para ser lancado,
como Mario, Zelda, Metroid, entre tan-
tos outros que so a Nintendo sabe fazer.
Lembro das decepcdes de quando
algum game era cancelado ou adiado.
Mas 0 que eu quero mesmo falar é:
obrigado por existir, Nintendo World.
De um reles mortal @ um nintendista
roXo, gragas a vocés, Feliz Nimero 100!

Julierme “Tutu” Toledo

Por e-mail

Boa, Julio Verne. E legal ver que
a vida de muitas pessoas mudou
com uma passada pela banca

de jornal. E o lugar onde nasceram
amizades e comprometimento com
muitos leitores, sentimentos que
continuam até hoje. Se depender de
nds, muita gente ainda vai descobrir
uma revista estranha que, s6 pra con-
trariar, vai se revelar importante por
mais centenas de edigbes.

Wii-zagero
0l3, pessoal da
NW. Coleciono sua

forem lancados, mas o assunto do
momento, e daqui pra frente, é o
Nintendo Wii. O que seria da NW
(e dos leitores) se ainda estivésse-
mos falando apenas de N64? Mas,
de qualquer forma, vamos melho-
rar - e vocé vai ter um Wii antes do
que imagina.

Néo funfa!
Estava eu, em Mario
Kartno DS, enchendo

revista ha um ano ¢ o0s bal6es, assoprando
- 3 ‘ T 3
e tudo ia bem até P ,‘_’:;:‘ no microfone, quando,
: 2 i e R
arevista nimero P P e i do nada, os baldes nao
e foweay mwﬁﬁu‘: 2 i 3 &
95, quando e e enchiam mais. Pensei
comegou a e e | que devia ter sido alguma
= = o He . -
invasao Wii”. Sl | besteira que eu fiz, como

A partir dessa o
revista, nao
foram mais
publicados
detonados
ou maté-
rias sobre
GameCube.
Oqueeuli
foi Wii, Wii e

temos condicdes de comprar consoles
como aquele e estamos ficando chate-
ados por ter que ler tudo isso sabendo
que dificiimente poderemos comprar
ou sequer jogar num desses. Concordo
plenamente com a carta do més da
edicdo 99, que fala sobre 0s precos
dos jogos e sobre o fim dos video-
games de verdade. Estou realmente
decepcionado e também vou parar de
ler a revista se continuarem assim.
Uma tltima divida: o que acontece
com as respostas das mensagens que
ndo foram publicadas?
lodo Pedro
Campinas / SP

Saiba que as respostas das men-
sagens que nio sdo publicadas
vdo para a mesma gaveta onde
guardamos todos os detonados
do GameCube e aragdo
dos pokémon. E claro

que daremos destague
ao Cubo quando
grandes jogos

encher os baldes com o
' kart andando. Parei o kart,
assoprei e nada.
Deve ser erro do jogo, pensei.
Tirei o cartucho, cologuei Tony

g J Hawk, fui em Custom Sounds
B

Carta homenagem do
leitor Douglas Negrisolli.
Valeu, tado mundo gostou!

testar e nada. Entrei em deses-
pero, achei que o microfone
estava solto, fui num lugar, eles
abriram meu DS e disseram que
estava tudo ok, nada fora do lugar. E
agora? Nao posso mais aproveitar
100% dos meu jogos, como Brain
Age. 0 que eu faco? Tem algum lugar
que conserte? Tem algum headset
que funfelsic] com o DS? Ajudem,
por favor!
Leonarda Marins Santiago
Por e-mail

Caro Leonardo. “Fui num lugar, eles
abriram meu DS”. Releia esta frase e




pense: quantos erros existem nela?
Se a pressa é inimiga da perfeicdo, a
afobacdo é inimiga dos games, rapaz.
Levou seu DS num lugar de confianga?
Se eles disseram que esta tudo ok,
entdo por que seu microfone ainda
nao funciona? O que fazer? Existem
lugares que consertam, mas nenhum
deles, no Brasil, & assisténcia técnica
autorizada pela Nintendo. Vocé pode
optar pelo Nintendo DS Headset para
testar se a fungdo do microfone ainda
éreconhecida pelo seu portitil, mas é
dificil ter certeza, de longe, de qual é
o problema. Agora, s por precaucio,
ndo coma mais farofa e nio mastigue
bolacha na hora de jogar os games
gue usem o microfone. Isso pode entu-
pir 0 microfone.

Cem nocio
“Cem” sombra de dUvidas, a NW é a
melhar revista quando o assunto é
Nintendo. “Cempre” que eu compro
a NW do més, “cemto” no meu canto
€ penso: quanto trabalho para fazer
uma revista assim... As analises
sdo precisas, dignas de uma revista
“cemtendria”. No Natal, quando
ganhei um GBA, fiquei “cem” pala-
vras, de tamanha felicidade, e por
isso resolvi escrever essa homena-
gem para vocems. Nintendo e NW:
parceria “cem” igual, “cemsacional”.
E que venham outras “cem” edicoes
dessa paixdo nacional!

Johnatan Marques

Por e-mail

Vocé é um poeta “cemsivel”,
Johnatan. Mas em nome do bom
texto, temos gue adverti-lo: nosso
revisor teve um treco ao ver tantas
palavras “diferentes” como essas.
Ficamos “cem” palavras ao ler seu
e-mail. Muito obrigado pela home-
nagem!

Dilemas Universais
E ai, galera da Nw!
Eu tenho algumas dividas sobre
0 Wii:
1) Quanto custarao, em média,
0S games?
2) Quanto custara o Wii?
3) Quando sera lancado?
4) Quais 0s personagens que partici-
pardo de Super Smash Bros. Braw(?
Valeu, gente! Tenham sorte na edi-
¢ao #100! Fui!
Rafael Vecchi Silva Ervilha
por e-mail

Foi pra onde, Rafael?

1) Vocé ndo Ié a NW, Rafael?

Uus$ 50,00, em média.

2) Vocé ndo Ié a NW, Rafael?

us$ 250,00, sem choro.

3) Vocé ndo Ié a NW, Rafael? 19 de
novembro, na moral.

4) Vocé ndo [é a NW, Rafael? Pit,
Solid Snake, Samus, Metanight,
Wario, Mario, Pikachu...

Tem que ler mais a NW, Rafael.

Pokémon-escritor-de-carta
0ld, caros amigos da NW!
Primeiramente, gostaria de dizer que
sou muito fa da Big N e de vocés, mas
minha paixdo mesmo sdo 0s pokeé-
mon. Meu primeiro jogo dos mons-
trinhos foi o Gold. Hoje, eu tenho um
GBA SP e versdes LeafGreen e Ruby.
“Segundamente”, tenho questdes
sobre 0s mesmos jogos:
1) Como eu passo minhas criaturas de
LeafGreen para Ruby e vice-versa?
E para adquirir pokés gue so exis-
tem no Colosseum (como Teddiursa
Houndour ou Pineco), se nem eu,
nem nenhum dos meus amigos temos
GameCuhe?
2) E para adquirir Deoxys, Celebi,
Jirachi etc?
3) Para passar pokémon de uma ver-
530 para a outra, eu necessito ter dois
Game Boy Advance?
4) Citem as melho-
res lojas com pregos
bem razodveis em
Sao Paulo que vendam
0 DS (ndo precisa ser
Lite). Estou louquinho
para ter o meu e botar as
maos em Diamond & Pearl!
5) Ja foi confirmada uma
versdo dos bichos para Wii?
Ja que eu ndo aproveitei o
Cubo, quero um Wii de qual-
quer jeito.
6) E mais uma coisa: o que
é conexdo Wi-Fi no DS? Quvi
dizer que, com ela, sera possivel
trocar pokémon com o mundo
inteiro. E verdade?
Vida longa a Nintendo, ao mestre
Miyamoto e, principalmente,
aos Pokémon!
Leoni
por e-mail

Fala, Leoni.

1) Primeiro, vocé precisa acabar
com o Team Rocket nas Sevii
Islands, recuperar as pedras Ruby

Wiimprescindivel

também nao é assim!

Super NES?

Evil 4 & Metroid Prime.

Smash Bros. Brawl.

Quadro pintado pelo leitor
Antonio Bianchini, Rio Claro / SP

e Sapphire e consertar a maguina
que estd no PokéCenter da One
Island. Isso destravara as trocas
com as versdes Ruby e Sapphire.
Ja em R&S, vocé precisara com-
pletar a Hoenn Dex (200 poké-
mon) para realizar a troca com as
versdes FR/LG.

2) Para encontrar o Deoxys, vocé
precisa de um Aurora Ticket, que

> CARTA DO MES

Fala, pessoal da Nintendo World! Estou escrevendo
porcausa do e-mail do Summonegg na edicao
ntimere 99. Ele dizque os videogames estao setor-
nando computadores, que os videogames acabaram
no Nintendo 64 e que 0 nome Wii & horrivel. Mas

1°) Os videogames nao estao parecendo computa-
dores, eles estdo assim porgue é uma nova geracao.
Os graficos tém que mudar; osvideogames tém que
ficar melhores em grafico; som etc. Ou vocé prefere
jogar Super Smash Bros. Melee com grafico e som de

2°) Tudo bem, 0s CDs sao caros, eu devo admitir,

mas pense bem: o que vocé prefere? Carregar um
montede €Dsouum monte de fitas pesadas?

3°) Eusei gue Super Mario 64 e The Legend of

Zelda: Ocarina of Time sdo jogos excelentes, mas o
GameCube tambén tem jogosbons e'quende sdo sé
copias baratas, como Super Mario Sunshine,Resident

4°) 0 nome Wii pode ndo parecer legal, mas é um
nome gue até o seu tetravo vai conseguir falar. E

o Wii, com certeza, vai ter jogos que vao marcara
histdria dos games, como Super Mario Galaxy e Super

5°)'S6 porque o Nintendo 64 é um bom videogame ndo signifi-
Ca que 05 outros sejam ruinse sé tenham copias baratas.

Assinamos embaixo, Pedro, e [he nomeamos, a partir de
hoje, advogado de defesa oficial da Nintendo World.

Pedro Pinho
Por e-mail

s6 foi distribuido em eventos
especiais no Japdo e nos EUA.
Celebi também é um luxo para pri-
vilegiados que visitaram eventos.
Jirachi é encontrado no disco-
bdnus que veio com Pokémon
Colosseum comprado em pré-
venda. Com a conexdo Wi-Fi do
DS e do Wii, ficara muito mais
facil trocar esses monstros
_ super raros.
. 3) Basicamente, sim. Vocé
também pode utilizar um
GameCube e um cabo GBA-
GC com Pokémon Colosseumn,
XD ou o jogo-acessério PokéBox.
Nesses casos, somente um GBA é
necessario.
4) Rapaz, apoiamos nossos anun-
ciantes, dé& uma olhadinha neles.
Pesquise e faca suas contas.
5) Vocé ainda tem alguma divida
de que os bichinhos viao aparecer
no Wii?
6) Wi-Fi nada mais é que a cone-
xdo sem fio que liga um DS ao
outro para que vocé troque poké-
mon e até dispute rachas num
Mario Kartda vida. Gw)
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Projeto O

No inicio do ja distante 1998, a idéia de lancar a revista
oficial da Nintendo no Brasil ndo saia da caheca do
jornalista André Forastieri, um dos sdcios da Editora
Acme. Ao entrar em contato com a Nintendo of
America, foi-lhe recomendado que trabalhasse em
conjunto coma Gradiente Entertainment, empresa
que detinha os direitos da marca Nintendo no Brasil.
Assim comecaram as negociages e as primeiras con-
versas sobre como deveria ser a publicacao.

Durante 0s meses seguintes, a equipe da Acme, com
a ajuda de alguns funcionarios da Gradiente na época
(entre eles, 0 analista de produtos Eduardo Trivella e
o powerline Pablo Miyazawa), se dedicou a criar um
“boneco”, que viria a ser conhecido como a famosa

e misteriosa “edi¢do 0”. O que muita gente ndo sabe
é que este “0”, que jamais chegou a ser vendido, ndo
era uma revista propriamente dita. Em suas paginas,

. apenas matérias escritas com textos falsos e telinhas
de jogo repetidas. N&o era uma revista para ser lida,
mas para ser mostrada: o “boneco” servia apenas
para demonstrar para a Nintendo como a revista
se pareceria graficamente falando. Curiosamente,
alguns poucos textos
“verdadeiros™ publi-
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cados na nimero 0 acabaram sendo publicados nas
edicdes e 2 da Nintendo World.

Enfim, em setembro, era lancada a primeira edicdo
da Nintendo World, agora pela Conrad Editora (novo
nome da Acme). A equipe tinha o comando de André
Forastieri, com os editores-assistentes Marcelo Del
Greco e Ricardo Matsumoto; os redatores Rogerio
Motoda e Pablo Miyazawa; José Carlos Assumpgcdo e
Eurico Sakamoto na arte; além da ajuda do editor-con-
tribuinte Eduardo Trivella, que fazia a “ponte editorial™
entre a Conrad e a Gradiente. Para a primeira capa,

0s escolhidos foram Banjo-Kazooie e Mortal Kombat 4
para Nintendo 64. “Comecou a invasdo!”, dizia a man-
chete - e ela ndo poderia ser mais verdadeira.

0 mercado editorial e o plblico foram pegos de
surpresa, e a Nintendo World comegou sua historia
de sucesso logo em sua primeira edicdo. Uma das
inovacdes da revista em relagdo a concorréncia

foi mostrar a cara de sua equipe, ndo perdendo a
oportunidade de exibi-la em fotografias (a partir da
edicdo 2), e assinando suas proprias matérias (edicao
6) como jornalistas, ndo como meros “pilotos”.
Desta forma, a NW ganhou o respeito, a admiragdo e
a fidelidade dos leitores.

Aquele era mesmo o ano perfeito para o langamento
de uma revista oficial da marca Nintendo. Dois meses
ap6s a chegada da ndmero 1, era langado o jogo mais
aguardado do N64, The Legend of Zelda: Ocarina of
Time. Era s6 0 que a revista precisava para se con-
solidar. Apresentando o game emsua capa, a edigao
4 entrou paraa histdria como uma das mais bem-
sucedidas, sucesso que continuou na edicdo seguinte:

e W P
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a edicdo 5, de janeiro de 1999, trazia “1234 dicas,
truques e cddigos”, padrdo este que permaneceu nas
edicdes de inicio de ana por varios anos a seguir.

Com a entrada do editor Odair Braz Junjor na edicao
6,2 NW comecou a enveredar para um estilo mais
jornalistico, com pautas inteligentes e criativas que
mostravam aspectos alternativos da vida dos joga-
dores de videogame. Promogdes que distribuiam
prémios também logo se tornaram populares porque
davam ao Ieitor a chance de expor sua criatividade e,
a0 mesmo tempo, ver sua cara publicada na revista.
A férmula de sucesso estava criada. Falando a lingua
do leitor, trazendo informagdes em quantidades
consideraveis e doses cavalares de devogac a marca
Nintendo, a NW caiu nas gragas do publico. Nao
demorou a se tornar a revista de games mais vendida
do Brasil, 0 que veio a acontecer exatamente um ano
apos seu lancamento. A edi¢do 13, que comemgrava o

€ € A Nintendo acertou desta vez. Tem o console mais barato, os
games mais divertidos ea maneira de joga_r mfais gngmal
possivel. Quero ver a Nintendo no topo da mduf.ma dos .
videogames de novo, cComo nos velhos tempos.” —Ronaldo Testa |




aniversario de 1ano, trazia a combinacdo perfeita: 100
paginas (um aumento de 50%) e Pokémon na capa
(com Snap) e no miolo (com os jogos para Game Boy).
No auge da febre dos monstros de bolso, era tudo

que os lejtores sonhavam. Resultado: mais de 100

mil exemplares vendidos, revista
esgotada em diversas capitais

e a confirmagdo que a Conrad
esperava para investir mais
ainda em Pikachu e sua turma

(a revista oficial Pokémon

Club veio em seguida, mas isso

é outra historia).

Mas o primeira ano ndo foi

s6 de flores para a Nintendo
World. Apesar dos pontos positivos, ser uma
revista oficial tem seus sacrificios. Um deles era a
obrigacao de enviar a revista para aprovagéo da
Nintendo of America. E em dois momentos pelo
menos, mudancas drasticas precisaram ser feitas
na Gltima hora.

Por exemplo, vocé sabia que o tema principal da
edicdo 8 ndo era inicialmente Beetle Adventure
Racing, mas uma matéria especial sobre “0 Futuro
da Nintendo"? O fato é que a NOA achou que o
contetido do artigo ndo era muito “apropriado”
para o momento e solicitou mudancas. A equipe
preferiu ndo publicar a matéria (que até hoje se
mantém inédita), e uma nova capa precisou ser
produzida as pressas. Alguns meses depois, algo

semelhante ocorreu com a edicao 12. Na primeira
versdo, a capa apresentava o herdi do jogo
Shadowman apontando uma arma na direcdo do
leitor. A Nintendo achou que a idéia poderia ser
interpretada como “agressiva demais”, e sugeriu

6 € O momento mais marcante, para min, foi ter visitado
a sede da Nintendo nos EUA. Foi muito emocionante
poder ver como o pessoal trabalha, ver onde estaoas
salas de testes e conhecer as pessoas que comandam
a Nintendo deste lado do planeta.” —Odair Braz Junior

que a arma fosse omitida da capa, resultando na
versao light que acabou chegando as bancas. Em
ambos 0s €asos, o leitor ndo-desconfiou de nada.
Coisas que acontecem no jornalismo...

0 ano 2000 foi especial para a Nintendo World.
Em um espaco de trés meses, a equipe da revista
conseguiu visitar dois dos maiores eventos de
games do mundo, a Electronic Entertainment Expo
e a Tokyo Game Show. A cobertura da E3, alids,

virou um dos maiores simbolos da Nintendo World.

Desde seu primeiro ano de existéncia, a revista
comparece e tem acesso livre aos principais
acontecimentos relacionados a feira, sempre com
a héncdo da Nintendo of America. Gragas a essas
facilidades, tornaram-se possiveis entrevistas

exclusivas com os principais criadores de games

da histéria da empresa, como Shigeru Miyamoto

e Eiji Aonuma, além de participacao em coletivas
disputadissimas, demonstracoes antecipadas de

novos jogos e convites para festas de arromba

com a presenca de grandes bandas do cendrio

pop mundial. O resultado de todo este privilégio

pdde ser visto nas matérias especiais publicadas

a cada nova edicdo de junho. Sempre completas e
detalhadas, elas cairam nas gracas do ptiblico, que
passou a enxergar a E3 como sindnimo de grandes
coberturas jornalisticas da Nintendo World.

Aguele também era 0 ano da consagracao do

Game Boy no Brasil. O sucesso era tanto que seus
games ganharam a capa da

NW por diversas vezes, most-

rando que nem sé de Super

NES e Nintendo 64 vivia o

leitor brasileiro.

Mas o GameCube e 0 Game

Boy Advance estavam che- |
gando, e nao demorou para o |
foco do interesse do publico
se voltar inteiramente para
o futuro. Ja em 2001, com Pablo como editor e a
entrada de Ronny Marinoto
na equipe, a nova geragao
de consoles ganhava seu
espaco garantido na rotina
da publicacdo. A edi¢do 32
trazia o dossié completo
sobre o recém-lancado
Game Boy Advance,
enquanto a edicdo de
terceiro aniversdrio
presenteava os leitores
com um especial com-
pleto sobre o novis-
simo GameCube.
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Nao deu outra: a capa da edicdo 32 mostrou para todo
0 Brasil a primeira versao do Game Boy Avance, em
uma matéria genial com mais de 30 pessoas testando
o0 pequeno notavel. A Nintendo mais uma vez mostra-
va que nao ha empresa mais experiente em portatil.
A edicdo seguinte foi marcada por algumas mudancas
de estrutura, reformulagoes visuais e muitas expecta-
tivas - como toda pré-E3. O controller do GameCube
mostrado na edi¢do era ainda um protétipo, mas
descobririamos isso pouco tempo depois, ndo aqui,
mas em Los Angeles, mais exatamente no dia 13 de
maio de 2001, com direito a foto do Junior e do Pablo
no editorial. A matéria ocupou 18 paginas da revista e
teve até bate-papo com Miyamoato no elevador, feita

por ai. Comegando pelo visual. Era a primeira NW a vir
ensacada em pldstico prateado, o que ndo permitia
revelar o contetido da capa. E foi a edicdo gue consoli-
dava o novo projeto grafico da revista, elaborado pelo
designer Eurico Sakamota. A Nintendo World entrava
em seu quarto ane de vida com um panorama comple-
tamente diferente do que encontrara quando foi lan-
cada pela primeira vez. Saiam N64 e Game Boy, entra-
vam em cena GameCube e Game Boy Advance - esta
também foi a primeira despedida de Pablo Miyazawa.
0 curioso foi ver tode mundo de boca aberta por conta
do visual do novo Link, nada humano, puro desenho.
As edicGes seguintes foram dirigidas com punho de
ferro por Ronny Marinoto e apresentaram grandes

€ € Para mim, Resident Evil 4 esta entre os dez melhores
jogos de todos os tempos. Joga-lo um ano antes no
GameCube foi realmente marcante. Depois que iniciei a
aventura, era como se nao existisse nada além de REA4.
S0 queria saber de desvendar a trama, movido por um
desejo compulsivo.” —Ronny Marinoto

pelo Trivella. O fato curioso ai € que os dois se encon-
traram exatamente no mesmo lugar que a E3 anterior.
A foto de Pablo, Junior, Forastieri e Miyamoto, no alto
da pdgina 27, trazia a legenda: “para a posterioridade”
- mas foi s a primeira de muitas.

Para as edicoes seguintes, ndo faltaram pautas inteli-
gentes e servicos de primeira linha. A cldssica pro-
mocdo “Seja um Redator da NW!” é uma delas, mas
poderfamos citar varias outras: tudo sobre Pokémon
Crystal,a localizacdo de todas as fadas de Majora’s
Mask e as 120 estrelas de Super Mario 64.

A lendaria edicdo 37 foi a primeira revista do pais a
premiar os leitores com um GameCube e dois Game
Boy Advance. Mas a histdria dessa edicdo ndo para

Gritis
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games que jogamos até hoje, como o remake de
Resident Evil (GC), Castlevania: Circle of the Moon (GBA),
Zelda: Oracle of Seasons (GBC), Luigi’s Mansion (GC),

a controversa mas bem aceita chegada de Sonic ao
GameCube e GBA, além da caixa para guardar os man-
uais do Game Boy (NW 37), cards com ficha dos games
(NW 38, 42, 44) e outros brindes bacanas.

Nos tempos em que o ditado mais usado era “poucos
jogos é bobagem”, a farmosa Jill Valentine ilustrou a
capa da edicdo 45, que também trouxe a manchete
do até entdo jogo mais aguardado do ano: Metroid
Prime. Dourada foi a cor da NW 46, que trazia mais
uma comentada cobertura da E3, mais um poster de
quatro paginas da cacadora Samus. Melhor que isso,




As edicBes seguintes mantiveram o padrao, muitos
games para o Cube, GBA e GBC, mas o que todos
queriam mesmo era saber se o novo videogame da
Nintendo seria vendido oficialmente no Brasil - e foi,

rados na edicdo 49. Na promogdo, os leitores concor-
reram a trés GC e dois GBA. Esse niimero aumentou
depois, nada mais justo do que dar 4 GameCube no
aniversario de 4 anos da revista, ndo & mesmo?
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A comemorada edigao 50 trazia Samus na capa
e o nimero 50 envernizado, além de matérias

gente triste: a Rare (Donkey Kong Country, Star Fox
Adventures, Banjo-Kazooie etc.) deixava de fazer
jogos para o GameCube. Pois bem, a vida continua.
Parecia uma boa idéia viver grandes aventuras na
edi¢do 51. E foi 0 que aconteceu em Super Mario

sd as noticias fresquinhas sobre Super Mario Sunshine,
Metroid Prime, Wario World e Star Fox Adventures (GC).

pela Gradiente. Os guatro anos da NW foram comemo-

comemorativas e até uma noticia que deixou muita

Jraly vores

'

Sunshine, o outro capitulo da série Castlevania para
GBA, Mario Party 4 e muitas outras. Depois das 2003
dicas, trugues e cadigos para GC, N64, GBA, GBC e
Super NES que chegaram as bancas em janeiro de
2003, foi a vez de balancar o mundo, de novo, com
“GBA SP e GameCube 2", manchetes de capa. Dai até
a edicdo 59, foram muitas novidades. 0s pokémon
somaram 386 com as versdes Ruby e Sapphire,
Jjogos coma Metroid Prime, Resident Evil Zero, Zelda:
Wind Waker e Castlevania: Aria of Sorrow ganharam
estratégias caprichadas. A edicdo 59 foi a primeira

a carregar o selo “Agora com material exclusivo da
Nintendo Power”, nossa irma de sangue. A edicao
seguinte marcou mais uma vez a mudanga drastica
no visual. Nada mais justo, pois depois de 60 exem-
plares, era necessdrio mesmo mudar. Essa mudanca
quase aconteceu na edicdo que comemorou os cince
anos da revista, a NW 61 (a segunda com o novo
visual). No editorial, Pablo Miyazawa, que reassumira
o comando da NW, falou sobre uma nova cara da
Nintendo, explicada por Fabio Santana na matéria da
pagina 26. Sera que mudamos mesmo?

