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KARTS ENVENENADOS. PISTAS MALUCAS. PILOTOS MONSTRUOSOS
E VOCE NO CONTROLE DE TUDO




kart.ongame.com.br

Se vocé é vidrado em velocidade, nao pode perder esse lancamento.
Kart N' Crazy chegou para revolucionar os jogos de karts que ja existem por ai.
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A maior premiacao de games do Brasil agora serda o melhor
evento de games que vocé ja viu. Anote na sua agenda

31 DE MARCO DE 2010

P
Leitores
e internautas

Cadastre-se no site, vote e

participe da maior premiacdo de
games do Brasil. Vocé pode ser
um dos felizardos adir para a
E3 - Eletronic Entertainment
Expo - maior feira de games

do mundo em Los Angeles, nos
Estados Unidos, com a equipe de

jornalistas da Tambor.




TROFEU GAME INDICADOS s
WORLD VOTAR

Melhor Celular para Jogo

Fabricante de Chip Grafico

Fabricante de Fonte de Alimentagao

Case Publisher Mobile

Melhor Distribuidora de Jogos
E m p resa S e . Melhor Vitrine Videogames
. Melhor Site E-Commerce de Games
I OJ | Sta S . Melhor Campanha Publicitéria Games

Entre no site e veja como é facil inscrever seus

cases no 6° Troféu Gameworld.

Faca sua inscricao no site do evento.




Hotshots

A maior e a melhor secdo de noticias do

universo Nintendo! A mulher que perdeu
50 kg com Wii Fit, Sonic 4 e a nova gera-

cdo de Pokémon.

Tatsunoko Vs. Capcom:
Ultimate All-Sta

A versao ocidental chegou! Nos jogamos
até nossos dedos cairem fora para expli-
car tudo que vocé precisa saber.

Previews

A se¢do "Vem ail" voltou a velha forma
que tinha na antiga Nintendo World. Este
més temos Sakura Wars, Trauma Team,
Pokémon Heart Gold & Soul Silver, Infinite
Space e muito mais!

Entrevista Eiji Aonuma

O produtor e diretor dos (ltimos games
de The Legend of Zelda fala sohre a série,
sobre sua vida e do carnaval no Rio!

CRITERIO DE AVALIACAO

Todos os Reviews trazem uma nota Unica, de 0
a 10, 8 um comentdrio sobre o jogo analisado.
Além dissa, cada game recebe de seu analista
mais cinco notas individuais (que ndo influen-
clam a nota final) para os seguintes critérios:

* GRAFICOS: visual, efeitos de luz e sombra,
cores e movimentagao dos personagens.

* JOGABILIDADE: resposta do controle aps
comandos, facilidade de controlar os dngulos de
visdo & cdmera.

= SOM: trilha sonora, sonoplastia, dublagem e
efeitos especiais,

* DIVERSAO: andlise de todo o conjunto da
obra e prazer que o game proparciona ao
jogador,

* REPLAY: vontade de jogar novamente;

€ 0 game enjoa de cara ou é viciante,

As medalhas Mintendo World indicam games
realmente bois, que vocd precisa ter em sua
colecdo, Pode confiar!

todos 0s meses (Renata, Nata
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Reviews

"Lancamento" passa a se chamar
Reviews e vocé confere a avalia-
¢do de Sky Crawlers, Guitar Hero:
Van Halen, Kamen Rider, Sands of
Destruction, etc.

No More Heroes 2: Desperate
Struggle

Travis Touchdown esta de volta com sua
espada laser e a vontade de escalar o
topo do ranking de assassinos da UAA
novamente.

Glory of Heracles

Com personagens carismaticos, o clas-
sico game de um dos ex-funcionarios da
SguareEnix surpreende.

Detonado: The Legend of Zelda
Spirit Tracks

O final da estratégia do mais novo game
para o Nintendo DS. Ajude Link e a prince-
sa a derrotar o terrivel Demon King.

1

ESSAE A GALERA que (ria e recriaa Nintendo World

lia, Natalie e Thiago)

UMA
REVISTA
FEITA DE
IDEIAS!

Mesmo que vocé procure muito, talvez vocé
nunca encontre uma revista como esta que
vocé tem em mdos! Ja se passou algum tempo
desde que comecei a editar a Nintendo World
€ cada edicdo eu continuo a me espantar
mais com ela. Ndo sdo apenas os games da
Nintendo que fazem desta uma das grandes
revistas de games do pais, mas também todos
0s colaboradores e artistas dessa equipe que
se esforcam a cada més para colocar nestas
paginas a qualidade tinica e imprescindivel
de quem tem liberdade para fazer aquilo que
gosta. Mas eu nao esperava menos do que
iss0 porque ja havia trabalhado com o André
Forastieri em outros carnavais, entdo sabia que
encontraria dentro da Tambor as ferramentas
que precisava para fazer da NW a revista
definitiva dos fas da Nintendo.
A NW é produzida como se fosse uma tela
em branco. Comecamos a escolher as
tintas e aos poucos pintamos uma edicdo
maravilhosa todo més. O pessoal da arte
que o diga. Depois dos textos prontos e
das imagens escolhidas, a diretora de arte
Renata Delabio junto com os designers
Natalia D'Olivo e Thiago Alves passam a
criar toda a beleza que preenche as nossas
paginas. Essa revista também é feita pelos
nossos leitores que sdo o combustivel que
mantém esse "carro” funcionando tio bem.
Na edicao deste més além de duas matérias
de destaque enormes vocé ainda vai
encontrar trés entrevistas exclusivas, A
primeira é com Ryouta Niitsuma produtor
de Tatsunoko Vs, Capcom, a outra é com Eiji
Aonuma, o mestre por trds de The Legend
of Zelda e a terceira é com Suda5i, o insano
visiondrio de No More Heroes 2: Desperate
Struggle. E pouco ou quer mais?
A partir deste més tentaremos criar cada
vez mais sinergia com o nosso site 0 Www.
nintendoworld.com.br. Tem coisas que vocé
S0 verd aqui e outras que vocd so vera la.
Enfim, tem muita coisa acontecendo no
universo Nintendo e a nossa revista vai ficando
cada vez mais exclusiva e cada vez menos
uma "copia" do que acontece na internet ou
em outras revistas gringas. O contetido aqui &
brasileirissimo coma vocé e eu.
— Renato Siqueira
Editor-Chefe
renato.siqueira@nintendoworld.com.br
www.twitter.com/penpas




No mundo real-ou no
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MAIS UM POKEMON RANGER!

A Game Freak, empresa responsdvel por
criar todos os games da série Pokémon
surpreendeu os fas no més de fevereiro.
Além de revelar a tdo esperada nova gera-
cao dos monstrinhos em seu primeiro game
s0 para o DS, ainda mostrou as primeiras
imagens de Pokémon Ranger Hikari no
Kiseki (Path of Light) que serd lancado no
Japdo no dia 6 de marco. Agora os treina-
dores, além de explorar uma nova ilha inds-
pita, Oblivia, também teréo novos Ranger
Sign para capturar os monstrinhos e a com-
panhia de Ukelele Pichu, o Pokémon que
usa um violdo tradicional.
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GAMEWORLD
ARRASOU!

0 evento SANA Fest 2010
que aconteceu nos dias

% » T
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de games com o melhor da ML # . 1S
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Ia todos os games que areda- [ ¥
¢do da Nintendo World estava :
jogando. Quem esteve por |4

pode testar antes dois desta-

ques desta edicdo: Tatsunoko

Vs. Capcom: Ultimate All-

Star e No More Heroes 2:

Desperate Struggle do Wii.
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A DIETA DO Wii FIT!
Lara Roberts, uma britanica de 38 anos, emagre-
ceu 50 quilos em um ano gracas ao Wii Fit. E claro
que a balanca sozinha nao fez milagre, a garota

somou a isso uma mudanca nos habitos alimenta-
res e muita forca de vontade. A baixa auto-estima,
resultado da obesidade, ndo a permitia ir a acade-

mia, por isso o Wii Fit veio muito bem a calhar.




SERA QUE A GDC
RESERVA MUITAS
SURPRESAS?

A Nintendo esta sempre
presente na maioria dos
importantes eventos

de games que rolam

ao redor do mundo.
Dizem que a empresa
deve anunciar algumas
surpresas durante a

GDC (Game Developers
Conference) evento que
acontecede 9al13de
margo em San Francisco.
Um rumor gue esta se
espalhando no mundo
gamer diz que a empresa
anunciara uma nova pla-
taforma durante o evento.
Segundo Satoru Iwata,
presidente da empresa, a
Nintendo ja estaria traba-
Ihando em seus novos con-
soles. Serd que vem coisa
boa por ai?

| — pisobEl— K &

SONIC DE VOLTA AS ORIGENS!
Apesar de ainda ser famoso ao redor do
mundo, o auge da carreira de Sonic foi em
meados de 1990. Quem acompanhou o ouri-
¢o azul nessa época ainda suspira de sauda-
de de suas aventuras solitarias em graficos
2D, sem aquela legido de amigos chatos que
foram brotando nos Ultimos anos. Eis entdo
que a SEGA nos surpreende!

0 "Projeto Needlemouse" da SEGA foi reve-
lado como Sonic The Hedgehog 4, a espe-
rada sequéncia dos jogos 16-bit, com todo 0
clima dos titulos predecessores: trilha sono-
ra com aquele gostinho classico, inimigos
das antigas, muitas moedas e velocidade.
Ele serd lancado em episodios na Wiiware,
e o primeiro foi prometido para julho deste
ano. A versio de Wii fara uso dos controles
com sensor de movimento.

XENOBLADE E LAST STORY

Ao que tudo indica, 2010 sera um ano de bons
frutos para quem curte RPG e tem um Wii. A
Big N anunciou em sua lista de lancamentos
em 2010 (para o Japao) dois titulos promisso-
res: Xenoblade e The Last Story.

Se Xenoblade fez vocé lembrar de Xenogears,
esta no caminho certo: a Monolith Soft, dos
criadores de um dos melhores RPG's de todos
os tempos (Tetsuya Takahashi e Soraya Saga),
é a desenvolvedora que assina este game que
deve ter o mesmo estildo do classico. Ja The
Last Story tem na sua produgdo Hironobu
Sakaguchi, criador da série Final Fantasy. Sao
poucas informacées e varias especulacoes,
mas o suficiente para criar muita expectativa.

SAFRF—U—

QUER UMA FATIA DE
SNES?

A americana Jen Yates tratou

de registrar centenas de bolos
hizarramente decorados das mais
diversas maneiras. A brincadeira
além de gostosa e divertida aca-
bou tornando-se um livro e um
website chamado Cake Wrecks
(http://bit.ly/9AlgYn). Entre as
curiosas fotos estdo algumas que
deixaram os fas da Nintendo com
dgua na boca. Saca so o delicioso
SNES, bolo de casamento com
direito a noivos Mii.
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1 New Super Mario Bros. Wil (Wii)
2 Tomodachi Collection (DS)
3 wii Fit Plus (Wii)
A Resident Evil: Darkside Chronicles (Wii)
- 5 wii Sports Resort (Wi)

AS DICAS QUE VOCE
QUER NA HORA EM QUE
VOCE PRECISA!

i’ : Agora a sua secdo de dicas e passwords foi parar

RI

-

) |
J

{

{ : na internet. Basta acessar o banco de dados no

’ o site da Nintendo World para ter acesso a milhares

E % de dicas quentissimas. Saca s6 o que a gente sepa-

i rou este més para vocé!

|
-

. - 1 1atsunoko Vs. Capcom: Ultimate All-Star (Wii)

i AN 2 No More Heroes 2: Desperate Struggle (Wii)
. ‘ Saiba ontie 6836 todos 06 fantasmas 3 The Legend of Zelda: Spirit Tracks (DS)

! k‘ ) http://bit.ly/topsecretSHSM 4 New Super Mario Bros Wii (Wii)

5 Glory of Heracles (DS)

1 Pokémon Heart Gold e Soul Silver (DS)

2 Super Mario Galaxy 2 (Wii)

3 Last Story (Wii)

4 Metroid: The Other M (Wii)

5 Sonic The Hedgehog 4 - Episode 1

TATSUNOKO VS. CAPCOM:

ULTIMATE ALL-STAR

Como abrir os personagens secretos e o minigame
All-star Shooter:

http://bit.ly/topsecretTvsC

Abra os personagens especiais:
http://bit.ly/topsecretMMCH
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17 anos

Lapa, 53o Paulo (SP)

Playgame

3D NOS GAMES VIRA CAMPO PROFISSIONAL

Como vocé vé um curso
de desenvolvimento de
games? E apenas uma
oportunidade de jogar
mais?
Vejo como uma oportunida-
de para que pessoas como
e, gue apenas gostavam
desse meio, tenham a
oportunidade de fazer
parte dele. Nao acho que
€ apenas uma oportuni-
dade de jogar mais, pois
no curso aprendemos que
para desenvolver um jogo
existem muitas coisas por
trds, ndo é apenas graficos
e jogabilidade. Imersao de
jogo, por exemplo, e a cria-
¢do de um mundo com uma atmosfera
atrativa sao algumas das coisas que
estudamos. Vejo o curso como uma
oportunidade de saber mais sobre o
mundo dos games.

Antes da Saga, vocé ja pensava em
entrar na area de 3D?

Achava fantdstica a criacdo de um
mundo em programas, mas nunca
pensei em entrar nesta area.

Qual foi o processo gue utilizou
para fazer a Estacdo da Luz?
Para a criacdo da Estacdo da Luz, tive

que pesquisar referéncias

do estilo da construcdo, por
meio de imagens na internet.
Cheguei a ir até o local para
tirar fotos e depois comecei
a modela-la no Maya. No
inicio, tive um pouco de
dificuldade, pois ndo sabia
ao certo por onde comecar.
Entdo, decidi fragmenta-la
para poder reproduzi-la

com mais fidelidade e
adicionar seus respectivos
detalhes. Depois dessa fase,
consegui fazer a fachada por inteiro.

Atualmente, além das tarefas do
curso, vocé dedica algum tempo
para outras atividades relaciona-
dasa3D?

Geralmente, sim. Porém, atualmente
estou como responsavel pela equipe
de Maya de um projeto do curso de
Playgame em que produziremos um
jogo. Entdo, ndo tem sobrado muito
tempo para outras tarefas que ndo
sejam as do projeto.

Hoje vocé faz parte de um time de
desenvolvimento de um game e é lider
de uma equipe 3D de quatro pessoas.
Comente como é esta experiéncia
tendo apenas 17 anos de idade.

E uma experiencia excepcional, pois
assim que inicei o curso tinha certeza

INFORME PUBLICITARIO

=

que essa seria a area

em que iria me profissionalizar. Ao
longo do ano, tive hons resultados em
relacao aos trabalhos 3D e assim que
fol anunciado o projeto de uma equipe
de desenvolvimento, mostrei grande
interesse no projeto e me dediquei ao
Mmaximo para conseguir uma vaga. Na
primeira reunido, tive a surpresa de
ser escolhido para a lideranca. Hoje,
como lider, tenho minhas obrigacdes
perante a equipe, mas mesmo assim
confesso que foi o melhor aconteci-
mento, pois liderar uma equipe 3D

foi um sonho precoce que se tornou
realidade.

Que conselho vocé daria para quem
pretende trabalhar na drea de 3D?
Dedique-se ao maximo, mostre inte-
resse em todas as aulas, por mais

gue algumas delas ndo sejam tio
atrativas. Se um dia vocé participar de
alguma selecdo e ndo for escolhido,
nao desista e encare isso nao como
uma derrota e sim como um desafio
que com mais empenho podera muito
bem ser superado.

Vocé joga algum game? Quais vocé
mais gosta?

Atualmente, jogo Bioshock 1 enquanto
espero o lancamento do segundo e
também Modern Warfare 2 no modo
para Multiplayer.




PROGRAMANDO JOGO SEM LINHAS DE coODIGO

Dentro das areas de desenvolvimen-
to de games, qual a parte que vocé
mais gosta?

Eu gosto bastante da parte do 3D, passar
do papel para o computador e animar.
Como eu ja mexia com isso antes de
comecar o curso, entdo essa é a drea que
eu tenho mais experiéncia. Tenho interes-
se ndo s6 em desenvolvimento de jogos,
como em computacdo grafica também.

Quando vocé percebeu que poderia
partir pro desenvolvimento e nao ser
apenas mais um jogador?

Quando eu vi o salario de um desen-
vedor de games (risos). E brincadeira!
Bom, a verdade é que foi quando fuia
um evento de anime com um amigo. La
tinha um estande da Saga e ia ter uma
palestra. Eu fiquei interessado e vi ali

a oportunidade de realmente virar um
desenvolvedor.

Quando nasceu o interesse pelo
desenvolvimento de games?

Eu ja mexia com um programa de ani-
macéo 3D e ele possui uma engine pro-
pria (Blender), entdo, comecei a testa-la
e a me interressar. Inclusive, ela tem um
sistema de programacao parecido com
o Kismet (Unreal Engine), de ligar fun-

¢oes, sO ndo é tao avangado. Mas facilita
bastante.

Dos médulos gue vocé estuda hoje,
qual acredita que se destaca mais?
Atualmente, acho que € o Kismet
mesmo. Por mais facil que pareca
usa-lo, precisa de muita paciéncia,
curiosidade, e eu acho que passei nesses
quesitos. E até engracado que quando
comecei a ter aulas de Kismet, o profes-
sor explicava a licao, passava o exercicio
e eu terminava rapidinho para logo
comecava a testar outras Coisas.

porque vocé escolheu a linha de pro-
gramacdo em um software que tam-
bém possui outras partes igualmente
interessantes?

Nao escolhi a linha de programagao.

Eu mexo com as outras coisas e acho
elas realmente interessantes, mas
estabeleci uma conexdo especial com
programacdo. Eu ndo vejo mais codigos,
56 vejo loiras, morenas, ruivas (risos).
Sério, acho que ndo adianta fazer uma
porta incrivel, bem texturizada e extre-
mamente realista, se ela ndo abre. A
programacdo quebra a rotina do jogo,
sem isso eu 6 saberia fazer jogos de
tiro em primeira pessoa para matar um
monte de personagens

sem nenhum objetivo.
£ como um trabalho
que nos foi passado, em
que tinhamos que fazer
um jogo com tudo que
ja tinha aprendido.
Enquanto todos inves-
tiam em um cenario
bonito, cheio de deta-
Ihes, eu fiz um jogo

erm que o personagem
pode mudar a velocida-
de do tempo, podendo
ficar mais rapido ou
mais lento.

LIX
PEREIRA

21 anos
Lapa, Sao Paulo (SP)

Playgame

Como é “programar” sem extensas
linhas de codigo?

£ 4timo. Muitos programas hoje em dia
usam isso para facilitar a vida de quem
esti comegando ou até mesmo quem ja
tem experiéncia, mas guer economizar
tempo. O problema de escrever c6digos
¢ que Se VOCe errar uma pontuacao o
c6digo j& ndo funciona mais. No Kismet,
se vocé ligar alguma coisa que nao tem
nada a ver, quando vocé testar o jogo e
usar essa funcdo errada, aparece uma
mensagem indicando o erro. Isso ajuda
bastante quem esta comecando.