Subindo niveis

Nova fase, novas propostas, novos atrativos para
agradar ao fiel leitor. A matéria de capa da NW

62, por exemplo, foi um tratado de Pablo Miyazawa
sobre Prince of Persia: The Sands of Time (GC), jogo que
reviveria a classica série em grande estilo. 0 grande
destaque foram as entrevistas exclusivas com Jordan
Mechner, criador do principe, e Yannis Mallat, produ-
tor do game na Ubisoft.

Trazer esse tipo de material primoroso virou pratica
comum na NW, para mostrar aos leitores como
funciona o desenvolvimento de um jogo do ponto de
vista dos criadores. Foi assim gue entrevistamos, em
edi¢Bes seguintes, Takashi lizuka, o produtor de Sonic
Heroes; Scot Bayless, produtor de 007 GoldenEye:

Rogue Agent; Denis Dyack, responsavel pelo remake
Metal Gear Solid: The Twin Snakes; a equipe de criagio
de Pokémon Colosseum; Hiroyuki Kobayashi, produtor
da obra-prima Resident Evil 4 (que mereceu a nossa
nota méaxima); e o proprio Yannis Mallat novamente,
por ocasido do l[ancamento de Prince of Persia: Warrior
Within. Assim, a Nintendo World passou a fazer a
ponte entre os desenvolvedores de jogos e os jogado-
res, revelando segredos de producao e os desafios de
se criar um grande game.

Tradigdo também se tornaram as bem-sucedidas
promogdes da NW. Naquela mesma edigdo 62 que
citamos ha pouco, langamos o concurso “Eu Amo A
Nintendo World”, valendo quatro consoles GameCube.
Com a criatividade nas alturas, milhares de leitores
declararam seu amor a revista através das fotos mais
criativas, mas prevaleceram quatro doentes de paixio
pela NW: um enfiou uma melancia na cabega e saiu

as ruas para mostrar a todos que o amor da sua vida
eraa NW; outro assumiu o papel de Link, com direito a
tlinica e, gorro verde, e Master Sword, montou numa
Epona de verdade e fez da zona rural o préprio Hyrule
Field; um maluco invadiu uma convenggo politica com
um cartaz contendo uma jura de amaor a NW e quase
foi expulso; e mais um fanatico decidiu
colocar seu amor nas
alturas: fez uma pipa
com as inscricdes “Eu
te amo, NW” e pds no
ar a criacdo.

Outra promogao que
agucou a criatividade
dos leitores diante da
teleobjetiva foi a “Quem é
vocé?”. Em sintonia com
a campanha de marketing
que a Nintendo fazia na
época, colando os rostas
de seus herois sabre fotos
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- em situaces engragadas, lancamos a proposta: tirar
uma foto sua e colar a cabega de um personagem
Nintendo. O resultado, publicado na NW 67, rendeu
duas paginas com 26 fotos hildrias, e o grande
vencedor faturou um The Legend of Zelda: The Wind
Waker autografado por ninguém menos que Shigeru
Miyamoto - um privilégio que s a Nintendo World
poderia proporcionar.

L ]

. OBrasilganha
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' relevancia
Tudo bem, ficamos todos consternados quando a
Gradiente ndo renovou o contrato de distribuicao com
a Nintendo, ficando sem a representacdo oficial da
empresa aqui no Brasil. Mas isso ndo impediu que o
amor 4 marca continuasse a crescer em nosso pais,

e que nossa patria continuasse sua marcha para se
tornar poténcia dos games.
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A secdo Pokémon World e seus campedes, por
exemplo, promoveram e cobriram continuamente
campeonatos nacionais de Pokémon, sempre com
centenas de participantes em diversas regioes do
Brasil. Mas n&o foi s6 com bichinhos de bolso que o
pais competiu. Tivemos disputas nacionais e oficiais
de Mario Kart Double Dash!!, Mario Party 7, Soul
Calibur Ii, Super Smash Bros. Melee... E teve até um
assinante da Nintendo World que foi vice-campedo
de Quadribol, o esporte do game Harry Potter:
Quidditch World Cup, na Inglaterra, como vocé pode
conferir nas NW 65 e 66.

No final de 2004, a espetacular pri-
meira edicdo da EGS, a Electronic Game
Show, contou com um estande enorme e
inesquecivel da Nintendo, devolvendo um
pouco daquele gostinho de presenca oficial
da empresa no Brasil - mesmo que a orga-
nizacdo tenha sido da Latamel, distribuidora
e representante da Nintendo por aqui.
E as tradicionais escolhas de melhores jogos
do ano, feitas pela redagao e pelos leitores,
tomaram proporcdo antes inimaginavel: no
ano de 2004, a Conrad Editora langou o0 10
Troféu Gameworld. Nossa redagdo de games
elegeu uma lista de cinco jogos em cada uma
das 20 categorias, entao os indicados foram
para juri popular no site Gameworld. Resultado:

44 mil votos, um evento de luxo com a parti-
cipacdo de figuras importantes da inddstria
brasileira de games, troféus entregues para as
celebridades internacionais durante a E3 2005 e
uma cobertura a altura na NW 82.

Mudanca de foco

GameCube e GBA continuaram a render muito assunto
e capas fantasticas, como Mario Kart Double Dash!!
(NW 63), Final Fantasy: Crystal Chronicles e seu multi-
player para quatro jogadores linkados com o GBA (NW
66), 007 Everything or Nothing (NW 67) e GoldenEye:
Rogue Agent (NW 75), otdo aguardada remake Meta!
Gear Solid: The Twin Snakes (NW 68), o retorno de
Samus em Metroid Prime 2: Echoes (NW.74), a che-
gada triunfal de Resident Evil 4 (NW 79), duas capas
quase seguidas para The Legend of Zelda: Twilight
Princess (NW 81 e 83). E 0 GBA emplacava as suas
com 05 15 anos da familia portatil da Nintendo (NW
69), Pokémon FireRed & LeafGreen na edicio de sexto
aniversario (NW 73, curiosamente, foi um remake da
edicdo 13, de primeiro aniversario; compare) e nova-
mente Pokémon com a versdo Emerald (NW 82).

Mas os holofotes foram lentamente passando para
seus sucessores. 0 GBA foi o primeiro a ser afetado
quando a Nintendo soltou a bomba na NW 66: a
empresa iria lancar um novo portatil, com duas telas,
uma delas sensivel ao toque. Sem divulgar imagem
alguma do aparelho ou de jogos, a Nintendo, como
sempre, conseguiu causar barulho. A revelagao pra
valer veio sO na edicao 70, na cobertura da E3 2004,
onde o visual do aparelhofoi divulgado e seus primei-
ros jogos, revelados. Duas edicoes depois, outra sur-
presa (agradabilissima, por sinal): o portatil ganhava
novo visual, mais estilosa e com melhor acabamento
(e nem desconfidvamos de um certo Lite que viria
bem mais tarde). Na NW 77, o Nintendo DS conquistou
nossos coragdes de vez ao desembarcar na redagdo,
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com direito a testes e
| mais testes dos recursos
da maquina e andlises
R dos primeiros jogos.
| | Daiprafrente, a secio

- de noticias, que ja vinha
sendo dominada pelo
portdtil, conselidou-se como territdrio DS, e cada lan-
¢amento, bom ou ruim, era analisado més a més.
Do GameCube para Revolution (e dele para Wii),
atransicdo demorou um pouquinho mais. As noticias
comecaram como GameCube 2, depois “0 sucessor
do GameCuhe”, e entdo,
na Game Developers

NINTENDDE S

Conference 2005 (a mesma ‘ ‘ A NW foi minha primeira DPOTtUIIidade para trabalhar

que revelou um trailer
fantdstico do novo Zelda, na
época ainda sem o subtitulo
Twilight Princess), Iwata deu
0s detalhes que vocé confe-
riu na NW 81: o Revolution
teria chips da 1BM e ATI,
acesso a rede via Wi-Fi, roda-
ria 0s jogos do predecessor GameCube, teria facilidade
de desenvolvimento de jogos e seria mostrado na E3
2005. Promessa cumprida: dois meses mais tarde,

na NW 83 (namesma E3 em que conseguimos, pela
primeira vez, entrevistar o mestre Miyamoto), lwata
tirou do paletd o Revolution. Pequeno, elegante, revo-
luciondrio. Nenhuma tela de jogo, nada de controle e,
mesmo assim, milhdes de sorrisos de satisfacdo!
Apesar de toda a empolgagdo, havia chegado a hora
de voltar a realidade. Com tantas novidades da E3, 0
jogdo da capa, Killer 7(GC), e o viciante Meteos (DS)
quase passaram despercebidos por todos, A entressa-
fra prevista por Eric Araki no editorial da NW 84 real-
mente acontecia. A Nintendo precisava mudar. Nada
melhor do que uma estratégia de dominagdo global

- que estd estampada na capa da edicio seguinte.

Cinco Nintendo DS interligando o mundo e oferecendo
Nintendogs, Mario Kart DS e Animal Crossing: Wild
World, entre outros, agora, classicos. Esta edicio tam-
bém marcou a chegada de Ronaldo Testa, atual editor
da Nintendo World. Coincidéncia ou ndo, aconteceram
mudancas drasticas no visual da Nintendo World. A
Big N estava iniciando uma campanha que mostrava
a0 mundo uma nova filosofia, mas até entdo ndo era
possivel descobrir nem a ponta do iceberg. A Nintendo
Power jd estava de cara nova e uma atitude tomava
conta da publicacdo. A abordagem mudou. Eraa

hora de comecar a se comunicar com as pessoas gue

haviam crescido jogando Nintendo. Clare, a NW ndo
podia ficar de fora dessa.

A edicdo gue marcou os sete anos da Nintendo World
chegou as bancas mais vistosa, com um projeto gra-
fico mais dindmico, mais adulto e simples. No pense
que foi pouco - a equipe de arte trabalhou muito.

Na capa, uma quebra de paradigma: nada de Mario.

A bola da vez foi Shadow the Hedgehog, o jogo da Sega.
(ue mais tarde se revelaria ingrato. A chamada dizia:
concorra a 1 Revolution, 3 GameCube e 3 Nintendo

DS. A revista que mais premiou na época também foi
a primeira a dar o até entdo Revolution. Seguindo o
curso.da vida, a NW seguiu em frente procurando tudo
0 que havia de novo sobre o esperado console.

Mais uma edicdo estava prontinha para ir para a ara-
fica quando Pablo Miyazawa “acorda’” todo mundo as

HEL

ndo; [ Niin

frés da manha com um e-mail que dizia: “revelaram o
controller do Revolution”. No dia de enviar para a gra-
fica, geralmente ndo se altera muita coisa na revista,
mas isso nao era um procedimento a ser seguido desta
vez. A matéria completinha sobre o inovador joystick
abria portas para muitas possibilidades e ndo sé isso:
muitas frases como “parece um controle remoto”, “é
iss0 ai?”, “isso vai quebrar rapido” tomaram conta dos
foruns pela internet. Pura bobeira, muita especulagéo
€ poucas certezas.

Mais uma vez a Nintendo World correu atras da
verdade e preparou uma série com 18 questtes

para a NOA responder, e

“ela” respondeu. Ficamos
orgulhosos de saber sobre o

como jornalista. Lembro da primeira reunido com o André ol céssico,ameméria
Forastieri, e como decidi que tinha que fazer parte daqui-
lo. Gragas a uma forca do Trivella, consegui o emprego.
Hoje, comemoro este niimero 100 com orgulho de ter
participado desde o comeco.” —Pablo Miyazawa

flash, o Virtual Console e
tantas outras novidades que
oaniversariode 20 anos

de Super Mario Bros. quase
foi deixado de lado. Como o
hype gerado pelas novidades
emtorno do novo console
era tanto, os maiores produtores de games do Japao
soltaram o verho na revista japonesa Nintendo Dream,
A matéria foi publicada na integra pela NW e trazia
Hironobu Sakaguchi (Final
Fantasy), Kouichi Ishi (World
of Mana), Masahiro Sakurai
(Kirby) e mais seis mestres
da arte mostravam suas
impressdes guanto ao novo
controller da Nintendo.

Da edicdo extra de fim de
ano até a edigdo de abril, os
leitores e jogadores foram
bombardeados por grandes
Jjogos para DS, GC e GBA.
Dois deles viraram man-

dl N

forid
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Especial - 8 Anos de Nintendo World

§ Super Mario Bros. e Brain
| Age. Afebre do DS estava s6
{ comecando. De [d para cd, o
portatil recebeu muitos titulos
de qualidade: Metroid Prime
Hunters, Super Princess Peach, o
viciante Tetris DS e muitos outros games que ofus-
caram 0s j& escassos langamentos para GameCube,
que demoram tempos e tempos para serem lancados.
Muito tempo também ficou a Nintendo sem dar novas
informacdes sobre o Revolution.

Grandes revelacdes

Mais uma vez, a redacdo inteira teve que correr
para se informar sobre a bomba que a Nintendo sol-
tou uma semana antes da E3 2006. A Big N abalou o
mundo revelando o verdadeiro nome do Revolution,
que, a partir de 13, passou a se chamar Wii. A mes-
tra em guardar segredos conseguiu novamente. A
edicdo pré-E3, que ja estava praticamente fechada,
passou por algumas transformagdes para se ade-
quar as “novas informacoes”. A matéria com os 15
games do novo console ficou com o titulo dividido
“Dossié Revolution/Wii”.
A partir dal, foram so hoas noticias, um sinal de que a
era de ouro esta para se repetir. Durante a E3 2006,
soubemos as novas caracte-
risticas do controller do Wii,
05 NOVos botoes, o speaker e
' amaneira de utiliza-lo. O fato
() curioso desta edi¢do - que, para
variar, ja estava guase fechada
durante a confeccdo da matéria
- 530 os dois controles antigos do
Wii na capa. Seguindo a linha de
- grandes acontecimentos, a Nintendo
~ resolveu mostrar ao mundo o novo

28 NINTENDO WORLD

| ChetedecapadaNwos:New & € Como diria Roberto Carlos, foram tantas emog:ées: (0] pl’jIHEi'

ro contato de Regina Macedo, da Gradiente... Dos primeiros
bonecos e projetos paraarevista.. A primeira E3 em 99,
com festa no Biltmore e show do Big Bad Voodoo Daddy...
Bebendo tequila com a turma da NOA... Chuva de cartas para
a primeira promogao de Pokémon... Fi, esta sessao nostalgia
podia durar uma semana! Prefiro agradecer todo mgndo que
fez e faz parte desta histéria: redacao, arte, comercial, pes-
soal da Gradiente, da Nintendo of America, da Nintendo
Power, Steve & Melissa, turma da Latamel, todos 0s NOSSOS
anunciantes e, antes de mais nada, a comunidade dos nin-
tendistas do Brasil, nossos leitores - vocés sabem quem
s30. Quero brindar ao futuro da Nintendo, que nunca pare-
ceu tao brilhante quanto hoje, a luz do sucesso do DS e do
potencial quase infinito do Wii. A nossal” —André Forastieri

Nintendo DS Lite. O branco que tomou conta do
portatil agradou tanto que a NW ndo podia deixar
de fazer uma matéria comparativa entre as duas
versdes do portatil, o mais brilhante do mercado.
Diferencas a parte, o destaque da edicao foi Super
Smash Bros. Brawl, com Link, Samus, Mario e Snake.
Pode? Claro que pode. Parece que a Nintendo fez
certo escondendo o jogo por tanto tempo. Depois
de saber de todas as novidades a respeito do Wii, a
espera parece bem mais longa...

Conseguimos lembrar que o GameCube ainda tem
um pouco de lenha para queimar, mas definitiva-
mente nao sabemos a quantidade. A capa da NW
98, por exemplo, foi para Super Paper Mario, game
que foi cancelado para o GC. O jeito foi apostar
pesado nos monstrinhos Pokémon: diamante,
pérola ou, simplesmente, misteriosos. Com muita
informacao nas maos, foi a hora de atacar pesado o

novo console da Nintendo. Com Super Mario Galaxy
na capa e uma super matéria no miolo, todo mundo
ficou cogando os dedos para colocar as maos na
maguina ideal de diversao. Muitas outras coisas
importantes aconteceram depois disso: 0 preco do
Wii foi revelado, pudemos ver as maneiras de jogar,
acessorios, os cartes, 0s candis e muitas outras
coisas. Mas sao historias que vocé pode ler nesta
edicdo que estd segurando.

A batalha da nova geracdo estd s6 comegando. Ainda
temos muito caminho para percorrer, eventos para
relatar, games para jogar, nem que seja para falar
sobre eles na Nintendo World 150 ou 200. Estas
foram apenas algumas curiosidades interessantes e
fatos que marcaram sua Nintendo World, que chegou
tdo longe gragas a vocé, leitor, que todos 0s meses
realiza o ritual de ir & banca e pedir por sua Nintendo
World. A equipe da sua revista preferida agradece!

WS 100 mains | 1 Wil 505 Lite ety o ¢
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A NINTENDO VENCEU A Eic
BAYALHA DA NOVA GERACAO!
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Square Enix aposta tudo no DS

Danos criticos s3o legais.

Ao ver que seu novo titulo para
o0 DS, o remake de Final Fantasy
{11, vendeu no Japdo como agua
no deserto, a empresa decidiu
revelar ndo apenas um novo e pro-
missor RPG, mas trés ao mesmo
tempo! Sao eles Heroes of Mana,
Final Fantasy Xii: Revenant Wings e
Subarashiki Kono Sekai.
Antes que vocé se questione,
explicamos: sim, Revenant Wings
serd uma continuacdo direta de
FFXII, langado apenas
para o PlayStation 2.
Contudo, pelo que
tudo indica, a con-
tinuagao para o

DS sera na verdade uma prequel.
Isto &, tratara de eventos anterio-
res aos do jogo original, contando
com a participacdo do protago-
nista Vaan e sua amada Panello,
ambos mais jovens do que

em FFXII.

Heroes of Mana, por sua vez, foi

revelado recentemente pela revis-

ta japonesa Famitsu, que trouxe
alguns poucos detalhes sobre
este novo jogo da série - sendo
que Children of Mana, o primeiro
para o DS, ainda nem chegou aos
EUA. Heroes of Mana trard muitos
elementos dos RPGs taticos, tipo
Final Fantasy: Tactics. Artistas

de peso, como Ryoma Ito (de FF:

Tactics Advance) e Akira Ogui (FFX)

dardo conta do design de per-
sonagens, e Yoko Shimomura
(série Mana e Parasite Eve)

sonora do jogo.

0 terceiro e ndo menos
importante anlincio da
Square Enix foi sobre um

ficara responsavel pela tritha
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Roupas

estilosas
para jobs
firmezas.

RPG totalmente novo, intitulado
Subarashiki Kono Sekai (que pode
ser traduzido como “Um Mundo
Maravilhoso”). Descrito como um
RPG de “agdo e toque”, ele trard
personagens criados por Tetsuya
Nomura, que ja trabalhou em
Chrono Trigger, diversos jogos da
série Final Fantasy e dirigiu os trés
da série Kingdom Hearts. E ndo por
coincidéncia, o jogo sera desenvol-
vido pela mesma equipe de KH.

0s trés RPGs deverdo roubar

a cena no estande da empresa
durante a Tokyo Game Show, que
acontecerd entre os dias 22 e 24 de

setembro. Portanto, figuem ligados!

EUA recebe

versoes preta e
rosa de DS Lite
Desde.o dia 13 de setembro,
o0s americanos podem, final-
mente, comprar os modelos
Coral Pink e.Onyx Black do
DS Lite, disponiveis no Japdo
hé algum tempo. Até entdo,
apenas o0 modelo branco
padrdo havia sido lancado
no pais.

% >

Continuacao
de Nanostray

a caminho

A Shin’en Multimedia revelou
que fancara no Japao, EUA

e Europa a continuagio do
aclamado shooter vertical
Nanostray para Nintendo
DS. 0 jogo trara novamente
0 uso da touchscreen, tal
como fungoes Wi-Fi e otimos
graficos em 3D.

Sonic e Mario
cara-a-cara

Parece que as vagas para
NoVO0S personagens em super
Smash Bros. Brawl ainda
estdo abertas! E, segundo 0
proprio Miyamoto, em entre-
vista a revista Tips & Tricks,
o famoso porco-espinho azul
da Sega podera ser o pré-
ximoa entrar para a briga.
Com a aparicdo de Snake, a
Nintendo espera gue novas
produtoras permitam ouso
de seus personagens na série.




OLHA A BOMBA!

- ADVENTURES NO WiI

Hudson também vai de Wii Sam, Maxe

Pelo visto, ndo é sd a
Ubisoft que esta
desenvolvendo

jogos a rodo para o
Wii. Apesar de estar
um pouco fora dos
holofotes atualmente,
a Hudson revelou através de
seu web site oficial que lan-
card, até o final do primeiro tri-
mestre do ano que vem, nada menos
que oito jogos para o Wii. S3o eles:

Adupla de
investigadores
mais insana do
planeta esta
prestes a embar-
car em uma nova
aventura cheia
de humor para

0 Wii. A TellTale
afirmou que estd
cogitando a conversao do novo jogo
de Sam & Max, em desenvolvimento
para PC, para o novo console da
Nintendo. Apesar de a TellTale ainda
ndo ter dado uma resposta definitiva,
se depender da quantidade de fas cla-
f mando pela conversao - até a propria
Nintendo ja entrou em contato com a
equipe -, 0 jogo sai.

A jogabilidade “aponte-e-clique”, tipi-
ca dos jogos de aventura da década de
90 dos PCs, cai como uma luva para o
Wii, que pode substituir o bom e velho
mouse pelo Wii-mote - o que explica

a grande quantidade de fas que espe-
ram pelo [ancamento de Sam & Max no
novo console da Nintendo.

Wing Island (titulo provisdrio,
lancamento simultdneo com o Wi)
Korinpa (lancamento simultineo
com o Wii)

Sudoku (dezembro de 2006)
Fishing Master (titulo provisério,
dezembro de 2006)

Batinda (fevereiro de 2007)
Crosswords (marco de 2007)
Jigsaw Puzzle (marco
de 2007)
Bomberman Land
(titulo provisdrio,
marco de 2007)

| RPGS SAQ LEGAIS...

Etrian Odyssey é novo RPG paraDS

A Atlus lancard nos EUA o promissor Destes, até cinco personagens pode-
RPG Etrian 0dyssey, conhecido no rao participar das batalhas em turnos.
Japao como Sekaiju no Meikyuu. Para se ter uma idéia da grandio-

0 jogo mesclard belas ilustragoes fei-  sidade do projeto, basta conhe-

tas a mdo com graficos em 3D. Coma  cer 0s nomes por tras de Etrian
touchscreen, o jogador podera dese- Odyssey. Contando com a direcio
nhar em seu préprio mapa, criando de Kazuya Niinou (Trauma Center:
setas para se localizar pelos labi- Under the Knife), histdria de Shigeo
rintos e masmorras. Haverd ainda a Komori (Shin Megami Tensei: Devil
possibilidade de montar uma guilda Summoner) e design de som de Yuzo
com até 20 personagens, sendo que Koshiro (Steets of Rage e Actraiser),
para cada um deles, voc# poderd Etrian Odyssey chegard aos EUA no
escolher entre nove classes. primeiro trimestre de 2007.

Sim, isso é visto na teladoDs.

Serd que nao atrapa-
lha esse cahelo jogado
nacara?

Konamifaza
festano DS
A Konami revelou durante

- @ Games Convention, em

Leipzig, cinco novosjogos
em desenvolvimento para
DS: Steel Horizon, um jogo
deestratégia em tempo real;
Marvel Trading Card Game;
jogo de cartas baseado nos

__personagens da Marvel;a

continuagio de Lostin Blue
e My Frogger Toy Trials, jogo
de minigames em comemo-
ragio ao 250 aniversario da
franquia Frogger.-

Construa cida-
des ao lado de
Will Wright

P ) 27

Arevista japonesa Famitsu
revelou Simcity DS, que serd
lancado pela EA no final

do ano apenas ne Japdo:
Apesar de ser hastante .
estranho o aniincio, vindo de
uma empresa que faz jogos
tipicamente americanos,
Simcity DS sera baseado

no popular Simcity 3000e
trara o proprio criador, Will
Wright, como conselheiro de
suas cidades!

Capcom pres-
tes arevelar
oficialmente
Resident Evil
para Wii

Que Resident Evil 5 ndo esta-
vasendo desenvolvido para
0 Wii, nés jaimagindvamos,
porém anoticia de que a
Capcom estava desenvolven-
do um episédio exclusivo nos
pegou de surpresa.

Chamado RE: Umbrella
Chranicles, o jogo estd sendo
supervisionado por Kawada
Masachika, que trahaihou
em RE4 para PS2. Detalhes
deverdo ser liberados duran-
te a Tokyo Game Show,
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Miyamoto fala de Zelda e novas
possibilidades para o Wii

Em entrevista a revista japonesa Nintendo Dream,
0 mestre Shigeru Miyamoto revelou algumas
novidades de Zelda: Twilight Princess. Na versao
demo do jogo, mostrada na E3 deste ano, o0 joga-
dor simplesmente pressionava o botdo B para
atacar com a espada, contrariando a idéia de

- balancar o Wii-mote, que todos tinham em mente.
Contudo, Miyamoto revelou que ele e sua equipe
acabaram optando pelo movimento do controller
para os ataque de espada. Além disso, 0 arco e
flecha foi aprimorado e agora utilizara o botao B
para os disparos, ao invés do direcional.
“0 que vocés jogaram na E3 foi so a ponta do ice-
berg”, disse Miyamato.
Além dos aprimoramentos em Twilight Princess,
Miyamoto revelou também que poderemos ver,
em breve, remake de jogos de GameCube para o
Wii. Isso porque o novo console possui uma estru-

tura similar & do GC, facilitando a conversao de
jogos. Além disso, Miyamoto colocou em cena seu
antigo projeto Marionette, um jogo de marionetes
(Mario, marionete... sacou?) previsto inicialmente
para o GameCube, mas gue agora foi transferido
para o Wii. Afinal, nenhum controller seria melhor
que o Wii-mote para um jogo de marionetes!
Novos detalhes de Marionette deverdo pintar
em breve.

GameCube ndo tem mais

Super Paper Mario

Visto que Super Paper Mario teve seu lancamento japonés adiado,
desaparecendo das listas de futuros lancamentos sem deixar vestigios,
iniciaram-se na rede inimeras especulagdes sobre seu paradei-
ro. Muitos cogitaram a transferéncia do jogo para o Wii e o

cancelamento da versdo para GameCube.

Receba noticias quentissimas
sobre o PlayStation 3,
o Nintendo Wii e o Xbox 360

1
Pois mal o boato se espathou, a propria Nintendo confirmou, na tEIa dO seu celular.

através de uma lista de jogos, que Super Paper Mario sera lan-
cado para o Wii no comego de 2007, A versdo para GameCube,
infelizmente, foi cancelada.

Qutro titulo que trocou o GameCube pelo Wii foi DK Bongo Blast,
que aparece na mesma lista na qual encontra-se Super Paper Mario. Ainda ndo foram

ANOVA

divulgados detalhes das conversdes, como o uso do Wii-mote em ambos 0s jogos.

Nintendo quer GTA no Wii

Ndo é todo dia que vemos um jogo contro-
verso sendo langado para as plataformas
da Nintendo. A série Grand Theft Auto,
por exemplo, chegou apenas em uma con-
versdo simploria para o Game Boy Advance
e nunca mais deu as caras. Contudo,
Reggie Fils-Aime, presidente da Nintendo
of America, disse recentemente a MTV que
quer mudar isso.

Durante a entrevista, Reggie falou que esta
tentando convencer diversas third parties a
desenvolverem para o Wii, inclusive a Take
Two, produtora dos jogos da série GTA.

"Eu passarei algum tempo hoje com o
pessoal da Take Two para ver que tipo
de suporte eles podem dar ao nosso
console”, disse Reggie. “0 fato é que
havera contetido para adultos no
console Wii.

A EA j& anunciou que trara
The Godfather ao nosso con- S8
sole. E tudo o que queremos
& que 0s jogos mais vendi-
dos estejam presentes no
Wii. Independentemente

do tipo de conteddo”.
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GERACAO
DE VIDEOGAMES
DIRETONO
SEU CELULAR!
Ehvi'e agora uma mensage’m com
o texto LIG EGM para 0 numero
50005. (Somente nas operadoras
O, Brasil Telecom e EEC).
- R$ 0,15 por mensagem.
oo or dia (segunda a sexta)

~ Até 3 mensagens p .
: Brasil Ten‘ec:pm_e_ FITBC,

- Disponivel para O,

Saiba mais em
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Cartoon Violence
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ERAGON

A FANTASIA AINDA NAO
ACABOU NO CUBO

PuaTaForMA: GAMECUBE
PRODUCAO: AMAZE ENTERTAINMENT
DESENVOLYIMENTO: YIVENDI GAMES
GEnero: RPG DE ACAO
LaNCAMENTO: NOVEMBRO DE 2006

Baseado no livro de Christopher outros personagens recrutados ao longo da
Paolini - campeio de vendas nos Estados jornada. O sistema de hatalha promete ser
Unidos -, temos um filme chegando pelas mdosda  complexoe profundo: diferentes formas
Twentieth Century Fox no final do ano. E ao mesmo  de ataque e defesa podem ser realizados,
tempo, esta se torna a fonte de origem paraojogo  incluindo combos, magica, contra-ataques,
que tera seu foco voltado a um mundo onde magia, finalizagbes e ataques conjuntos. E nao é
fantasia e dragfes o levam ao clima de capae s6. Dois jogadores poderdo participar do
espada. Voc sera Eragon, um jovem que aos pou-  combate unindo forgas para criar ataques
cos tem seu destino revelado ao descobrir ser um poderosos. A bela ambientacdo do jogo é
Dragon Rider com o poder para salvar (ou destruir) inspirada no filme, se mostrando belo e um
um império. Além da trama principal, vocé podera  elemento de destaque no conjunto da obra.
explorar eventos paralelos como todo hom RPG. E tudo indica que deva ser um presentao
Junto ao personagem principal, vocé contardcom  para os fds que aguardavam algo do género
a ajuda de seu amigo dragdo, Saphira, além de para seu GameCube,

culto se espalhar em todos os cantos do mundo.

Dragon Quest Manster: Joker sera o quarto

episédio da série Monster, mas que agora ganha

novo rumo no Nintendo DS. O jogo adotaum

pouco da idéia Pokémon de ser. Vocé serd um

garoto que é mestre de monstros, os quais
M 0 N ST E R. usara para batalhar enquanto se aventura

® explorando areas e dungeons ao longo de sete

ilhas que circulam a itha principal de

Alkapolis. Sua exploracdo pelas ilhas

tem o foco de encontrar os mais

poderosos monstros para integrar
>MAIS COM BATE 0 seu time e assim pafticipar do . 5 S b

Monster GP a ser realizado em Alkapolis. b da aventura ser paralela a série original, a parte

DE MONSTROS 0 vencedor sera reconhecido como 0 5 ’Q grafica pega 0 embalo do visual cel-shading,

PLATAFORMA: NinNTENDO DS melhor entre os mestres, além de ganhar - £ lembrando um desenho animado, além de
PRODUCAD: SQUARE ENIX : itens. Em cada uma das ilhas, ha uma 2 caracteristicas tipicas do universo Dragon Quest
DESENVOLVIMENTO: SQUARE ENiX grande variedade de monstros que, juntes, % juntoaoinconfundivel trago de Akira Toriyama.
GENEAGREG somam um total de 200 tipos. Além de se Enguanto a versio japonesa chega no final do
LANCAMENTO: DEZEMBRO DE 2006 = X P s ) : i 3

aventurar, vocé também podera partici- i ~_ ano, nada foi mencionado sobre uma possivel
No Japdo, o titulo Dragon Quest par de combates especiais restritosaare- - versdo americana.
(Dragon Warrior no ocidente) € quase nas através do modo Joker's GP - partidas T
uma religifio. e depois da fusio entre Square  online via conexdo Wi-Fi parasaber quem A Nao e mas bem (ue

e Enix, parece nao haver mais limites para este tem o melhor time de monstros. Apesar -
S parece Dragon Ball
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MARIO
STRIKERS
CHARGED

>BIGODE FUTEBOL
CLUBE NO Wi

PLatarormA: Wi

PRrODUCAO: NINTENDO
DesenvOLVIMENTO: NEXT LEVEL GAMES
GENERO: ESPORTE

LANCAMENTO: 2007

As regras do futebol do Mario e

sua trupe estdo muito mais legais

em Mario Strikers Charged, revelado durante a

conferéncia da Nintento na Games Convention ) ; - ;

2006. A base do jogo estabelecida no primeiro - f 3 -

s&0 as mesmas, mas o nivel de refinamento da e i com um super- 4 i
gualidade visual, som e jogahilidade sdo de outro : —— 0 1 :
nivel. No visual, as mudancas ficam nos detalhes ChEOU em SU ro Ga
da modelagem de personagens, movimentos e uma vasta riqueza de texturas e, em alguns casos, -
cenas de acdo especiais. Todos os estadios ofere-  uma animada torcida totalmente 3D. A organiza-

cem uma grande variedade de caracteristicas que  cdo das partidas e equilibrio de jogo estio bem

afetam diretamente a jogabilidade - um deles fica melhores. Vocé escolhe um dos 12 capities para

no alto de uma montanha onde, se um jogador liderar seu time e ainda define a estratégia entre

cair, levard alguns segundos para voltar e assim ofensiva, defensiva etc. 0s capitdes possuem um

deixara o time em desvantagem, por exemplo. superataque especial chamado Mega Strike, em

Alias, essa variedade nos estadios se refletetam-  que, apds concentrar um chute, uma bola de metal

hém em seu tamanho reduzido de campo, com é lancada contra o gol e esta se divide em cinco.

Neste momento, o futebol se torna um tipo de
minigame no qual o goleiro adversario terd uma
visdo em primeira pessoa e uma mira simulando a
posicdo das mdos para tentar defender as bolas.
Isso reflete bastante a nova maneira que a joga-
bilidade tera com o uso combinado do Wii-mote e
o Nunchuk. Nos primeiros minutos de jogo, vocé
se familiariza totalmente com a jogahilidade e a
precisdo oferecida. Além das partidas convencio-
nais, Mario Strikers Charged oferecera um modo
multiplayer normal e um outro usando a conexdo
Wi-Fi. E neste caso, vocé podera participar de
campeonatos contra outros jogadores de todo o
mundo! Com as novas possibilidades de diversio
vistas em Mario Strikers Charged, s6 restou a data
de lancamento para a alegria geral da nagio.
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BATTALION
WARS 2

>AH, SE TODA GUERRA
FOSSE ASSIM...

PraTAFORMA: Wi

PRODUCAO: Kulu ENTERTAINMENT
DESENVOLVIMENTO: NINTENDO
GENERO: ACAD

Langamento: 2007

Fis de jogos de estratégia em
tempo real que tenham experimentado as
variedades entre diferentes plataformas acabam
focados na seriedade - e isso ndo é divertido.
Mas quando a coisa envolve a Nintendo, pode
apostar que teremos uma direcdo diferente,

em que a diverséo sera o ponto maximo. Foi assim
com Battalion Wars no GameCube e assim serd em
Battalion Wars 2 (o segundo jogo revelado pela
Nintendo na Games Convention e que estava em
versio jogdvel). Somando a experiéncia com o

nTenoBDS.

wii-mote - aponte e determine a a¢do - com todo
o potencial do jogo, os campos de batalha nunca
mais serdo 05 mesmos aqui. Prepare-se para
pilotar blindados, aeronaves e comandar suas
tropas com uma imersividade de jogo em grande
estilo. Agregado a diversio, fica o lado estratégico
no qual vocé precisa pensar antes de agir. O jogo
oferece visdo em terceira pessoa, sendo maior e
melhor que o anterior com 20 missdes a mais na
campanha single player, além de muitas novida-
des aumentando o valor replay. A profundidade e
expansividade no foco estratégico do jogo ficaram
sensacionais, mantendo o toque humoristico nos
dialogos que rolam entre as missdes, além do
visual estilizado SD manter as cores vibrantes.
Capturar edificios e instalagdes para re-estrutu-
rar suas unidades (QG, barracas, fabricas

etc.), utilizar mapas de comando

e até combinar um ¢

ataque devastador e

(somando forcas ter-

restres, maritimas

e aéreas simultanea-

mente) serdo apenas

alguns dos pontos

altos que o manterdo ocupado por muito tempo.
Ha também novos veiculos de combate distintos

- como navios de combate, fragatas, submarino e
transporte - ao lado de cada uma das cinco racas
em guerra que duplicam ainda mais as possibilida-
des de surpreender o adversario. Conte também
com trés modos de multiplayer online: Assault
(foco no combate direto), Skirmish (&nfase no uso
de téticas) e Co-op (forme um exército com seus
amigos). Sem duvida, o tipo de guerra na qual
todo mundo vai querer lutar. ¢

" Com uma equipe como esfa, e

quem precisa da SWAT?

SHOPPING METRO TATUAPE P!SQMETRO - LOJA 20M

FONES: (11) 6197-5783 » 6192-9624

Financiamento
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Um reino tomado pela
desconfianca o aguarda
em B: -
Embarque nesta aventura
exclusiva para o GameCube
e encontre uma saida de
mestre nas cartas de taro.

© 2003 2006 Namco Bandai Games Inic. © 2006 Nin




i DESTING |
DISTORCIDO X

oucura, loucura! Muitos
jogadores que se aventuraram
no mundo de Baten Kaitos ha

dois anos presenciaram uma histéria épica
diferente. A trama do primeiro RPG tinha tan-
tas reviravoltas que pegou todo mundo de sur-
presa. Os personagens eram tao variados que o
heraéi da histéria se torna o grande vildo.

O sistema de batalha era tao distinto que pare-
cia mais um jogo de cartas em um cassino de

Las Vegas ou um baralho de taro.

Em resumo, Baten Kaitos inovou e se
destacou dentre todos 0s RPGs conhe-
cidos. O ohjetivo do jogo era repensar
o género RPG em todos os aspectos
possiveis. Sendo assim, desde que Baten
Kaitos Origins foi anunciado para o
GameCube durante a Tokyo Game Show
do ano passado, os fis da série come-
caram a fazer perguntas, que podem
ser resumidas em uma tinica questdo:
depois de toda a loucura que aconteceu
nas mais de 100 horas de aventura do
primeiro jogo, sera que Baten Kaitos
Origins vai conseguir ser melhor do que o
seu antecessor?

Em primeiro lugar, BKO acontece
em um espaco de tempo que permite
muitas revelagdes. 0 jogo rola 20 anos
antes do original. O Alfard Empire, que
gueria dominar o0 mundo no primeiro
game, ainda engatinha em suas ambi-
coes de conquista e tamhém de alterar

E, assim como no classico de George
Lucas, embora este novo Baten Kaitos
possa ser apreciado sem que os jogadores
conhecam o titulo original, todas as pes-
soas que retornarem ao mundo de Baten
Kaitos pela segunda vez poderao sentir
uma conexdo diferente da dos novatos.
Quem jogou o primeiro ficara fascinado
ao0 encontrar personagens principais em
sua adolescéncia, e mergulharao mais
fundo em dreas que estavam fora dos
limites de acesso no primeiro game
(ou que simplesmente nio existiam
duas décadas no futuro).

0s que comecarem com Baten Kaitos
Origins terdo uma experiéncia rica.
Na verdade, estamos convencidos de que,
levando em conta que as pessoas podem
optar entre os jogos, BKO é o melhor
para se jogar primeiro. Diferente do seu
predecessor, que demorava mais de 10
horas para desenrolar a trama, Baten

Kaitos Origins comeca

Um jogo de RPG ou traicao? Ndo confie 2lormadameesica”
emninguém no mundo de Baten Kaitos. deumnovoagente

a ordem natural com suas maquinas.
0 vildo incrivelmente insano de Baten
Kaitos, o imperador Geldoblame, é
muito mais jovem e ndo passa de um
lacaio obediente de um politico que se
opoe ao plano pré-maquinas de Alfard.
E 0 mundo em si, uma série de pequenos
continentes flutuantes no céu, ainda ndo
sofreu as cicatrizes do futuro bélico de
Geldoblame e suas maquinas.

0s dois jogos lembram muito a idéia
dos filmes da série Star Wars. Baten
Kaitos e Baten Kaitos Origins mostram
histérias de heréis nas garras de um
império em sua ascensio e queda.

do Dark Service de

Alfard Empire, o heréi
Sagi se encontra diante de uma missao
incrivel - assassinar o atual imperador.
Embora assassinato pareca algo sujo
para o novo garoto, o recruta esta deses-
perado para descontar o seu cheque de
pagamento e mandar o dinheiro para o
orfanato da sua mée - heréi complexo.
Infelizmente, quando Sagi aparece para
cumprir a missio, ele encontra o impe-
rador ja morto; e pior: o capitdo do Dark
Service aparece em cena para acusar o
personagem de traicdo. Sagi entao perce-
be que ele foi vitima de um esquema, um
mero pedo em uma maquinacdo politica.
Mas num império cheio de politicos que

DePojs que Sagj o
Guillo entram par
D‘Dark Service o
sa.o traidos €m sug
Primeijrg Miss3o,
95 cacadores se f
0rmnam a5 Cacas @
sdo Perseguidog por
soldadps € bestas
sobrenaturais.

Sagi pard
tﬂes as park Forces

do Alfard EMPIE:
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Nintendo World apresenta - Baten Kaitos Origins - GC

querem ocupar o trono de ouro do imperador,
Sagi ndo tem tempo para tentar descobrir quem
esta por tras de tudo; ele precisa escapar imedia-
tamente se quiser sobreviver,

E é exatamente isso que faz com que a sujeira
atinja o ventilador pela segunda vez em menos
de uma hora de jogo. Enquanto escapa dos
saldes do imperador, Sagi é atacado por um
grotesco Behemot. Felizmente, Sagi tem um tru-
gue na manga - um brinquedo que anda, falae
azucrina os outros, chamado Guillo (que parece
uma mistura do personagem Dr. Frank-N-Furter
do filme Rocky Horror Picture, com o Voldo de
Soul calibun).

Quando tudo parece estar perdido, Guillo é
possuido por um surto de conhecimento reprimi-
do e entra em estado de hiperatividade, como se
fosse criado exatamente para exterminar esses
tipos de monstros. No meio da confusdo, ndo da
pra entender por que o honeco esta inspirado a
matar, ou por gue Sagi anda ao lado de uma cria-
tura tio bizarra desde sua infancia. E os vete-

éNGlNE DESAFIADORA

ranos de Baten Kaitos viao lembrar do primeiro
jogo, no qual a maioria dos seis personagens
controlaveis possuia um passado misterioso

- e um deles traia os outros de maneira jamais
vista nos RPGs. Sera que isso vai se repetir?
Caso a resposta seja positiva, os suspeitos sao
mais escassos em Baten Kaitos Origins. Vocé s6
podera controlar trés personagens, e o terceiro
membro da equipe apenas entra para o grupo
guando 5agi e Guillo sdo emboscados pelas
forcas do Dark Service no caminho da fuga.
Milly surge em cena com suas armas poderosas
para ajudar simplesmente porque ela odeia ver
pessoas sendo perseguidas. No melhor estilo
Baten Kaitos, o jogador logo ouve secretamente
uma cenversa da personagem falando sobre a
sua verdadeira missao com outra pessoa fora
da cena. Uma recapitulacio rapida: Sagi é um
assassino que foi traido no meio de uma missio.
Guillo € seu honeco matador. Milly € uma espécie
de figura santa sem escriipulos. E agora vocé ja
pode tentar imaginar a rede de intrigas que s6

cresce com a entrada dos NPCs (personagens
que nao sdo controlados) - politicos, tiranos,
agentes especiais.

Existe ainda outra reviravolta envolvendo
um personagem controldvel: vocé mesmo - 0
jogador - € um personagem em BKO, que assume
aforma de um espirito que ajuda o herdi princi-
pal. Sagi é uma pessoa com um dom, conhecido
como spiriter. Vocé serd o espirito guardido do
personagem, fgue oferece conselhos e ajuda
sobrenatural. Em Baten Kaitos, os jogadores
eram parte de uma das maiores reviravoltas no
roteiro, portanto, podem esperar um papel prin-
cipal em Origins.

0s personagens e o roteiro imprevisiveis
530 apenas dois motivos que levam os fis a se
apaixonarem por Baten Kaitos. O sistema de
RPG baseado em cartas é outro. Infelizmente,
o primeiro Baten Kaitos surgiu no auge do enjéo
generalizado do génere Yu-Gi-Oh! (quando as
pessoas ndo agiientavam mais jogar cartinhas).
Mas se essas pessoas tivessem jogado Baten

Que tal umafantasia comoesta

para seu proximo Cosplay?
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Lake Botein Ruins

Kaitos, elas veriam que o sistema de cartas
apresentava uma ahordagem inovadora do
sistema baseado em turnos e inventarios - algo
que compde a esséncia de Baten Kaitos Origins.

Enguanto a maioria dos RPGs depende de
menus, menus e mais menus para que os joga-
dores realizem escolhas baseadas em turnos e
personalizem seus personagens, BKO desafia
os padrdes e reinventa o sistema de menus na
forma de cartas magicas. E ndo falamos apenas
do sistema de batalhas. BKO transforma as suas
cartas, chamadas de Magnus, em parte inte-
grante do seu mundo fantasioso. Os cidaddos
que guerem retirar dgua de um poco precisam
usar uma carta especial (lightweight), e depois
verter a agua onde quiserem - por exemplo,
para apagar um incéndio. Trata-se de um sis-
tema de inventdrios dentro de uma fantasia

. cheia de vida. Ja no caso das batalhas, o sistema
utiliza cartas colecionaveis que sio compradas,
vendidas, doadas, negociadas ou colhidas no
final das batalhas. Centenas de cartas repre-
sentam ataques tinicos e outros movimentos
(sem contar que cada uma delas é uma obra de
arte). Ao usar as cartas coletadas, os jogadores
constroem e personalizam os seus baralhos de
batalhas. Durante as lutas em tempo real,
as cartas sdo puxadas aleatoriamente do bara-
Iho para dentro da tela de batalha, em que o
jogador deve selecionar cartas independentes
ou correntes de cartas que causam danos rapi-
dos, auto-defesas e efeitos de status.

Embora a base do sistema de batalhas per-
maneca intacta em BKO, ela apresenta algumas
grandes diferencas. Uma delas é a maneira
como os combos de elevado dano sdo criados
em tempo real. Em Baten Kaitos, os jogadores
tinham gue jogar as cartas em movimentos
baseados no poquer. Em BKO, o sistema ficou
mais rapido e é baseado no lancamento direto
(veja nosso box Danos com Cartas). Além disso,
em vez de cada personagem possuir um haralho

Baten Kaitos Origins passa por ilhas flutuantes e muitas outras localidades nunca vistas no primeiro jogo da série. Também existem alguns pontos que sao cheios de
. missoes alternativas, como o Imperial Coliseum e Sedna, uma cidade de argila que pode ser reconstruida usando cartas de town-building [construcao de cidades].

préprio (seis baralhos simultdneos no primeiro
jogo da série), os trés personagens em BKO
sacam suas cartas do mesmo baralho, embora
vocé possa manter varios baralhos alternati-
vos (como baralhos de fogo, cura ou veneno).
Existem mais diferencas e semelhancas entre
os dois jogos de Baten Kaitos do que podemos
discutir neste espaco, mas, em resumo, BKO €
muito facil de jogar, e cada vez mais excitante
conforme o roteiro anda - do jeito que os fis da
série gostam.

E mesmo com esse roteiro complexo, 05
personagens engajados e o sistema de bata-
Ihas linear e surpreendente, como garantir
que a seqiiéncia vai superar o primeiro jogo?
Uma palavra: enxaquecas. Toda vez que Sagi e
seus companheiros derrotam um dos behemots

BKO aumenta sua equipe de pe

encontrades no comeco do jogo, Sagi sente uma
forte dor de cabeca, desmaia e depois acorda
em um mundo totalmente diferente, rodeado
por personagens distintos, que insistem em
conhecé-lo desde a infdncia, assim como o seu
bom amigo Marno.

Baten Kaitos privilegia os veteranos. Lembraa
maneira como Baten Kaitos conectava tudo em

seu mundo caético - literalmente?

Nossa suspeita é que Baten Kaitos Origins

vai contar como tudo caiu em desordem pela
primeira vez. Deixando as previsoes de lado,
vamos todos estar no mesme barco quando BKO
for lancado em setembro - e embarcaremos

juntos em uma nova jornada através de um dos
RPGs mais surpreendentes de todos os tempos.

rsonagens introduzindo

Imperial
Coliseum

Sheilak's
Cloudvents

Town of Sedna

Muito estranho. E aqui é o momento no qual

ldo
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Nasce uma Nova Geragio

Finalmente chegamos 3 edi¢do 100 da sua Nintendo
World. E como prometemos, aqui vai um especial sobre
Pokémon Diamond & Pearl. Esté curioso sobre os Super
Contests? Intrigado com Team Ginga e os quardides Parukia

e Diaruga? Sim, é uma verdadeira avalanche de novidades
que estd revolucionando o mundo Pokémon e que vocé
conferira nas préximas paginas. —JP Nocueira

ORIENTAIS SORTUDOS

Desde o dia 28 de setembro, uma legido de japoneses esta batalhando, capturando
e trocando monstrinhos desta nova geracdo DS. Detalhes sobre a histdria, as novas
criaturas, 0s novos lideres de gindsio, a conexao Wi-Fi e muitas outras curiosidades
vao surgindo aos poucos. Mas isso tudo I3, do autro lado do mundo. Calma, ndo
precisa desanimar! Enquanto vocé espera pela versao ocidental, vamos dar uma
olhadela no que ja foi divulgado

“Se voce gosta de caminhar em meio a natureza,
veio ao lugar certo.”