Wii
Produgio:
CAPCOM

Desenvolvimento:
Eighting

Género:
Luta

Mimero de jogadores:

1-2
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treet Fighter Il foi o que
S definiu a base de um dos

géneros mais popula-
res nos anos 90, os games de
luta. Os Arcades lotavam com
os games de pancadaria e as
conversoes para consoles eram
aguardadas ansiosamente pelos
jogadores. S0 para se ter idéia do
sucesso, 0 jogo mais vendido da
CAPCOM até hoje é a conversao
de SFII para Super Nintendo.

Porém, a decadéencia dos

Arcades, a crescente complexi-
dade dos games de luta e o fris-
son dos impressionantes graficos
3D, fizeram o género 2D cair no
ostracismo, sendo abandona-
do no meio da tltima década.
Felizmente em 2008, a CAPCOM
surpreendeu ao anunciar que
em dezembro do mesmo ano
seria lancado um novo game
da sua popular série Versus
para Arcades e Wii: Tatsunoko
vs CAPCOM. Entretanto, como
05 herdis da Tatsunoko ndo sao
muito populares no ocidente, 0
lancamento ocorreu apenas em
territorio nipdnico. Os fas nao
deixaram barato e mostraram
que havia mercado para o jogo
no ocidente com insistentes
pedidos & empresa criadora do
Mega Man. Foi entdo anunciada
esta versao que vocé conhecera
a fundo nas proximas paginas.

NOME DIFERENTE
E PERSONAGENS
FAMILIARES
0 nome pode soar muito
estranho, mas a verdade é que
Tatsunoko vs Capcom é mais
familiar do que vocés imaginam.
Isso porque este é mais um titulo
da famosa série VS (versus) da
Capcom, aquela gue jogamos
nos fliperamas principalmente
nos anos 90. Se antes os per-
sonagens que enfrentavam
eram dos quadrinhos da Marvel,
agora sdo os herdis japoneses
que desafiam os classicos per-
sonagens da criadora de Street
Fighter, Portanto, vocé ja sabe
o que esperar do game: super
pulos, combos aéreos, golpes
especiais exagerados e muita
acao durante as lutas. O ponto
preocupante do game era como
a jogabilidade iria se adaptar ao
controle do Wii, que nao € pro-
prio para jogos de luta. Contudo,
a Capcom encontrou solucdes
inteligentes para este problema.
um jogador novato ird se dar
melhor usando apenas o Wii
Remote ou combind-lo com
um Nunchuk, nos quais 0s
comandos sao simplificados e
os golpes saem facilmente. A
medida que os jogadores forem
aprendendo a dominar as
artimanhas do game, eles com

VS CAPCOM

ULTIMATE ALL-STARS

0 gam is origi
game de luta mais original do planeta chegou ao ocidente!
— Bruno Lazzarini e Giuliano Peccilli




Ryu
Primeira

certeza sentirao a necessidade de
migrar para o Classic Controller

‘0u 0 joystick de Gamecube, que

€ onde ¢ possivel explorar ao
maximo a complexa jogabilidade
do game. E o fato de haver apenas
3 botdes de ataque, que servem
tanto para soco quanto para
chute, ndo compromete em nada
a estratégia e a profundidade de
Ultimate All-Stars.

Os graficos em cel-shading e as
animacdes sdo lindissimas. E claro
que o0 grande destaque da parte
grafica sao os gigantescos e épicos
golpes chamados Supers, que

1\ geralmente ocupam a tela inteira
1

e sdo um espetaculo visual.
A parte sonora se comparada
com o primeiro game japonés,

no entanto, tem seus altos

e haixos: pois sao miisicas hem
genéricas e sem graca, mas nao
chegam a incomodar. J4 a dubla-
gem é excelente, contando com as
vozes originais de todos os perso-
nagens da Tatsunoko. Uma pena
que nao ha nenhuma legenda nas
introducoes das lutas, ia ser muito
melhor se pudéssemos entender
0 que os personagens falam antes
de cair na porrada.

Tatsunoko vs Capcom é sem
divida um dos melhores games
de luta da nova safra de jogos
do género. Com uma jogabilida-
de acessivel e ao mesmo tempo
complexa, ira cativar tanto os
experts no género guanto o0s
novatos que certamente irdo se
divertir dando seus primeiros
Hadoukens.




Vocé pode nao fazer a menor idéia do que seja,
mas se ja viu na sua vida algum desenho animado
japonés (vulgo anime), certamente ja assistiu algo
da Tatsunoko. Um exemplo? J& ouviu falar de Speed
Racer? G-Force? Zillion? Guzula? Casshern? Sao
todos da empresa. Tatsunoko Pro veio da unido de
Tatsuo Yoshida e de seus irmaos Kenji e Toyoharu
{que adotou o pseuddnimo Ippei Kuri) em 19 de
outubro de 1962. 0 nome do estldio significa
"Cavalo Marinho", mas o amas japoneses
que formam o nome Tatsunoko significam “filho do
dragao” por causa da aparéncia do bichinho.

No comeco, o estidio era voltado apenas para
histérias em quadrinhas, p com o tempo
acabou se especializado em animacgdo para tele-
visao, algo que ndo existia na época, ja que o
forte ainda era o cinema.

A criacdo mais famosa de Tatsuo Yoshida e Mach Go
Go Go (Speed Racer), em 1966. Outras produgdes da
década de 60 sd3o bem conhecidas pelos brasileiros
como: Guzula, Hakushon Daimao (Génio Maluco) e
Judo Boy (Judoca).

Nas anos 70, a Tatsun omecou a fazer produ-

¢oes anin e ) Japao esta-

vanoa ( ja que vem a
1oko Vs Capcom.




5ISTEMA DO JOGO

'-\

Apesar de ser
super trangtiilo de jogar e dar gol-
pes, virar um verdadeiro mestre
em Ultimate All-Stars leva tempo
e dedicacao. Por isso resolvemos
ajudar um pouquinho vocé com
uma série de dicas basicas:

COMANDOS BASICOS
Defesa: aperte para tras no
momento em que for receber o
golpe e ira defender. Se o golpe
acertar na parte de baixo do per-
sonagem (tipo uma rasteira), aper-
te também para baixo. A defesa
pode ser utilizada durante o pulo
também.

Pulo: Para pular, basta apertar
para cima no direcional. Se quiser
dar um pulo gigantesco, aperte

: rawdamente para baixo e para

cima seguidamente.

Corrida e Recuo: Se quiser avan-
car rapidamente, basta dar dois
toques rapidos para frente no

direcional. Para
recuar, dé dois toques rapidos pra
trds.

Launcher: é o golpe preferido
para os fas de combos aéreos, pois
ele manda o inimigo para cima.
Basta apertar diagonal inferior
para frente e o botdo de ataque
forte que o seu oponente ird sair
voando pelo cendrio.

Agarrdo: Perto do inimigo, aperte
frente ou trds + ataque forte.

DESCANSE SEU
PERSONAGEM

Ao tomar um golpe, a energia
do personagem diminui, certo?

Criado para substiti
x,zﬂrofoi cnadamwumaspec

ir Mega Man em

Note que uma parte da energia
fica vermelha, que é regene-
rada se o lutador ndo estiver
em combate. Mas cuidado: se o
personagem que estiver descan-
sando entrar na luta, ele perde
a energia vermelha que tinha e
ndo consegue mais regenerd-la.
Entao preocupe-se em deixar
seu personagem descansar bem
antes de ficar alternando os
combatentes durante a luta.

USE SEMPRE O PARCEIRO
As acdes com o parceiro sao sem-
pre acionadas com o botdo de
Partner (B no Classic Controller).
Se vocé apenas aperta-lo, o outro
personagem entra na tela e desfe-
re um golpe.

Para trocar de personagem, basta
apertar tras + botdo de Partner.

?‘\a“‘- _151
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Como mencionado anteriormente,
Tatsunoko vs Capcom: Ultimate
All-Stars € uma versao atualizada
de Cross Generation Heroes, que
sd saiu no Japdo. Muita coisa melho-
rou, mas muita coisa se perdeu tam-
bém. Vamos conferir o que ha de
diferente entre os dois titulos?

PERSONAGENS EXTRAS

A melhor novidade do jogo é, sem
diivida nenhuma, os novos perso-
nagens. Representando a Capcom
entraram o robd Zero (Mega Man
X) e 0 jornalista Frank West (Dead
Rising). J4 do lado da Tatsunoko,
Joe the Condor (Gatchaman),
Tekkaman Blade (Tekkaman Blade)
e Yatterman-2 (Yatterman) se junta-
ram ao resto do elenco.

MODO ONLINE

A melhor novidade de todas: a

CAPCOM ouviu as nossas preces e

incluiu um inédito modo online que
estd bem longe de ser perfeito,

xendnl'auh

Gatchaman (1972)

Ken The Eagle é o lide 1pe éls
formado por cinco jovens que tem o intuito
de defender a terra contra.
chamada Galactus que quer roubar r
naturais da Terra, Ele é especialist

tticas para derrotar os inimigos.

mas quebra um galhdo para quem
nao tem como ir sempre na casa dos
amigos para tirar uns contras.
Explicando: em nossos testes
aqui na redacao, conseguimos
jogar sem problemas com amigos
brasileiros. Entretanto, ac deixar o
game escolher um oponente para
nos, sofremos com um terrivel lag e
tivemos até gue sair de uma partida
de tdo lenta que estava.
Outra coisa que poderia melho-
rar e o terrivel sistema de Friend
Codes. T4 mais do que na hora da
Nintendo dar uma reformulada no
sistema online do Wii e deixar tudo
menos burocrético para nds, né?

BARRADO NA FESTA
Hakushon Daimou, conhecido por
agui como Bob, o Génio Maluco,
acabou ficando de fora por proble-
mas de licenciamento.

REBALANCEAMENTO
Um dos maiores problemas dos
games de luta sao as chamadas

“apelacdes”. Isso porque, por mais
que os produtores se esforcem para
deixar tudo equilibrado, sempre
tem alguma coisa que acaba saindo
diferente do esperado. A maior dife-
renca aqui é sentida no personagem
Karas, que possufa um combo infi-
nito super facil de fazer na versiao
japonesa, Cross Generation Heroes,
(ue agora nao existe mais. Outra
modificacdo interessante € que os
agarroes estao saindo bem mais
facilmente, o que os torna muito
mais liteis dessa vez.

ANIMACOES
Todas as animagoes foram retiradas
da versao ocidental e substitui-

dos por desenhos da produtora
Udon. A abertura animada de

Cross Generation Heroes explica-

va 0 motivo dos os lutadores das
empresas estarem se encontrando,
mas com o novo video ndo da para
entender muito bem como esse
encontro rolou. Cross Generation
Heroes tem esse nome pois o




game é, literalmente, um encon-
tro de geracoes, ja que o forte da
Tatsunoko foi até o final dos anos
80, justamente o periodo onde a
Capcom comecou a crescer e se
tornar um dos grandes nomes da
industria de games.

MUSICAS

Comparado com a versdo japonesa a

maior perda de Ultimate All-Stars foi,
sem duvida alguma, na trilha sonora.

A musica de abertura foi destruida,
mas i550 pouco importaria se a trilha
do game fosse boa. Nao €. Na versao
original, cada personagem vinha
com a sua muisica original, exata-
mente como nos outros games da
serie Versus. Entretanto, por conta
de licenciamento, a CAPCOM optou

questdes. Os boatos mais recentes 4
afirmam que a ideia é trazer Phoenix = s
Wright (Ace Attorney), Ingrid
(Capcom Fighting Evolution) e ate
Samurai Pizza Cats para o elenco
do game. Poxa, Nintendo, libera ai e
deixa a Capcom trabalhar!

MINIGAMES

0s minigames presentes na pri-
meira versao foram todos pro
beleléu. Ndo que facam falta:
eram todos bobos e sem graca.
Para compensar, 2 CAPCOM criou
um novo, o Ultimate All-Shooters,
que é muito mais elaborado do que
qualguer minigame presente em
Cross Generation Heroes. Ultimate
All-Shooters é um game com a agao
frenética de

um shot'em

por fixar as musicas por cenarios, 0
que gerou uma trilha generica, sem
inspiracao e sem metade do char-
me que havia em Cross Generation
Heroes. Sim, nos sentimos tanta falta
de cantar a misica de Gatchaman
no meio das lutas.

0 produtor do jogo, Ryota
Niitsuma, anunciou recentemente
que a Capcom gostaria de lancar up (game de
contelido extra para ser lancado "navinha").
em DLC no Wii Shop, assim como _,/
acontecem com as musicas de

Guitar Hero e Rock Band. Porem, a
Nintendo precisa dar sua “bencao”

para que isso ocorra e nos sabemos

como ela e linha dura com essas /
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Tekkaman: The
Space Knight
(1975)

- Minami Johji &
- Tekkaman, um

~ guardido do

- €5pago, que usa

| umaarmadura
 desenvolvida por
um cientista para
ajudar a humani-
dade a encontrar
um novo planeta,

PROD

i \____..-—-"“' NW: Quando tempo vocés leva-

ram na producdo do game?
Quando comecou?

Ryota Niitsuma: Nos comecamos

a trabalhar no game original (TvC:
Cross Generation Heroes) que

foi lancado apenas no Japdo em
fevereiro de 2007 e completamos

o desenvolvimento em outubro de
2008. Este novo titulo (TvC: Ultimate
All Stars) comecou o seu processo de

UZIND

Rvota Nntsuma. 0 pujodut

producao em janeiro de 2009 e se
completou em novembro do mesmo
ano. Entao no total, junto coma
Versao japonesa, nos gastamos mais
ou menos 3 anos de producdo para
completar este game.

Como vocés escolheram os
personagens da Capcomeda
Tatsunoko? Qual foi o critério?
N&s primeiro listamos todos os per-
sonagens que gostariamos de incluir
no jogo e fomos limitando baseados

Speed Racer é uma das séries
mais famosas da Tatsunoko.
Existia alguma intencdo de trazer
Seus personagens para o jogo?
Porque eles nao foram incluidos?
Claro, n6s pensamos em incluir o
personagem principal em nosso
grupo de personagens, mas
infelizmente, o "carro" seria um
de seus maiores problemas. As
acdes e movimentos dele nao
seriam muito bons para um game
de luta. Como nao sabfamos ao

nos seguintes critérios: 1) com ou certo quais caracteristicas do
sem problemas de direitos autorais, personagem seriam necessarias
2) se os movimentos gue desenval- para que ele se encaixasse no
veriamos seriam apropriados para estilo particular do jogo relutan-
o game, 3) historia original de cada temente tivemos que dispensa-lo
personagem (apenas protagonistas)  da lista de candidatos.

e 4) equilibrio do personagem (géne-

ro, poder, velocidade, etc.). Paraa Tanto TvC quanto Street Fighter
versdo acidental, escolhemos adedo IV seguiram o caminho do 3D
para Ultimate All Stars personagens com jogahilidade 2D. Mesmo com
que receberam atencdo especial times diferentes de desenvolvi-
tanto dos gamers japoneses quanto mento, por que escolheram esse
dos ocidentais. estilo tio similar?

0 UM GAME

or da série Tatsunoko Vs.
da producao do novo gam

Capcom
e que acabou de che

DE LUTA

nos revela 0s bastidores
gar ao Brasil

vingar,

Tekkaman Blade (1992)
Em 2087, a Terra estd
sendo invadida pelo:

- alienigena Radam.

Depois de perder a fami-
lia, Takaya Aiba se trans-
forma em Tekkaman
Blade, disposto a se

Trabaihando entdo como detetive,
mkesm faz mm@mw




"NOs pensamos em incluir o personagem principal (Speed Racer)
em nosso grupo de personagens, mas infelizmente, o "carro"
seria um de seus maiores problemas". ;
— Ryouta Niitsuma i
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e SEGA

SIM, E UM CLONEDE
MARIQ KART. MAS SERA
QUE TAO BOM QUANTO?
Se Sonic tivesse uma naciona-
lidade definida, provavelmente
ele seria brasileiro. Por que?
Porque ele ndo desiste nunca!
Apds anos com langamentos
razodveis, 0 ourico tenta nova-
mente roubar uma fatia do bolo
de Mario, que domina o mercado
quando o assunto € jogos de
kart. Sonic & SEGA All-Stars
Racing é exatamente isso que
voce esta pensando: um jogo de
kart onde Sonic e outros perso-
nagens da produtora vdo compe-

[INFO ™\

Plataforma:
Wii, tambem D5

F‘rudugéu:

Desenvolvimento:
Sumo Digital
Género:

Corrida ;
Langamento:
Fevereiro de 2010
Expectativa:
Media

tir ao bom estilo Mario Kart.

Nos ja falamos desse jogo
aqui na Nintendo World ano
passado, mas devemos voltar
a conversar sobre o titulo por
conta de uma bela novidade: a
adicdo de Miis. Foi confirmado
que os simpaticos personagens
que representam os jogadores
no Wii serdo selecionaveis como
corredores, exatamente como
acontece em Mario Kart - nao
se canse, vamos fazer diversas
comparacoes entre esses dois
jogos, é inevitavel.

All-Stars Racing tera varios
personagens que voce possi-

velmente ja ouviu falar. Além
de Sonic, Tales, Dr. Eggman e
Knuckles, figuras como AiAi,
Amigo, Bonanza Bros. e Nights
estardo no meio dos rachas.
Para ter uma ideia de quem vai
estar presente, basta olhar a
lista de SEGA All-Star Tennis e
somar os Mii's e alguns novos
personagens.

Enquanto Mario Kart Wii ofe-
rece 16 pistas novas e 16 rea-
proveitadas de outras versées, o
racha da galera da SEGA tera 24
circuitos. Sao oito a menos, no
total, mas




damos um desconto por serem
todos tracados originais, feitos
para esse jogo. E 0s cenarios
vdo incluir localizagdes muito
conhecidas dos fas de Sonic,
como Seaside Hill e as fases do
cassino de Sonic 2. Nada mal,
hein?

As corridas serdao formadas
por oito corredores online e a
SEGA prometeu tela dividida
para até quatro jogadores
localmente. Ainda bem, sé
esperamos que nas corridas
offline o nimero de competido-
res nao seja apenas oito, e sim
12, como em Mario Kart Wii.

A jogabilidade e um dos pon-
tos que nos preocupa. A taxa
de quadros por segundo, que
determina a sensacao de velo-
cidade em um jogo de corrida
parece muito instavel. Ora tudo
esta bem, ora acontecem que-
das bruscas, gue chegam a nos
fazer espremer a cara como se
tivessemos chupado um limdo
azedo. E e essa a cara que
vamos fazer caso a SEGA ndo
conserte esse problema ate o
lancamento!

Outro pequeno problema

apontado por vdrias pessoas
que testaram as versoes Beta e
o grafico. Os personagens ate
possuem uma boa modelagem,
mas 0s cenarios contam com
texturas fracas.

0 tltimo video divulgado
antes do fechamento desta NW,
mostrou habilidades especiais
muito interessantes - algo que
promete diferenciar a jogabi-
lidade. Sonic, por exemplo, se
transforma em Super Sonic e
alcanca uma velocidade enor-
me voando sem seu kart. Afinal
de contas, para que ele precisa
de um quando tem o poder das
esmeraldas?

As pistas, apesar dos peque-
nos problemas apontadaos,
terdo as mesmas caracteristi-
cas de jogos do género: muitos
obstaculos, curvas, saltos,
atalhos e elementos que vao
ajudar ou atrapalhar o piloto de
acordo com sua performance
nas corridas.

Sonic & SEGA All-Stars Racing
nao e original, mas o que
vamaos procurar assim que
for lancado € diversao, e isso
vamos encontrar de sobra.