Shin® Oh: esse € 0 nome do novo continente que
surge no mapa dos treinadores Pokemon. Uma
regido que é cortada de norte a sul por uma cadela
montanhosa, com um vasto litoral e muitas florestas

nas regioes leste e oeste. Ja ao norte, o clima é
responsavel por uma area coberta de gelo e neve.
Na parte nordeste do mapa, existe uma outra ilha
que possui um enorme golfo e pede guardar alguns
mistérios. E espalhadas por todo o continente, esta

uma série de lugares que serdo visitados pelos joga-

deres, entre cidades, torres, laboratérios, templos,
Safari Zones e um vasto subterraneo pra arquedlo-
go nenhum colocar defeito!

Futaba Town é o ponto de partida para a nova
jornada. Quase um vilarejo, & nesse lugar que o
personagem inicial mora com a familia. Um dia, ao
passear perto de um lago que fica nas redondezas,
0 protagonista da de cara com um pokémon raris-
simo. Ainda assustada, ele encontra uma maleta
que contém trés pokeballs, Dentro delas, estio
Pocchama (o pingtiim do tipo Water), Naetoru

(a tartaruga Grass) e Hikozaru (o macaquinho
Fire). Logo ele descobre que eles pertencem ao
Prafessor Nanakamado, um estudioso que pro-
curava pistas sobre a lendaria aparicdo. Em sinal

de gratidao, ele concede um dos monstrinhos ao
herdi, comecando assim a sua carreira em busca
do titulo de Mestre Pokémon.

Carade mau mas e ele
vai entregar
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0s proximos pontos de parada na aventura serio
Masago Town e Kurogane City. O primeiro é um

lugar um pouco mais desenvolvido que Futaba

Town, com Poké Mart para fazer compras e Poké
Center para descansar os monstrinhos. Ja Kurogane
City hospeda o primeiro Gym do jogo, lugar onde sio :
realizadas disputas pelas Badge. 0 Gym Leader local
se chama Hyouta, € especialista em monstros do

tipo Ground e defende a Coal Badge.

Comparad Tivais
J _0 C0m os rivais dos
outros games, este parece
i = 5
bonzinho demals.

Como ndo poderia faltar, nesta versio vocé
conhecera um jovem treinador loiro que também
estd iniciando a sua jornada. Ele serd o rival
desta nova aventura, enfrentando-o e ajudando-o
durante o desenrolar da trama. Como também

ja é tradicdo, o menstrinho inicial dele terd van-
tagem sobre o tipo do seu. Se vocé escolher o
macaco de fogo Hikozaru, ele tera um Pocchama.
Jé se voce tiver o pingiiinzinho, ele possuird um
Naetoru. Adivinha qual sera a surpresa se a sua
escolha for a tartaruga do tipo Grass?

Para sua nova colegﬁ

Estranhos conhecidos ou conhecidos estranhos?
Outras figuras curiosas atravessarao o caminho
do'personagem, como o Team Ginga. Um grupo
bastante misterioso, em busca de informactes
sobre Diaruga e Parukia, os pokémon guardides
do Espaco e do Tempo, Liderados pela enigmatica
Mars, vocé ndo precisa nem ser veterano na série
para sacar que muita confusio e batalhas vém
por ai. No primeiro encontro, eles estardo 3 pro-
cura do Professor Nanakamado para obter pistas
sobre o monstro lendario que apareceu perto de 3
Futaba Town. 8 o

Anova Pokédex: mais
cofisticada e adaptadad
sensivel do DS.

tela

151, 251, 386... e muito mais!
Toda nova geragdo apresenta pelo menos uma
centena de novas criaturas para vocé decorar o
nome, conhecer os atributos e completar a sua
RO k Pokédex. Baseado nessa estimativa, provavel-
mente o numere esperado para a nova National
ckets, Magmas el
B D

{ Dex ultrapasse 500. Sim, isso mesmo. H4 mais

Serd que eles conhecem os

L7

espécies de pokémen do gue racas de caes, gatos
0U 0SS0S NO Seu corpo. Muitos dos monstrinhos
exclusivos de Shin'Oh possuem combinacoes de
tipos nunca vistas antes e que vio abalar a cons-
trucdo de times para batalhas.

Inovacdes e Renovacoes

O Nintendo DS nasceu para revolucionar. Desde o
seu lancamento, muito titulos usaram e abusaram
das suas duas telas, do uso da Stylus, do microfone
embutido, compatibilidade entre jogos de GBA e
DS, multiplayer wireless, download de demos e
jogatina online através da Nintendo Wi Fi. E embo-
ra Pokémon Diamond & Pearl tenha demarado um
pouco mais para serem langados, eles aproveitam
muito bem todos esses recursos citados.

Vamos comecar pela tela sensivel. 0 esquema
de captura usado em Pokémon Ranger, no qual
vocé circula o monstrinho varias vezes, foi
deixado de lado. Mas isso néo significa que a
Stylus vai tirar uma folga. Ela é usada intensa-
mente durante o jogo, desde as batalhas até

as opgdes de jogos. Quer um exemplo? Vocé se
lembra dos pokéblocks? Eles eram doces que
a0 serem dados para os pokémon, melhoravam
sua aparéncia, ideais para 05 Contests (concur-
so0s de beleza). Em Diamand & Pearl, eles foram
substituidos por PokéBread, ou Pofin, cuja
qualidade depende da forma como vocé a mexe
com a Stylus para preparar a massal.

Outro grande avanco possivel na DS foi na parte
grafica. Pokémon sempre pecou nesse quesito,
mas as novas versfes contam com cenarios 3D.
Tudo bem que ndo é como um Anjimal Crossing au
Metroid Prime Hunters, mas so de notar uma pers-
pectiva mais dindmica nos cenarios j& causa uma
boa impressao dos lugares.
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A passagem de turnos volta triunfal nestas novas
versges. Completamente ausente na geracao
Advance, em Diamond & Pearf o dia sera dividido
em manha, dia, entardecer, noite e madrugada.
1550 afetard a freqiiéncia e espécimes de poké-
mon encontrados na natureza. Aqueles do tipo
Dark sdo comumente encontrados em perfodos
noturnos, enquanto alguns do tipo Grass sao
freqgiientes em periodos ensolarados. E outra
mudanga grafica bem-vinda é a possibilidade de
distinguir machos e fémeas através de pequenas
diferencas nas imagens. E quase como um jogo
dos Sete Erros, ja que sdo detalhes que facilmen-
te passam despercebidos.

Uma mudanga mais técnica que aconteceu foi a
natureza de alguns atagues. Antes era possivel
treinar um Electabuzz para ser bom em Special
Attack e usar atagues como Thunderbolt, Fire
Punch ou Ice Punch, por serem “especiais”.
Mas de agora em diante, atagues gue tocam o
oponente serao considerados “Fisicos” e serdo
baseados em Attack, enquanto 0s outros serdo
considerados “Especiais” e utilizardo Special
Attack. Os tipos serdo considerados apenas
para avaliar a efetividade dos atagues. Fire
punch e Ice Punch, por exemplo, sdo ataques
dos tipos Fire e Ice respectivamente, e causam

-dano baseado no Attack do monstro. Ja Fire

Blast e Blizzard continuardo baseados em
Special Attack.

renovam o visual da série.

Afica SUtiS ¥& vxsuLT
el L '.J(&"'\'ﬁ TEFY

0 mundo é uma Pokéball

N&o duvide! Logo em breve, vocé podera disputar
batalhas, trocar monstrinhos, conversar e se
divertir junto com treinadores de todos os lugares
do mundo. Se a série Pokémaon acabou de come-
morar 10 anos, foi esse mesmo tempo que 0s fds
esperaram para ter um recurso online nos jogos.
A principal noticia é gue jogadores do mundo
todo se conectardo em um tnico servidor, ou
seja, espere desafiar seu amiguinho que mora no
Japao ou seu primo europeu. Durante a conexao,
cada jogador visualiza os textos da regido de seu
cartucho - se vocé tiver um cartucho americano,
vera todos os didlogos do modo online em inglés,
mesmo que esteja jogando contra um jogador do
Japao. Isso s6 ndo se aplicard para os nomes dos
treinadores e pokémon, que manterdo o que foi
escolhido por cada jogador.

Cada Pokémon Center em Riamond & Pear!
tera um subsolo voltado para a jogatina via

0 sonho s€ rea\\zou —

-rm,m-‘

= Ima “uma comunidade Im mundla\
de treinadores.

Wi-Fi. L&, um dos personagens permitira gue
vocé registre até 32 Friend Codes. A partir
disso e do ajuste da sua conexdo, vocé pode-
ra conectar seu DS na internet em busca de
outros treinadores e até mesmo iniciar um
chat de voz com ele (o que se tornara uma ver-
dadeira Torre de Babel). Entre uma variedade
de opcbes, vocé poderd trocar pokémon ou
batalhar em modo Single ou Double. E vocé se
lembra da Unjon Room das versdes LeafGreefr,
FireRed e Emerald? Ela esta de voltal Trata-

se de um lugar no qual varios treinadores se
encantram para conversar, trocar monstrinhos
e batalhar. E tudo indica que dois recursos
talvez ndo exijam Friend Codes. O primeiro e

a Battle Tower, para torneios, e o segundo é o
Global Trade Center, em gue vocé mostra para
o mundo todo o monstrinho que vocé precisa e
qual vocé esta disposto a trocar.

Duas novidades nao foram confirmadas se uti-
lizarao a Nintendo Wi-Fi, mas ja estdo garanti-
das para conexdes wireless entre dois um mais
DSs. Lembra dos Contests da geracdo Advance?
Eles sofreram uma recauchutagem forte e
estao muito mais divertidos que antes. Para
comecar, agora vocé usara a tela sensivel para
enfeitar o seu monstrinho com alguns adere-
cos. Eles sdo importantes para a primeira fase,
o julgamento do visual. Na seqiiéncia,acontece
o julgamento de danca: uma espécie de "Pump
It tUp Pokémon”. A fase final é semelhante a
dos jogos para GBA. Seu monstrinho precisa
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usar os atagues e combinactes entre eles para
impressionar o ptiblico e fazer a nota subir. No
final, aguele que tiver a melhor performance
no geral é o vencedor.

A segunda atracdo wireless é a exploracao do
subterraneo de Shin'Gh. Para i 1550, primeiro
VOCE precisa vencer alguns desafios na histéria
do jogo e ser habilitado a fazer escavagoes.
Nessa area labirintica, vocé podera construir
uma Secret Base e enfeita-fa com diversos
objetos, como honecos pokémon e troféus,
Quando tudo estiver preparado, conecte-se vig
wireless com um amigo e voild! Vocés poderdo
dpostar Uma corrida para ver quem encontra a
Secret Base do outro primeiro ou cacar fosseis,
pedras de evalucio e Orbs juntas!

Sua colecdo indo direto para o DS

Uma duvida que atormentava muitos treinado-
T€S era se seria possivel transferir as cole
congquistadas na geracdo Advance para a
geracdo DS. Pode ficar trangilo, todo o seu
esforco ndo sera jogado fora! 56 que néo serd
tdo simples quante vocé imagina. Primeiro,
vocé terd que completar alguns requisitos in-
game (talvez terminar o game ou completar

d Pokédex de Shin'oh). Depois, vocé podera
conectar seu cartucho de GBA no DS e enviar
até seis monstrinhos, por dia e de um mesmo
joBO, para a versdo de DS. Se voce tiver todas
as versoes da geracao Advance, serdo 32 pokes
POr did. SO que eles nio vao direto para o seu
time! Para revé-los, vocé tera que visitar uma
Safari Zone e cacd-los no melhor estifo * “Temos
que pegar!”. Is50 € uma €speranca para aque-
les que tinham receio de que jogadores que
usam GameShark ou ActionReplay pudessem
enviar super monstros para as novas Versoes.
Mas sé tem um probleminha: se vocé envia-los
para Diamond & Pearl, eles nio poderdo retor-
nar para as versdes de GBA,

Pokétch = Pokédex + reldgio + calculadora + ...
Em toda versdo, sempre surge uma bugiganga
capaz de realizar diversas tarefas. A PokéGear

integrava mapas, telefone, agenda e radio.

13 a PokéNav ndo tinha radio, mas permitia
ver as Conditions e Ribbons dos seus monstri-
nhos. Mas seus problemas acabaram! Chegou
0 apetrecho pokémon definitivo: Pokétch! Esse
bagulho digital vai realizar uma infinidade de
tarefas dentro do jogo. Entre a lista de utilida-
des, estdo registro de horas, calculadora, tabe-
la de tipos, andlise de efetividade de ataques e
monitoramento de pokémon no Day Care - até
0 Bat-cinto ficou no chinelo depois dessal

A PokéDex também sofreu um upgrade muito
bem-vindo! Para procurar entre os monstrinhos
catalogados, agora vocé deve girar um botio em
forma de pokéball na tela sensivel. Ao selecionar
um dos registros, voceé podera ler as informacoes
do espécime, analisar o som produzido por ele e
comparar tamanho e peso com o real! Esse tipo
de recurso parece besteira, mas com certeza vai
agradar aos fas mais fervorosos da série.

E para completar a lista de novos apare-

thos, foram divulgados trés novos tipos de
Pokéballs. A Park Ball serd praticamente infa-
livel na hora de capturar os monstrinhos trans-
feridos das versées para GBA. Se o lance é cap-
turar monstrinhos com habitos noturnos. entra
em acao a Dark Ball. Ese o lance é recuperar a
energia de monstrinhos recém-capturados, sua
escalha serd a Health Ball.

E este é 56 0 comeco...

Como um RPG, Pokémon Diamond & Pearl ainda
tem bastante material para ser explorado. Eles
acabaram de ser lancados no Japao, entdo até
MESMo a conexdo via Wi-Fi estd em fase inicial.
Como serdo os combates online? Que surpresas
a Nintendo guardou para o futuro? Havera
distribuicdo de itens e pokémon raros através
da rede? Essas respastas, caro leitor, vocé com
certeza encontrara nas proximas edicoes da
Nintendo World. Gw

e
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GAME BOY

Sem qualquer sombra de divida, voeé ou algum de seus amigos ja jogou em um Game
Boy. A primeira versdo do portitil parecia um tijoldo, oferecia grificos modestos (em
| uma tela esverdeada nada discreta) e diversdo incomparavel. Nenhuma outra empresa
i oferecen desafio a investida de Gunpei Yokoi, pois a formula do sucesso foi utilizada com
total maestria. Jogos caprichados, franquias de sucesso, variedade de géneros e estilos e o
suporte das grandes produtoras de jogos do mercado
garantiram vida longa e préspera ao sistema, que
evoluiu junto das geracdes de jogadores.
Lancado em 1989 por meros US$ 109, o Game Boy
trazia em sua face um direcional em cruz - emprei-
tada de absoluto sucesso que teve inicio com o NES, :
o console de 8-bits da empresa, além dos botoes A, B,
Select e Start. Com muita criatividade, os poucos bo-
toes ofereciam controle preciso da acéo, além de muito
conforto na hora de jogar.
Ear e J4 dizia o ditado: em time que estd ganhando nao se
= i ' mexe. Porém, isso nio impede a equipe de melhorar
5 ““ | suastaticas, usar um uniforme mais bonito, deixar o que
estd bom ainda melhor. Aqui, a histéria é exatamente
essa. Com pequenas mudancas feitas de forma gradual, o Game Boy atingiu mais de 75
milhdes de unidades vendidas no mundo todo. Vocé se lembra do Game Boy Light?
E da versdo Play It Loud?

boa estratégia daBigN. &

Game Boy * 1989

A primeira versio do aparelho, que
deu o pontapé inicial e consagrou a
Nintendo como a monarca dos por-
tateis. Com uma versio caprichada
do aclamado Tetris, conquistou o

mercado sem fazer muito esforco.

Play It Loud! +1995

Uma campanha publicitiria muito bem bolada convidava os jo-
gadores a “aumentar o volume”, apresentando uma versio mais
estilosa do console. Vendido em diversas cores (preto, verde,

transparente, vermelhio e amarelo), agradava a gregos e troianos.

GBA SP+2003
Corrigindo alguns problemas do
GBA, esta edi¢@o veio com uma
tela iluminada e uma bateria i
interna recarregavel. O aparelho
foi bastante eriticado, pois nao '
era tio confortavel. Apesar de pe-
queno, quando dobrado, ele era
feinho. Como a Nintendo

Game Boy Color - 1998

Com uma manobra bastante e Esta atualizaciio do Game Boy foi, até
inteligente, a Nintendo reformulou ' - hoje, uma das mais importantes para
o portatil deixando-o menor, mais : sua histéria. Além das melhorias
leve, bonito e economico. Com téenicas (o dobro de meméria, pro- BHE n3o da ponto sem no,
apenas duas pilhas, era possivel | cessador duas vezes mais répido), o -- isso foi resolvi-
jogar por dez horas! A tela também | e console trazia uma tela em cores! j : do no futuro,
foi trocada por outra de maior || Sendo bastassem jogos mais bonitos e - COM 0.
qualidade, que permitia apreciar : | caprichados, ele ainda era compativel

melhor os grificos dos games. : com os games tradicionais monocro-

miticos. Foi vendido em diversas cores e saiu de fibrica i Game Boy
com uma enorme selecio de jogos: bastava visitar qual- °

quer loja e escolher entre os muitos titulos disponiveis. micro .2005
Mais uma versio do portatil

chega as lojas. A resolucdo
da tela permite ver muito

Lancado apenas no Japdo,
esta edicdo limitada trazia

uma tela retro-iluminada, bem os detalhes dos jogos
permitindo jogar no escuro. O processador agora tem 32-bits e a tela - até mesmo as letrinhas
Muito semelhante ao Game no formato 16:9. Ainda assim, a Nin- pequenas dos RPGs.

Boy Pocket, o Light permitia tendo garantia a felicidade de todos A desvantagem, é que o
jogar por até 20 horas com permitindo a todos jogar os antigos GBm s6 roda jogos feitos

sucessos. Seu novo design ergonomi-
co tornava as sessoes de jogatina mais
confortiveis e menos cansativas.

para a série Advance
(GBA, GBA SP e GBm).

a luz desligada ou 12 quan-
do ligada.
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- Demorou um bocado, mas a Nintendo World completou 100 edigdes, todas elas repletas de novidades,
langcamentos, noticias e, Pprincipalmente, muita diversio. E ¢ unca esquecemos o passado, tentando sempre
preservar a memoria dos jogos que nos fizeram felizes em outras 0cas. Por essa razio, o Retré deste més celebra
€850 nossa conquista — da redagdo e dos leitores - de uma forma b, stante especial. Que tal nos acompan 0ar nesta

7 la historia de alguns antigos n1igos de jogatina? Vam —Orlando Ortiz < -

NES ¢ Nintendo Entertainment System

Entéo vocé acha que ji sabe tudo sobre o0 NES? Pois vamos revelar ainda mais curiosidades sobre
esse console que marcou a geraciio dos anos oitenta, O nome, apesar de bonito em inglés, ficaria
bastante estranho na nossa lingua: Sistema de Entretenimento Nintendo, ou SEN. Gostou?

Nés também ndo. E que tal a sua versio japonesa, o F
da Familia! Hmmm, também nio ficou bom. De qual

US$ 199.99 (1985)

. console, dois controllers e um game
pak com Super Mario Bros. Foi a versio

amicom (Family Computer) - Computador
quer forma, quem jogou sabe do que estamos

; . mais vendida, pois o preco reduzido era
fa.landoz lanngado em 19-83, 0 consolf? quebrou d1ver5.35 barreiras do mercado de games, levou a bastante atrativo - levar Dm0kt do
Nmten.do as al‘turas.e 111augu.r0u diversas tecnologias que se tornaram molde para os consoles bigodudo para casa j4 éra uma razio de
posteriores até os dias de hoje. compra fortissima para os jogadores,
Ap6s o sucesso estrondoso de seus jogos para arcade (como Donkey Kong), a Nintendo resolveu colo- s :

car em pratica seus planos para um console caseiro, A principio, tudo seria bastante simples: desde a
conexdo com o televisor até a troca de jogos, um padrio facil, pratico e barato ficaria defi
paks de jogos removiveis, controllers destacdveis que podem ser suhstituidos por outro
diversos jogos pra ld de interessantes marcaram os primeiros anos de vida do aparelho.
Conquistando a confianca do priblico e de outros desenvolvedores, a Nintendo obteve sucesso de
vendas imediato e fez parcerias muito importantes no decorrer da v
Capcom, Konami, Square, Data East, Namco e muitas outras converteram seus sucessos dos arcades
para o console, além de produzirem novas franquias. Acredite ou néo, até mesmo jogos hiblicos
foram lancados para o Nintendinho, em diversos caso
No Brasil, muito se debate sohre o lancamento do console em terras tupiniquins. A realidade & que,
1a época, o console foi lancado oficialmente por aqui, assim como na Europa, América do Norte,
Asia e Australia. Com a excecio especifica do Japdo, o console mantinha o nome NES em todos os
paises, na maioria dos casos com pequenas diferengas na embalagem para agradar ao publico local.
Foram vendidas cerca de 60 milhdes de unidades oficiais no mundo todo, provando que mesmo com
o submundo da pirataria, os originais foram sempre os preferidos pelo publico.
Diversos pacotes foram vendidos, cada um deles com uma oferta especial.

nido. Game
s acessorios e

ida do console. Empresas como

S, sem pagar licenciamento para a empresa,

D - US$ 199.99 (1988)

Mais luxuoso, este pacote trazia o Posteriormente, o pacote tradicional foi substituido por este, que trazia um game

pak com dois games (Super Mario Bros. e Duck Hunt), dois controllers e a pistola
Zapper. Foi apelidado de NES Action Set, vendeu muito bem e manteve a Nintendo
no topo das paradas contra o Master System, console da ent&io concorrente Sega.

console, dois controllers, uma pistola
Zapper, o Robd . € 0s game paks

US$ 49.99 (1993)

Apds uma certa flutuacio no preco do console, proximo
ao fim de sua vida, a Nintendo lancou mais dois pacotes
com o design tradicional. O chamado “Basic Set” trazia
o console, dois controllers e nio acompanhava nenhum
jogo. Outro, conhecido como “Challenge Set”, adicionava
Super Mario Bros. 34 caixa. Por fim, apés uma mudan¢a
drdstica no design (que incluia controllers apelidados de
“dogbone”, pois seu design parecia com um osso), ele foi
vendido por meros US$ 49.99 encerrando com estilo a
carreira de sucesso do Nintendinho.

Préximo ao Natal, a Nintendo resolveu
criar outro pacote promocional para ven-
der o console. O lancamento do Power Pad
(um acessério parecido com um tapete que
‘ permitia interagir com os jogos) resultou
| | : em um lancamento triplo, no qual o NES.
| acompanhava trés acessérios (controllers,
e Zapper e Power Pad) e trés jogos (em um

! game pak triplo, com Super Mario Bros.,
. : Duck Hunt e World Class Track Meet).

\
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SUPER NES
- Super Sistema de
Entretenimento Nintendo!

Tudo bem, chega de piadinhas. Nio vamos falar nada sobre o Super Compu-
tador de Familia que saiu no Japdo também! Agora com toda
seriedade: quem nunca jogou num Super NES
deve ter passado a infancia e adolescéncia
trancafiado num calabouco. Super Mario
World, F-Zero, Pilotwings, Donkey Kong
Country, Super Metroid e muitos outros
sdo jogos imprescindiveis na colegao de
qualquer maniaco Nintendo. Alids, sdo jo-
gos que vocé ndo pode morrer sem jogar,
pois quando chegar ao paraiso sé vai
poder tocar harpa, flautas e trombetas.
Um dos consoles mais geniais da empre-
sa travou uma brava luta com o Mega
Drive (Genesis), da Sega, esquentando
o mercado de uma forma descomunal.
Suas vendas nao foram tdo impressio-
nantes como a do Game Boy ou mesmo
do NES, mas convenhamos: com 49 mi-
lhoes de unidades vendidas no mundo
_todo, ndo ha do que reclamar.
No Brasil, América do Norte, Europa e Austrilia, ele era conhecido como Super
Nintendo. Jd no Japio, como Super Famicom. Na Coréia do Sul, preste bem
atenciio: SUPER COMBOY. Sim, isso realmente aconteceu - o console foi lanca-
do oficialmente por 14 através da Hyundai Electronics, mas nada explica o nome
horrivel com que batizaram
o aparelho por la. O figurao
Masayuki Uemura, respon-
sdvel pelo NES, também foi
coloeado no comando do
desenvolvimento da nova
plataforma. E desnecessario
lembrar o estrondose sucesso
que a investida alcancou,
' colocando o dia 13 de agosto
de 1991 na historia do entre-
tenimento eletronico.
No Japdo, o lancamento foi
no ano anterior, em 1990.
0O primeiro lote de 300
mil aparelhos chegou ao
mercado e praticamente desapareceu das
prateleiras, tamanha empolgacao dos joga-
dores com a novidade. O preco de 25 mil ienes (aproximadamente R$ 450) nio
assustou o mercado, que reagiu muito bem a plataforma. Nos Estados Unidos,
o preco foi 0 mesmo do console anterior - US$ 199, em um pacote que incluia
Super Mario World.
A producao do console foi mantida até 1999 nos
Estados Unidos, mas no Japio isso durou até se-
tembro de 2003. O altimo jogo, sendo produzido
trés anos antes, em 2000. Ainda durante a vida
do aparelho, uma versio redesenhada foi lanca-
da, que era mais leve e honita do que o conheci-
do caixotio. Esta edicdo redesenhada chegou as
lojas em 1997, com um preco reduzido: USS$ 99.
Um dos artefatos mais marcantes do Super
Nintendo foram os chips de expansio, insta-
lado nos cartuchos. Através deles, melhorias
grificas ou sonoras deixavam os games ainda
mais impressionantes, apimentando a guerra
dos consoles de 16-bits.

Super FX

Produzia grificos tridi-
mensionais com poligonos
reais. Jogos como Star Fox,
Doom, Dirt Track FX, Vor-
tex, Stunt Race FX e Win- L
ter Gold utilizam o recurso, ‘ ”
Alguns jogos foram criados mc“mm HELF MEL
para desfrutar-do Super ED | e

FX, mas nunca foram

lancados, como é caso de FX

Fighter, que foi convertido para computadores.

DSP-1

Vocé se lembra dos efei-
tos visuais de Super Ma-
rio Karte Pilotwings,
que imitavam profundi-
dade, ofereciam rotacio
e adicionavam efeitos
especiais nos grificos
bidimensionais? Pois
entido, agora vocé ji sabe
quem foi o responsivel
pela reviravolta.

£

DSP-2

Uma perda de tempo enor-
me. Apenas um jogo utiliza
o chip: Dungeon Master.
Capaz de produzir efeitos
interessantes com grificos
bidimensionais, ndo foi

i

X

aproveitado ao seu midximo.

DSP-3

Outro chip bastante estranho, foi utilizado apenas no game
japonés SD Gundam GX. Ao que tudo indica, a funcio dele no
jogo é apenas de produzir uma tela de titulo detalhada, pois
nio hd qualquer razdo plausivel para gastar dinheiro colocan-
do mais um componente no cartucho. Reza a lenda que isso foi
uma artimanha para evitar a pirataria do jogo...

DSP-4

Usado no famoso
Top Gear 3000,

principalmente na

renderizacio da pis-
ta, o que permitia ao
jogador a escolha de
miiltiplos trajetos.
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SDD-1 eeTamea NINTENDO 64
Uma bcl:a investida, " " ‘ e ' 4 Nintendo SixtY'
conseguiu trazer o clissico 3 ; Foooooooouuurrr!!!

Street Fighter Alpha 2
para o console de 16-hits, Que maravilha, que legal. Mario finalmente entrou com os dois pés no mundo
0 8DD-1 permitiu essa in- tridimensional e conquistou a nova teenologia como se j4 fosse sua por anos.
erivel conquista, pois fazia O console foi anunciado em 1995 com 0 nome “Nintendo Ultra 64” durante uma
o trabalho de “descompae- exibi¢do no Japéo, mas o projeto

tar” os grificos do game. jd produzia rumores muito antes,

Além dele, o RPG Star em 1993. Como todos ji sabem, o

nome acabou sendo reavaliado

Ocean uson a mesma titica.
Ao invés de torrar uma fortuna com chips de memoria, foi e se tornou o que conhecemos
hoje - o querido (e j4 velhinho)

usada essa artimanha para armazenar mais dados em um
Nintendo 64.

mesmo espaco. Bem pensado!
No final das contas, o aparelho
chegou as lojas em 1996 no Japéo
: €1997 nos Estados Unidos.
C4 Além dos graficos 3D que abu-
savam de poligonos, efeitos de
Nio é um explosivo nio. . 2 ! profundidade, texturas e outros
Este chip foi criado pela : Tecursos, o console apresen-
Capcom e usado em alguns tava um controle no minimo
jogos da série Mega Man estranho para os padroes da
(como X2 e X3). Auxiliava época: uma nova alavanca ana-
com efeitos grificos de po- 16gica auxiliava os movimen-
si¢iio e rotacdo das sprites, et tos, pois tinha a capacidade de
entre outros. Tecnicamente interpretar comandos singelos,
falando, ele apenas fazia i bruscos, rapidos, lentos, tudo
cilculos de trigonometria, mas nio conte para ninguém. j com uma precisio assombrosa.
Além disso, surgiu também o
i | Rumble Pak, que transformava
| a emocdo da tela em algo mais
S.A.'l ] perceptivel, abusando dos
1 nossos sentidos. Se ndo bastasse
Como console ry Y- sso tudo, a receita infalivel era
nenhum é de ferro, = o it e s | repetida: logo no lancamento,
medidas dristicas ! x - | um game do Mario j4 estava
foram tomadas e : § disponivel, inaugurando uma
proximo ao fim da o et o ! | novaonda de loucuras para terminar o game.

vida do Super NES. _— . ° s ] Somente o Nintendo 64 teve a Silicon Graphics auxiliando em seu desenvolvi-
Jogos graficamente 5 T VB A T mento. Gracas a isso, jogos da Nintendo e de outros desenvolvedores puderam ser
impressionantes, I} e g | | explorados ao mdximo. A Square se distanciou da gigante niponica nesse periodo,
como Super Mario : || 0que para muitos foi uma perda sem tamanho, Para compensar a mancada, a

RPG, Kirby’s Dream Land 3 e Kirby Super Star, usava.m | : alianga com a Rare resultou em dEritos inferessantcs, e e tur
este chip, que deixava os games com um aspecto bastante Day, Donkey Kong 64 ¢ o importantissi-
lapidado, como em um jogo para consoles de 2-bits. ] 1 ] Jaani ooree B beady

1 Jegor 3 : SupEI‘ MEITIO BI'OS.? i espido James Bond até hoje. A Midway

também fez parte dessa forte parceria,

A- cu'p e dESSE Cal' a. langando os cldssicos Cruisn USA e Kil
{ ! : ] 1 - : g B ler Instinct Gold, entre diversos outros
SGB CPU S e

Além das franquias tradicionais, como
Mario e Yoshi, o Nintendo 64 desfruton
também dos jogos Pokémon e Zelda, que
gozaram de vendas astrondmicas.
No final do dia, podemos mais uma vez
concordar: a histéria dos games, consoles
e arcades nunca seria a mesma sem a
presenca da Nintendo e seus importantes
nomes. Pessoas como Shigeru Miyamoto,
Gunpei Yokoi, Satoru Iwata e outr génios
do entretenimento ficardo eternizados no
apenas no tempo, mas também em nossas
memorias. Feliz Nintendo World #100 para
nés, para a Nintendo e para todos!

Encontrado dentro

do acessério Super
Game Boy, permitia

aos jogadores de Super
Nintendo curtir os
lancamentos do portitil
na telona. Utilizava uma
téenica que mesclava

o hardware do console
aliado ao chip no acessério, colocando 0s joguinhos para vocé
curtir a vida boa dentro de casa. E ainda dizem que 0s conso-
les antigos nio escondem mais segredos...
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Arte; Andressa Nozue

1. As cabines da magquina Radar Scope, pouco
rentavel paraa Nintendo, serviram para usar
em qual grande sucesso daBig N?

a) Donkey Kong

b) Punch-Out!!

o) \ce Climber

d) Excitebike

2.Qual foi 0 primeiro presidente da Nintendo of
America?

a) Satoru wata

b) Hiroshi yamauchi

¢) Fusajiro yamauchi

d) Minoru Arakawa

3. sem deixar de fabricar as cartas Hanafudae
tentando ampliar 05 negocios, a Nintendo fez um
investimento em dois outros comércios. Quais
foram eles?

a) Uma padaria e um hotel

b) Um hotel e um boliche

¢) Uma companhia de taxi e um hotel

d) uma loja de brinquedos e um £assino

4.Qualo significado dos kanjis (ideogramas

ﬁgﬁ%&%ﬁ@"zﬁg %’%g%

]aponeses} que formam a palavra Nintendo?
a) “Nao-enten-do”

b) “Deixe a sorte para o céu”

) “Seguir em frente, sempre”

d) “Jogos 530 0 futuro”

5. Quem foi 0 fundador da Nintendo Koppai e em
que ano ela foi fundada?

a) Fusajiro yamauchi, em 1889

b) Koji Kondo, em 1931

¢) Tatsumi Kimishima, em 1975

d) Hiroshi yamauchi, em 1949

6. Em que década foi fundado 0 departamento
"Game" da Nintendo?

a) 80

b)70

0) 60

d)50

7.Em que anoa Nintendo se estabeleceu no
Brasil oficialmente pela primeira vez, com a
playtronic?

2) 1984

b) 1993

K

Chegou

nﬁogb as?alz;%r; (:Isi :rgvar. para aquele seu amigo chatao que

a historia dos gam e Vldeoga.me_ 0 legal é saber tudo sobre

S ‘e'zs: persopahdades, personagens e consoles

tas") cri.a ol S nlnte_ndologos" (ou seria "nintendologis-

Cialist;s e n‘? ;ztaec\:;:;lli%ag que pr%miaré 05 100 espe-
i " omumdi «

Nintendo”. Sera que vocé consegue se sgilf I?;?ndge;fa%ador

) 1996
d) 2002

8. A Playtronic erauma joint venture entre duas
empresas brasileiras de entretenimento. Quais
eram elas?

a) Gradiente e Estrela

b) Brinquedos Bandeirante e CCE

c) Gulliver e Gradiente

d) sony e Estrela

9, Qual destes conjuntos contém somente empre-
as que Sao ex-second parfies da Nintendo?

a) Konami, Capcotm, Namco

b) Rare, Left Field, Silicon Knights

¢) NST, Factor 5, From software

d) Electronic Arts, Sega, Bandai

10. E qual destes conjuntos contémsomente
ompresas gue a0 second parties da Nintendo
atualmente? :

a) LucasArts, Square Enix, Retro Studios

b) EAD, Hudson soft, Treasure

) Rare, Konami, Namco

d) Brownie Brown, camelot Software planning,
Game Freak




11. Qual era a fungdo de Reggie Fils-Aime na
Nintendo of America antes de se tornar presi-
dente da empresa?

a) Diretor geral de producao

b) Vice-presidente executivo de vendas e marketing
¢) Superintendente de tecnologia

d) Copeiro

12. Antes de desenvolver seu primeiro game,
Shigeru Miyamoto se formou em que profissao?
a) Advocacia

b) Artes plasticas

¢) Design industrial

d) Programacao

13. Em que cidade nasceu Shigeru Miyamoto?
a) sonobe

b) Fukui

¢) Nagano

d) Hokkaido

14, Quem é o dono da voz oficial do Mario Bros.?
a) Charles Martinet

bh) Mel Blanc

¢) Fabio Sant'ana

Categoria: Personalid'a\'des

15. Qual a profissdo de Koji Kondo?
a) Designer de jogos

b) Diretor executivo

c) Compositor

d) Produtor

16. Antes de ser tornar o vice-presidente sénior
da Nintendo of America, nas décadasde 80 e
90, qual era a profissao de Howard Lincoln?

a) Musico

b) Jogador de beisebol

) Juiz

d) Advogado

17. Qual é o nome do piloto da Nintendo gue
foi 0 primeiro editor da revista Nintendo
power e que ficou conhecido por suas habili-
dades em jogos?

a) Minoru Arakawa

b) Howard Philips

¢) Shigeru Miyamoto

d) Howard Lincoln

18. Quem foi 0 responsavel por criar alguns
dos primeiros e bem-sucedidos brinquedos da
Nintendo na década de 707

a) Gunpei Yokoi

b) Hiroshi Yamauchi
¢) Shigeru Miyamoto
d) Ken Lobb

19. Qual é o parentesco entre o ex-presiden-
te da Nintendo Company Limited Hiroshi
yamauchi e o ex-presidente da Nintendo of
America Minoru Arakawa?

a) Nenhum

b) Pai e filho

c) Primas

d) Sogro € genro

20. Antes de se tornar 0 quarto presidente da
Nintendo Company Limited, Satoru Iwata foi
um designer de jogos. Quais destes games ele
ajudou a criar?

a) Balloon Fight, Earthbound e Kirby

b) Super Mario Bros., The Legend of Zelda e F-Zero
¢) super Punch out!!, Star Tropics e Super
Mario Land

d) Metroid, Fire Emblem e Paper Mario

d) Scoft Burns

Categoria:
. o - 1 J L fi %@ 3
21. Qual foi 0 primeiro videogame de 32-bits
da Nintendo?

a) Game Boy Advance

b) Nintendo 64

) Super NES

d) Virtual Boy

22. A tecnologia do chip Super FX foi empre-
gada pela primeira vez em qual game?

a) Stunt Race FX

b) Star Fox

) Vortex

d) Super Mario world 2: Yoshi's Island

23. Qual o nome provisério dado ao projeto
do GameCube antes de seu lancamento?

a) Ultra

b) Dolphin

¢) Revolution

d) virtual Console

24, Qual versdo do Game Boy parou de aceitar
os cartuchos do Game Boy classico?

a) Game Boy Advance

b) Game Boy micro

¢) Game Boy Color

d) Game Boy Pocket

25. Qual foi 0 primeiro videogame langado

pela Nintendo no Japao?
a) Game & Watch

b) Famicom

¢) Color TV Game 6

d) Atari 2600

26. Quantas cores simultianeas podem ser
mostradas na tela do Game Boy Color?

a) 64 cores

b) 32 cores

c) 56 cores

d) 34 cores

27. Qual o primeiro modelo de Game & Watch
langado pela Nintendo?

a) Ball (silver)

b) Popeye (widescreen)

¢) Donkey Kong Ir. (widescreen)

d) Fagman (prata)

28, Em qual velocidade trabalham os processa-
dores ARMOAGE-S e ARM7TDMI do Nintendo DS?
a) 64 MHz e 16 MHzZ

b) 33 MHz e 67 MHZ

¢) 67 MHz e 33 MHZ

d) 64 MHz e 32 MHz

29, Quais destes jogos chegaram a ser
lancados para 64DD, 0 drive de disco para

Nintendo 64 langado apenas no Japao?

a) Ura Zelda, Quest 64 e Mother 3

b) Kyojin na Doshin, simCity 64 e F-Zero X
Expansion Kit

¢) Banjo-Kazooie, pokémon Stadium 2 €
Hybrid Heaven

d) Sin & Punishment, Ogre Battle 64 e Kirby 64

30. Respectivamente, quais sao 0S NoMes dos
processadores central (CPU) e grafico (GPU)
do GameCube?

a) Broadway € Hollywood

b) Central Processor e Graphic Processor

¢) Pentium e Radeon

d) Gekko e Flipper

31, Quais eram as COres dos botdes de agao
do Super Famicom?

a) Azuis claros e azuis escuros

b) Verde, azul, amarelo e vermelho

¢) Todos cinzas

d) Azul, vermelho, rubi e safira
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32. Segundo a Nintendo, gual a duragdo estimada
da bateria do Nintendo DS plenamente carregada?
a) De 6 210 horag

b) De 12 a 18 horas

€) De12 a 16 horas

d)De12a 22 horas

33. Quais as cores predominantes no modelo
original do Family Computer?

a) Cinza e grafite

b) Branco e cinza

¢} Creme, vermelho e dourado

d) Cinza e vermelho

34. Antes do NES ser lancado oficialmente nos
EUA em 1985, 3 Nintendo o exibiy durante a
Consumer Electronics Show 2004 com um outio
conceito, mais voltadg bara computador, e com
um nome diferente, Qual era esse ngmea?

a) NCS, Nintendg Computer System

b) NFC, Nintendo Family Computer

C) AVS, Advanced Videg System

d) CCu, Complete Computer Unijt

35. Qual console da Nintendo recebey uma
edicdo limitada do Pikachu?

a) Nintendo 64

b) Gamecube

¢) Game Boy Color

d) Game Boy Light

36. Qual foi o Primeiro portdtil da Nintendo a
ter duas telas?
a) Game & Watch

Categoria: Jogos

46. No ano de 2002, a primejra aventura de
Link completoy quantos anos de sey lanca-
mento nos EuA?

a) 17

b) 16

c) 15

d) 18

47.0 que inspiroy Shigeru Miyamoto acriaro
Personagem Chain Chomp?

a) A corrente que prendia seu carrg no
estacionamento

b) As béias amarradas as cordas g porto de
Hokkaido

€) As bolas de ferro dos presidiarios

d) Um cdo feroz

48. Qual é a moeds corrente em Hyryle?
a) §

b) Délar

©) Rupees

d) Gil

49. Em Animal Crossing: Wild World, onde vocé
consegue as syas primeiras tarefas?

b) Game Boy Color
¢) Nintendo ps
d) Game Boy Light

37. Qual videogame da Nintendo oferecey primei-

10 a0 jogador quatro entradas para controllers?
a) GameCube

b) Nintendo 64

€) Super NES

d) Game Boy

38. Qual console da Nintendo foj lancado no
Japdo em 21 de novembro de 19907

a) Super Famicom

b) Famicom

¢) Dolphin

d) Super NES

39. Qual o mengr portatil da Nintendo?
a) Game Boy Light

b) Game Boy micro

€) Game Boy Pocket

d) Game Boy Color

40. Qual o primeiro consola da Nintendo
construido com uma entrada externa para
modem?

a) Nintendo 64

b) Super NES

C) NES

d) GameCube

41. Qual foi o primeirg videogame da Nintendo
a utilizar um disco dptico como midia?

) Na loja do Tom Nook

b) Com o estressado Resettj
) Na loja Able Sisters

d) Colhendo frutas no pomar

50. Que item permite aos irm3os Mario viajar
entre os mundos de Super Mario Bros, 37

a) Cogumelo

b) Flauta

) Flor

d) Pena

51. Qual dos games abaixo recebey 3 nota
maxima (40/40) da revista japonesa Famitsy?
a) The Legend of Zelda: Majora's Mask

b) Nintendogs

c) Final Fantasy |v

d) Resident Evi| 4

52. Qual o primeijrg 8ame estrelado pelg rosado
Kirby?

a) Kirby Air Ride

b) Kirby's Dream Land

c) Kirby Super Star

d) Super Smash Bros. Melee

a) NES

b) Super NES
¢) Nintendo 64
d) GameCube

42. Qual videogame da Nintendo teve uma
Versdo com o nome Jabuticaba?

a) Super Nintendo

b) Game Boy

) Nintendo 64

d) Nintendo DS

43. A Wi-Fi Connect é utilizada atualmente
Por qual portatil Nintendg?

a) Nintendo DS

b) Game Boy

€) Game Boy micro

d) Game Boy Advance

44. Qual Videogame da Nintendo ofereceu,
pela primeira vez, um controller com uma
alavanca analogica?

a) GameCube

b) Nintendo 64

C) Super NES

d) Virtual Boy

45. 0 controller do NES possui quantos
botdes?

a4

b) &

c)2

d) 5

53. Qual game ficou conhecidg Como o suces-
sor espiritual do cldssico GoldenEye 0077

a) Doom 64 I

b) Quake

¢) Duke Nukem 64

d) Perfect Dark

S4. Qual trinca de games abaixo foi desenvol-
vida pela Rare?

a) Slalom, R.c. Pro-AM e Jeopardy!

b) Banjo-Kazooje, GoldenEye 007 e Marig Party
) GoldenEye 007, Conker’s Bad Fur Day e Top
Gear Rally

d) Mario Party, Mario Party 2 e Mario Party 3




55. Qual a cor predominante nos games
desenvolvidos para o virtual Boy?

a) verde

) vermelho

) Roxo

d) Laranja

.2 americano éa modi-
game japonés. Qual erao

5. Super Mario Bro
ficagao de um outro
seu nome original?
2) Doki Doki Panic
b) Waku Waku Seven
¢) Baka Baka Eyuu
d) Ora Ora Kids

57. Qual destes grupos contém APENAS jogos

que a Nintendo lancou para arcade?

61. Quais 05 {inicos jogos que utilizam todos
as fungoes da poderosa Power Glove?

a) Rygar e Super Glove Ball

b) Ice Hockey e GYruss

¢) Castlevania e Donkey Kong

d) Super Glove pall e Bad Street Brawler

62. Em quais dos joges a seguir o robd R.0-B.
faz uma apari¢ao especial?

a) Chibi-Robo e F-Zero GX

b) Star Wars e Star Trek

¢) Mike Tyson's punch Out e The Legend

of Zelda

d) Rampage & i
Space Mutants

he Simpsons: Bart vs. The

63. Em quais destes games a Zapper pode ser

utilizada?

a) Duck Hunt, The Lone Ranger € Faxanadu
bh) Gumshoe, puck Hunt e Baby Boomer

¢) Gotchal, Metroid e Freedom Force

d) chiller, Duck Hunt e Mission: \mpossible

64, A zapper do NES originalmente foi lanca-
da na cor cinza. Depois, a Nintendo teve que

recolori-la para nio parecer umaarma real.

Qual foi a segunda cor da Zapper?

a) Azul

b) Laranja

c) verde

d) vermelha

65. Qual 0 acessorio necessario para a trans:
faréncia de Pokémon do Game Boy para
pokémon Stadium do Nintendo 642

a) Transfer poké

b) Transfer Pak

c) Poké Transfer

d) Transfer Pac

a) Donkey Kong Country, The Legend of Zelda

@ Killer Instinct

b) GoldenEye 007, Mortal Kombat Il e a) Orange

conker's Bad Fur Day b) Pink

¢) Super Smash Bros., Mario Party e Super c) Green
d) Black

Mario Kart
d) Sheriff, Urban Champion e Donkey Kang

58. A nova aventura de Link, The Legend of
7elda: Twilight Princess, e passa entre dois
games da série. Quais?

a) Ocarina of Time & Four swords

b) Ocarina of Time e Majora’s Mask

o) Legend of Zelda e Adventure of Link

d) Ocarina of Time & Wind Waker

59, Da primeira geragdo de pokémon para

66. Qual acessorio para Nintendo 64 lancado
apenas no Japao abalou a Space world de 1995?
a) Memory Pak

b) Rumble Pak

¢) Transfer Pak

d) 64DD

ube foi incluido
de qual jogo?

&7. 0 microfone do GameC
pela primeira vez na caixa
a) Mario Party 7

bh) Hey You, pikachu!

) Mario Party 6
d) 0dama

8. Qual 0 nome do controller wireless oficial
do GameCube?

a) Wi-Fi Controller

b) waveBird

¢) WolfBird

d) WavePak

69. 0 acessorio Super Scope pode ser usado
em qual dos games abaixo?
a) Battle Clash

b) Crime Buster

c) Super Mario Shoot

d) super Mario World

70. Qual dos games abaixo ndo funcionava
sem 0 Expansion Pak?

a) Starcraft 64

b) Duke Nukem Zero Hour

¢) Donkey Kong 64

d) Perfect Dark

71. Quantos MB de RAM o0 Expansion pak adi-
ciona ao sistema do Nintendo 64¢

a) 2

b) 4

Game Boy, qual
Japao e nao nos EUA?