Vocé acha que essa € a primeira vez em

fue Sohic @ sua turma encaram um jogo de
corrida? Voc# estd muito enganado! Vamos
relembrar as primeiras derrapagens do ouri-
¢o no mundo dos games,

1995
Game Gear

Lancado para o ja esquecido portatil da
SEGA, Sonic Drift era guase um Super Mario
Kart, 5o que, evidentemente. muito aguem
no quesito qualidade e com apenas quatro
personagens. A misica de invencibilidade
era baseada na trilha “Sonic - You Can Do
Anything", a musica japonesa de abertura
de Sonic CD. Inicialmente, Sonic Drift foi
) apenas no Japao, mas depois com as
s coletaneas de classicos da SEGA, ele
ou a outros continentes |J0 |1|H=|du No

a SEGA nao tenha usado
rametro para a criagao
, porque se tiver, nao
ar coisa boa. Sonic R eraum
rorrida onde os pilatos ndo eram
Porque ndo haviam veiculos! Pois
ar de estranho, & o mais logico, ja que
sonagens sao conhecidos por correr
2, Mas pare para pensar: é justo
fer uma corrida em um kart?
m, podemos dar a desculpa do carro ser
nas... A pe? Bem, acho que so por esse
no" detalhe voce ja sacou o porque
Sanic R foi um fiasco e all-Stars Racing pos-
sui veiculos, certo?

et

2006
GameCube

Se o problema em Sonic R era a jogabilidade
travada e a desleal corrida a pé, Riders
resolveria isso colocando a turma do ourico
em pranchas de Snowboard. Radical, nae?
S0 que a a SEGA esqueceu de melhorar a
jogabilidade, e Riders acabou ficando no
esquecimento por ndo ser divertido. Sem
falar que as texturas sao feias até r

para a época. 0 bacana era que ¢ a

todo um enredo por trds das competigoes,
mas nenhuma razao aparente para se usar
pranchas voadoras no lugar de karts. Antes
que vocé conclua que All-Stars Racing passa
por algo semelhante, vale lembrar que pelo
menos Riders rodava a 60 quadros por
segundo. Portanto, SEGA, nao aceitamos
desculpas!
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SAKURA WARSS
50 LONG, MY LOVE

SERIE DE RPG DA SEGA
CHEGA AO NINTENDO WII
A rivalidade declarada entre a
SEGA e a Nintendo acabou sem-
pre favorecendo a nds gamers
que curtimos bons momentos
entre um Mega Drive e um SNES.
E haviam certos games que nos
faziam pender mais para um
lado do que para o outro. Esse é

0 caso de Sakura Wars cuja popu-

laridade era tdo grande no Japio
que chegou a render uma série
animada, quadrinhos e até uma
peca de teatro! Infelizmente,
nenhum dos games da série che-
gou a ser lancado oficialmente
no ocidente, mas isso esta para
mudar agora que a NIS resolveu
se encarregar de traduzir o game
e lanca-lo nos EUA.

UM NOVO RECOMECO
Sakura Wars: So Long My Love é
0 quinto game da série no Japao,

Mas ndo se assuste: se 0s quatro
primeiros games eram todos
sequenciais, este ndo tem nada a
Ver com os outros. 1sso porque a
historia da Sakura (protagonista
original da série) se encerrou em
Sakura Wars IV e a SEGA resolveu
criar um novo inicio.

Se vocé nao conhece nada da
serie, ja dou a dica: Sakura Wars
nao € um RPG como outro qual-
quer. Isso porque o futuro nao
esta pré-determinado e intera-
¢oes entre os personagens tem
um grande papel no jogo, onde
suas agbes podem mudar o rumo
da historia e ate o final. Prepare-
se para entrar em uma historia
tipica de um desenho animado

japoneés e escolher entre 7
personagens e controlar robés
gigantes em batalhas contra um
imperio maligno. O mais interes-
sante e que as batalhas colossais
acontecem no meio da cidade

de Nova York em um passado
alternativo onde as maquinas
evoluiram rapidamente e apenas
mulheres de espirito forte é que
podem salvar o planeta. 0 game
tera 8 capitulos que rendem
entre 4 e 5 horas de jogo, ou seja
se for terminar com todos 0s
personagens basta multiplicar
este numero. Agora so nos resta
saber se 0 jogo que pita tanto a
cabeca dos japoneses faz sucesso
por aqui também.

Emergency! Dark Pneuma detected
rnear Wall Street! Star Division,
get to the Ahab!
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NOVOS MEDICOS NAO
DEIXARAO VOCE IR
PARA A U.T.l.
Tudo comecou com a brilhante
ideia de usar a caneta Stylus
do Nintendo DS como bisturi,
€ cinco anos depois, Trauma
ja pode ser considerada uma
das mais bem sucedidas séries
dessa geracdo. Apds passar por
varios episadios no DS e no Wii,
a franquia sera renovada para
atrair um novo publico, mas
sem perder a esséncia consa-
grada pelos fas de plantdo.
Lembra do Dr. Derec Stiles? As
aventuras por tras das opera-
cbes desse médico na organiza-
¢ao Caduceus geraram muitas
histdrias repletas de emocdo
e muitos exageros, diga-se de
passagem. Trauma Team pre-
tende manter o envolvimento
do jogador com os casos apre-
sentados, s6 que desta vez de

TRAUMA TEAM

uma forma mais realista, e pro-
vavelmente sem vildes e virus
magicos.

Ao invés de apenas um médi-
co, Trauma Team tera seis
profissionais que atuam em
diferentes especializacdes da
medicina. Cada um dos perso-
nagens serd responsavel por
um tipo de jogabilidade, corres-
pondente a sua area. Gabriel
Cunningham, por exemplo, € o
médico responsavel por fazer os
exames e diagnosticos; ja Maria
Torres é a especialista em reani-
macgoes, e por al vai,

Com seis personagens realis-
tas a Atlus pretende criar um
enredo que seja mais proximo
aos casos reais, pegando o gan-
cho dos seriados americanos
que exploram as habilidades
médicas, como E.R. e Bones,
que andam em evidéncia neste
lado do globo.

A forma como as histdrias
serdo contadas é parecida com
o que ja foi feito na série: per-
sonagens desenhados a méo
e com dublagens “acima da
média”, segundo a produtora,
vao dar o clima das famosas
animagoes japonesas. Para
atrair o publico ocidental, a
Atlus também se inspirou em
obras de quadrinhos america-
nos. Uma mistura maluca, diga-
se de passagem.

Trauma Team vai ter moda-
lidades para dois jogadores
fazerem operacoes juntos,
assim como ja aconteceu nos
dois dltimos jogos da série
para o Wii. Apesar de poucas
informacdes sobre a jogabili-
dade, sabemos gue a formula
deve se manter a mesma:
cada tipo de “acdo” utilizara
comandos diferentes em uma
espécie de quebra-cabeca.

0 QUE serd esse rosinha aqui? Um chiclete?
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Enquanm o filme do Sherlock Holmes estoura nas bilheterias, vocé pode continuar a diversao jogando o mobile game oficial do filme. Mas se prefere viajar na fantasia, pode
ser divertir com os engragados monstrinhos de Spore ou com as criaturas assutadoras de Resident Evil. Para fechar o més, aposte uma corrida no Rally Dakar,

SHERLOCK HOLMES

Assuma o papel do lendario detetive Sherlock Holmes e seu
parceiro Watson no jogo mével oficial do filme em um mistério
que exigira inteligéncia agugada e determinagéo para resolver,

As mulheres estdo desaparecendo das ruas de Londres e o culto
maligno de Lord Blackwood parece estar por trds, mas por qué?
Enfrante os homens de Blackwood em batalhas épicas, perse-
guindo suspeitos pelos becos, correndo em carruagens pelas ruas
movimentadas e usando seu poder de observacao e dedugdo para
encontrar pistas. Neste jogo, o desafio ndo é nada elementar.

WEB ™ & and Frogweres ™ (s09); Snerlack Hotmes: The (fficial Movie Game software @ 2008 Gameloft. Gamalaft
nd te Samekon loge are trademarks of Gamsight 5.4

SPORE CREATURES

S SUAS CRIATURAS SPORE ESTAQ DE VOLTA £ MAIS EVOLUIDAS! Esta ino-
vadora continuagéo do jogo Spore emergiu do lodo e esta em terra firme.
Comece de onde parou num novo jogo criado para o seu celular. Atague ou faga

amizades com outras criaturas e explore 12 novos niveis! Recolha partes do
corpo e adapte-se para completar os desafios. Modifigue a sua criatura com o
Criador de Criaturas para otimizar a sua evolugo e chegada ao TOPO DA CADEIA
ALIMENTAR! Jogue Spore Creatures e trace o seu futuro!

£ 2008 Blectronic Ans Inc. EA. the EA logo Brd Spors are frademanks or rgistersd Sasessris of Sactosie Arbs inc, it the LS. andior
alfer countries. AR Rights Reserved, Al offr fridemarics ane the property of her reapecte camees -




LG C1100

om um design compacto e elegante, ele tem formato flip e o acesso ao menu é
direto, permite contato através de dudio e outros arquivos multimidia. A bateria
& de litio 780 mAh, com autonomia (em stand-by) de 200 horas. A mmedria interna &
de 1 MB e a tela interna tem 65 mil cores. A resolucao de 128 x 128 pixels é indicada
para jogos mais simples.

 RESIDENT EVIL UPRISING

i - . J
aseado em um dos jogos mais vendidos de todos os tempos, Resident Evil Uprising chega ao
seu celular. Controle Claire e Leon, explore os ambientes e desvende os quebra-cabecas. Trace

um caminho atraveés de uma paisagem urbana, mas tome cuidado pois cada agao pode significar
vida ou morte.

©- 3007 CAFCOM ©6. (T ALL SESHTS RESERVED.

RALLY DAKAR 10

ercorra a Argentina e o Chile pelos terrenos mais duros no der-

radeiro desafio Rally DAKAR 2010. Agora vocé conduzira veicu-
los noves, vencerd mais adversérios e provara que tem o que é pre-
ciso para concorrer no rali mais inesquecivel do mundo! Saboreie o
amargo da derrota e a doce vitdria enquanto desbrava os caminhos
dificeis do deserto da América do Sul — 6 havera um vencedor!

Dakar™ 207040 2008 Blectromc Arfs Inc. EA and the EA logo ans trademands or registeved tradomarks of Elpctronis s
Inc. in the Unfied States and | or other countries. All Rights Reserved. Dikar™ & a rademark of Amary Seart Orpanisa-
i, All Figiis Reservad. All othar tradermarks are the trademarks of feir rspective owners

Para baixar, acesse 0 navegador web do seu celular ou envie
uma mensagem de texto com a palavra IDEIAS para o nimero
250, Se preferir, acesse o site www.claroideias.com.br

1. Guitar Hero 5
2. GT Racing: Motor Academy

4 3. FIFA 10
5 4. Sonic Jump Consulte a disponibilidade do servigo, tarifas e compatibilidade com o seu aparelho
5. James Camerons AVATAR em www.claroideias.com.br ou ligue para 1052,




POKEMION HEART GOLD

" &ISOULSILVER

FALTA
POUCO PARA
O MAIOR LAN-
CAMENTO DE
; TODOS!
‘! 0 ano de 2009
certamente foi
muito bom para
todos os amantes da série
Pokémon la no Japao! O maior
motivo de comemoracdo foi
sem duvida o lancamento das
versoes Heart Gold & Soul Silver.
Isso transformou em realidade
o sonho de muitos fas |14 na ter-
rinha dos olhos puxados. Ja no

caso
ndo havia
mais o que
se fazer além
de ficar chupando
0 dedo durante um
longo ano. Assim, guem nao
entendia japonés e nao queria
esperar so pode escolher uma
das seguintes opgoes: jogar algo
sem entender ou treinar bem
0 inglés e esperar pelo lanca-
mento da versdo ocidental. No
més de marco quem escotheu
a segunda opgdo vai desfrutar
dessa aventura que até agora
recebeu varios elogios, além de
ter sido o segundo jogo mais
vendido do ano passado no
Japdo.
Em Heart Gold & Soul Silver
vocé poderad visitar a regido
de Johto novamente. S6 ndo
pense que tudo estara como

antes! Graficos melhorados e
visuais incriveis esperam por
vocé. Alguns locais receberam
modificacdes que os deixaram
com uma cara muito melhor e
isso ndo é so fruto dos novos
graficos, mas sim de uma nova
reformulacdo. Como exemplos
podemos citar os ginasios e 0s
Centros Pokémon que ganharam
uma nova estrutura.

Pela primeira vez a série sofre
uma grande mudanca no seu
layout. 0 menu principal agora
também pode ser ativado pela
tela de toque, sua “bag” (local
onde os itens sdo guardados)
agora é manuseada de uma
forma diferente, o box (lugar
onde os Pokémon sao deposi-
tados) sofreu modificagdes e
varios outros aplicativos do jogo

‘Depois de ganhar da elite pela primei-
ra vez, voce pode explorar a regido

de Kanto, Estando 13, bastairaté o
prédio da Silph €O e Steven Stone
(Campedo de Ruby e Sapphire) per-
mitird que vocé escolha um dos trés
iniciantes de Hoenn (Treecko, Mudkip
e Torchic) para sua equipe!




0 Pokéwalker, dispositivo que vem w
junto com os jogos, chamou bastante
atengao por possuir um contador de
passos. Vocé pode passar um de seus
Pokémon para ele e fazer com que o
monstrinho ande por “rotas”
”~ onde ele podera participar
’ de batalthas para capturar
&3 outros Pokémon ou até
Mesio encontrar itens.
Depois & possivel enviar
tudo i550 para o seu car-
tucho.

WWIWHINTERDOWORLD.COM.BR 35



INFO
Plataforma:
DS

Lancamento:
Marco de 2010

Alta

EMBARQUE NESSA ¥
AVENTURA DE FICCAO
CIENTIFICA JAPONESA
Jogos portateis costumam
ter uma filosofia um pouco
diferente dos games
para consoles de mesa.
Enquanto investe-se mais
em graficos cinemato-
graficos e até no tempo
de jogo nos consoles
comuns, nos portateis
' normalmente o que
g8] predomina é a ideia
da diversao repetitiva,

ot
trames

rapida e simples.

Infinite Space vai totalmente
contra a corrente nesse aspec-
to. E facil notar isso pelas decla-
racoes de Atsushi Inaba, o pro-
dutor do jogo: em entrevistas,
ele ja disse que serao neces-
sarias pelo menos 60 horas de
jogo para termina-lo (100 horas
se quiser completar 100%), que
existem mais de 150 tipos de
naves para se customizar e a
mesma quantidade de persona-
gens controlados pela CPU para
interagir e fazer parte do seu
grupo. Acha que isso é tudo?

Entdo fique sabendo que o
jogo foi inspirado pelo livro O
Fim da Infdncia, de Arthur C.
Clark, que € ninguém menos
que o escritor de Uma Odisséia
no Espaco, o que da um tom
serio e interessante a trama.

DOIS GAMES EM UM

0s produtores dizem que
Infinite Space na verdade &
dois jogos em um: No comeco
do jogo, a histdria € focada no
protagonista Yuri, que quer se
tornar um comandante de nave

CUSTOMIZE ;53 propria nave espacial

espacial para viajar pelo inds-
pito e escuro espaco. Depois,
0 game mostra um outro lado
indo para algo mais filosofico
com a exploracdo do universo,
batalhas épicas e um roteiro
digno dos melhores filmes

de ficcao cientifica. Ligando
tudo isso, 0 game contara com
vdrias cenas em animacao
produzidas pelos melhores
estidios de animacao japonesa
(Production I.G e Gonzo), que
tém em seus curriculos animes
famosos como Ghost in the
Shell e Afro Samurai.

Se vocé estava a procura de
um bom RPG para o seu DS,
figue de olho nesse game: com
muitas opcoes de customiza-
¢do, muita historia e batalhas
de encher os olhos, Infinite
Space promete ser um dos mais
ambiciosos projetos ja lancados
para um portatil. Agora so resta
torcer para que as expectativas
sejam cumpridas.

O TOQUE ESPECIAL
DE UM MESTRE

0 nome Atsushi Inaba pode ndo ser
tao conhecido, mas ele é quase tao
importante quanto Shigeru Miyamoto
ou Eiji Aonuma. Inaba foi produtor de
‘grandes games dessa nova safra de
tltima geragao, como Phoenix Wright,
Devil May Cry, Viewtiful Joe e Okami. O
lltimo game que teve o togue do pro-
dutor foi Madworld para o Wii. Esses
jogos ja garantem que Infinite Space
‘Serd um jogao no ocidente.
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UMA MARATONA DE
ESPORTES AGORA NO
SEU DS

A série Deca Sporfs nasceu na
tentativa da Hudson de embar-
£ar no sucesso que a Nintendo
conseguiu com Wii Sports.
Como o primeiro game se saiu
muito bem vendendo mais de 2
milhoes ao redor do mundo, €

6bvio
que ndo ia demo-
rar muito para
surgirem outros da
série. Sendo assim,
Deca Sports 2 saiu para
0 Wii (e vocé pode confe-
rir o Review na edicao #129 da
NW) e muito em breve o DS vai
receber seu titulo da serie.
Deca Sports DS adaptou para
0 portatil a jogabilidade que

=CAISPORTSL

antes dependia dos controles
com sensores de movimento do
Wii, trazendo para as duas telas
10 modalidades esportivas ine-
ditas: golfe, Rugby, pingue-pon-
gue, queda-de-braco, escalada,
paraquedismo, tiro ao prato,
Sepak Takraw, Cheerleading e
Bobsled.

Se vocé ficou
confuso ao ler alguns desses
nomes, nao se espante: Deca
Sports DS conta com alguns
esportes diferentes mesmo e
essa € a marca da série.

Outra coisa bacana é que sera
possivel customizar sua equipe
no game do jeito que guiser,
modificando as habilidades, os
atributos fisicos e até as roupas
dos seus atletas virtuais. Assim
que tiver sua equipe montada,

INFO

Plataforma:

Producdo:
Hudson Soft

Desenvolvimento:

Hudson Soft
Género:
Esporte

Lancamento:

Marco de 2010

Expectativa:
Media

e
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? e
El faca no DS aquilo que deveria fazer n

=

a vida real, sedentdrio!

é so detonar seus amigos no
Multiplayer que tera suporte
para até 6 jogadores via "Game
Sharing", ou seja, basta ter
apenas um cartucho para que
todos consigam se divertir nas
competicoes.
Com lancamento previsto
para o més de marco, Deca
Sports DS promete trazer
muita diversao descom-
promissada para os avidos
proprietarios do portatil da
Nintendo.

ESPORTES
ESTRANHOS,
MAS DIVERTIDOS
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Em 22 de Fevereiro, descubra
a beleza do infinito oceano
enquanto desvenda os
mistérios de uma antiga

civilizacdo submarina.

@gﬂ - 700 Nintendo/ARIKA. Endless Ocean e Wii s30 marcas registradas da Nintendo. & 2010 Ninlendo,



clusiva com Eiji ponuma, diretor € produtor dos games da série The Lege
— Renato Slquelra

Tivemos uma conversa ex

0 MESTRE DE HYRULE |




"Eu gostaria de continuar usando neste
o game de Wii muitos dos elementos que
ram introduzidos em Twilight Princess..."

NW: Quanto tempo é neces-
sario para se desenvolver
um game da série The
Legend of Zelda?