60. Em qual game da série Mario, 0 bigodudo
fica gigante e poded
cenario?

a) New Super Mario Bros.
b) Super Mario Bros.
©) Mario Is Missing

d) Super Mario World

VESTI
HIHTE%IlIIIIam

versio foi lancada apenas no

estruir grande parte do

08
d) 6

7.0 Mobile System GB foi langado em
dezembro de 2000 no Japdo. Qual 0 primeiro
game a usar essa tecnologia?

a) Bomberman

b) Tetris

¢) Pokémon Crystal

d) Pac-Man

73, Qual console da Nintendo utiliza 0 acesso-
rio Super Game Boy?

a) Super NES

b) NES

¢) Nintendo 64

d) Game Boy Color

4. Qual o nome do acessorio que permite ao joga-
dor utilizar cartuchos de Game Boy no GameCube?
a) Game Boy Player

b) Super Game Boy

¢) Game BOY Trade

d) Game Boy Pak

75. Qual a fungdo do NES Satellite?

a) Permitir gue quatro pessoas joguem simul-
taneamente sem fios
1) Permitir que 0 NES ten
) Permitir gue as pessoas ace
via satélite

d) Um servico para assistir a fil
pelo NES

ha jogos online via satélite
ssem bancos

mes
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76. Quais desses sdo jogos Compativeis com g
tapete Power Pad do NES?

a) The Legend of Zelda, Contra e Castlevania
b) Rad Racer, Gold Medg] Challenge '97 o
Track & Field

) Tecmo Bowl, 10-Yard Fight e worlg Cup Soccer
d) Dance Aerobics, Super Team Games e
World Class Track Meet

77.Qual o primeimjogc de Nintendo 64 a utj-
lizar o Rumble pake

a) Super Marig 64

b) Star Fox g4

Categoria: Personagens

81, Respectivamente, quem foi o criador do
rosado Kirby e de quem ele herdoy €sse nome?_
a) Masahirg Sakurai, John Kirby

b) Makikg Ohmoto, Aley Kirby

) Satory Iwata, Steye Kirby

d) Masahirg Sakurai, Jason Kirby

82. Qual destas Erupos contém APENAS
pilotos da série F-zerg?

a) Samuraj Goroh, Radical Joe € Speedy Gonzales
b) Fast ang Furious, Jason Fast e Cosmic Voltage
€) Captain Falcon, Super Arrow e Octomap

d) Pico, Link e Ness

a) Grappling Beam
b) Screw Attack

C) Gravity Boost
d) Power Grip

84. Em que ano o azuladp Mega Man estreou
sUas aventuras nog consoles Nintendg?

¢) Wave Race 64
d) The Legend of Zelda: Ocarina of Time

78.Qual era 3 utilidade do Controller pak do
Nintendo 647

a) Saivarjagos

b) Carregar controles

C) Fazer o controller vibrar

d) Colocar codigos nos jogos

79. Quais destes s3p acessdrigs lancados para
Game Boy Pela Nintendo?
a) Game Boy Microphone e Game Boy Rumble

a) 1989
b) 1987
) 1986
d) 1988

85. Quantos bells ym Jogador Precisa gastar
Nna loja de Tom Nook, em Animal Crossing:
Wild world, para que g estabelecimeantg se
transforme ng Nookingston’sp

a) 90,000

b) 25,000

¢) 11,000

d) 250,000

86. Qual 0 nome da moca indefesa que apa-
T€ceu pela primejrg VeZ no classico Donkey
Kong, de 1981, para arcade?

a) Peach

b) Zelda

¢) Pauline

d) Dayse

87 Qual o nome completg verdadeiro dos
irmdos Mario?
a) Mario Bros, € Luigi Bros,

b) Game Boy Came e Game Boy Printer
C) Portable Scanner e Vision Boy
d) GB Scope e Light Boy

80. Quais e€mpresas se envolveram ng desep-

volvimento dg SNES-CD, o acessorio de cp-
ROM para Super NEs que nunca sajy?

a) Sega e Bandai

b) NEC e Hudsgp

©) Sony e Philips

d) Matsushitz e Creative

b) Mario Marig e Luigi Marig
) Marig Luigi e Luigi Marig
d) Mario Mario e Luigi Luigi

88. Qual o nome do hergi do game Kid Icarys?
a) Icarus

b) Pegasus

o) Pit

d) Zeus

89. Qualé o nome do Personagem Ash
Ketchum, de Pokémon, ng Japdo?

a) Shigery

b) Ash

) Akira

d) Satoshj

90. Em que JOgo Yoshi apareceu pela primeira vez2
a) Ssuper Marig World

b) Super Mario Bros, 3

€) Yoshi's [slang

d) Yoshi's Cookie

9L Qual 0 nome do pai de Foy McCloud, do
Bame Star Fox?

a) Duncan McCloud

b) Martin McCloud

) James McCloud

d) Wallace McCloud

92. Quais sig 05 nomes de trés lutadores da
série Punch-ouyt11?

a) Soda Popinski, pon Flamenco e Glass Joe
b) Piston Hurricane, Mr. Jumpman e Ryu Hayabusa

—p




¢) George puncher, Mad Clown & pragon Chan b) Dagmar
d) Bear Hugger, Ken Masters e Yuji Naka ) Louie
d) Bulblax

93. Qual o primeiro game em que apareceuo
vildo Wario?

a) Wario Land

b) Wario World

¢) Super Mario Land 2: 6 Golden Coins

d) Super Mario World

94, Em qual game aparecem 0s Banana Birdies?

96. Master Hand & um personagem de qual jogo?
a) The Legend of Zelda

b) Super Mario Bros.

¢) Star Fox

d) Super Smash Bros.

97. Quem € 0 protagonista do game

3) Donkey Kong Country 3 Earthbound?

b) Donkey Kong 64 a) Ness

¢) Donkey Kong Country 2 b) Super Ness

d) Donkey Kong Ir. ¢) Earth Bound
d) Pigley

95, Qual o nome do parceiro de olimar em
pikmin 2?2
a) Pikmar

08, Quem é 0 inimigo principal de Kirby?
a) Ganon

b) King Dedede
c) Bowser
d) Meta Knight

99, No game The Legend of 7elda: Ocarina of
Time, hé dois personagens muito parecidos
com Mario & Luigl. Quem sio eles?

a) Malon e Epona

b) Kokiri e Zora

c) Impae parunia

d) Talon e Ingo

100. Qual o nome dos dois esquimos que
530 05 Personagens principais do game lce
climber?

a) Kiki e Tata

b) Nana e Popo

) James e Jolie

d) Nora e Poko
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31,20 b0 O dO
32,20 bO O dO
33.a0 b0 0 d0
34,30 b0 O dO
35,20 b0 O dO
36.a0 b0 c0 dO
37.a0 b0 c0d0
38,20 b0 0 dO
39, aD hO cOdO
40,20 b0 O dO

. Endereco:
I Telefone:
E-mail:

Assinante ou ndo-assinante?

41, a0 b0 cO dO
42. a0 O 3 dd
43,20 h0 O dO
44,20 b0 O do
45, a0 bO 0 dO
46, a0 bD cO dO
47.a0 b0 O dO
48.20 b0 O dO
49, a0 b0 cO do
50. a0 bO ¢O dTJ
51, a0 b0 O dO
52. a0 bD cO dO
53, a0 b0 cO dO
54,20 b0 0 dO
55.a0 b0 O dO
56.20h0 O dO
57. a0 b0 O dO
5. a0 b0 O dO
59,20 b0 cO dO
60. 20 b0 O dO

Nome completo:
RG:

61. a0 b0 O dO
62.a0 b0 O do
63. 20 b0 0 d0
64. a0 b0 cO dO
65.a0 b0 c0 dO
66. a0 b0 cO dO
67.a0 b0 0 dO
68.a0 b0 cO dO
49. a0 hO O dO
70. a0 b0 ¢cO dO
71.a0 b0 c0dO
72.a0 b0 cC dO
73.a0 b0 0 da
74. a0 h0 O dO
75.a0 b0 ¢O dO
76.2a0 b0 cO dO
77.a0 b0 O do
78.a0 bO ¢ dO
79, a0 b0 O dO
80, a0 b0 O dO0

a1, a0 b0 cO dO
g2.a0 b0 ¢0dO
83.a0 b0 cO dd
84,30 b0 cO dd
g5. a0 hO O dO
26, a0 b0 cO dU
g7.a0 b0 cO dO
gg. a0 b0 cd dO
89, a0 bO cO dO
90. a0 bO ¢ dO
91. a0 b0 O dOo
02. a0 bO O dO
93.a0 b0 cO d0
04,30 b0 0 dO
95,20 b0 0 dO
96. a0 bD cO dO
97.a0 b0 O do
08,20 b0 cO0dO
99, a0 b0 cO d0o
100. a0 bO O dO




Mais interativo do que nunca: Novas secoes,
Blogs, atualizacao diaria, todas as estréias do cinema,
todos os lancamentos de HQs




CONTEUDO
E POUCO




UM BOLAO!

MARIO QUICANDO

MARIO HOOPS
3-ON-3

GRAFICDS: 9,0
som: 8,0
JOGABILIDADE: 7,5
DIVERSAO: 8,0
REPLAY: 7,5

PRODUCAO: NINTENDO
DESENVOLVIMENTO: SQUARE ENix
GENERO: ESPORTE

NOMERO DE JOGADORES: 1 A 2

0 bhasquete era, até agora, um dos
tinicos esportes populares nos quais a
turma do Mario ainda ndo havia arris-
cado umas partidinhas. Mas com Mario
Hoops 3-0n-3, a coisa mudou,

0 bigodudo e seus comparsas tomaram
as quadras em grande estilo, e vocé vai
saber tudo agora.

Primeiras impressdes
Quandovocé iniciar o jogo, a primeira
coisa que vai aparecer sera a dupla de
logos da Nintendo e da... Square Enix.
A produtora famosa e respeitada por
seus profundos RPGs foi a parceira de
desenvolvimento da Big N em um jogo
de basquete, por mais inusitado que
iS50 Seja. Mas ndo espere ver pontos de
HP ou evolucio de atributos, mesmo
gue, para a alegria dos saudosistas,
alguns dos extras do jogo sejam perso-
nagens e cendrios haseados nos velhos
Final Fantasy para NES.

Pegando a manha

0 destaque de Mario Hoops é, com
toda certeza, a sua jogabilidade.

Na configuracdo padrao (para destros),
o direcional é usado para controlar o
personagem e o botdo L para trocar

0 personagem controlado durante a
jogada. Mas o uso dos botbes para por
al mesmo. Todo o resto € controlado
pelatela de toque, e ndo € pouca coisa.
Para comecar, a cada foque que vocé
der natela, o personagem vai quicar
abola uma vez. E o local onde ele vai
fazer isso também depende do local da

Muitos, muitos pontos!
Embora a modalidade padrao de pontuagao possa ser escolhida para amis-
£0s0s, as regras dos campeonatos de Mario Hoops sdo um pouco diferentes,
Cestas de dentro do garrafdo valem 20 pontos, enquanto cestas de longe

tela em que voce der os toques:
se o fizer perto do topo da tela, a
bola sera quicada a frente do per-
S0Mageim, a0 passo qgue se os fogues
forem dados em algum outro lugar (o
canto inferior direito, por exemplo), o
personagem vai quicar a bola naguele
local em relacao ao corpo (no caso,
atras de si mesmo, a direita do corpo).
Asensibilidade e precisdo desse esquie-
ma de comandos sao fantasticas.
Infelizmente, o mesmo nao pode ser
dito (a0 menos nao com tanta énfase)
dos comandos para passar, lancar e
roubar a bola. Todos eles sao feitos
utilizando tragos na tela, verticais ou
horizontais, mas o sistema as vezes
ndo reconhece o movimento a tempo.
Isso pode custar, em jogos mais dispu-
tados, uma roubada de bola e a perda
de uma oportunidade de cesta, sem
contar a frustracdo de ter perdido o
lance.

Qutro aspecto criativo da jogabilidade
é a execucdo das jogadas especiais.
Todo jogador tem uma, que consiste
basicamente em quicar a bola em
uma ordem especifica de locais da
touch screen. Cada jogador tem uma
“forma” que deve ser seguida. Por
exemplo, a do Mario é uma letra “M™:
basta toecar no canto inferior esquer-
do, superior esquerdo, centro, supe-
rior direito e inferior esquerdo, nesta
ordem, para formar o M e executar a

valem 30 e cestas feitas com jogadas especiais valem 40. A essa pontuacda,
ainda se somam o total de moedas que vocé coleta nos painéis de interrogacio
(quicando a bola sobre eles) antes da jogada. Como vocé pode coletar até 100
moedas, o total de pontos que uma cesta pode valer em Mario Haops é 140!
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SGOIHST

jogada especial. E mais facil fazendo
do que explicando, acredite, E as ani-
macbes sao incriveis, o que nos leva
30 préximo topico.

Bonito, hein?

0s graficos de Mario Hoops 3-on-3 530,
resumindo em uma palavra, animais.
0s menus, telas de opcdes e demais
telinhas nao impressionam, mas quan-
do osjogadores pisam nas quadras, nao
ha como ndo se impressionar.

O modelo 3D do Mario, por exemplo,
consegue ser ainda melhor do que o
usado em SuperMario 64 DS (e quem
jogou sabe que aguele estava muito
bom). As animacoes de todos os per-
sonagens quicando a bola e correndo
sdo extremamente fluidas e naturais,
nem um pouco duras, e as animagoes
das enterradas e lancamentos ndo
poderiam ser melhores e mais varia-
das. Este, definitivamente, € um pento
altodo jogo.

0k, vamos terminar

Uma dltima coisa que necessita ser
mencionada, infelizmente, ndo é boa:
0 jogo ndo oferece suporte a Nintendo
Wi-Fi Connection. O multiplayer & incri-
vel, mas s6 € possivel aproveita-lo em
rede local, o que & uma pena. 0.s0m,
por sua vez, € 6timo e cumpre seu
papel, empolgando e dando o clima
dos cenarios. Enfim, Mario Hoops 3-on-
3 marca uma linda cesta no DS. Mas
nao de trés pontos. —FABI0 BRACHT

Cuidado com a quadra!
As quadras de Mario Hoops
sdao praticamente perso-
nagens a parte. Cada uma
interfere de maneira parti-
cular no jogo, tornando as
partidas ainda mais impre-
visiveis. Confira uma breve
amostra do que algumas
delas podem fazer.

Sherbet Land: | tentou
jogar basquete sobre o gelo?
Daisy Garden: cestas de
Piranha Plant? Ndo enterre.
Jr. Street: uma maguina de
slots pode multiplicar a pon-
tuacdo da cesta... ou anular!
Luigi Mansion: fantasmas

m e roubam a bola

—COIHS:
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QUANDO 0S POKEMON
SE TORNAM HEROIS!

POKEMON MYSTERY DUNGEON: BLUE
RESCUE TEAM & RED RESCUE TEAM

GRAFICOS: 7,0
SOM: 6,5
JOGABILIDADE: 6,0
DIVERSAQ: 6,5
REPLAY: 7,5

PRODUCAQ: ININTENDO
DESENVOLVIMENTO: CHUNSOFT
GENERD: RPG

NUMERO DE JOGADORES: 1
Pokémon Mystery Dungeon é
um game fora do convencional para
amarca dos monstrinhos. Antes de
tudo, vocé ndo é treinador, espido, cria-
dor ou algo do tipe. Vocé é um humano,
mas ao acordar um dia no meio de uma
floresta, descobre que se tornou um
pokémon! Passado o espanto inicial,
logo vocé descobre que também pode
se comunicar fluentemente com as
outras criaturas. E assim comega a sua
jornada para descobrir como voltar ao
normal, conquistando muitos amigos,
desvendando mistérios e ajudando
aqueles que estdo em perigo.

0 qgue é uma Mystery
Dungeon?

Muito popular no oriente, o estilo de
jogo “Mystery Dungeon” ainda ndo
muito conhecido por agui. Tanto que
muitos jogadores acreditavam gue
Blue Rescue Team e Red Rescue Team
nao receberiam versdes no ocidente.
Mas o que hd de tao especial neste
tipo de jogo? O proprio nome ja diz:
as dungeons. De acordo com o nivel
do seu grupo, os lugares que serdo
explorados vao ficando maiores e
mais dificeis - mas nunca serao iguais

de uma partida para outra.

1ss0 acrescenta um fator de explora-
cdo tinico, ja que nenhum mapa fun-
cionard e sempre serd um mistério o
que vocé encontrara pela jornada.

Ao longo do caminho, vocé encon-
trara e batalhara com diversos paokeé-
mon, mas o negocio aqui € bem mais
diplomatico do que vocd imagina.
Como ndo existem Pokéballs, vocé
precisard convencer de alguma forma
seus adversarios a entrar para o seu
grupo. Mas assim como as pessoas,
05 monstrinhos tém persona!idad%s
diferentes e isso pode complicar bas-
tante no trato pessoal.

Red e Blue: a combinacdo
classica

As versdes apresentam hasicamente
0s mesmos elementos, mas cada uma
6 adequada ao console para gual foi
produzido. Logo, a versao Blue para
Nintendo DS vai usar as duas telas

do portatil para fornecer informa-
coes sobre os mapas, itens e times,
enquanto é possivel realizar outras
agdes com a Stylus na tela sensivel.
Graficamente, segue o padrdo dos
jogos para GBA, sem muitas inova-
¢0es ou recursos exclusivos do DS.
Mas se voce e fa ou gosta dos mons-
trinhos, vai ser bem interessante ver
todos 0s 386 espécimes ao longo do
j0go. Seja nas lojas e casas de Square
Town ou nas proprias dungeons, cada
um deles tem uma fungdo no jogo.

Ao explorar 0s mapas, cuidado duran-
te as batalhas. Caso todo o seu time
seja derrotado, vocé perderd ndo sé
a luta, mas também itens, experi-
ncia e novos recrutas que tenham
integrado o seu batalhdo.

Para jogar com
0s amigos

Uma série de recursos multiplayer
interessantes estdo presentes

em Mystery Dungeon. O primeiro
deles é a possibilidade de usar
passwords para ajudar amigos que
estiverem distantes.

Estd travado em uma missao e
precisa de uma equipe de resgate
auxiliar? Use a password que o
seu-amigo europeu mandou e logo
o reforco chegara.

Esse mesmo sistema também é
usado para enviar Wonder Mails

- cada pedido de resgate vem acom-
panhado de uma password. Se vocé

envia-la para um amigo, essa
mesma missdo sera disponibilizada
para ele. Vocé pode usar o Link
Cable do GBA ou a funcao Wireless
do DS para ajudar amigos, enviar
Wonder Mails ou trocar itens.

E com a versao Blue, é possivel

se conectar também a Pokémon
Trozei para conferir algumas novi-
dades. Mas e se eu usar a versao
Red no meu DS junto com a versao
Blue? Bingo! Isso permitird que
voce desafie a equipe de resgate
de um amigo!

—JP NOGUEIRA




PROMOCAO:

REGULAMENTO

1. A promocio “Pintando o DS" é aberta a todos os leitores da revista Nintendo World residentes no Brasil, sem limite
deidade e serd vilida de 27/09/06 a 15/11/06;

2.N&o poderdo participar da promocéo os funcionarios da Futuro Comunicagio, de empresas l:ollgadas ou colaborado-
res de suas publicacdes, bem como seus respectivos parentes;

3. Para participar da promocio, o participante deve:

a) desenvolver uma pintura ou colagem no modelo do Nintendo DS encontrado nesta pagina (vale tirar copia) dando um
novo visual para o portatil;

b) Preencher correta e completamente o cupoin que estd nesta pagina (vale tirar copia);

€) Juntar o cupom e o desenho e enviar para: Promogio Nintendo World: “Pintando o DS!"” - Rua Heitor Penteado, 813

- Sumarezinho - CEP 05437-000 - 530 Paulo / SP;

4. Cada pessoa podera participar quantas vezes guiser, Iaastandu enviar uma frase diferente e preencher completa-
mente o formuldrio a cada vez;

5. 0s vencedores serio escolhidos em quatro fases e serio escolhidos entre os cupons recebidos completamente preenchidos;
6. 0s participantes seréo eleitos pelos quesitos criatividade e originalidade. Nio é sorteio, A escolha sera feita pela
Future Comunicacio e nio caberd apelagio de nenhuma forma a deciséo final;

7. No total, serdio 100 premiados. Sendo 25 participantes por edicio (102, 103, 104 e 105), respectivamente. 0 processo
de premiacio sera o mesmo em todas: o primeiro colecado recebera um Nintendo DS Lite, mais um kit de revistas da
Futuro Comunicagio, mais uma camiseta Nintendo (Mario Kart, Nintendo DS ou Brain Age) e um brinde surpresa. Os
outros 24 premiados receberio uma camiseta mais um hrinde surpresa;

8.0 prémio € pessoal e intransferivel;

9. A Futuro Comunicacio reserva o prazo de 90 dias para a entrega do prémio. 0 resultado da promocgéo ser divulgado
marevista Nintendo World ndmero 102;

10. Apds a divulgacdo do resultado, o direito ao prémio prescrevera em 180 dias, caso nio haja resposta do(s)
wencedor(es);

1L Ao participarem da promogio, os leitores concordam, automaticamente, em ceder os direitos de uso sobre seus
momes e imagens, ham como de suas obras, para divulgacio do resultade e eventual veiculacio em material promacio-
mal da Futuro CDIIIHHICBCEB por praze indeterminado, sem que isso acarrete 4 empresa eventuais dnus e indenizacdes;
2. AFuturo l:omumcagao reserva o direito de eliminar da promecio os participantes que nio estiverem de acordo com
eregulamento acima.

Pinte aqui!
Vale tirar Xérox.

PROMOCAOQ NINTENDO WORLD:

“PINTANDO O DS!”

Rua Heitor Penteado, 813 - Sumarezinho -
CEP 05437-000 - Sdo Paulo / SP

Nome completo:

RG:
Endereco:

Telefone:
E-mail:
Assinante ou ndo-assinante?




PRODUCAOD: NAMCO BANDAI
DESENVOLVIMENTO: GANBARION
GENERO: Luta

NUMERO DE JOGADORES: 1 A 2

ONE PIECE:
GRAND
ADVENTURE

As séries animadas que surfam
na onda do sucesso continuam
se adequando ao universo

CRAFKDS: 6,0 gi'a.mer, orasendo um ceviga-
. SOM: 5,5 niquel, ora fazendo bonito.
i > \ s JOGABILIDADE: 5,0 E no Cubo, brincar de pirata
i & T DIVERSAD: 6,5 cruzando os sete mares em One

REPLAY: 7,0 Piece: Grand Adventure tem tudo

para prender os fas, ao mesmo
tempo em gue jogadores que
buscam experiéncias mais envol-
ventes vao preferir andar na
prancha. E impossivel no gostar
da abertura em anime, mas quan-
do se comeca a dita aventura,
fica a sensa-
caodequea
Ganbarion sé
reaproveitou
o0 principal

de One Piece:
Grand Battle

- langado

em julho do

ano passado

na terra do

Tio Sam - na

Cel-shading cai como uma luvaem
sames haseados em animes, diz ai? §

I ""—."""s

YO-HO-HO, AVENTURA A VISTAAAA!Y!

parte grafica em cel-shading com
persanagens SD e na jogabilidade
dinamica com falhas (salvando-
se 0s ataques especiais). Em
adicdo, € colocar alguns mapas
com localidades do mundo de One
Piece para exploré-lo, enfren-
tando batalhas, vildes e algumas
condicbes especiais de vitoria.

Na pele eldstica do pirata Luffy e ~
seus amigos recrutados ao longo
do caminho, voceé tera que evoluir
seus atributos para se tornar mais
forte e aprender novas técnicas.
Uma constante legal, mas irritante
para impacientes - certas batalhas
exigem alto nivel para obter a
vitoria, o que leva tempo.

Cada personagem possui caracte-
risticas tinicas de combate, espe-
ciais bacanas e também é possivel
utilizar personagens-suporte nas
batalhas (desde que vocé tenha as
habilidades, junto a acessdrios e
roupas extras dos herdis cumprin-
do as condi¢es especiais de vito-
ria). S6 faltou mesmo um modo
para quatro jogadores e énfase na
parte aventura.

—GILSOMAR LIVRAMENTO

;i

;

; BUCANEIROSNAO ...
SABEM FESTEJAR  cmantic

Piece. Mas diferente da festa de
Mario, os acontecimentos para
se chegar a um minigame em
Pirates’ Carnival sao um pouco
devagar. E isso ofusca o impacto
da diversao no primeirc momen-

| ONE PIECE:
| PIRATES’
CARNIVAL

NOTA: 5 2 to. Visualmente, o cel-shading
GRAFICOS: 6, . =
soM: 5,0 SD volta mais uma vez - podemos

JOGABILIDADE: 3,5
DIVERSAO: 4,0
REPLAY: 3,0

PRODUCAC: NAMCO BANDAI
DESENVOLVIMENTO: HAND
GENERO: TABULEIRO

NOMERO DE JOGADORES: 1 A 4

Pesando de um lado, a atuacio
do jogo Grand Adventure con-
segue cativar jogadores com

o que tem a oferecer, mas do
outro, sé os verdadeiros fas cur-
tirdo jogar o que Pirates’ Carnival
oferece. Jogadores de Mario
Party terdo a forte sensacdo de
que trocaram o universo do bigo-
dudo e seus personagens por
tudo que ha no mundo de One
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deduzir que este é o padrdo
para os jogos de One Piece? -,

0 gue ndo e ruim para o estilo.
Vocé se envolve ao longo de 30
minigames no tabuleiro, em que
diferentes desafios e condicées

- se voce ndo entende nada de
japonés, contara com a intuigao
para saber o que e quando fazer
as coisas - envolvem guatro
participantes simultaneos em
busca de dinheiro. Muitos destes
minigames sao excelentes e cria-
tivos. No entanto, a jogabilidade
em alguns momentos parece ser
bem falha: falta dinamismo onde
seria crucial. Dentre seus altos e
baixas, estdo as musicas tipicas

* da série animada, e quase todos

0s persanagens do universo One
Piece estao presentes,
seja ilustrando ou par-
ticipando dos desafios
nos minigames. 0s
extras nao ajudam
muito, sendo grande
parte voltada aos
artworks. E insisto: se
vocé ndo e um fa, ha
muitos outros jogos a
serem explorados.
—GILSOMAR LIVRAMENTO




QUE VENHAM OS ROBOS
TURBINADOS

SUPER ROBOT
TAISEN ORIGINAL
GENERATION

rora: 7,51
GRAFICDS: 6,0
som: 7,0

1 JOGABILIDADE: 7,5
DIVERSAD: 7,5
REPLAY: 8,0

PRODUCAD: ATiLus
DESENVOLVIMENTD: Basrersio
GENERO: RPG

NUMERD DE §

Super Robot Taisen Original
Generationlevou guass guatro anos
paraser lancado nes ELIA. £ visio
gue o GBA and
| tiltimes momentos

| serd um prato d
| Apesar de traz
| mente diferes
| a série da Inte

ao estilo RPG tdtico de jogabilidade,

a grande quantidade de didlogos e as
animac6es que ocorrem durante 0s
combates. Contudo, aqui os astros
sda robds gigantes baseados nos
mais classicos dos desenhos japone-
ses, como Gundanm.

0 jogo traz dois personagens, cada qual
com sua perspectiva sobre a histdria,

0 que resulta em praticamente dois
jogos diferentes. E requisito minimo
um bom conhecimento em inglés para
entender a histdria e conhecer os per-
sonagens, além de tempo, pois o jogo

€ longo. As missdes possuem uma difi-
culdade progressiva. Contudo, uma boa
evolucdo de seus personagens e robds
acaba tornando os combates mais
faceis. Ha diversas opcdes de armas
para os mecandides e habilidades para
os pilotos, que podem ser ativadas
durante os combates - aumentando

0 grau de estratégia do jogo. Porém,
como estamos falando de um jogo
langado no Japao em 2002, ndo espere
por graficos muito avancados.
—HENRIQUE SamPaIO

LULULU np newport com

O45-302557686
O45-302557%5=
O4H5-302557 75

- atendimento eletrBnico via MS
olympic@nswportgames.com.br
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SHOOTING COLLECTION

GBA - Hudson * Acao * Nota 6,0

Ja dizia o ditado, “recordar é viver”. A compi-
lagdo feita pela Hudson Soft traz trés jogos de
acdo, na linha de games como Star Fox.
Sdo eles: Star Force,
Star Soldier e Hector
‘87, ambos revividos
no GBA com gréficos
e sons fieis aos origi-
nais lancados para o
NES na década de 80.
Uma boa pedida para
0s mais saudosistas

e uma chance para o0s
jogadores mais novos
conhecerem grandes
classicos do passado.
—Dou6LAS ViEIRA

HUDSON BEST COLLECTION VOL 5=

POCKET PROFESSOR
KWIKNOTES, VOL. 1
GBA  Pocket Direct » Educativo * Nota 4,0

Pocket Professor KwikNotes € um jogo desenvolvido
para agueles que desejam um professor pronto para
resolver suas questdes em qualquer fugar. 0 game
trata, resumidamente, de matematica, inglés, cién-
cias, informatica, geografia e historia (geral e ame-
ricana), além de trazer informagGes sobre o governo
daterra do Tio Sam. A idéia € hoa, pena que estd tudo
eminglés. Quem sabe um dia criem um desses em
portugues? —Dauems VIEIRA

| Geogtsy h Cum.ents

BARNYARD

GBA « THQ * Aventura * Nota 5,5

Fazer amizade com os outros animais do curral e
sobreviver ao dia-a-dia de uma vaca recém-chegada
a fazenda: esta € sua missao em Barnyard, jogo base-
ado no desenho homénimo exibido pela Nickelodeon.
Como em Mario Party, o ponto forte dojogo sio os
varios minigames existentes, que vao desde pregar
pegas em um carteira a consertar cercas quebradas.
Diversao garantida enquanto luta para conquistar
seul lugar ao sol! —DoucLas VIEIRA

BATTLE B-DAMAN

GBA - Atlus = Acdo = Nota 7,0

A velha e tipica historia de Pokémon é explorada
novamente aqui: um pequeno garoto descobre o
universo dos B-Daman e decide tornar-se o melhor
jogador do mundo. Nas batalhas, seu objetivo é eli-
minar o rehd oponente atirando bolinhas em uma
arena pequena. Contudo, vocé mais |€ linhas enfa-
donhas de didlogos do gue joga. —HENRIQUE SAMPAID

MADDEN NFL 2007

GBA * EA - Esporte = Nota 5,0

0 futebol americano de Madden esta de volta ao GBA,
com graficos e jogabilidade semelhantes a versao de
2006 - 0 que € bom. 0 jogo deve agradar os (policos)
fas do esporte, pois oferece uma gama variada de
opgBes, modalidades e movimentos para os atletas
durante as partidas. Tecnicamente, aproveita muito
bem o hardware do portatil. —HENRIQUE SAMPAID

STAR FOX COMMAND

| nora: 8,0 |

GRARCOS: 7,5
som: 7,5 5
JOGABILIDADE: 8,0 - E
DIVERSAC: 8,5 =

REPLAY: 8,5

PRODUCAO: NINTENDO
DESENVOLVIMENTO: NINTENDO
GENERO: NAVE

NUMERO DE JOGADORES: 1A 8

“Star” e “Fox”. Palavras que invariavelmente me lem-
bram da sensacdo de comandar uma esquadra espacial
por fases lineares e chelas de obstaculos, exatamente
COmo em Star Fox (Super NES) e Star Fox 64 (N64),
Essas lembrancas, para mim, definem o padrao da série
€, pensando desse modo, Command destoa totalmente
do padrdo. Mas é ruim? NAo, até que nao. Ele s peca
pela falta de variedade nas misséies, que sdo apresen-
tadas em trés tipos diferentes. As missdes sdo sempre
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solo, sem o time. Tudo issg, clare, é controlado pela
Stylus de uma maneira que nao é genial,
mas ndo passa nem perto de atrapalhar,

Mas a principal atragao de Command esta
antes de tudo isso, nas partes com elemen-
tos de estratégia por turnos, que vém antes
de cada missdo. Vocé deve tracar natelaa
trajetoria desejada para cada nave disponi-
vel no turno. Entdo todas as naves e misseis
em curso seguirdo sua rota. As batalhas
acontecem sempre que uma das naves do
Star Fox intercepta arota de alguma nave

ou missil inimigo, ou ainda quando sobrevoa
alguma base oponente.

Entre erros e acertos, € certo dizer que Star
Fox Command € um 6timo jogo, especialmen-
te se contarmos o multiplayer via internet.
Entretanto, da para esperar mais desta série
tdo querida.—FAgIo BRACHT
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BIT GENERATIONS:
DIALHEX

GBA ° Nintendo « Puzzle » Nota 7,0

Uma espécie de Tetris alcoolizado, este
game é um quebra-cabecas um tanto
estranho: vocé deve encaixar trian-
gulos dentro de um hexagono,
alternando a posicio das
pecas para formar outras
poligonos de seis lados dentro
dele. O conceito pode parecer
L bobo, mas ndo se engane:

0 desafio agui é grande e
bastante viciante. Ideal para
ser jogado em um GBA com

| luz, pois a tela escura do pri-

{ meiro modelo deixa algumas
pecas dificeis de distinguir.
—ORLANDO ORTIZ

BIT GENERATIONS:
BOUNDISH

GBA « Nintendo - Puzzle - Nota 7,5

Para agueles saudosistas que insistem que Pong

é o melhor game ja feito, Boundish prova que até
mesmo o classico pode ser renovado. O titulo
renova a jogatina tradicional, apimentando-a com
elementos bastante estranhos: Vocé joga em até
cinco variagdes de Pong, controlando ima raquete
para defender seu campo e marcar pontos no do
oponente. E com certeza um dos jogos com visual
mais interessante entre os games da série bit
Generations. —ORLANDO ORTIZ

BIT GENERATIONS:
| DOTSTREAM

GBA - Nintendo « Corrida » Nota 5,5

Com uma férmula bastante simples, Dotstream traz
a receita de um game de corrida divertidissimo,
muito semelhante ao visto no filme Tron, da Disney,
que marcou 0 ano de 1982. Vocé controla um ponto
de luz que deixa um rastro colorido em seu trajeto,
competindo para alcancar o primeiro lugar no podio.
Assim eomo em F-Zero, vocé pode coletar itens para
aumentar sua velocidade, além de parar no posto
para recarregar seu “veiculo”. —ORLANDO ORTIZ

on*12"15

BIT GENERATIONS:
COLORIS

GBA * Nintendo * Puzzle « Nota 6,5

Outro puzzle inovadaor, Coloris coloca o jogador

em uma enrascada - vocé tem que alterar a cor

de blocos que formam uma forma geométrica, eli-
minando linhas ou colunas de mesma cor. Porém,
vocé tem um limite de alteragoes por bloco, 0 que
dificulta muito sua tarefa. Apds um tempo, os efei-
{0s sonoros se tornam Um pouco irritantes, pois sao
bastante repetitivos - e ndo hd uma trilha musical!
—ORLANDO ORTIZ

BIT GENERATIONS:
SOUND VOYAGER

GBA * Nintendo  Puzzle « Nota 8,0

Este game deixara qualguer done de GBA de queixo
caido. Ndo se impressione pelo acabamento visual
simples, pois ele esconde uma jogabilidade pra la de
pirada: imagine um jogo como o classico Asteroits,
noqual tudo € feito de ondas sonoras: a nave, os tiros,
05 oponentes e até mesmo o proprio espaco emitem
sons diferenciados de acordo com a agdo na tela. £ o
tipico jogo - conceito dificil de explicar para os amigos,
mas divertido como nenhum outro. —OriANDo OrTiZ

BIT GENERATIONS:
DIGIDRIVE

GBA - Nintendo = Puzzle = Nota 3,0

Uma palavra define este jogo com facilidade: pirado.
Para aqueles que entendem (e gostam) de msica
eletronica, é um prato cheio: vocé controla elementos
visuais que se encaixam para atingir um objetivo ao
som de batidas digitais ritmicas que se completam
com os “efeitos sonoros” do game. Se vocé dependesse
apenas da caixa para decidir a compra, provavel-
mente diria *hein?” e largaria 0 game na prateleira.
Dispensavel! —ORrLaNDO ORTIZ
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—OrLANDO ORTIZ

BIT GENERATIONS:
ORBITAL

{PY

‘g-’:.
GBA + Nintendo + Puzzle « Nota 8,0 B\
Em Orbital, vocé controla uma espécie de
estrela que pode repelir ou atrair objetos para
Se maver no espaco, alem de coletar outras
menores para absorvé-las. Assim como em
alguns jogos de nave, vocé
depende da fisica para
navegar, desviando de
planetas e atingindo cer-
tos objetivos para chegar
ao final do estagio. Apds
coletar o Sol, vocé passa
para outro desafio - tudo
Sem pressa, Na maior
calma. £ 0 game com
0 pacote audiovisual
mais relaxante da série!
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PELA PRIMEIRA VEZ NO BRASIL, UM MEGAESPETACULO DE SOM E IMAGEM

Criado por Tommy Tallarico e Jack Wall
P i
UMA e .

 ORQUESTRA
SINFONICA
o CORAL

EXECUTAM TEMAS DE GAMES
HISTORICOS, ACOMPANHADOS
POR UM SHOW DE IMAGENS NO
TELAO. OUGA AS MUSICAS DE:

CASTLEVANIA®

FINAL FANTASY®

GOD OF WAR®

HALOQO®

KINGDOM HEARTS®

MARIO™

MEDAL OF HONOR®

METAL GEAR SOLID®

SONIC™ “ -
“WARCRAFT” o
ZELDA® ;

E AINDA: UM MEDLEY COM | d-—..
&As_smos DOS ARCADES DE —

~PONG® » DONKEY KONG® L ‘
E MUITO, MUITO MAILS 0l e -

e e

_ Realizagéio
, "D,

19 DE NOVEMBRO e

produgdes

Rua FuNcHaL, 65 — ViLa Ovimpia — Sio Pauto / SP | Suporte

VISITE WWW.GAMEWORLD.COM.BR PARA MAIS INFORMACOES! intel)




CURIOSIDADES | COLECOES

Mais de um seculo de hlstorla

Nestes oito anos de Nintendo World, nunca foi tdo claro o crescimento da
comunidade Nintendo. Este més, mais uma ez, destacamos coisas que so
seriam possiveis por conta da existéncia da Big N. Repetindo o que um de
nossos fiéis leitores diria para um certo robo azulado, estufamos o peito e
falamos em voz alta: “desde Fusajiro Yamauchi (que fundou a Nintendo em
1889) até hoje: a emogdo nunca morre”.

it
4 @

| Eu, Mario

Que atire a primeira pedra quem

¢ nunca brincou com bonecos!

| Este langamento é tdo bacana que
todos da redagdo ficaram doidos para
comprar um. A sensacional novidade
tem um toque retrd, pois traz na

® embalagem um boneco do Mario
controlado por nada menos que uma
réplica:do controle do Famicom,

o Nintendinho japonés. Para os
colecionadores de plantdo, uma boa

o noticia: existe também uma verséo do
¢ Toad, o simpatico cogumelo da turma

do herdi que ficava avisando quando
a princesa Peach ndo se encontrava
no castelo em Mario Bros. 3. Com o
controle, vacé pode manipular os
personagens para frente, para tras,
para esquerda e direita. Uma pena
ndo pular, nadar, langar bolas de fogo
ou sair voando com um rabo peludo.
0 brinquedo custa apenas US$16,90 e ¢
pode ser comprado diretamente com o
fabricante no seguinte website:
http://toys.brando.com.hk/prod_
detail.php?prod_id=00125.




RECORDES
'METROID ACABECA

0 e-manga da Samus

Quando vocé pensava que as maluquices
haviam acabado, aparece mais um doido
com novidades, invengdes e muita criati-
vidade. Imagine s6: a Nintendo do Japio
tem em seu site um “E-Manga” da série
Metroid, retratando as aventuras da hero-
ina Samus. Essa revista virtual, porém,
demora muito para carregar e ainda por
cima estd em japonés. Eis que surge
um fa que, com dois amigos, resolve
capturar as telas e traduzir a histéria
toda para ingl&s. Apesar de nem
todos falarem esta lingua, devemos
concordar que fica bem mais facil
de entender a frama. Vale a pena
conferir o esforgo dos caras e cur-
£ tir a belissima histéria. Sao dois

i volumes, totalizando 135 paginas
de diversdo. Vocé confere dese-
nhos fantasticos e ainda tem a
chance de aprender mais sobre
0 mundo de Metroid.
Acesse: http://mechadrake.
com/metroidmanga.html| e
divirta-se!

Eve Tos [
| Desafio a Elite 4 2006

Edicdo Rio de Janeiro

Chegou a hora dos treinadores
Pokémon cariocas mostrarem do que
540 capazes. A edicdo RJ do maior
campeonato nacional acontecerd em
novembro e, assim como foi em S3o
Paulo, as batalhas serdo realizadas no
sistema de Multi Battle. Confira o site
do evento para maiores informacoes
sobre as regras.

Evento: Anime Center

Local: Centro Cultural da UERJ

Data: 04 e 05 de novembro

Hordrio: 10:00 h

Informacbes:
www.animecentereventos.com.hr/

Unificado Liga Hoenn

Belo Horizonte - MG

Durante o Anime Festival, 0s jogado-
res mineiros poderdo disputar as oito
insignias dos gindsios de Hoenn, Além
disso, serdo distribufdos pokémon
raros (Mew, Celebi, Deoxys, Jirachj e
Eon Tickets) e alguns exclusivos de
Pokémon XD. As lutas serdo realizadas

ANIMAL CROSSING

no GameCube e haverd também dispu-
tas para Pokémon TCG.

Evento: Anime Festival

Local: Colégio Marista Dom Silvério,
Rua Nossa Senhora do Carmo, 230
Bairro Savassi - Belo Horizonte - MG
Data: 21 e 22 de outubro

Ingressos antecipados diarios:

R$ 10,00

Ingressos didrios na porta do evento:
R$ 13,00

Informacgdes:
www.animefestival.com.br/belohorizonte

Metroid ao Cubo

Todos conhecemos Metroid em 2D e acompa-

nhamos a transformacio das aventuras de

Samus para o0 mundo 3D. Imagine entio pegar

0 primeiro game da série e levé-lo a um mundo

“quase” tridimensional? 0 jogo toma - literal-

mente - uma nova perspectiva,

agora isométrica. Imagine olhar

paraatela e, ao invés de ver

0s personagens de lado, vé-los

diagonalmente? Os cendrios tém

profundidade, deixando a acdo

ainda mais diferenciada.

0 mais interessante aqui foi a

adaptacdo dos gréficos originais, pouco modifica-

dos para manter o toque de nostalgia do game.
A experiéncia foi criada por um
fa da série e estd longe de ficar
pronta. Ainda assim, justifica
dar uma espiada para curtir o
que mais um jogador motivado
conseguiufazer em seu tempo
livre. Para jogar, basta visitar
apagina: http://pages.infinit.

| net/voxel/metroidcubed.htm.
~ Boajogatina!

Wii Brasil

Td a fim de acompanhar as novidades do novo con-
sole da Nintendo (e do DS), mas ndo & muito fluente
na lingua inglesa? Wii-Brasil é a solugdo. Atualizado
diariamente com noticias, imagens e matérias espe-
Ciais, 0 site merece ser pagina inicial de qualquer fa
de Nintendo no Brasil. Além do servico de primeira, o
design é bonito e feito por uma equipe que realmente
entende da Nintendo. E ainda tem um férum bacana.
Endereco: www.wii-hrasil.com
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& vando novas fronteiras da

por seu proprio sucesso de 8-bits? Isso € possivel com Nano Loop e Little Sound DJ, dois poderosas
editores de som (criados por fas) que habilitam o chip musical dos portateis e derrubam os limites

da criatividade. Foi assim que dois musicos profissionais brasileiros passaram a usar os diversos

Game Boy como ferramenta de criacdo musical.

A game music ainda nao é estudada nos colégios, mas ninguém discorda
que ela vem crescendo cada vez mais entre os géneros musicais. Temos
trilhas sonoras gue vendem milhares de cdpias (Tony Hawk), eventos
gigantescos (Video Games Live), bandas que tocam milsicas dos
games (The Black Mages, Minibosses, Nino Megadriver...) e, agora,
musicos que utilizam videogames para compor musicas - e ndo

necessariamente trilhas de games,

No Brasil, Negalé Jones e Kassin, cada um com seu pro-
jeto particular, utilizam o Game Boy para compor suas
misicas. Embora ndo sejam jogadores hardcore,
sdo apaixonados por musica, que encontra-
ram no portatil mais famoso do mundo

a possibilidade de inovar, desbra-

musica eletrénica (e dos
jogos de bolso).

Ele é um produtor que ja trabalhou

I com Los Hermanos e Caetano

Veloso, além de ser um dos funda-
dores da cultuada banda Acabou
La Tequila - que, bem... acabou.
Kassin nac é um gamer, ao con-
trério de sua mulher, “que joga o
dia inteiro”, mas sabe usar como
ninguém um Game Boy para fazer
musica. Com seu projeto Artificial,
gravou o disco Free USA, composto
com os portateis da Big N.

Nintendo World: Vocé joga
videogame?

Alexandre Kassin: Quase nada. Eu
jogava Atari, eu até tenho Atari, mas
ndo tenho muito contato com os
novos, Minha mulher joga o dia inteiro.

NW: Qual o papel do Game Boy
na apresentacao?

AK: Tudo. As musicas sdo todas
feitas no Game Boy. O disco foi
todo feito com Game Boy e voz,

s6 gue 0 Game Boy nao tem muita
memaria. Entdo, para conseguir
tocar todas as musicas no show, a
gente teve que passar as miisicas
para o computador, entac algumas
coisas a gente toca no computador
- mas por falta de memadria do
portétil, sd.
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Alexandre KASSIN

(O
“as

NW: Vocé faz tudo sozinho?
AK: 0 disco foi s6 eu que
fiz, mas ao vivo, 0 Berna
Ceppas, socio no meu estidio

[Monaural], me ajuda porque a “O que VOCé tem’
mecanica do negdcio é complicada. basicamente s3o
NW: Quando vocé percebeu que limitagc":es. Sao quatro
poderia usar Game Boy para canais, é uma sintese
IazSpinsica? NEg bem primitiva, vocé
AK: Tem uma historia engracada. = £

Um dia, olhando na internet, eu nao consegue; azer
vi que tinha esse cartucho [Little acordes.

Comofunciona

Basicamente, Nano Loop e Little'Sound D)
permiten o'acesso ao chip de som do Game
Boy-para quevacé programe séqﬂén_ﬁias de
notas,aplicando efeitos e, enfim, crie’suas
proprias misicas ousimplesmente faga uns ;
harulhos. Elas podem ser transferidas para-
um computador e combinadas Com voz &
outros instrumentos, comooteclado: Elas
podersertransformadasem MP3, e dis-
tribuidas per af. ‘. ¢
Segunda Kassin, as limitacbes do Game Boy
sd0 muitas.“Sao quatro canais, e ¢ uma ;
sintese bem-primitiva, voce nac consegue
fazer acordes. Até daria, mased teria que
programar nata por nota deim acorde, -
e seria‘muito trabalhoso”. Dificuldades &
~parte,.o resultado ébastante animador.

Sound DJI, que possibilitava fazer
musica. Eu nem tinha um Game
Boy, nunca tinha tido. Ai falei “pd,
deve ser legal” e comprei. Quando
cheguei no estidio, falei com o
Berna no dia seguinte: “comprei
uma parada muito legal pela inter-
net, 76 esperando chegar”. E ele
tinha comprado o outro cartucho
[Nano Loop] na mesma noite. A
gente viu, em lugares diferentes, o
mesmo assunto. Foi uma coincidén-
cia, foi engragado.




~ Comoassim?

Nanoloop (GBA/GBA SP/GB micro/Ds)
0 que: sintetizador, seqiieficiador
de oito canais; layoutminimalista'e
suporte 4 filtras de som: Facilita a’edi-
. tdo de padroes e Converte em. formato
“WAV-quando ligado ao PC: Até guatro
~Naneloops-podem ser sincronizados:
Onde: uma nova edicdo da versag 1.3
estaria pronta paravendaemsetem.
bro. A versdo 2.0 estd passando por-.
mudangas. kojas online na Europa ven-
; diam o cartucho por cerca de 60 elros.
~-Mais: www.nanoloop:com ;

Little Sound DI (GB/GE Colar)

< ROM por Us$ 39,98 oubaixar-4 versio -

NEGALE Jones

0s bits sonoros falaram mais alto
que os instrumentos de percussio
quando Negalé Jones passava por
maus momentos em suas temporadas
no exterior. “Tinha toda essa coisa

do 'pd, vocé toca bem percussio’

- € is50 |2 na Escandindvia. Entdo eu
pensei 'o pessoal
ndo entende de
percussdo aqui,
estdo me compa-
rando com quem?
Se ainda fosse

na Bahia...". Ai
Veio uma certa
crise. Até hoje ndo toco mais pele de
animal”. A “desilusdo” coincidiu com
a descoberta da Game Boy Music, e
Negalé passou a compor nos porta-
tefs. Atualmente, depois de sete anos
no exterior, ele vem organizando
apresentagoes em que combina sons
dos portateis (de Game Boy Advance a
Nintendo DS) com bases eletrénicas.
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Como: sintetizadar; segiienciador de
quatrocanais, armazena dezenas de
amostras de sorme samples de baterias
diversas. Pode ser sincronizado tapto
com outro.GB quante com entradas
MIDI ou-em conjunto com o Nanoloop.
onde: Os cartuchosniosao mais .~
fabricados, mas ¢ possivel adquirir'a

deme paratestar mos emuladores.
Mais: www:littlesounddj.comylsd "
http://wiki.['ittl'ESOlj_ﬂdC_H;CQm W

“EU jogo F-Zero e gosto
das coisas antigas, o som
me comove muito. Hoje
nem tanto, parece tudo
muito complicado.”

Nintendo World: Como vocé conhe-
ceu a Game Boy Music?

Negalé Jones: A Wired [revista norte-
americana de tecnologia e comporta-
mento] fez uma competicao com varias
pessoas meio famosas no mundo alter-
nativo para criar musica com o Game
Boy. O que chamou a atencdo foi que
vdrios misicos acharam muito limi-
tado e varios acha-
ram inacreditdvel.
Encomendei o meu,
comecei a seqilenciar
varios sons 8-bits e
descobri uma outra
cena, a de pessoas
que constroem equi-
pamentos eletrénicos com restos de
brinquedos. E ai eu comecei a fazer

as duas coisas. As pessoas, em vez de
jogar fora os brinquedos quebrados,
mandavam para o estidio que a gente
tinha em Copenhague (Dinamarca).

E af foi uma paixdo, mais Game Boy e
mais jogos.

NW: Vocé costuma jogar?

NJ: Commodore, Amiga, Atari. Eu jogo
F-Zero e gosto das coisas antigas,

0 50M me comove muito. Hoje nem
tanto, parece tudo muito complicado,
mas até acho muito bonito um Metal
Gear Solid, parece inacreditdvel.

g

HEROI,

Confira em nosso site amostras
gratis coletadas pela internet:
www.heroi.com.br
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0 questionario capilar

Cansado daguele cabelo roxo? Ndo consegue Depois de expandir a loja de Tom Nook
ficar com o cabelo desejado? Achou gue era pela terceira vez, o Shampoodle (saldo
3 i : ; ; i : ~ Mo no no! Shhhh! You don't
?
s0 .|r jiO saldo da Harn—et e' escplher o visual? da Harriet) aparecerd. Utilize nosso guia B o o s T koow b,
Pois &, sabemos que nao € assim e resolvemos para responder corretamente as pergun- vou're thinking! :

ajudar com algumas dicas cruciais. tas e obter o corte de cabelo desejado.

P -
RESPOSTA:

“0 dia todo.”
(Everyday.)