Eiji Aonuma;: O tempo que se
leva para produzir um jogo varia
de acordo com diversos fatores.
Por exemplo, depois de Phantom
Hourglass, nos imaginamos que
0s jogadores iam logo querer
uma continuacao. Sendo assim,
nos decidimos logo o nosso obje-
tivo com Spirit Tracks, realizando
a nossa visao da maneira mais
eficiente possivel.

E claro que algumas vezes
fatores de desenvolvimento
podem empacar o tempo em
que um jogo pode ser feito.

0 que acontece se alguem da
producao tem uma grande ideia,
mas nds ja comecamos a tra-
balhar em um outro conceito?
Nosso objetivo mais importante
¢ satisfazer nossos jogadores,
entao se sentimos que uma ideia
vai melhorar toda a experiéncia,
nos algumas vezes trabalhamos
para implementa-la, mesmo que
isso signifique que falharemos
€om o cronograma.

Como manter-se fiel as ori-
gens de uma série gue ja
mudou tanto? Existe alguma
regra ou ordem para manter
certos elementos intactos?
Embora a série ja exista a tanto
tempo, nos temos um pouco de
liberdade em relacao ao formato
de cada game individualmente.
Por exemplo, em Spirit Tracks
nas introduzimos um trem cus-
tomizavel, onde Link pode viajar
por Hyrule. Eu ndo sei ao certo se
isso poderia ter sido antecipado

baseando-se no que foi incluido
em velhos games da série.

Eu ndo acho que haja nenhu-
ma regra fechada e imutavel
que tenhamos que seguir
quando produzimos um game,
mas o time (de producao)
gosta de pensar que existem
algumas caracteristicas que
devem ser mantidas e fazem
sentido a todos os games de
Zelda. Isso & uma coisa muito
dificil de se definir, mas € algo
consistente em todos 05 games
que fizemos desde o primeiro e
imagino que seja algo que nos-
sos fas sentem também.

Vocé acha que Zelda é pro-
duzido e jogado de forma
diferente daqueles games lan-
cados na década de 19807 A
esséncia ainda esta presente?
Como eu disse, a sensacdo que

0 game passa € consistente a
todos os Zelda que foram lan-
cados desde o primeiro. Pelos
projetos que eu dirigi nds procu-
ramos fazer este sentimento o
mais realista e tangivel possivel.
E eu acredito que mais para
frente poderemos seguir ainda
mais nessa diregdo com o futuro
avanco dos hardwares e da tec-
nologia grafica.

0 que voceé acha que é dife-
rente hoje de quando vocé
comecou a trabalhar na
Nintendo?

A minha carreira comecou como
a de um artista que define sua
propria expressao para a de

um diretor que maximiza tudo

0 que sai de seu time de desen-
volvimento, e agora continua

como um produtor que desenha
o futuro da franquia Zelda. Em
qualguer posicdo que estiver, eu
quero manter o jeito positivo de
desafiar tudo, com o intuito de
desenvolver cada vez mais cada
titulo em que trabalhar.

Recentemente vocé disse

que o estilo grafico de Zelda
para o Wii ainda nao havia
sido decidido, mas que cer-
tamente seria "realista” ao
invés do estilo "Wind Waker".
Vocé pode nos falar um pouco
sobre isso?

Eu gostaria de continuar usando
neste novo game de Wii muitos
dos elementos que foram intro-
duzidos em Twilight Princess. Um
destes elementos é o estilo artis-
tico desenhado de uma maneira
mais realista.

Em relacao aos dois diferentes
estilos de arte, eu sinto que o
estilo cartunesco é a melhor
maneira de entregar o tipo de
jogo que queremos no Nintendo
DS. Se utilizassemos um estilo
realista para os graficos, o tama-
nho de Link e dos outros per-
sonagens seria muito pegueno
para ser controlado em relacao
ao tamanho dos cendrios, cons-
trucdes e objetos no DS. Ndo
seria algo impossivel de se fazer,
mas estaria bem longe da expe-
riéncia ideal do jogador.

0 esquema de controles
e de jogabilidade que
adotamos com Phanton
Hourglass e Spirit Tracks,
usando o estilo cartoon
chamado "deformation" (defor-
macao), onde mudamaos as pro-
porcdes entre 0s personagens
e outros objetos nos cenarios,
podem ser naturalmente aceitos
pelo jogador.

AONUMA FAZIA BONECOS NA FACULDADE DE ARTES. Serd que 0

Link tem essa cara por causa disso?




Vocé também disse que o
novo Zelda mudaria de forma
significativa a estrutura basi-
ca do jogo, mas como manter
o balanco entre os novos ele-
mentos e os classicos?
Vocé estd correto! Nos dis-
Semos que gostariamos de
fazer neste novo titulo para
o Wii algumas mudancas fun-
damentais a formula da série,
algo que temos observado no
decorrer dos ultimos games.
Embora eu nao possa ser espe-
cifico neste momento, eu posso
dizer que estamos cientes da
paixdo de nossos fas pela serie
e tenha certeza de que man-
teremos intactas
uma boa parte
dos elementos que
fizeram a Zelda ser
0 que é.

Em Spirit Tracks
finalmente pode-
mos controlar a
princesa Zelda,
embora de uma
maneira diferente e em
apenas algumas partes
do jogo. Qual sera o pro-
ximo passo? Existe algum
plano de fazer um game
onde Zelda sera o persona-
gem principal?
Nos sentimos que introduzindo
Zelda como um dos compo-
nentes do jogo na aventura de
Link em Spirit Tracks demos
um grande passo em relacao
a série. Até este ponto ela era

Como comeca um dia na
vida de Aonuma? O que
vocé faz?

Eu faco o café da manha todos os
dias para a minha esposa e meu
filho. E uma espécie de "aqueci-
mento", sendo que o resultado
final dos meus ovos indica qual
sera a minha condicdo para o
resto do dia.

A conversa na mesa do cafée é
especialmente preciosa porque
& 0 momento em que posso ter
um tempo com minha familia
durante os dias da semana quan-
do trabalho até tarde da noite.
Por isso eu nunca posso dormir
demais! (apesar de as vezes nao
aguentar...). Depois do café, eu
tomo banho e me preparo para
0 escritdrio, e saio de casa com
meu filho que vai para a escola.
As vezes uma boa ideia aparece
durante estes meus banhos
matutinos, nestes dias eu acabo
me atrasando e saio de casa cor-
rendo para a estacdo de trem.

Vocé trabalha com Shigueru
Miyamoto por tantos anos,
vocé se lembra de quando o
conheceu? Qual foi a sua pri-
meira impressdo dele?

A minha carreira na Nintendo
comegou como Pixel Artist (artis-
ta que faz desenhos com pixels)
e desenhista de personagens
como Mario. Mesmo com foda
a experiéncia em uma das mais

"Eu toCO percussa

quando Miyamoto me disse, "sua
experiéncia na universidade de
arte parece ndo ter feito hem a
vocé" em um momento em que
estava perdendo muito tempo em
um projeto.

Isso fez com que eu me esfor-
casse ainda mais para terminar
o trabalho de uma vez. No
entanto este tipo de "conselho-
empurrdo" ndo é uma atitude
tipica dele. Eu acredito que ele
fez este comentario porgue
sabia que eu me sentiria pro-
vocado por ela. E depois disso
Miyamoto continuou a me dar
feedback, sendo que algumas
vezes ele fazia acbes que eram
completamente contraditorias.

No Japao, onde eu posso ouvir
um concerto de sua banda
"The Wind Wakers" e qual ins-
trumento vocé toca?

Eu toco percussdo latina (Bongo
ou Conga) e as vezes bateria.
Wind Wakers é a orquestra de
sopro da Nintendo e eu sou o
capitdo dela. E fazemos con-
certos na primavera, verao (ou
outono) e no natal na grande sala
de conferéncias que fica no topo
do prédio da sede da Nintendo
(em Kyoto no Japao). Pelo fato de
acontecer dentro do escritorio, 0
publico fica restrito aos funciona-
rios da Nintendo e suas familias.
No Ultimo ano nds pudemos fazer

<30 latina na minha band

o0 samba... espero um
o carnaval doR

uma particpante passiva
nos games e eu acredito
que pudemos mostrar
bastante sobre seu carater
e personalidade desta vez.
NOs estamos atentos para
as respostas dos jogadores e
como eles se sentem em rela-
cao ao papel de Zelda em Spirit
Tracks. Vamos levar isso em
consideracao no futuro.

gosto dos ritmos do sa
poder experimentar

um concerto fora da empresa no
auditorio publico da cidade de
Kyoto, onde um grande nimero
de familias e amigos puderam
assistir. Nestes eventos nos toca-
mos sons originais de jogos de
videogame (isso porque a orques-

competitivas universidades de
arte do Japdo ainda levou um
bom tempo para que eu domi-
nasse técnicas especificas neces-
sdrias para o desenvolvimento
de games. Eu ainda me lembro




tra é formada por membros do
departamento de som da empre-
sa) e recebemos uma resposta
muito positiva. Esperamos poder
fazer um concerto como este
pelo menos a cada dois anos.

De onde vocé tira inspiracao
para os labirintos e Puzzles
(quebra-cabecas) do jogo?

E interessante notar que a for-
macdo do nosso time de desen-
volvimento, que cria os Puzzles
do jogo, acaba resultando em
um aproximacao filoséfica dife-
rente a forma como sao ela-
borados. Por exemplo, um dos
desenvolvedores que trabalhou
nos labirintos em Spirit Tracks
tem uma formacdo em progra-
macdo. Nos descobrimos que
05 Puzzles que ele criou tinham
muito mais calculos matema-
ticos e ciéncia do que os feitos
por outros designers sem este
treinamento. Como jogado-
res, nos possuimos diferentes
maneiras de fazer os puzzles
desafiadores e divertidos de
serem resolvidos. Eu estou
feliz que tenhamos este time
tdo diverso e que faca nosso
trabalho ser Unico.

Quem é o desenhista dos per-
sonagens de Spirit Tracks? A
inspiracdo poderia ter vindo
dos marionetes que vocé fazia
na faculdade?
0 design principal para Spirit
Tracks foi criado por Koji
Takahashi, que tambem dese-
nhou os inimigos de Phantom
Hourglass, e Koji Kitagawa, que
fez os labirintos em Twilight
Princess. Como eles trabalharam
juntos antes, eles ndo precisa-
ram de muitas explicacdes para
entender o que precisavamos
criar e eu confio muito neles.
Como eu ndo olho mais cons-
cientemente para os bonecos

de madeira que fazia na facul-
dade, é dificil dizer que eles
possam ter servido de inspi-
racdo, é dificil dizer o quanto
influenciaram no design. No
entanto eu acredito que estes
serviram como inspiragdo para
a resolugdo dos puzzles na
jogabilidade de Zelda ja que os
meus bonecos eram montados
usando diferentes pecas.

Existe algum detalhe espe-
cial em Spirit Tracks que é
como uma marca registrada?
Algo que so6 quem o conhece
vai notar?

Meu estilo favorito de jogo &
aquele onde eu me surpreendo
com tudo o que vejo, e sinto que
isso me deixa empolgado para
sempre procurar mais sobre

o0 assunto. Como produtor, eu
acho que devemos colocar estes
elementos no centro do game
que os diretores desenvolveram.
No6s estamos tentando criar
elementos que possam intrigar
05 jogadores para o que vem em
seguida e deixa-los interessados.
Se vocé os encontrar no estilo de
jogo, vocé vai descobrir que sao
estes os detalhes das quais nos
importamos tanto.

Como brasileiros que
somos, ndo poderiamos
deixar de perguntar...

0 que vocé sabe

sobre o Brasil?

0 meu tio era um

negociador de mer-

cadorias que frequen-
temente viajava ao

Brasil e mandava cartas

ao meu pai. O carimbo
nestas cartas estava sem-
pre dentro de uma gema ou
vidro (ele esta se referindo
ao carimbo da Repuiblica
Federativa do Brasil) que nao
era comum no Japao, e por isso

quando era jovem eu imaginava
como o Brasil era maravilhoso.

Eu toco percussao latina na
minha banda e gosto dos ritmos
do Samba. Embora eu ainda nao
tenha tido a oportunidade de
vé-lo, eu espero um dia poder
experimentar o carnaval no Rio
de Janeiro. Eu gostaria de man-
ter isso como um prazer para
aproveitar sozinho ou em fami-
lia, ao invés de analisar como
algo que poderia usar em um
game no futuro.

No Brasil nds temos algumas
escolas de desenvolvimento
de games. Vocé poderia dar
um conselho para estas pes-
s0as gue guerem se tornar
produtores no futuro?
Eu estou feliz em saber gue
o desenvolvimento de games
tornou-se tdo popular no mundo
todo, onde existem instituicoes
para que pessoas apaixonadas
possam formalmente aprender
sobre o assunto. Eu aconselharia
a estas pessoas que mantenham
um olho critico quando joga-
rem todos os tipos de games.
Mantenha-se focado nas coisas
que vocé gosta e nao gosta. Se
vocé for um observador quando
jogar seus games, sera capaz de
identificar os elementos

chave que o fazem

divertido. @@




ATHE SKY CRAWLERS:
INNOCENT ACES

UM INCRIVEL SIMULADOR AEREQ DOS CRIADORES DE ACE COMBAT!

Combate aéreo, um género pra- contetido novo ao que j foi visto no O Nunchuk serve para movimentar
ticamente em extincdo no mundo filme. Ou seja: quem ndo sabe do 0 avido, atirar e selecionar manobras
dos games esta de volta! AProject  que se trata, vai ficar boiando legal no direcional analdgico (até 8 mano-
Aces, equipe da Namco Bandai, no game. E tanto o diretor do anime bras podem ser configuradas em

especialista no género e responsavel  quanto o autor dos romances partici-  cada uma das posicées do direcional).
por Ace Combat, escolheu o Wiicomo  param da producdo, o que garante a Ja osensor do Wii Remote funciona

plataforma para produzir sua mais excelente qualidade da narrativa. como acelerador, freio e também
nova aventura. . para ativar as manobras e o TMC
Baseado na animacao japonesa USANDO O CONTROLE (Tactical Maneuver Commands), que
Xsead Gamies The Sky Crawlers, do famoso diretor ~ COMO UM MANCHE & uma das adicoes mais interessantes
Desenvolvimento: Mamoru Oshii e que saiu de um livro Tendo em mente as capacidades do game e a chave de sua estratégia.
P de mesmo nome, o game Innocent Uinicas oferecidas pelos controles Funciona assim: ao ficar na cola de
md.,, de Vo . Aces ndo surpreende so pela acao do Wii, Innocent Aces oferece uma um inimigo, aparece uma barrinha
Nilmero de jogadores: desenfreada, mas também por ter jogabilidade completamente nova e de Maneuver (manobra) que vai se
e uma boa histéria contada passo-a- diferenciada. Por contadisso, hAum  enchendo com o tempo. Ao apertar
passo em cenas totalmente anima- tutorial bem longo e até um pouco o botdo A, 0 game mostrara uma
das. Alids, € uma hoa assistirao longa  macante, mas extremamente neces-  cena onde seu piloto faz manobras
metragem antes de jogar, pois 0 que sario para quem quer mandar bem incriveis e atira no inimigo. Essa
aparece no jogo apenas adiciona voando por al, funcionalidade e extremamente (itil
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se animam pelo combate aéreo

e necessaria, ja que nao ha nenhuma
outra forma de travar a mira nos
oponentes.

Hé ainda a opcdo de jogar com
o joystick de Gamecube ou com 0
Classic Controller. Mesmo sendo um
pouco mais preciso com o uso do
joystick, perde-se muito da imersao e
diversdo jogando dessa forma.

As 18 missoes ndo sao exatamente
originais, variando entre destruir
tados os oponentes a fazer bombar-
deios. Dependendo da performance
na missao, recebe-se pontos que sao
utilizados para aquisi¢do de noves
itens para os avides disponiveis, que
diga-se de passagem, sao baseados
nos da 22 Guerra Mundial.

Apesar de suportar 2 jogadores,

o modo Multiplayer decepciona ao
apenas adicionar uma mira a mais na
tela, ao invés de ser um cooperativo
onde dois pilotos possam se ajudar.

0s graficos do jogo sao inconstantes.
A modelagem 3D dos aviges € excelen-
te, mas alguns cendrios sao pobres e
com texturas estranhas, especialmen-
te nas areas terrestres. 0 som do jogo
cumpre bem o seu papel, a dublagem
& boa e as musicas, 5e 1ao sao ines-
gueciveis, também nao
sao irritantes.

The Sky Crawlers:
Innocent Aces mostra
porque a Project Aces
¢ considerada uma das
melhores equipes na pro-
dugio de games aéreos. Com uma

TIME: 15’34

AVENTURA
CINEMATOGRAFICA

Produzido pela Production LG, o filme
conta a historia de um mundo em

paz onde ndo ha mais conflitos arma-
dos. Duas empresas multinacionais
(Rostock e Lautern) criam uma inter-
minavel guerra nos céus com objetivo
de entreter as massas - e também
lucrar muito com isso.

0s pilotos dos avides sao adolescentes
criados artificialmente e genetica-
mente modificados, chamados Kildren
("criangas assassinas"). 0s Kildrens
nao envelhecem e s6 podem ser
mortos em batalha. Como vivem dia-
riamente em perigo, curtem seus dias
sempre como se fassem os itimos

jogabilidade inovadora, histria inte-
ressante e desafio na medida certa, o
game diverte e ainda supre um pouco
a caréncia do Wii em jogos do estilo.
— Bruno Lazzarini

WWW.NINTENDOWORLD.CQ



GUITAR HERO
VAN HALEN

real!

GAME DA BANDA MAIS PARECE UM GENERICO DA SERIE

DEPOIS DE AEROSMITH E
METALLICA, chegou a vez de vocé
entrar na pele de Eddie Van Halen e
fazer parte da fantastica banda que
tem mais de 30 anos de estrada e
o recorde de 90 milhdes de copias
vendidas. Mas o que parece um boa
noticia para quem curte Guitar Hero
pode ser uma decepcao para os fas
da banda.

Basta colocar o cd dentro do Wii e
a primeira coisa que vocé ouve é a
musica Jump. Serd que precisa de
uma identificacdo melhor para dizer
gue este é um game do Van Halen?
Quem estd acostumado com Guitar
Hero 5 e Band Hero, logo no comeco
vai notar que a versao Van Halen
ndo traz as inovacoes dos recentes
games da série (como Drop In/ Drop
Out onde o game entra direto sem

menus).

Nas opgoes do game temos o bom
e velho Career Mode que fard a
gente viajar em turné. Cada etapa
concluida permite que vocé cus-
tomize a banda fazendo grupo ir
ganhando a cara do jogador. Agora
se vocé dispensa a histdria e quer
ir direto para a acdo, fique esperto
no modo Quickplay depois de abrir
todas as musicas. Além dos modos
consagrados por Guitar Hero talvez
um dos modos mais divertidos seja
mesmo o Head to Head que é um
desafio entre bandas. Basta chamar
um amigo e fazer um duelo de gui-
tarras ou baterias para ver quem
se sai melthor. Outro ponto forte do
game é o Music Studio que vem com
um leque de op¢des para gue vocé
possa criar a sua musica.

CLASSICOS NO
SEU Wii!

No game voce vai

encontrar classicos

como Panama, Runnin "with
the Devil, Jamie s Crying

e Intruder/(0Oh) Pretty Woman
com uma introducao fan-
tastica entre outras como a
icone Jump e Everyhody Wants
Some nas 28 cances que estio
no game. Entre os convidados
estao: Lenny Kravitz, Weezer,
Queen, The Offspring, Judas
Priest, Foo Fighters, Billy Idol,
Blink-182, Deep Purple entre
muitos outros. Todas essas
musicas dos convidados foram
escolhidas pelo proprio Van

Halen.

Apesar do modo online existir o
game ndo permite musicas novas e
outros mimos gracas a diversos pro-
blemas com direitos autorais. Estes
problemas acabaram limando muito
da histaria do Van Halen é por isso
que fases em que o vocalista Sammy
Hagar e Gary Cherone estiveram na
banda foram limadas do jogo.

0 game simula uma série de tur-
nés, porém em nenhum momento
contam a historia do grupo e nem
se revive nenhum grande momen-
to que tiveram. O que sobra? Um
monte de convidados. O game conta
com 28 cangdes do grupo e mais 19
bGnus de outros artistas. Mesmo
com defeitos o game cativa pela
musica introduzindo classicos de
varias geracoes.

- Giuliano Peccilli
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HEROI
BESOURO

Kamen Rider, foi
criado por Shotaro
Ishinomori em 1971 &
fez muito sucesso no.
Japdo. Anualmente

por ld uma nova série
de tv é langada. Agui
no Brasil tivemos a
sorte de poder curtir
duas séries classicas:
Kamen Rider Black
eRX.

Em 2008, adaptaram
asérie japonesa
Kamen Rider Ryuuki
de 2002 para o publi-
co americana, assim
a serie foi recriada

e tornou-se Dragon
Knight.

' KAMEN R
DRAGON

:;q*-‘._._.ﬁ-u,

MOTOQUEIRO MASCARADO MOSTRA A CARA NO Wii

ESTE E MAIS UM DAQUELES
GAMES DE LUTA PRODUZIDOS "A
TOQUE DE CAIXA" E BASEADOS
NAS SERIES DE SUPER-HERGIS
JAPONESES. A diferenca é que

Kamen Rider Dragon Knight e uma

daquelas séries "nipo-americanas”
que sao totalmente refeitas para
o0s padrdes ocidentais. Assim,
como na tv vocé terd que ajudar
Kamen Rider Cavaleiro Dragao a
lutar contra terriveis criaturas e
defender Ventara (o mundo dos
espelhos). Por tras da méascara
do herdi esta Kit Taylor, um jovem
que foi expulso de casa e teve o
pai sequestrado por monstros.
Sabendo disso 0 negdcio € cair
logo na porrada!l

A jogabilidade é simples e lem-

bra outros tradicionais games do
género. Portanto, fazendo uso
do Wii Remote com Nunchuk ou
Classic Control (o controle Game
Cube ficou de foral) basta descer
o sarrafo nas criaturas bizarras e
até em outros Kamen Riders com
combos e golpes especiais.

Na série para Kit Taylor virar um
Kamen Rider, ele precisa primeiro
aprender a usar 0s Advent Decks,
cartas que lhe oferecem poderes e
até armas emsua luta. A segunda
coisa é ter Contract Beasts que é
fazer um pacto com a fera da qual
utilizara seus poderes. E sim, isso
esta presente no game também. A
vitoria € certa se vocé aprender a
utilizar bem os Advent Cards.

0 HEROI & um hesouro que controla um dragao?

KNIGH

0 game tem quatro opgdes de jogo
como 1 Player, Multiplayer, Mirror
World e Card Mode.

Apesar das telas de carregamento
breves, faltou no game um melhor
refinamento grafico e sequéncias
animadas ou cenas da série de
televisao. No game o jogador acom-
panha a historia inteira em textos na
tela, sem nenhuma agao. Depois de
algum tempo da um desanimo ter
que ler.

Com 15 personagens no total e voz
original dos atores, Kamen Rider
Dragon Knight para Wii € uma boa
pedida para quem é f do seriado
de tv, mas esta longe de ser um dos
melhores games de luta ja langados.

- Giuliano Peccilli
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Plataforma:
wii

Produgio:
Ubisoft

Musical
Numero de jogadores:
1-4

Graficos:
7.0

Som:
9.5

Jogabilidade:

1.0

Diversdo:
9.0
Replay:
7.0

JUST DANCE

DESDE O FINAL DOS ANOS

90, QUANDO DANCE DANCE
REVOLUTION VIROU MANIA MUN-
DIAL, 0s games musicais evoluiram
assustadoramente. Apesar de toda
essa evolucao, ainda estamos bem
longe de fazer miisica de verdade
nos games. 1sso é algo bem compre-
ensivel, ja que ndo é nada facil tocar
um instrumento musical, ainda mais
transformar isso em jogo. Agora com
danca a coisa é diferente. Just Dance
tenta trazer ao jogador uma expe-
riéncia auténtica de danca usando

0 Wii Remote. E consegue com uma
jogabilidade simples e original,

onde vocé precisa apenas copiar 0s
movimentos que aparecem na tela.
E fazer isso é tao facil e intuitivo que
qualquer pessoa consegue jogar, por
menor que seja sua intimidade com
0s videogames. Apesar do game
registrar apenas o movimento do
Wii Remote, o divertido é dangar

livremente com o corpo inteiro e nao
ficar apenas mexendo o braco.

Como a grande maioria dos games
para Wii € melhor curtir Just Dance
entre amigos do que sozinho. Como
numa balada o outro jogador pode
entrar a qualquer momento na brin-
cadeira, basta apertar A+B no Wii
Remote para comecar a dancar em
grupo. Quanto mais gente participar,
mais engracado o game fica.

EU ME REMEXO MUITO!
Graficamente o jogo ndo é Ia grande
coisa, mas o visual encaixa perfei-
tamente com a jogabilidade. Os
dancarinos virtuais sao caracteri-
zados de acordo com a muisica, e as
coreografias sao bem fiéis: se em
“Eye of the Tiger” vemos uma boxe-
adora dancando como se estivesse
lutando (com socos e tudo!), em
“Womanizer” vemos uma secretdria
igualzinha a Britney Spears fazendo

a mesma coreografia do clipe.

Claro que tudo isso ndo adiantaria
se a sele¢do da musicas fosse ruim,
mas Just Dance contém mais de 30
muisicas para escolher, que vdo de
Elvis Presley a Kate Perry. Quase
todas as musicas sdo bem famosas,
marcaram época e sdo muito dan-
cantes.

Infelizmente, algumas delas ndo
contam com a voz das cantoras
originais, mas nada que atrapalhe a
diversdo. Como todas as miisicas ja
vem abertas desde o inicio e ndo ha
nenhum modo carreira ou desafios
Single Player, o jogador solitario
ndo tera muito o que fazer e logo
deve perder o interesse. Sozinho
a jogabilidade também ndo ajuda,
por isso o ideal é juntar os amigos
porque divertido em Just Dance ndo
é ganhar ou perder mas sim como o
préprio nome diz, "apenas dancar".

- Bruno Lazzarini
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1 DE FORN
UM TANTO FiMIDA NO
PC. Timido se comparado
ao sucesso estrondoso
que a série detém hoje.
Atualmente ja temos titulos
da serie espalhados por
diversos consoles, até nos
portateis, como € o caso do

Nintendo DS.

Call of Duty: Modern Warfare -
Mabilized é a ligacao do mais novo
game da série, 0 Modern Warfare
2, com o DS. Esse titulo € para que
aqueles que possuem o portatil da
Nintendo nao figuem de fora de um
dos maiores games de guerra da atu-
alidade.

E a versao Mobilized nao deixa de
ser um excelente game. Para quem

teve a oportunidade de experimentar
a versdao de World at War para o por-
tatil, pode esperar muitos recursos
que também o agradarao nesta ver-
sdo. Afinal, os dois sao bem parecidos
e trazem praticamente a mesma
mecanica. A diferenca € que este foca
na guerra contemporanea, enquanto
0 outro tratava da Segunda Guerra
Mundial.

De qualquer maneira vale dizer que
0s controles do game ndo sao para
todos. Por isso para quem esta acostu-
mado a atirar usando controles analo-
gicos vai penar ao ter a experiéncia de
tiro no DS. Isso porque vocé controla a
mira pela tela de baixo, com a caneta
Stylus. E a movimentacao do persona-
gem fica para o direcional ou mesmo
0s botdes, tanto faz. Na tela sensivel
ao toque tambem e possivel trocar de

T,

armas, selecionar granadas, acionar a
mira, recarregar e ver o mapa de cada
fase. Fora isso, ainda € possivel pilotar
grandes maquinas como tanques ou
até mesmo utilizar armas de alto poder
de destruicao.

0 som do jogo continua muito bom,
assim como em qualguer um da série.
Mesmo no DS, podemos contar com
diversas vozes, tiros, passos, explo-
sdes. A Uinica coisa repetitiva é o som
dos inimigos que é sempre 0 Mesmo.

Por incrivel que pareca Call of Duty:
Modern Warfare - Mobilized permite
um Modo Multiplayer que pode ser
em rede ou pela internet Wi-Fi. Claro
que detonar seus amigos em rede
& muito mais divertido. Nesse caso,
quem tiver mais habilidade com a
Stylus, sai na frente.

— Flavio Croffi




SER UM ESPECIALISTA EM DRAGOES NAO E UMA TAREFA FACIL

estes seres que habitam
a imaginacao de todos os fas de
historias de ficcdo e fantasia podem
nunca ter existido, mas existem
tantas historias, relatos, filmes e
ate jogos envolvendo dragoes, que
¢ facil esquecer que eles nao sao de
verdade. Bom, isso se vocé néo for
um “dragdologista”, como sugere
Dragonology para DS.

No game vocé assume o papel de
ajudante do Dr. Ernest Drake, um
famoso e rico especialista em dra-
goes que esta montando um grande
material sobre seus varios anos de
pesquisas. A historia desse jogo €
baseada no livro Dragonology: The
Complete Book of Dragons (ainda
sem versdo em portugués), lancado
em 2003, onde Dr. Ernest conta e
detalha seus estudos.

Ajudar o Dr. Ernest significa ir aos
mais exuberantes locais do mundo

em busca das mais variadas e raras
formas de dragdes. Para tal missao,
VOCé precisa se equipar com itens
Como um apito para chamar os
lagartos voadores, armaduras para
se proteger das baforadas de fogo,
entre outras bugigangas. Quando
estiver equipado, basta escolher
uma localidade e pegar uma carona
de dirigivel.

Nos labirintos vocé controla o
personagem por Varios cenarios.
Em cada um deles podem ou nao
existir pistas que vao leva-lo até um
dragdo. Cada pista representa um
tipo de jogabilidade. Ao analisar um
0550 com uma lupa, por exemplo,
¢ necessario encontrar algum tipo
de marca que indigue gue animal
passou por ali. Os minigames sdo
diferentes e usam botdes, tela de
toque e até mesmo o microfone do
DS. Nada é revolucionario, mas se
encaixam bem na proposta de inves-
tigacdo e caca.

0s problemas de Dragonology sao
pequenos, mas com o tempo irritam.
0 personagem anda muito devagar;
escapar dos animais silvestres que
aparecem em alguns dos cendrios e
desnecessario; e alguns minigames
de captura ou para finalizar a missao
sao muito estranhos, tal como o de
enjaular o dragdo, onde uma roleta
com numeros aleatdrios aparece
e vocé precisa somar e acertar 0s
nimeros para ganhar.

Fora das missdes é possivel ali-
mentar e brincar com os dragdes
capturados para ganhar sua confian-
¢a, ensind-los a voar e depois devol-
vé-los a seu habitat. Parece até um
“NintenDragons”, referéncia direta a
Nintendogs, jogo da Nintendo onde
vocé cuida de cachorros.

Dragonology ndo € ruim, mas é o
tipo de jogo que apos 3 ou 4 missdes
se torna enjoativo o suficiente des-
motivando o jogador.

— Lucas Patricio




Plataforma:
Nintendo DS
Produgio:
Bandai

Desenvolvimento:
Maonolith Soft

Género:
RPG

Niimero de jogadores:
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DRAGON BALL Z:

ATTACK OF THE SAYANS

A ACAO DO GAME LEMBRA MAIS UM JOGO DO POKEMON

MINHA PRIMEIRA EXPECTATIVA,
ANTES DE COMECAR A JOGAR
DRAGON BALL Z: ATTACK OF THE
SAIYANS, era a de que 0 game
seria algo parecido com a trama
original da Saga dos Saiyajin, onde
0s guerreiros mais poderosos do
mundo se enfrentariam direto num
torneio, sem muita historia. Pois
bem, me enganei. Acabei descobrin-
do que tentaram fazer do jogo algo
parecido com um RPG. A principio,
a ideia ate pareceu boa e a historia
se desenrola bem no comeco. No
entanto, se o jogador nao for um
fa da série Dragon Ball, acho dificil
encontrar graca em algumas piadas
do game, ou mesmo entender o
desenrolar da trama, que faz refe-
réncias diretas a diversos aconteci-
mentos do desenho animado.

No game, vocé controla os perso-
nagens principais da série, como

Goku, Tenshinhan e Krillin, por
exemplo. A jogahilidade fica por
conta de um sistema baseado em
turnos, onde cada personagem se
move (atacando, defendendo ou
usando algum item) por vez. Ou
seja, esqueca aquela acao desen-
freada em tempo real que os fas
de DBZ estdo acostumados a ver.
Isso @ um pouco frustrante e, por
vezes, voceé agradece aos céus
por ndo atravessar o caminho de
nenhum inimigo “fantasma”. E por
que fantasma? Simples, voce pode
estar andando feliz pela floresta
e, do nada, entrar numa batalha.
Lembra como, as vezes, era irritante
atravessar aguelas cavernas do jogo
Pokémon, em que vocé nao tinha
como evitar pisar num bichinho? E
exatamente isso que quero dizer,
A parte legal, a principio tam-
bém, fica por conta das animacoes

durante os golpes dos personagens.
Ver o Goku lancando o famoso
Kamehame-ha é alucinante, mas
com o tempo enjoa. Uma dica em
relacao ao ataque da sua equipe e
investir em golpes combinados, 0s
efeitos sao bem mais devastadores.
0 game também possui um sistema
de distribuicdo de habilidades, peri-
cias e atributos (como todo RPG) e
seu personagem pode encontrar,
ganhar e comprar itens que o dei-
xarao mais forte para derrotar os
adversarios, isso & muito Gtil.

Dragon Ball Z: Attack of the
Saiyans & um game mediano. Nao
empolga muito, mas pelo menos
deve satisfazer aos fas da serie.
Ja para quem nao curte muito as
aventuras de Goku, 0 jogo pouco
acrescentara. £ melhor mesmo cur-
tir uma partida de Pokémon.

- Viviane Werneck



Sands of Destruction é um RPG
que mais parece uma viagem no
tempo. Tudo, desde a sua apre-
sentac¢do grafica e musical ate a
sua mecanica lembra a de um jogo
de 10 anos atras, e a0 mesmo tempo
&m que isso ndo é necessariamente
ruim, significa também que o jogo
abusa de aspectos que eram tole-
raveis na epoca, mas que hoje sao
simplesmente irritantes.

Nao é uma coincidéncia SoD fer
um ar de jogo retrd. No seu time
de desenvolvedores temos nomes
ilustres como o roteirista Masato
Kato, o compositor Yasunori Mitsuda
e o ilustrador Kunihiko Tanaka,
que trabalharam em alguns dos
melhores RPG's das eras 16 e 32-bit,
como Chrono Trigger, Chrono Cross
e também no jogo que e a maior ins-
piracao para Sands of Destruction, o
polémico Xenogears.

0 mundo de SoD ndo & um bom
lugar para humanos viverem. A

SANDS OF DESTRUCTIO

COMBATA A DISCRIMINACAO DESTRUINDO O PLANETA

sociedade & dominada por animais
com corpos humanoides chamados
de Ferals, que discriminam huma-
nos e os tratam como escravos.
Inconformados com essa injus-

tica, um grupo chamado "World
Annihilation Front" pretende, dras-
ticamente, destruir o mundo para
acabar com essa situacao, mas 0s
Ferals também se organizam e criam
"World Salvation Comitee" para
combater os anarquistas. Alheio

a tudo isso, vivendo em uma vila
isolada, um jovem chamado Kyrie e
subitamente envolvido no conflito
quando é convocado, contra a sua
vontade para o WAF, sem saber que
detém um poder terrivel que pode,
de fato, acabar com o mundo.

Fiel ao legado de Xenogears, 0
jogo usa um sistema de batalha
similar e também repete aconte-
cimentos idénticos ao classico no
comego da historia, mas o tom e
diferente. Em Sands of Destruction,

apesar da tematica de destruicao
do mundo e discriminacao parecer
sério, a narrativa e bem leve, com
piadas e clichés bobinhos. Algo bem
diferente da abordagem pseudo-
religiosa de Xenogears.

A jogabilidade dos RPGs classicos
esta bem marcada no sistema de
batalha que consegue manter o
ritmo atraves de ataques baseados
em timing e Combos.

0 jogo tem uma quantidade
impressionante de cenas dubladas,
mas o que deveria ser um destaque
acaba se tornando um incomodo ja
que a localizacao deixa a desejar.

Sands of Destruction esta longe
de ser o sucessor espiritual de
Xenogears como todos esperavam.
De qualquer maneira ¢ melhor os
fas do género esperarem pelo lanca-
mento de Infinite Space ou mesmo
revisitar o excelente Knights in the
Nightmare de 2000.

- Edson Kimura
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0 game mais insano e polémico de todos os tempos invade o seu Wii
— Giuliano Peccilli

as proximas paginas pre-

pare-se para revisitar todo

0 universo do excéntrico
Travis Touchdown, o assassino que
levou muita gente a comprar um
Wii. E ndo é pelos graficos mara-
vilhosos e nem pelos movimentos
realistas com o Wii Remote, mas
simplesmente porque o game
bom demais! Mas antes de conti-
nuar, fica a dica: garotas em trajes
sumarios, dialogos recheados de
duplo sentido e muita violéncia
servem para os fas mais velhos
do Wii, mas certamente ndo seria
uma boa mostrar ao seu filho
menor de 16 anos!

Com dilaceractes nojentas e
muito sangue bem misturado com
piadinhas, humor negro e cultura
pop No More Heroes 2: Desperate
Struggle chega ao mundo dos
games direto da mente criativa-

mente insana do produtor Sudas1.

Se voce nunca ouviu falar deste
game na vida, saiba que vocé pode
ama-lo ou odid-lo. Logico que @
muito mais facil amar, se vocé
curte cultura pop e vai entender
as enormes referéncias que exis-
tem no game. Portanto, No More
Heroes é para quem é fa de qua-
drinhos, cinema, mangd, animé,
musica, novela, Faustao, series do

Plataforma: n
wii 2
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Ubisoft e Marvelous
Entertainment |
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| NATHAN COPELAND ¢ a primeir

BISHOP 1d0 duranem 10

....'..‘.. . .’
minutos em NMH2

3 yitima de Travis!

Prime Time e por ai vai.
0 game se passa 3 anos depois
do original, continuando o sucesso
do primeiro (de 2007), mas tenha
certeza de que muita coisa mudou

desde entao.