COMECE AQUI

PERGUNTA = 3
"Agora me conta: quando vocé : RESEESTA
quer gue o seu cabelo seja mais . “Ignoral
notado?" (Hmm. Now, tell me, S (Ignore ‘em!)
sugar, when do you want your el
style to REALLY come alive?)

RESPOSTA:
“sorri e diz ola!”
(Grin and say hi?)

RESPOSTA: EepeET

“Na noitada!”  «gy ADD,,‘,

Big nights! e " i

. e (WEAW!) : RESPOSTA:
RESPOSTA; =~ ‘== “Mas é claro!”
“Infelizmente...” N (h. yeah!)
(unfortunately...) > {

g
Tipo Estiloso

RESPOSTA:
“Mas é claro!”

(wHuh! RESPOSTA:

“Ndo.” (Nah.)
s .

a5 :

|

RESPOSTA: g;; RESPOSTA: y:é-; RESPOSTA: )

“Baladas romanticas.” - “Rock ‘n’roll!” i “Acho melhor ndo.” “Tenho vergonha!”

(Power ballad.) (RAWK!) (I'd rather not.) (I'm embarassed!)
5 . 3 X . i

=

N

; LA A
el itar b et sl o Gl
5, independente.do sexo. E depois de visitar o Shiar
mengsimpofiante, 1 ;

envision forr where you
in life?

Cores Quentes Cores frias

| castanho | Y 1 ¢ ) | |
. claro } G __escuro ||

Castanho ! {
|

o

Verde

RESPOSTA: RESPOSTA: RESPOSTA: RESPOSTA: RESPOSTA: RESPOSTA: RESPOSTA: RESPOSTA:
“Seguro...” “Alegre!” “Ardente!” “Paquerador...” “Misterioso!” “Jovem!” “Exuberante!” “Radiante!”
(safe...) (Lighthearted!) (Fiery!) (Flirty...) (Mysterious!) (Young!) (Lush!) (Radiant!) &w




ova Geracao”

A Nintendo World quer saber o que vocé faria para entrar de vez na

onda da Nova Geracio. Vale tudo, mandar carta, foto engracada,

< desenho, trabalho artesanal ou qualquer outra forma artistica e
o cultural envolvendo o novo videogame da nova geraci

da Nintendo, o Nintendo Wii. Os participant

concorrem a1 Wii '

ORRAA1Wii, ININTENDODSLITE

d
1. A promocio “Na onda da Nova Geracdo” é aberta a todos os leitores da revista Nintendo World residentes no Brasil, .
sem limite de idade e sera valida de 02/10/06 a 04/12/06; ° }

2. Ndo poderio participar da promocéo os funcionarios da Future Comunicacéio, de empresas coligadas e colaboradores
de suas publicacies, bem coro seus respectivos parentes;

e
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3. Para participar da promocéo, o participante deve:
a) Mandar carta, foto engracada, trabalho artesanal, desenho ou qualquer outra forma artistica e cultural envolvendo

a Nova Geragio de videogames da Nintendo, o Nintendo Wii;

b) Preencher correta e completamente o cupom que estd nesta pagina (vale tirar copia); . H

©) Juntar o cupom a sua ohra de arte e enviar para: Promocio Nintendo World: ““Na onda da Nova Geragdo” - Rua Heitor Rua Heitor Pentead 0, 813 - Sumarezn’l ho ®
Penteado, 813 - sumarezinho - CEP 05437-000 - Sio Paulo / SP; - c3

4.Cada pessoa podera participar quantas vezes quiser, bastando enviar uma frase diferente e preencher completa- CE P 05437-000 530 Pau I o / SP

mente o formulirio a cada vez;

5. 05 vencedores serdo escolhidos entre os cupons recebidos completamente preenchidos, e serio eleitos pelo quesito

de criatividade e originalidade. Niio é sorteio. A escolha seré feita pela Futuro Comunicacdo e nio caberd apelacio de N omeco mp Ieto:
nenhuma forma a decis3o final;

6. A obra mais original serd premiada com um Nintendo Wii, o segundo colocado serd premiado com um Nintendo DS
Lite. 0s ganhaderes que ficarem de terceiro a décimo segundo lugares receberio um The Legend of Zelda: Twilight
Princess para GameCube; RG:
7. 0 prémio é pessoal e intransferivel;

8. AFuturo Comunicacio reserva o prazo de 90 dias paraaentrega do prémio. O resultado da promocéo serd divulgado E I‘I d e I‘EQO:
na revista Nintendo World nismero 103;

10. Apés a divulgaciio do resultado, o direito ao prémio prescreverd em 180 dias, caso nio haja resposta do(s)
vencedor(es);

11, Ao participarem da Ppromocio, os leitores concordam, automaticamente, em ceder os direitos de uso sobre seus Te I Efo n e:
nomes e imagens, bem como de suas obras, para divulgacio do resultado e eventual veiculagio em material promocio- E' m a i I A
nal da Futuro Comunicacio por prazo indeterminado, sem que isso acarrete a empresa eventuais 8nus e indenizagdes; s
12, AFuturo Comunicagio reserva o direito de eliminar da promoc#io os participantes que nio estiverem de acordo com

Segtiloracito acin: Assinante ou nio-assinante?
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Celso Francisco do Santos
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AQU}
.. NOCE
DESCOBRE
| QUEME
O MAIS
ESPERTO.

Vocé pode treinar sua familia e
amigos com Big Brain Academy.™
Depois, competir para saber
guem tem o céerebro mais pesado
e zoar todo mundo, ao descoebrir
que e o seu. Isso so acontece

no Nintendo DS.




Estratégia - Sta

STAR FOX

COMMAND

Depois de se aventurar ao longo das plataformas Nintendo prendendo-o por horas diante
da sua TV, mais uma vez Fox e seus amigos prometem repetir o feito duradouro em grande
estilo nas telinhas do seu Nintendo DS. Prepare-se para a missao! — Gusous Lvameio

gy

Combate “Stylus” Fox

Durante todo a jogo, vocé usara a Stylus como “alavanca de comando” e a tela de toque serd seu direcional para
controlar sua(s) nave(s), tanto nos combates quanto no mapa estratégico. Nada de ficar perdido no espaco, aqui
vocé encontrard um manual de instrucdes para vencer a batalha contra Anglar e determinar seu destino.

Movimento estratégico

No mapa, vocé terd a nave-base, Great Fox, que per-
manecerd fixa em um ponto e deverd ser protegida
atodo custo. Além dela, haverd bases dominadas
por inimigos, que precisam ser destrufdos. E preciso
desenhar o trajeto da sua nave de ataque (ou alia-
dos) até a base dominada pelo inimigo e destruir a
nave-mae. Uma vez que libertar uma dessas hases,
vocé podera usa-la para aumentar o alcance de sua
nave - desenhe seu trajeto passando por cima dela
para recarregar o combustivel.

Ao mesmo tempo, as hases dominadas poderdo
enviar dois tipos de ataque: esquadrio ofensivo
ou misseis. Contra o esquadrio, vocé podera
usar sua nave de ataque para chamar a atencao
do inimigo e destrui-lo. Se a Great Fox tiver
misseis, vocé podera derrubar o esquadrio
desenhando o trajeto de seu ataque até o alvo.
14 contra os misseis do inimigo, 0s misseis da
Great Fox nada adiantam, eles s6 podem ser
destruidos par sua nave de combate.
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Tanto seus movimentos quanto os dos inimigos
sdo determinados por turnos. Vocé terd uma
quantidade limitada de turnos - apds organizar
seu movimento, aperte qualquer botdo no DS

e confirme com a Stylus - para se movimentar
€ destruir os inimigos (uma vez que se esgota-
rem seus turnos, a Great Fox ficard a mercé do
inimigo). Ainda no mapa, além da parte tatica,

Ao entrar no campo de batalha, todos os botdes

e o direcional digital do DS servirdo para atirar
com sua nave (dependendo de qual for a sua,
mantenha o bot3o direcional digital pressionado
para concentrar mais energia em seu disparo),
enquanto a Stylus sera usada para direcionar,
Ainda no canto esquerdo da tela de toque, vocé
tera o botdo de manobra em looping - ideal para
surpreender o inimigo por tras, quando ele estiver
perseguindo vocé. No canto direito, se encontra

a manobra Reverse, para virar 1800. Logo acima
deste comando, encontram-se as bombas, identi-
ficadas pela letra B - arraste-as com a Stylus até o
ponto desejado em seu mapa e ela sera lancada.
Além disso, existem outras manobras importantes a
serem explaradas em combate. Confira:

Avancar: dois toques na parte de cima da tela
de togue.

Reduzir: dois toques na parte de baixo da tela
g de toque.

Rolling Atack: gire 360° a Stylus ou movimente
esquerda e direita rapidamente.

A batalha perfeita

Durante os combates, sempre haverd uma quantidade
aleatéria de inimigos junto aos alvos principais que
detém os niicleos. Vocé pode simplesmente destruir
estes (ltimos e pegar os niicleos, concluindo o comba-
te, ou optar por destruir todos os inimigos na tela e s6
entdo pegar os niicleos. Ao acabar com todos os apo-
nentes, vocé abtera um missil a mais para a Great Fox,
além de pontuacdo extra nos tempos de combustivel
durante o combate. Vale lembrar que, ao destruir as
bases inimigas, vocé ganha dois turnos extras.

havera itens a serem coletados: misseis (envia-
dos para a Great Fox, que comporta até trés
misseis), combustivel e blindagem (para sua
nave de combate). Obs: na tela superior, serd
mostrado seu “tempo” de combustivel, quantos
Core (nticleos) serdo necessarios para comple-
tar a missdo e a quantidade de vezes (Turn) que
podera se movimentar.

Durante as batalhas,
procure usar suas
bombas quando
estiver cercado por
muitos inimigos, ou
quando houver uma
grande quantidade
deles em uma ponto
indicado em seu radar.
Ja durante seus movi-
mentos estratégicos
no mapa, procure
Sempre usar 0s mis-
seis da Great Fox para
deter a frota inimiga
sempre que possivel.

Comandos na batalha

Ao fazer o movimento Avancar ou Rolling Attack,
VoCE gastara a barra de energia localizada no canto
superior direito da tela de cima. Mas quando fizer um
desses movimentos, mantenha a Stylus pressionada
contra a tela de toque para usar a barra de energia e
controlar a nave ao mesmo tempo.

Durante os combates, normalmente havera circulos
que, a0 passar por dentro, poderdo render blindagem
ou alguns segundos extras. Nos combates contra 0s
esquadroes ou hases inimigas, vocé terd um inimigo
para destruir e obter a quantidade de nticleos para
completar a misso. No caso das bases inimigas, logo
que obtiver os niicleos necessarios, terd que confron-
tar a nave-mae. Para isso, terd que passar por dentro
dos beacons (quadrados com um “+” no centro) para
avangar em direcdo ao alvo e finalizar com um Rolling
Attack. No caso de interceptar os misseis inimigos,
VOcé terd que passar por dentro dos beacons e, com
oalvoavista, atirar para destrui-lo - isso ao mesmo
tempo em que passa por dentro deles. Se vocé sair
darota, perderd o rastro do missil, e se demorar para
passar por um beacon durante o confronto com as
naves-mae, vocé serd destruido.

Toque de mestre

Em alguns mapas, além de obs-
taculos no caminho, haverd a
“Fog of War” (névoa de hatalha)
que escondera alocalizacdo dos
esquadrdes e hases inimigas. Ao
movimentar sua nave de ataque,
a névoa é dissipada em seu cami-
nho. Mas para nao andar total-
mente as cegas, use a Stylus para
apagar alguns trechos danévoa e
assim organizar sua estratégia.

S

Durante o5 combates, vocé podera ganhar tempo extra de combustivel, Ao ser
alvejado pelo inimigo, antes de ser acertado, faca um Rolling Attack - ele também
serve para puxar itens proximos e explodir inimigos em uma investida frontal

- e vocé rebaterd o projétil, ganhando alguns segundos extras. Alguns inimigos
também deixam moedas que, quando coletadas, adicionam alguns segundos de
combustivel. Uma outra forma de ganhar segundos adicionais & passando pelo
ponto “+"ao centro dos beacons. O Rolling Attack nic pode rebater ataques de
raio continuo, e se vocé perder todas as suas “vidas”, & game over.
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Estratégia - Star Fox Command

Escolha seu destino

Em Star Fox Command, vocé poderd escolher os caminhos e consequentemente realizar
nove finafs distintos. Vocé terd um mapa mostrando todos os caminhos com o encontro
de personagens. E para nao se confundir, basta conferir a lista na pagina anterior, onde
sdo indicados o estagio, o planeta e a escolha que vocé podera fazer para chegar ao final
desejado. Durante sua jornada explorando os planetas, havera batalhas contra chefes.
Saiba como enfrentar todos eles.

A Aquas
~ AB Asteroid Belt

C Corneria

WhereIs Falco?

F Fichina
- Katina
Solar

Titania

Venom Go with Fox

- Sector X
Sector Y

Sector Z

~ ;ﬁ:‘ 1 = - u =

78 NINTENDO WORLD




“STARFOX
ps  COMMAND ~~

Uma vez que terminar o jogo escolhendo os caminhos possi-
veis, vocé ganhara a Key of Destiny (chave do destino). Com
ela, vocé poderd ter acesso a novas escolhas indisponiveis ao
primeiro momento - as que possuem um cadeado dourado -
e-assim poderd escolher qualquer um dos nove finais.

Go to Fichina Instea

Let’s Find That Device!
Sorry. I'm Qutta Here

Go After Wolf!

Separate from Fox

Go Meet Krystal

Leave without Fox

€ AmanDA € FALCO () KRVSTAL v-) PANTHER ) worF
e (3 Fox @aieon  @deeery & suppy
Sonsh  Gorarr @ ey

|
l
!
|
]
a
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Estratégia - Star Fox Command

Pilotos em acao

Ao longo da campanha solo, vocé terd controle
de catorze pilotos. Cada uma de suas naves
possui diferentes atributos que influenciarao
diretamente o seu desempenho durante os
combates, especialmente quando vocé tiver
que destruir misseis. Aqui, aeronaves com alto
poder de fogo ou que possam travar a mira sio
melhores. A seguir, vocé confere 0 nome do
piloto, a forca de seu ataque, se ele “trava a
mira” no alvo (existem algumas naves que, se
vocé mantiver o botdo de tiro pressionado por
algum tempo, a forca de ataque serd triplica-
da), o poder de defesa, seu estogue de bombas
e o tempo bonus (este mostra quantos segun-
dos vocé ganha quando repele ataques durante
0s combates).

Biloto . Afague Travar mira
Fox McLoud Médio Alvo

Falco Lombard Medio Vdrios Alvos.
Krystal* Médio Alvo (nulo)
Slippy Forte Nao

Wolf 0’Donnell Forte Varios Alvos
1.eon Powalski Fraco Alvo
Panther Caruso Forte Nao

Lucy Hare Forte Ao ;
Amanda Médio Varios Alvos
Peppy Hare Médio Alvo

Dash Bowman Médio Alvo

Katt Monroe Médio Ao

Bill Grey Médio ~ Ndo

James McLoud Médio Alvo

Tempo bénus

Defesa Bombas

Média 2 2 Segundos
Baixa i 3 seguindos
Média 1(2) 2 (3) Segundos
Baa, 3 2 Segundos
Média 1 2 Segundos
Alta e 2 Segundos
Baixa 1 2 Segundos
Baixa 7 2 Segundos
Média 1 2 Segundos
Média i . 3Segundos
Média 2 2 Segundos
Baixa 2 2 Spglindos
Média 2 3 Segundos
Média 2 _ 3'Segundos |

*0bs: Os atributos da nave de Krystal variam porgue a personagem pilota a Comnerian Army e

também a Star Wolf Squadron.

No calor da batalha

Vigiando alguns planetas, encontram-se os famigerados chefes - o que seria de Star Fox sem eles? Cada um
exige uma estratégia diferente para ser vencido. E para vocé nio ficar na méo, ai vai a informagdo necessaria
para vencé-los sem (muita) dificuldade, dependendo apenas de suas habilidades. Divirta-se!

Arrow Head

Desvie de seus ataques e use o Rolling Attack para
rebater os tiros comuns, ganhando alguns segun-
dos. Ao mesmo tempo, destrua todos os segmentos
do corpo do inimigo. Ao restar apenas uma parte,
Arrow Head se transformara em um tipo de parede
viva. Apenas continue atirando.

BioBrain

No inicio, havera algumas piramides que ficardo
circulando o niiclec principal do inimigo e atirando.
Desvie das investidas, rebata os disparos e destrua as
piramides rapidamente. Logo que se livrar das armas
primarias de Bio Brain, ele se movera rapidamente
lancando pequenos pedacos contra vocé - concentre
seu ataque no alvo principal.

Death Krab

Esta nave possui a forma de um caranguejo. Concentre
Seu ataque nos pontos vermelhos quando ele abrir
suas patas frontais, depois as patas laterais. Ao sofrer
grande dano, ele comegara a voar. Concentre seus ata-
ques em seu corpo, além de acertar seus olhos
(as antenas acima da cabega) para neuitralizar
temporariamente sua artilharia.

Emperor Anglar
Esta batalha se divide em etapas. Logo no ini-
cio, acerte as esferas que circulam ao redor do
Inimigo. Ao mesmo tempo,
VOCE tera que seguir o
alvo e atacar desvian-
do das colunas que
surgem na vertical e
horizontal. Restando -
apenas o inimigo,
acerte o ponto ver-
melho em sua cabe-
ca até destrui-lo

- cuidado com seus
contra-atagues.

80 NINTENDO WORLD

Grunner

Ao enfrentar este macaco gigante, ele ficard pulan-
do constantemente, obrigando-o a se movimentar
répido para acertd-lo. Durante a perseguicio,
utilize o Rolling Attack para evitar os disparos dos
totens que disparam raios de energia.

Killer Bee

Contra esta abelha, vocé travara uma batalha facil,
tendo como tnica desvantagem a velocidade do
inimigo. Basicamente fique atacando-a canstante-
mente enquanto usa Rolling Attack para evitar os
disparos do inimigo.

Monarch Dodra

Concentre seus atagues nas duas cabecas do
inimigo. Quando ele entrar na terra para se pro-
teger, figue esperto, pois o inimigo podera sair

de qualquer lugar abaixo de vocé e realizar um
contra-ataque. Neste momento, o ideal € usar uma
bomba ou estar com um piloto que use ataques
concentrados, travando a mira no alvo.

Octopod

Nesta batalha, vocé tera
uma nave que o atacara
constantemente (livre-
se dela primeira), depois
procure acertar os vasos

no chdo e, atingindo o vaso
certo, Octopod aparecera. Evite
ficar na linha de frente contra

0 inimigo e espere ele afastar seus escudos para
poder acerta-lo sem ser atingido. Quando o inimigo
se esconder, basta acertar um dos vasos e encon-
tré-lo para continuar atacando.

Pigma

0 inimigo é um grande cubo dividido em quatro
partes. Vocé terd que acertar cada parte individual
eformar a cara de um porco. Ao fazer isso, 0 inimigo

se abrird e seu nticleo vulneravel ficara exposto por
alguns instantes - antes do ataque, desvie da figura do
porco que ele langara. Se vocé fizer as combinagdes
diferentes da cara do porco, 0 inimigo o alvejara com
diferentes tipos de ataques.

Solar Satellite

A tinica fraqueza desta maquina esta nos compar-
timentos laterais de onde saem pequenas naves.
Destrua estes compartimentos quando eles se abri-
rem e, feito isso, figue atirando na parte de cima da.
maquina para for¢a-la a mergulhar ne magma e assim
destrui-la. Ao mesmo tempo em que faz isso, evite os
raios que impulsionam a mdguina.

Spanner

Nesta batalha, os pilotos fémeas terdo uma grande
vantagem: o inimigo sera facil de ser atingido devido
a seu tamanho avantajado e lento. Para destrui-lo,
aproxime-se por tras do inimigo e destrua suas partes
separadas, sem deixar de usar o Rolling Attack para
evitar os raios.

Titan Worm
Para vencer este inimigo facilmente, procure man-
ter-se atrds dele lentamente. Entdo acerte a parte
traseira, ficando atento quando ele se enterrar na
areia. Repita este processo e va atras das argolas para
recarregar sua blindagem quando precisar - basta
ignorar o alvo principal.

Zazan
Paciéncia é a regra na batalha contra
este inimigo. Durante sua persegui-
(do, ele deixara bombas no caminho
- destrua ou evite-as usando
Rolling Attack -, e caso esteja com
algum piloto que concentre os
disparos, procure travar a mira
no inimigo. Mantenha o ritmo

até vencé-lo. &w)




Nao tire o seu dedo do acelerador. Toque, controle, corra e
personalize as maquinas de correr nas cidades.
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8 anos e 100 edicdes. Nunca foi tio bom
comemorar umaniversario.

Testa: Pois &, pessoal. 100 edicdes, oito anos de histdria, sem nunca parar. A NW e a revista
de games mais antiga do mercado. Alias, isso estd escrito na materia gue comemora s oita
anos de Nintendo World. Isso e muitas outras coisas interessantes...

Farah: Eu ainda ndo i, mas aposto que tem bastante coisas curiosas. *

Testa: Foram muitos momentos especiais, desde o projeto "Zero" até o revolucionario Wi,
que, segunda o Steve Singer, vice-presidente da Nintendo of America, serd lancado aquino
Brasil também. A Nintendo nunca esteve tdo proxima e tdo acessivel.

Ronny: Oifo anos e 100 edicdes € mesmo muita coisa para 0 mercado EdltOI’Ial brasi-
leiro, principalmente para um mercado discriminado como o de videogames.

Farah: Pois €, gente que era apenas jogador e leitor da NW, até se tornar redator da revis-
ta, como o Henrique e eu, tem que batalhar horrores. Inovar a cada nova edicdo, como
vocé, Ronny, e o Testa, que vem dando o sangue e alma para melhorar a revista a cada
nova edicdo. Nao € mole, ndo.

Testa: Tudo é valido, Farah. Veja o que a Nintendo propde com sua filosofia. Fazer um conso-
le para quem ndo joga e que agrade a quem joga foi uma idéia genial que, na minha opinido,
vai levara Nintendo ao topo novamente.

Sampaio: Verdade, Testa. Lembro de uma vez encontrar na casa de uma amiga
minha uma edicdo da NW. E ela nem gostava de videogames. O motivo da compra?
Mario, que ela jogava guando crianca.

Testa: O melhor de tudo é que dia 19 de novembro poderemos Viver essa nova experiéncia. O
Ronny, so dia 8 de dezembro... hehehe...

Sampaio: E uma revista para todos, que traz informages para jogadores hardcore,
boas lembrangas para jogadores mais velhos...

Testa: O praprio bigode ja foi reformulado com sucesso algurﬁas vezes. De plataforma para
3D, de 3D para papel, e assim por diante.

Farah: Com o Wii, eu ndo duvido que novas transformagoes acontecam.

Romny: E, falando assim, percebemos que a Nintendo e seus jogos ja seam como algo
nostalgico. Muitas vezes bate aquela saudade de jogar os primeiros Mega Man para o
Nintendinho 8-bits, relembrar o inicio da saga de Mario e Donkey Kong.

sampaio: 0 legal da Nintendo é que ela marcou a infancia de muita gente. Acho
que por isso ela é uma marca tdo forte.

Farah: E com o Wi, tudo isso e muite mais serd possivel, amigo Ronny! hehehe...

Testa: 0 bom mesmo é saber que, com o Wii, poderemos reviver todos esses grandes
classicos e ainda se divertir da maneira mais original possivel com 0s novos games.

A Nintendo ndo da ponto sem nd, e-enquanto existir um game Nintendo, a Nintendo
World estara em cima para levar a verdade até os leitores que nunca nos deixaram na
maio! Esta data historica é de todos nés, que colocamos a mao na massa todos os dias
{(no bom sentido) e também para quem apoia a Nintendo World, seja qual for a ocasido!
Que venham a Nintendo World 150, 200, 300... &
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TA PART!
QUE VOCE

VAl PARA
UM LUGAR

MELHOR.

Bem-vindo ao nove Reine dos Cogumelos.
Onde um cogumelo especial faz voce ficar gigante.
Onde os canos de teleporte transportam voce
1 para lugares melhores, e Mario e Luigi
. podem se enfrentar
- no modo multiplayer.
Este é o novo Super Matio. §
Isso so acontece
no Nintendo D

NINTENDOFYG
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Espwia’fsfauw A Unica loja esp
_ em NINTENDO no Br‘a

[RECEAL EAMES Super Lancamento Nini
o 0 mais novo titulo da si dessa ez no ha
&% treinadores, ju ysterious

e Dungeon voce cont - em Pokemodn e
* tera que usar seus conhecimentos humanos juntamente com suas novas

habilidades Pokemadn para ajudar uma comunidade em perigo.

Venha pegar o seu antes gue acabe.
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VENHA JOGARCOM 0SeuDS
Na inicial Games
tem sempre alguém conectado para jogar..

=

LOLD STATIBNS
;{ :
onitor

GAME GLIBE

Atencao colecionador...
So aqui voceé encontra
todos os jogos da serie
Resident Evil

Venha conferir!!!

Temos todos os jogos compativeis com WI-FI.
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