O TEMPO FEZ BEM AO
NERD LUTADOR

Em No More Heroes nos conhe-
Cemaos 0 personagem que mora
em um motel de quinta categoria
em Santa Destroy, na California
e que resolveu comprar uma
espada japonesa a laser (Beam

Katana) no site eBay. Sendo um
otaku (fa de desenhos japoneses),
Travis coleciona diversos bonecos
e vé animes na televisao. Sem
dinheiro para comprar um video-
game novo, ele resolve afogar as
mdgoas em um bar onde conhece
Sylvia Christel que como repre-
sentante da WAA (“associacao

de assassinos profissionais”) da
cidade coloca Travis no ranking
dos assassinos e ele nao decide
50 entrar, mas se tornar o nimero
1. Travis teve ajuda de um ex-
lutador, chamado Thunder Ryu
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para evoluir sua técnica de lutae o
apoio da Doutora Naomi que sem-
pre lhe forneceu armas a precos
“justos”. A aventura acaba guando
Travis tenta ficar com Sylvia, mas
descobre gue ela é casada com
Henry que ndo so aparece, mas &
a grande batalha do final do pri-
meiro game. Logo no comeco do
segundo Travis ndo € mais o top da
UAA e tem que enfrentar Skelter
Helter que diz querer vingar a
morte de seu irmao, mas acaba
derrotado por Travis. Sylvia apare-
ce e o convence a entrar de volta
no pareo. Mas o fato que o faz
aceitar o desafio definitivamente

é quando recebe em casasd a
cabeca de seu amigo da locadora,
Bishop Shidux. Além de escalar

o ranking novamente, ele também
precisa vingar o amigo detonando
uma gangue misteriosa de assassi-
nos que acaba de surgir.

MUITAS MELHORIAS E
ACAO DESENFREADA
0 game ndo s6 mantém o nivel

do primeiro jogo, como vai além,
tirando tudo o que o primeiro nao
tinha de legal. Parece até que o
proprio criador andou bishilhotan-
do pela web a procura da opiniao
dos fas sobre sua criacao. Entre
estas melhorias estdo, o fato de
vocé nao precisar mais explorar a
cidade com sua moto numa jogabi-
lidade para & de esquisita, e nem
fazer trabalhos chatos. No lugar
foram colocados mapas onde voce
cai direto dentro da pancadaria,
além de uma série muito maior

de minigames bacanas que tiram
sarro de jogos de Nes, um prato
cheio aos saudosistas da geracao
8 bits. Tudo isso deu muito mais
velocidade ao jogo. Além disso. o
game ganhou um visual methora-
do e os personagens estic com o

4
\
A CULTURA POP p
g -
POR TRAS DO JOGO 2%
No More Heroes 2 é cheio de referéncias pop e a ..5...0
Nintendo World separou algumas para vocé matar a ‘.. [
sua curiosidade. 5"
L 2
El Topo . s
E um filme de faroeste de ~e.r
1970 produzido no México, : :
em que o pistoleiro interpre- : _
tado pelo produtor e ator chi- y e
leno Alejandro Jodorowsky, 2 ; 2
parte numa aventura surrea- g 0 -- =

lista, para conseguir se tornar
o pistoleiro mais rapido do
Oeste. Foi deste filme que
saiu o ranking de assassina-
tos da UAA.

M
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Johnny Knoxville

Foi inspirado no arrua-
ceiro Johnny Knoxville
do programa Jackass
(da MTV) e no lutador
Josh Barnett que nas-
ceu Travis Touchdown
sey topete e suas rou-
pas estilosas.

"Schwartz Power"

A Beam Katana, espada a laser
usada por Travis pao saiu de Star
Wars, mas sim da comédia 5.0.§
- Tem um Louco Solto no Espaco
(Spaceballs no original). Por &

a espada se chamava "Schwartz
Power". O filme de 1987 foi diri-
gido e estrelado por Mel Brooks,
com Rick Moranis, John Candy e
Bill Pullman e & uma satira ras-
gada a Star Wars, Planeta dos
Macacos e Alien.

AE CORRE enquantQ p
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Scarlett Johansson

A atriz americana serviu de base
para a criagao da loiraga Sylvia
Christel e seu nome saiu da atriz
que fazia a picante serie francesa
Emmanuelle.

fan Curtis

0 vocalista da banda Joy Division foi
a inspiracdo para Henry o irmdo de
Travis. Ele suicidou-se em 1980. Dizem
que os constantes ataques epiléticos e
o conturbado divorcio foram os moti-
vos que fizeram o cantor tirar sua vida.
No game Henry tambem se divorciou
de Sylvia, por causa de sua relacao
conturbada com o irmao Travis. Sera
apenas coincidéncia?



MATCH

Quando vocé termina
0 jogo aparece a opgao
New Game + que per-

mite jogar com todas as

armas que vocé pegou.

Além disso, o0 jogo libera

0 modo Death Match,
onde vocé pode enfren-
tar novamente todos 0s
assassinos do jogo

CONHECA As p
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desenho um pouquinho diferente.
Na parte sonora ha uma nova
miusica bem dancante nas sequén-
cias da historia.

Uma outra grande novidade em
NMH2 foi a possibilidade de jogar
€om o5 personagens Shinobu e
Henry da versao anterior, o que

¢ acrescenta a jogabilidade duas

mecanicas bem diferentes. Shinobu

usa uma Katana (espada japonesa)
esalta alto. Segurando o golpe, ela

Travis Touchdown

Ele tem 30 anos, e vive em Santa
Destroy, Califérnia em um hotel com
sua gatinha a Jeane. E um assassino
profissional, gosta de Luta Livre e tem
o esteredtipo de otaku, fa de quadri-
nhos e desenhos japoneses como Pure

o White Lover Bizzare Jelly gue vocé
* conhece mexendo na tv do quarto dele.

NALIDADES pg
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solta dois raios da espada, apesar
de ser mais fragil do que o Travis,
ela é muito mais agil. Ja o Henry,

utiliza uma espada, Beam Katana,

que desfere 3 bolhas de energia nos

inimigos. Ambos os personagens
nao sao selecionaveis a qualquer
hora, eles aparecem apenas em
momentos chave da historia.
Fora isso ainda existe mais uma
adicdo interessante no game que
€ a possibilidade de usar mais de

'S

uma espada! Se usar uma ja era

demais, imagine duas? Sim, vocé
tera o dobro de inimigos fatiados
em pedacos bem pequenos!

Fora isso a customizacao do per-
sonagem ficou mais detalhada e
divertida com o acréscimo de uma
série de novos itens.

Em termos de jogabilidade € ine-
gavel dizer que para curtir todaa
acao de NMH2 vocé precisa mesmo
€ de um Wii Remote, mas se vocé
nao curte fazer movimentos brus-
cos podera curtir o game usando o
Classic Control, optando por uma
jogabilidade mais tradicional.

=
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Sylvia Christel

Ela é uma sedutora agente nipo-
ucraniana da UAA, viveu e cresceu na
Franca e foi casada com o irmdo de
Travis. Mesmo casada, ela sempre deu
mole para o assassino topetudo. Sylvia
esta sempre coagindo o protagonista
de uma maneira bem sutil.

Shinobu Jacobs

Tendo o nome de Scarlet Jacobs

e conhecida pelo pseudénimo de
Shinobu. Ela tem 21 anos e & uma ninja
asssassina afro-americana, sendo tam-
bém a mais jovem da UAA. No primeiro
game ela achou gue Travis havia mata-
do seu pai. Na luta contra ele, Shinobu
perde a mao direita e pede que a mate,
porém ele poupa sua vida. Em No More
Heroes 2, Shinobu volta chamando
Travis de mestre e decide ajuda-lo em
sua vinganca.




Dirty Harry

A cidade Santa Destroy ¢ baseada em
San Diego, porém ndo na cidade original,
mas na retratada em mostrada no filme

Perseguidor Implacavel (Dirty Harry,

1971). Clint Eastwood no papel do policial
Harry Callahan 0
decide limpar a

Amneésia

0 motel No More Heroes & inspirado
" no que aparece no filme Amnésia,

escrito e dirigido por Christopher

No More Heroes 2 é um game
genial que merecia facil uma
continuacdo, pois além de acres-
centar muitas surpresas aos fas
ainda teve o cuidado de manter
todo o estilo que o marcou como
um dos games "politicamente
incorretos" do Wii. Para quem ja
jogou, ndo se preocupe porque
vocé ainda vai continuar "carre-
gando a bateria" da espada de
Travis como se estivesse fazendo
um "cinco contra um" no Wii
Remote e vai continuar a sentar
no "trono" para salvar o jogo.
NMH?2 é imperdivel e obrigatério
para qualguer gamer!

Nolan (Batman Begins e Cavaleiro
das Trevas).

Space Runaway Ideon

0 anime ficticio Glastonbury que Travis
assiste € uma referéncia ao animeé produ-
zido pela Sunrise em 1980 chamado Space
Runaway Ideon. Criada por Yoshiyuki
Tomino (de Gundam), e é focada em robds
gigantes misticos encontrados em destro-
cos em um planeta na Galaxia Andromeda.

Pretty Cure

0 desenho Pure White Lover Bizzare
Jelly que Travis adc uma tiragdo de
sarro com o desenho animado Pretty
Cure que é uma série de garotas com
super poderes.

Touhou

A jogabilidade do game de Pure White
Lover Bizzare Jelly que pode ser jogado em

Henry

Irmdo gémeo do Travis que cresceu na
Irlanda e tem sobrenome desconheci-
do. Ele usa uma Beam Katana chamada
Saber Cross. Henry ja foi casado com
Sylvia Christel, mas eles se divorcia-
ram, s0 que o motivo vocé so descobre
jogando NMH2. Ele tem a mania de
deixar longos recados na secretaria
eletronica dos outros. E tem sonhos
estranhos com personagens de anime.

NMHZ2 é uma referéncia ao Touhou gue foi
um jogo feito por fas e lancado para com-

_ % putador no Japao, feito por fas.
Naomi : § ol

Além de ser muito gostosa
é fabricante profissional de
armas e uma ex-lutadora. Ninguém
sabe seu nome completo, muito menos
a idade. Ela desenvolve as chamadas
Beam katanas (espadas japonesas a
laser!) e as vende. Naomi ndo curte
muito quando recebe cantadas do
Travis, mas como ele gasta uma baita
grana, ela tolera. Curiosamente, a
roupa dela lembra uma das perso-
nagens do anime Pure White Lover
Bizarre Jelly que Travis adora.

Rohos gigantes
B'D

Quando Charlie MacDonald, um
jogador de futebol americano se
junta com seu grupo de torcedoras
para formar um robd gigante nao
existe referéncia melhor do que os
seriados de super-herois japoneses
como Jaspion, Changeman. Flashman
e afins.

Adventure Island

Entre os trabalhos
que Travis faz em No
i o More Heroes 2, vemos
o (Y j % L referéncias a games

J ot 1) classicos da era 8 bits
como Adventure Island,
Seaquest, entre outros.




PARA A NW!

Suda51 queria que Travis lutasse como Wanderlei Silva!

— Renato Siqueira

q

Goichi Suda ja foi agente
funerario. mas sua paixao por
games o levou a presidente da
Grasshopper Manufacture e pro-
dutor de Killer 7 (Game Cube) e da
série No More Heroes (Wii). Seu
apelido por ai € Suda51 porque
curiosamente em japonés Go é o
numero 5 e Ichi é 1. E nds da NW
nao poderiamos deixar de dar uma
palavrinha com o cara.

NMH2 parece ser cheio de
referéncias a cultura pop em
geral que gualquer gamer vai
entender. Existe alguma coisa
no game que talvez os jogadores
nao entendam?

Eu queria que todos os jogadores
entendessem No More Heroes

2, por isso eu nao fiz nenhum
segredo, no entanto uma loja que
fica em Santa Destroy chama-se
Airport 51. Esse é o nome da colu-
na que eu escrevo regularmente
na revista semanal Famitsu que é
publicada no Japao. Ja o vendedor
da Airport 51 é "Mask de Uh" (o
escritor Takeshi Uechi) que escreve
a coluna junto comigo. Talvez as
pessoas do Brasil ndo entendam
isto. Existem ainda outras referén-
cias como esta no game.

Vocé tem planos em fazer uma
sequéncia de Killer 72

Eu nunca pensei em fazer uma
sequéncia para Killer7, mas eu

. tenho interesse em fazer um game
que tenha o mesmo "vibe" que ele.

«*." Vocé é chamado de Quentin
®_°_Tarantino dos videogames. 0

que vocé acha disso?
Eu gosto das partes dos filmes

de Tarantino que "aquecem o
coracdo". £ interessante ouvir das
pessoas que eu sou o Tarantino
dos videogames, especialmente
porque o a maior parte das minhas
referéncias vem do Japao. Se as
pessoas me chamam assim porque
eu tenho a chance de estimular

os jogadores da mesma maneira
que Tarantino estimula o piblico,
entdo eu fico muito feliz por isso.

Depois de tudo o que aconteceu
a Travis, como vocé acha que ele
sera no futuro?

Travis tera uma vida pacata. Mas
se houver algo que o tire do sério,
ele certamente estara pronto
para aacao.

No More Heroes € como um
filme! Vocé o imagina desta
maneira? Quem na sua opinido
seria Travis Touchdown?

Eu tenho muito interesse que NMH
vire um filme, mas ndao acho que
isso aconteca. Mas claro que eu
queria que Johnny Knoxville fizes-
se 0 papel de Travis. Alguns dos
personagens do game possuem
caracteristicas linicas.

Quando vocé pensou nos perso-
nagens do game qual foi asua
inspiracdo para eles?

Quando fiz Travis eu me inspirei
em Jackass. Agora para Shinobu
havia uma personagem cha-
mada Saya de BLOOD+ que foi
desenvolvido pela Grasshopper
Manufacture. Shinobu nada mais
é do que Saya traduzida no estilo
da Grasshopper. Quando eu come-
cei a pensar nos chefes imaginei
quais seriam apropriados para

enfrentar Travis, se funciona-
vam dentro do game e também se
eram divertidos.

Vocé ndo guer colocar um
assassino brasileiro em No
More Heroes 3? Alguns brasi-
leiros ficariam honrados de ver
um conterraneo lutando contra
Travis em um préximo game.
Eu prometo que farei um assas-
sino brasileiro se houver um No
More Heroes 3. Na verdade eu
estava pensando em fazer um ati-
rador de elite brasileiro em NMH2,
mas por causa da composicdo da
historia eu tive que tirar 5 perso-
nagens no final.

Qual a sua mensagem para os
fas brasileiros de NMH.

Quero agradecer aos fas hrasilei-
ros por apoiarem NMH. Eu ouvi
falar que o primeiro game se
tornou muito popular no Brasil.
Como vocés devem saber eu sou
um grande fa de artes marciais,
por isso eu me sinto proximo a
vocés. Eu nunca fui até o Brasil,
mas quero poder visita-los algum
dia. Eu espero de alguma maneira
poder entreté-los com este game. -
Wanderlei Silva estd mandando - ",
bem no UFC. Espero que vocés
possam jogar com o Travis imagj-
nando-se como o Silva derrotando
poderosos oponentes. Eu quero
que vocés curtam batalhas'inten-
sas como em Cidade de Deus, mas
com o seu Wii Remote. @m *  *, .~
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VOCE ENCARNA HERG,

LE.UCGS- :r

I, um car,
quem € ou onde ests, ara que ndo sabe

igualzinho aguele
de fim de festa mais pra 14 do que gra caamrgc

a 22 anos (1987) chegava as
H lojas japonesas um classico

para o Famicon (NES): Glary
of Heracles. Baseado na mitologia
grega o game seguia 0 mesmo
estilo de outros de sua época. E
nao demorou muito para o suces-
50 lhe render algumas sequéncias
para Super Famicon (SNES) e uma
histéria paralela para Game Boy.
No Japdo todo mundo ja ouviu
falar das aventuras de Glory of
Heracles, mas no ocidente o game

GREGA NO SE

Um heréi sem memoria, seres miticos e uma grande historia

nunca deu o ar de sua graca. Mas,
agora a Nintendo tenta se redimir
com os fas lancando no Brasil o
primeiro game da franquia para o
Nintendo DS.

Mu;culoso
canastrdo

8comum

50rTis0 per-

manente no
UMA AVENTURA NA el
GRECIA, MAS COM JEITO g
PARA LA DE JAPONES herdigrego. ™

Foi jogado
na prisdo por
ndo ter pago
o almoco.

0 mal paira sobre a Grécia antiga.
As grandes cidades estao em guer-
ra e monstros bizarros aterrorizam
a Terra, enquanto herois lendarios

€ 0 que voce vai encontrar em Glory of Heracles.
— Edi Carlos Rodrigues



MONSTROS, CABALOUCOS, luvogngﬁiz E ;luno
mistério vao tomar 0 seu tempo no Ninten |

sofrem com crises de identidade.

Na ilha de Creta, um estranho ':(
jovem é encontrado desmaiado.
Ele ndo se lembra de yuen €, vu
como chegou até la. Vagando sem
rumo, ele acaba esbarrando em
Leucos, uma menina peralta e um
trio de ninfas simpaticas.

0 jovem descobre que € um
imortal e que seus novos amigos
também sao. Estaria o destino
unindo um grupo especial?

E nesse clima que comeca Glory
of Heracles e ja deu para entender
gue o garoto que nao sabe quem
e na verdade é vocé! Prepare-se
para uma longa jornada até o
maonte Olimpo a procura de res-
postas. Mas nao espere que esta
viagem seja um passeio de férias:
muitos perigos e inimigos devem
cruzar o seu caminho.

0 Herdi - » ' : ' DE VOLTA A 1990

& Ojovem mistgrioso _ ] A primeira vista vocé ndo vai notar
8 (Jue aparece gesa- - / 2 -
corgzds na praia . _ : N nenhuma novidade em r.eiagao as
dailha de Crefa. . = i - dezenas de RPGS que ja jogou na
Infelizmente o rapaz sua vida, so conforme for avancan-
ndo se lremhra_ d? . _ == S Leucos do é que sua impressao vai mudar.
R el e £ Ry Uma menina 0 visual do game remete direta-
€ muito menos seu \ A - com espirito de g I
Horme, AS ninfas da S mente aos jogos da década de 1990
4] E 5 A menino, muito
regido acreditam 7 : B e como Lufia, Star Ocean, Tales of
g'ﬁfg gﬂ;f ii‘- o : ~ medo do perigo. Phantasia, entre outros. A diferen-
Ll - /4 : Ela € a primeira ca fica nos graficos 3D com texturas
Heracles (Hércules). " ’ N Ao e 2 g :
¥ : : pintadas, o que permite 0 movi-

garoto sem %
memaria a serd mento de camera.
uma peca impor-
tante em todo o
caminho para o
monte Olimpo.

_



A pequena imortal perdeu

sua memoria em um acidente.
Afinal o que aconteceu com

o0s imortais? Apesar de sua
aparéncia infantil ela é muito
inteligente e sempre busca
respostas para seus problemas.

Ao explorar a Ilha de Creta pre-
pare-se enfrentar muitos inimigos
e a batalha é resolvida através de
muita estratégia por turnos como
Dragon Quest.

Para controlar os personagens
vocé pode usar a caneta ou apenas
o direcional e os botdes. Toda ofen-
siva @ montada na tela sensivel ao
toque e uma vez definido o ataque
a acdo acontece na tela de cima.

De longe a parte mais divertida dos
combates sdo as magias. Vocé pode
escolher a poténcia das invocagoes,
se elas serdo automaticas ou manu-
ais. Se escolher a segunda opgdo
tera que participar de mini-games
para aumentar a forca do seu ata-
que. Se conseguir completar a tare-
fa corretamente, o seu ataque terd
a forca aumentada em até 170%. A
abertura em desenho animado logo
no comeco e 0 som dao a pitada
final ao tempero de RPG classico.

Glory of Heracles é simples, diverti-
do e tem uma boa historia.

Se vocé é um entusiasta dos RPGs
no DS pode ir sem medo. @

S
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O
Na Terra do Sol Nascente
a serie teve 5 jogos
antes de sua versao no
Nintendo DS que sao:

Tojin |

Data de Lancamento: 12
de junho, 1987

Sistema: Famicon (NES)

Heracles no Eikou 11
Taitan no Metsubou

Data de Lancamento: 23
de dezembro, 1989

Sistema: Famicon

Heracles no Eikou 1

K gam {
Data de Lan¢amento:
24 de abril, 1992
Sistema: Super Famicom
(SNES)

Data de Lancamento: 6
de abril, 2007

Sistema: Wii - Virtual
Console

Heracles no Eikou:
Ugokidashita Kamigami

Data de Lancamento:
27 de dezembro, 1992

Sistema: Game Boy

ikou Iv:
Ela éa amavel e
rainha de
Athenase Okurimono
tetn o P Data de Lancamento: 21
para abrir o de outubro, 1994
Efor;?; %alir;go Sistema: Super Famicom
S6 tem um (SNES)
probleminha,

rano

Data de Lancamento:
elasumive 22 de abril, 2008
vocé vai ter que sistema: Wii - Virtual
encontra-la. Console
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— Rafael Quadros

gia de todos os tempos!!

A concliiSio da maioigestraté




TOWER OF SPIRITS 4

Trace uma rota em direcao a Tower of
Spirits. Com os novos Spirit Tracks, vocé
pode chegar la direto do Ocean Realm.
Cuidado com navios piratas bombardean-
do seu trem pelo caminho. Quando chegar
na Tower of Spirits, siga direto para o Glti-
mo andar disponivel.

0 mapa da sala parece intimidador,
com tantos inimigos, mas ndo é dificil se
lidar com um de cada vez, 0s Phantoms
daqui sdo Warp Phantoms. Os inimigos
brilhantes sdo Phantom Eyes, e eles
vdo patrulhar os corredores. Se um
deles o avistar, um Warp Phantom vira
até vocé. Use o Boomerang para atordoar
0s Phantom Eyes e conseguir passar.

A primeira Tear of Light pode ser
vista no canto direito da sala. Espere até
que 0 Phantom va para a esquerda, e
entdo corra para o corredor da direita.
Vocé verda uma tocha acesa. Continue
a direita e terd uma tocha apagada.

Use o Boomerang para acender a tocha
apagada e fazer um bau aparecer na
parte superior da sala. Siga pelo canto
da parede direita, depois para cima.
Atordoe o Phantom Eye e pegue a pri-
meira Tear of Light.

Quando ndo tiver mais nenhum inimi-
20 por perto, corra para o norte e bata
com a espada no botao da zona segura.

Isso criard uma ponte no canto sudo-
este da sala. Va para baixo e depois
esquerda para chegar no canto e suba
os degraus. Ande para o local no topo
desta area e use o Whip para puxar a
espada da estatua de peixe do meio e
colocd-la na boca da estatua da direita.
Isso fara aparecer um bau na parte
sudoeste do mapa. Siga pela esquerda
para um bau com uma Small Key.

Volte para a plataforma superior a direita
e use o Whip no poste. Depois do segundo
poste siga para cima e use o Whip mais
uma vez para chegar na parte superior a
esquerda. Passe por mais dois postes em
direcao ao sul. Agora siga para a direita,
com o Whip. Corra para a zona segura e
pegue a segunda Tear of Light. Espere até
que o Warp Phantom volte para seu lugar
de origem e entdo corra para a direita,
passando pelo vao com o Whip. Pule para
baixo e use o Boomerang para derrotar

o0 Phantom Eye. Agora corra até o canto
nordeste do mapa e use a Small Key na
porta. Suba as escadas para o piso 14.

Ande para o sul e entdo desga pelo cor-
redor. Atordoe o Phantom Eye e continue
andando até encontrar outro. Depois de
atordoar o segundo, perceba que o Warp
Phantom da direita € a linica coisa prote-
gendo a Tear of Light. Continue a esquer-
da do Phantom. Use o Boomerang e trace
um caminho fazendo com que ele acerte
a parede a direita do Phantom. Ele saira
do posto e vocé pegara a Tear of Light.

Acerte o Phantom para Zelda tomar
o controle sobre ele. Na forma de um
Warp Phantom, Zelda pode se tele-
transportar para qualquer Phantom
Eye, tracando uma linha entre a esfera
cor-de-rosa e o inimigo. Se teletrans-
porte até o Phantom Eye do lado direito
do mapa. Pise no botdao aqui com Zelda e
corra com Link para reunir a dupla. Abra
o bau para um tesouro. Va para o nordes-
te dasala e desca as escadas.

Depois suba os degraus e atravesse a
ponte para pegar outro bati do tesouro,
que contém uma Small Key. Corra para o
lado esquerdo da sala e use a Small Key
na porta. Figue agui com Link e selecione
Zelda. Trace uma linha para o Phantom




Eye a nordeste da sala. Mate-o e siga para
o0 botdo a sudoeste. Ative o botdo e, com
Link, acerte o botdo proximo ao garoto.
Com os dois pressionados ao mesmo
tempo, a porta azul se abrira.

Corra com o Link até a escada na parte
noroeste. Ande ao redor desta sala e um
Silver Chichu ird anarecer Nerrnte-o
com a Phantom Zelda. Teletransporte-se
e mate mais dois Chuchus e siga para
0 sudoeste da sala. Ld existe um chao
arenoso que Zelda ndo pode atravessar,
mas Link sim.

Ative os botdes com cada um dos perso-
nagens, criando uma ponte que permite
que Zelda atravesse em seguranca. Siga
para a direita, pelos espinhos. Ao redor
da sala ha um piso diferente, que brilha.
Deixe Link no local e atravesse os espi-
nhos com Zelda. Ha outro botao igual
depois dos espinhos, Pise nele com Zelda
e 0s dois personagens trocardo de |ugar.
Siga com a princesa.

Use o Whip e va para o lado esquerdo.
Trogue a espada que esta numa estatua
para a outra estatua, abrindo a porta
para 0 152 andar da Tower of Spirits. Com
Zelda, atravesse os espinhos e siga para
a parede da direita. Depois para o sul e
para a esquerda até o tridngulo brilhante.
Controle Link até o outro tridngulo ama-
relo para trocar de lugar com a princesa.

Continue com Link, passando pelo Silver
Chuchu, e va para o Norte, pela areia.
Fuja do Zora Warrior até um bloco no
chdo. Puxe-o para a esquerda e depois
para cima. Aqui ha dois botGes para vocé
pressionar. Coloque o bloco em um deles e
pise no outro. Isso fard os espinhos desa-
faranaram anquante or hodiers esth@sam
pressionados, Selecione Zelda e va até

0 quadrado brilhante no meio do mapa.
Com Link, corra para o canto sudoeste e
mude de lugar com o Phantom. Agora,
pise no mesmo botao de antes, so que
dessa vez com a Phantom Zelda, tirando
0s espinhos.

Corra para a parte leste do mapa com o
Link e depois va com Zelda. Abra a porta
e pegue o bali com a Small Key. Com Link
siga para a esquerda, pegue as escadas
para a parte central da sala, corra pelo
corredor oeste. Use 0 Boomerang para
acertar o botdo que ira aparecer, crian-
do uma ponte bem a frente. Com Zelda.
teletransporte até o canto nordeste do
mapa. Siga para baixo, cruzando a ponte
e seguindo por cima dos espinhos até a
regido sudoeste do mapa. V& para o cir-
culo vermelho a direita com Zelda e, com
Link, corra para a parte sul da sala. Pise
no circulo com Link para trocar de lugar.
Com ela, teletransporte até o Phantom
Eye na parte nordeste da sala. Ande todo
o caminho ate Link e pise no botao a direi-
ta dos espinhos e ele podera atravessar.

Siga para a esquerda, até umas pedras
rolantes. Com Zelda, cruze os espinhos
ao norte até a fonte das pedras e, depois
que uma passar, suba com Zelda e faga
com que Link siga diretamente atras,
passando em seguranca. Pise em um
dos botdes ao redor com Link e no outro
com Zelda, formando uma ponte. Va
com Zelda para perto da ponte, mas
nao cruze-a ainda. Siga por ela com Link
e atordoe (ndo mate) o Phantom Eye.
Mande-o para o canto nordeste do mapa
com o Whirlwind até que ele passe pela
areja. Teletransporte até ele com Zelda.
Agora, pise em cada um dos botoes com
cada personagem para abrir a porta ao
norte do mapa.

Siga com Link até o centro e depois
teletransporte-o até o Phantom no topo

da sala e abra a porta para o décimo 16°
andar. Siga pelos cantos e leia a pedra.
Ela diz que vocé deve seguir do verde
para o vermelho, criando um simbolo.
Teletransporte até o Phantom Eye no lado
esquerdo do mapa. Aqui vocé deve tragar
a mesma rota que o Phantom da sala da
diaie s Tl Gamecamlr b
verde, siga para o bloco do canto superior
direito, depois diagonalmente até o canto
inferior esquerdo, e depois até o quadra-
do vermelho. Com isso, a porta para o
décimo sétimo andar se abre. Suba para
adquirir o Fire Rail Map. Uma cena entre
Link, Zelda, Anjean e Byrne se segue, e
voceé estara de volta ao piso mais baixo da
torre, pronto para seguir de trem para o
Snow Realm,

GORON VILLAGE
Siga para o Snow Realm, e trace uma
rota pelos trilhos que levam a quarta e
tiltima &rea do mundo: o Fire Realm.
Rume para o vilarejo a direita, entre e
continue a esquerda. Na proxima area
va pelo caminho das pedras. Siga para
baixo, passando pelo botdo. Quando
dcionado, o botdo cria uma ponte longe
de onde estd. Para dar tempo de passar
vocé deve acionar o botio da maior dis-
tdncia possivel, usando o Boomerang.
Quando a ponte abrir, rapidamente siga
para a plataforma ao norte e atravesse.
Siga para o norte, através da passagem.
Depois da conversa volte e siga para a
direita. Atravesse o caminho e va para
0 sul, Quando chegar nas duas tochas,
pule e vire a direita para retornar ao
inicio. Siga para a direita para iniciar
uma cena. Vocé tera gque seguir para o
Snow Realm e trazer gelo para resol-
ver o problema dos Gorons. Entre no
trem e siga para |&, parando em Anouki
Village. Perto do lago a esquerda hd o
Anouki azul que ira ajuda-lo. Concorde
em leva-lo de trem e siga para a estacio
a0 norte da casa do carpinteiro- é a
estagdo onde Russel, o fotégrafo, vive.
Fale com o Anouki proximo ao lago,
depois entre e saia da casa a direita
para passar o tempo. Fale com o Anouki
novamente para receber o Mega Ice.
Siga o mais rapido possivel para a Goron




Village, tomando cuidado com os inimi-
gos a qualquer custo para evitar que o
gelo derreta. Chegando no Fire Realm
vocé terd que pegar o caminho mais
longo a Goron Village, ou o Evil Train
acertara vocé em cheio. Chegando na
Goron Village, fale com Karagon.

FIRE SANCTUARY

Agora que a lava sumiu, siga para a casa
maior, no topo da montanha. Depois de
conversar va para a caverna. Siga em fren-
te até achar um boto e ative-o. Continue
pelo lago de lava a direita. Quando chegar
a barreira de potes, evite atacar 0s gue
tremem, séo inimigos disfarcados. Fora

da caverna, siga o caminho até a primeira
curva. Na area com as tochas apagadas,
detone todos os inimigos e acenda as
tochas com o Boomerang. Siga o caminho
em direcdo a ponte até chegar a um local
com mais uma porgao de estatuas de
cabecas de pedra. Repare que todas estao
voltadas para a estatua do meio, exceto a
da direita. Fique entre a estatua do meio
e a estatua da direita e toque o Song

of Light. Um cristal aparecera, abrindo

a porta. vocé encontrara Embrose, o
Lokomo guardido do Fire Sanctuary.
Toque a nova cancdo com ele, e sigaa rota
em direcao ao Fire Temple.

Em torno do Fire Temple vocé vera trés
monstros voadores, cada um segurando
uma chave. Para entrar no templo vocé
precisa pegar todas elas. Va na direcdo de
um deles com o trem e, quando se aproxi-
mar da criatura, soe o apito duas vezes (na
segunda vez, segure o apito por mais
tempo). Va soando o apito, e 0 monstro
ficara "paralisada" com o incomodo causa-
do pelo som. Aproveite para acerta-lo com
canhdo e
colocara

chave que
ele carrega.
Repita isso com

0s outros dois
monstros, e a porta
Y para olF{re Temple
se abrira.

FIRE TEMPLE
Na sala com trés
portas, va paraa

esquerda. Passe pelos espinhos e desvie
das chamas. Quando encontrar os esque-
letos, detone-os com o Whip. Repare nos
alcapdes e marque-os, de forma espelha-
da, no lado direito do mapa. Suba, siga
para a direita, e va para o 20 andar.

Entre no carrinho, pegue a chave do
outro lado e volte. Na sala com os alca-
poes, siga para a esquerdaesubaas
escadas. Com o Boomerang, acerte o -
botdo para baixar uma plataforma. Va
para a entrada e abra uma das portas
trancadas. Agora, pegue a plataforma
e jogue-a na rocha incandescente para
criar um caminho. Siga por ele, e puxe o
bloco para baixo duas vezes, depois para
a direita, e entdo empurre-o para cima.
Agora, empurre-o para a direita, usan-
do-o0 como um escudo contra as chamas.
Aqui vocé deve ter marcado onde estao
0s alcapdes, entao siga para 0 proximo
piso. Acerte o botao na bifurcagdo para
ir a esquerda, e acerte o proximo para
seguir a direita. Acabe com o esqueleto,
pegue a chave, e volte para o 12 andar.

Desca duas vezes e va para a direita,
depois suba até as escadas e pule para
baixo. Abra a segunda porta trancada no
inicio da sala. Posicione-se na frente da
porta do meio e use 0 Boomerang para
ativar os botdes, Suba e entre na sala para

um mini-chefe. Quando ele entrar no casco,

provoque-o para que ele gire em direcdo

as esferas elétricas. Acerte-o enquanto ele
estiver atordoado. Depois pegue o arco e
flecha no bad.

Siga para a direita e pare na frente da
bifurcacao. Acerte o botao vermelho na
parede com uma flecha. Aqui, acerte a
orbe azul com uma flecha para expandir
uma ponte. Pule para a direita e pegue o
tesouro no bad. Aqui, pegue a orbe azul e
volte para a plataforma anterior. Fique no
canto dela e lance a orbe na plataforma a
esquerda. Pegue a outra orbe e posicione-a
uma fileira mais alta, nivelando-a com
a que voce acabou de lancar. Acerte-a
com a espada para gue ela aponte para
aesquerda. Agora, atire nela com o arco.
Cruze a ponte, e mova a orbe até que ela
aponte para a esquerda. Jogue-a na outra
plataforma, com o botdo na parede. Faca
a outra orbe apontar para cima e traga-a
para a primeira plataforma. Atire nela para
expandir uma ponte. Cruze.

No Basement, entre na porta aberta e
siga para baixo. Olhe para a esquerda e
atire uma flecha na orbe no final do lago de
lava. Depois, va para a esquerda e venca o
Stalfos. Pule nas plataformas até chegar na
terceira delas. Deixe que ela 0 jogue para
cima, e pule para abrir o bat. Use o Whip
até o botdo e acione-o para um atalho.
Siga no caminho, desviando das ldminas.
Quando chegar no bau, vera duas tochas
apagadas a sua direita. Trace um rota com
0 Boomerang entre o morcego de fogo e as
tochas para acendé-las e fazer uma nova

WWW.NINTENDOWORLD.COM.BR 73




plataforma descer. Pule e entre na porta.

Para derrotar as tartarugas, use o arco.
No préximo piso, va até a sala com o
botdo. Acima dela esta uma orbe de flecha
azul. Desca-o e coloque-o alinhado com o
botdo de olho, atras da porta. Faca com
que a orbe aponte para a esquerda. Pise
no botdo para abrir a porta, e atire uma
flecha na orbe para que ela acerte o botdo
e faca aparecer uma plataforma. Pegue a
plataforma e cologue-a no pequeno vul-
cdo a esquerda. Volte, pegue a orbe azul,
pule na plataforma e deixe-a carrega-lo.
Depois, pegue a plataforma do vulcao para
a superficie mais acima também. Acerte o
botdo proximo a vocé.

Proximo ao pilar central vocé vé 3 vulcoes.
Coloca a plataforma azul no da esquerda, a
orbe que vocé trouxe no da direita (voltada
para a esquerda), e a orbe que aponta dia-
gonalmente no vulcdo de baixo, apontada
para o nordeste. Suba na plataforma azul e
acione o botdao com o bumerangue. A lava
empurrara voce e as orbes para cima. Agora
vocé pode, com o arco, atirar na orbe a sua
direita e, depois, diretamente no botdo de
olho. Acionando os dois, a porta azul se abri-
ra. Pegue a chave.

Volte para baixo e pule na plataforma
central usando o Whip na nova haste de
madeira. Volte para a sala onde vocé derro-
tou o Stalfos e siga para a porta trancada a
sua esquerda. suba no carrinho e deixe que
ele ande em circulos. Vocé devera acionar
os quatro botdes de olho na parede
aosul, naseguinte ordem:2-1-4-3.
Desca para 0 Basement 3. Anote o0s |ocais
marcados no mapa na parede da esquerda.
Pule nas plataformas a esquerda, pegue
a bomba, e traga-a para explodir a pedra.
Pegue a plataforma azul e jogue-a no vul-
cdo. Pule, espere que ele o lance para cima,
e entre no carrinho.

As indicagbes que vocé marcou no
mapa sao os botdes gue vocé deve
acionar. Na primeira rota, 530 o primeiro
e 0 terceiro botdes. Vocé chegard a uma
plataforma a direita da Boss Key. Com o
Whirlwind, lance a chave no carrinho a
esquerda. Na segunda rota, ative o primei-
ro, segundo e quarto botdes (esse liltimo
com o uso do arco e flecha). Vocé e a Boss
Key chegardo juntos a porta paraasalado
chefe. Entre.
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CHEFE - CRAGMA, LAVA LORD
Use o arco e flecha para acertar o ponto
fraco do chefe - a drea brilhante na barriga.
Quando ele acertar o chao com os bracos,
uma pedra aparecerd. Fique perto dela e
desvie de mais um ataque com os bragos,
que deverd acertar a pedra e criar uma
daquelas plataformas azuis que vocé usou
nos quebra-cabecas do templo. Jogue-a no
vulcdo a direita para entrar no carrinho.
Durante o percurso, use o arco e flecha
para acertar os pontos fracos do chefe

e continuar em frente. Quando o dltimo
ponto fraco for atingido, acerte Cragma

no olho. Isso o derrubara no chao, e vocé
poderd ataca-lo com a espada. Repita todo
0 processo até vencer.

A Red Force Gem consertard a tltima
parte da Tower of Spirits. O Fire Rail Map
comegara a brilhar, e novos trilhos surgi-
rdo. Pegue o Heart Container no bali e
volte para a entrada pelo portal e siga para
a Tower of Spirits.

TOWER OF SPIRITS 5

Compre a Bomb Bag do Beedle's Shop

se ainda ndo o fez, e siga para a Tower of
Spirits, subindo até a nova drea da torre.
Trés Phantoms patrulham a area e a pri-
meira Tear of Light pode ser encontrada no
canto inferior direito do mapa. Corra para
la e use as bombas nas caixas para abrir

0s caminhos. Suba para o canto superior

esquerdo e estoure as caixas. Va para a
Zona segura no canto e empurre os blocos
para liberar o caminho. Pise no botdo para
criar um bau no outro canto da sala.

Agora siga para a zona segura na parte
norte da sala. Use o Whip na area onde o
bati apareceu para chegar ate ele e pegar
a Small Key. Agora abra a porta e suba ao
190 piso da torre. Siga para o canto superior
direito e pegue a orbe. Siga paraasalada
esquerda e coloque a orbe no quadrado a
direita da porta. Pise no botao para abrir a
porta e, ainda no botao, use o Boomerang
duas vezes na orbe que esta dentro da sala
(para que ela aponte para o norte). Atire
uma flecha na primeira orbe (a que vocé
trouxe) para criar uma ponte no canto
sudeste da sala. Siga para | e cruze a ponte.

Caminhe para a esquerda e até um
Wrecker Phantom aparecer. Deixe que ele
veja vocé para que se transforme em uma
bola e venha em sua diregdo. Va desviando
até que ele destrua as caixas que protegeimn
a Tear o Light e o caminho até as escadas.
Pegue o item e suba as escadas para 0 209
piso. Agui, va para a parte nordeste da
sala, onde ha um botdo. Empurre a caixa
que estd na sala para criar uma platafor
ma entre a plataforma do botdo e outra a
esquerda.

Siga para a parte sudeste da area e pro-
vogue o Phantom. Quando ele derrubar as
caixas, pegue a orbe e suba na plataforma



com 0 botdo. Pule na caixa para chegar
na segunda plataforma e coloque a orbe
no bloco. Faca a orbe apontar para baixo.
Vocé deve destruir os blocos que estao
no meio da sala (com bombas ou coma
"ajuda” do Wrecker Phantom). Suba as
escadas para a plataforma a oeste e use
0 Boomerang na orbe de flecha azul mais
proxima a voce, na parte sul da sala, até
que ela aponte para o norte. Agora vocé
pode ir a plataforma com o botdo, pisar
nele, e atirar uma flecha na orbe a sua
esquerda. A flecha abrird a porta a esquer-
da e vocé pegard a liltima Tear of Light.
Acerte 0 Wrecker Phantom nas costas e
possua o grandado com a princesa. Volte
para 0 piso anterior.

Cruze a ponte e estoure as estatuas com
espinhos a esquerda usando Zelda e sua
nova habilidade. Suba as escadas. Agui,
use o Boomerang na orbe no meio da
sala para que ela aponte para o norte.

Acerte-a com o arco para um bat com

um fesouro, e depois desca ao piso 18. 0
Wrecker Phantom pode mover as pedras
azuis, e vocé deve ativar todos os botdes
da sala do meio. Use Zelda para empurrar
um bloco azul em cima dos dois bot6es do
canto superior esquerdo, tirando o bloco

pequeno do caminho com Link. Abra espa-

o com Zelda no canto inferior esquerdo
e empurre um bloco pequeno no botdo
daqui. Faca 0 mesmo no canto inferior
direito, puxando o bloco azul paracima e
depois para a esquerda, com a princesa.
Finalmente, leve o tltimo bloco pequeno

restante a um dos botdes no canto superior

direito, e pise no ultimo com Link. Com
iss0, 0s espinhos ao sul desaparecerdo
e vocé pode pegar a Small Key no batl.

Agora suba ao piso 19. Use a chave na porta

e suba ao piso 20.

Aqui, suba rolando com Zelda através
das pedras e ative o botao com ela. Agora
Link pode subir tambem. Ha lava aqui mas
voce terd que trocar de Phantom. Role ao
sul, quebrando as pedras, e pegue as
escadas ao 21° piso. Siga para o centro
da sala e pise em um botao com cada
personagem. Venca os Stalfos e
0s Geozards que aparecerao. A

porta abrira e quatro Phantoms

aparecerao. Possua qualquer um
deles e volte para 0 200 piso. Siga
para a lava e suba nas costas de

Phantom, e pegue a orbe de flecha
azul. Suba de novo em Zeldae va
para a plataforma no meio, a direi-

_ta. Salte com Link e coloque a
orbe em qualquer um dos
quadrados marrons.

ela aponte para
adireita. Suba de
novoem Zeldae
siga para a pare-
de ao norte. Use 0
Whip para chegar
na plataforma mais
alta. Acerte a orbe até
que ela aponte paraa

Chame Zelda e suba
nela. Siga paraa

Zelda. Siga para a esquerda, salte do

Acerta a orbe até que

esquerda e levante-a.

plataforma a sudoeste e desca com Link.
Coloque a orbe no chao e faca ela apontar
para a esquerda.

Suba no Phantom de novo e siga para a
porcdo norte, usando o Whip para chegar
de novo a plataforma mais alta. Com
Zelda, va para a plataforma a sudeste
e faca com que ela levante a orbe de
flecha azul que esta apontando para a
esquerda, e fique em um dos quadrados
marrons. Troque para Link, que pode
atirar nas duas orbes. Atire na da direita
primeiro para abrir a porta entre Zelda
e outra orbe, e entao atire na orbe que a
princesa esta segurando. Isso feito, uma
porta a esquerda se abrird.

Com o Phantom, siga para a direita.
Volte para o mesmo local com Link, com
o Whip. Acerte Zelda com a espada para
derrubar a orbe e suba em cima dela, indo
em direcdo as escadas que levam ao piso
21. Nele, apenas siga em frente para o
piso 22. Siga com a dupla atraves do fogo,
primeiro para o norte depois para o oeste,
chegando na Big Key.

Levante a Big Key com Zelda e Floor
Masters aparecerao. Caminhe a noro-
este com Zelda e va derrotando os Floor
Masters com Link. Quando chegar ao
canto superior esquerdo da sala, trace um
caminho para Zelda em direcdo ao canto
superior direito. Cruze os caminhos de
areia com Link, atirando nos Floor Masters
com o arco e protegendo Zelda. Pise nos
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circulos vermelhos com cada personagem
para troca-los de lugar, e trace uma rota
para Zelda em direcdo a porta gue abre
com a Big Key. Os Floor Masters e as cha-
mas desaparecerao, e vocé poderd voltar
com Link e subir para o 230 piso. Com a
ajuda de Zelda, abra a porta ao norte. Um
Warp Portal aparecera a direita. Suba as
escadas para o 249 piso da torre.

BYRNE

Desvie dos raios de Byrne. Quando ele vier
em sua direcdo com a manopla, desvie
para que ela fique presa no chao. Pegue a
manopla com Zelda, e a princesa vai derru-
bar o chefe. Acerte-o com a espada até que
ele acorde. Repita isso até que ele desca
para a superficie. Parta para cima dele com
a espada (a terceira ou guarta espadadas
o0 acertarao). Quando ele carregar energia
vermelha, se esconda atrds de Zelda. Com
Zelda e Byrne medindo forcas, aproveite
para ataca-lo com a espada. Repita até
VEncer.

A Lokomo Ihe dara uma Force Gem, que
ira restaurar mais Spirit Tracks do Ocean
Rail Map. Parta para o Ocean Realm em
busca do Sand Temple.

SAND SANCTUARY
Na drea nova do Ocean Realm vocé deve
prestar atencdo em trés estatuas gigantes
que estdo espalhadas em volta dos trilhos.
Marque a direcdo em gue elas apontam. No
centro do mapa hd um trilho gue aparente-
mente ndo leva a nada, e € para |4 que vocé
deve seguir, 0 Sand Sanctuary (note como
ele tem o mesmo desenho do Rail Map).
Vocé deve usar uma bomba na area cor-
respondente ao ponto onde os olhares das
trés estatuas se cruzam. Marque no mapa
a localizacao de cada estatua (como voceé
marcou no Rail Map) e trace linhas na dire-
¢ao em que cada estatua aponta. Exploda

uma bomba no ponto certo, que é no canto
superior direito do retangulo do meio. Uma
escadaria aparecera. Desca para conhecer
Rael, 0 sébio do Sand Sanctuary. Togue

a musica que ele ird ensinar para formar
novos Spirit Tracks no Ocean Rail Map.
Vocé tera que passar por trés desafios para
chegar ao Sand Temple. Saia do santuario
e trace um caminho pelos novos trilhos que
levam ao Fire Realm.

DESAFIO 1

Na caverna que vocé entrara no caminho
ao Fire Realm ha um chefe como aguele
que apareceu no Snow Realm. Repita o
Mesmo processo para vencé-lo. Atire em
seu olho diversas vezes.

DESAFIO 2
Os tuneis funcionam como Lost Woods, no
comeco do jogo. Siga esses passos:

1. Ao passar pelo tinel, pare e dé marcha
ré. Vocé aparecera em outra area.

2. Novamente pare e dé marcha ré. Vocé
aparecera em outra drea.

3. Aqui, vire a direita e pronto. Siga na
direcao sul, de volta ao Ocean Realm, na
drea onde o Sand Temple se encontra.

DESAFIO 3
Siga para o Sand Temple. Vocé tera que

andar em circulos por ele, destruindo todos

0s canhoes para que a porta do santuario
se abra. Atire nas balas para evitar ser
atingido. Quando destruir o tltimo
canhdo, a porta se abrird. Trace uma
rota em direcdo a entrada do templo.

SAND TEMPLE
Siga para a direita depois de entrar.
Desvie das pedras e siga para a
esquerda. Figue nas marcacoes
sobre o chdo para reve-
lar um botéo. Com
o arco e flecha, atire
por entre as pedras
para acertar o olho azul.
Siga para a esquerda e abra o ba.
No local os Stalfos devem ser derro-
tados na mesma hora, entao atraia-os
para um canto e use o Whip. Abra o bad
com a Small Key.

De volta a drea central, vire a direita e

abra a porta trancada. No proximo piso,
siga para a direita e caia para baixo. Siga

o caminho, evitando os Sand Blobs até a
sala com os espinhos que giram. Quando o
do meio for para cima, siga-o. 0 da direita
atingira a parede antes, formando uma
juncao entre os dois para vocé poder pas-
sar. Suba ao terceiro piso. Agui, venga os
Stalfos com o arco e flecha. Vocé pode usar
o Whip tambem. Siga as tochas a esquerda
para um bat com a Sand Wand.

:
A
é



R S I —

Volte para a sala anterior e use a Sand
Wand para levantar Link e poder passar
por cima da parede. Volte ao piso anterior
e crie uma barreira de areia para parar
0s espinhos. Com a Sand Wand vocé pode
matar os Sand Bobs: endureca-os coma
Wand e depois use a espada. Va para qual-
quer um dos lados e espere os espinhos
safrem do caminho. Corra para a parede
oposta, e use a Sand Wand para levantar
Link até a plataforma. Crie uma barreira de
areia para parar o espinho no meio (onde
nao ha areia). Isso cria uma ponte até a
porta. Desca.

Siga pelo caminho das pedras, a direita.
Use a Sand Wand para passar. No lugar onde
vocé atirou no olho com o arco anteriormen-
te, mova as pedras para o lado com a Sand
Wand. Corra para a esquerda e suba na pla-
taforma. Suba as areias com a Sand Wand
até encontrar a Small Key. Desca e use a
Sand Wand para pular para a parte central.

Agora empurre a pedra com a ajudada
Sand Wand para encaixa-la na catapulta.
Ative o botdo para abrir o caminho. Crie uma
ponte a esquerda e abra a porta trancada.
Endureca os Sand Blobs e coloque-0s sobre
0s botes. Para cruzar o lago de areig, crie
um caminho com a Sand Wand e atravesse
rapidamente. Siga para a direita.

Aqui, empurre o bloco com o espinho
azul nas seguintes direcoes: direita, baixo,
direita, baixo, esquerda, cima. Desca e
pise no botdo. Pare uma pedra com a Sand
Wand e mova-a para a catapulta. Pise no
botdo e atire uma flecha na orbe. Pegue
outra pedra e posicione-a no botdo para
manter a ponte estendida. Siga para a parte
central do piso.

Aqui, empurre o bloco da esquerda para a
direita, baixo, baixo, direita, cima e direita.
Empurre o bloco da direita para a esquer-
da, esquerda, baixo, baixo, esquerda. Isso
abrira uma das portas. Agora, mova o
bloco da esquerda para a esquerda, baixo,
direita, direita, direita, e para cima. Mova
0 outro bloco para a esquerda, depois para
baixo. Mova o primeiro para cima. Mova
o0 segundo para a esquerda, cima, direita,
cima, esquerda, e baixo. Finalmente, mova
o primeiro para baixo. Agora vocé pode
Seguir para a esquerda. Desvie dos espi-
nhos, venca os Stalfos, e siga para a parte
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superior da sala.

Aqui ha dois cilindros com espinhos rodan-
do pelo caminho de areia. Vocé precisa
parar os espinhos de forma gue voce tam-
bém esteja na parte de cima e os espinhos
formem uma ponte para a plataforma com
0 botdo. Ative o botdo e, coma porta aberta,
use a Sand Wand para parar os cilindros de
forma que eles formem uma longa ponte
para o outro lado. Subza e entre na sala com
as Sand Snails. Use a Sand Wand nas fumaci-
nhas que aparecem no chao para forcar que
a Snail que estava |d apareca, atordoada.
Ataque com a espada. Na sala seguinte, use
a Sand Wand no tanque de areia para encon-
trar a Boss Key. Volte com ela paraasala
central, faca uma ponte com a Sand Wand
para passar, e abra a porta para o chefe.

CHEFE: SKELDRITCH,

ANCIENT DEMON

Quando o chefe cuspir uma bola de pedra,
use a Sand Wand para colocd-la numa
catapulta. Acerte o botao com a espada
para atirar a pedra na direcdo do chefe.
Note que o ponto fraco dele muda de
posicao: primeiro a direita, depois atras,
depois atras mais a esquerda. Carregue a
catapulta e acerte o botdo de longe, com
o0 Boomerang ou com o arco e flecha, isso
quando ela estiver alinhada com a parte
do corpo do chefe gue nao tem armadura.
Quando restar s6 o cranio de Skeldritch
erga-o com a Sand Wand e acerte o cristal

"
vermelho com a espada. Repita até vencer.
Apds a batalha, desca as escadas. Pegue o
Heart Container e siga para baixo, pulando
da plataforma a esquerda e seguindo em
frente para encontrar outro batl. Nele esta
o Bow of Light. Pegue o portal azul e acer-
te o botdo de olho na parede com o novo
arco (segure a flecha por um tempo para
gue ela absorva energia). Volte ao inicio e
fale com Zelda para entrar no trem e seguir
para a Tower of Spirits, pela tltima vez.

TOWER OF SPIRITS 6

Na torre, pegue o portal azul, siga pela sala
onde lutou com Byrne e va para o topo

da torre. Carregue o arco e atire nos dois
botoes. Desca as escadas e pegue bombas/
flechas, depois desca mais uma vez e suba
pela Unica porta disponivel, Acerte a pare-
de para atrair um Phantom até vocé e pos-
sua-o com Zelda, Suba novamente, e mova
Zelda para a direita, através dos espinhos,
para acionar o botdo. Desca na lava e suba
em cima dela com Link. Espere o Phantom
se afastar e siga para a plataforma com

o botdo. Jogue uma bomba no botdo e,
enquanto espera pelo disparo dela, siga
para o noroeste, em direcdo a outro botdo.
Acerte-o0 com o Whip/Boomerang para que
os dois botBes sejam ativados ao mesmo
tempo e a porta abra.

Na sala escura, apague a tocha na zona
segura. Desca e apague outra tocha. Volte
para a zona segura, mas va para cima
até encontrar uma pedra com dizeres, e
apague as duas tochas no caminho. Desca,
mas caminhe pela parede a esquerda para




nao cair. Quando chegar na porta, apague
mais uma tocha a direita. Espere que o Fire
Phantom passe e apague a (ltima tocha.
Acerte o Phantom e possua-o com a prin-
cesa, Suba para o piso anterior, passe pela
lava e suba pela primeira porta do piso. No
canto inferior esquerdo da sala, acenda as
duas tochas com Zelda para abrir a porta.
Nessa sala, va para a areia com Link e der-
rote o Stalfes. Faca uma ponte para Zelda
usando a Sand Wand, até as tochas. Mova-a
rapidamente antes que a areia baixe, até a
plataforma com as escadas. Aqui, suba nas
costas da princesa e siga em diregdo ao bau
a direita, usando a Sand Wand para trans-
portar a dupla (nao desca do escudo de
Zelda). Pegue a Small Key no ball e volte
para o piso inicial, da lava.
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Cruze a lava e desca para a sala escura
mais uma vez. Vd para a esquerda e para
baixo até achar uma sala com duas portas
fechadas, acendendo as tochas conforme
passa por elas. Passe a sala com as portas
fechadas e siga para a esquerda. Acenda
todas as tochas na sala com o Phantom.
Agora, deixe que ele veja Link para que ele
saia da porta. Mantenha-o ocupado com
Zelda e acerte-0 nas costas, possuindo-o
com a princesa, Carregue o arco e atire
no olho na parede que o Phantom estava
protegendo. Volte, passe o lago de lava e

siga para a sala escura, com dois Phantoms
comuns. Siga para o canto superior esquer-
do e estoure a parede aqui com uma bomba.
Entre e passe pelos dois corredores.

Aqui, deixe Zelda proxima ao tanque de
areia. Levante a areia com Link para poder
subir nas costas dela. Siga em dire¢ao ao
botdo, ative-o, e mova Link para o circulo
vermelho ao sul. Com Zelda, teletransporte
(vocé devera ter possuido um Warp
Phantom) para o Phantom Eye assim que
ele passar pelo outro circulo vermelho. Os
personagens trocarao de lugar. Siga para
a zona segura com Link, e teletransporte
Zelda até o Phantom Eye novamente, dessa
vez no chdo, perto dos espinhos. Atravesse
os espinhos com Zelda até o tridngulo
amarelo, e siga com Link para o outro para
que eles troquem de lugar. Suba com Link
até que o Phantom o veja, e atraia-o para
aareia, matando-o. Rapidamente, corra
para o lugar que o Phantom estava prote-
gendo e acerte o olho na parede com uma
flecha de |uz. Volte e trogue de lugar com
Zelda mais uma vez. Siga para a zona segu-
racom adupla.

Agora, siga com Zelda perto do tangue de
areia acima. Empurre Link para cima com
a Sand Wand e suba nas costas de Zelda.
V4 para a direita, na frente do buraco onde
ha marcas no chdo. Acerte a orbe azul pelo

buraco da esquerda, com o Boomerang,
duas vezes, para que ela aponte para o
norte. Atire nele com uma flecha de luz
para abrir a porta, e des¢a mais uma vez
para a sala escura. Ataque o Phantom aqui
e possua-o com Zelda. Use o Boomerand
para acender a tocha no canto superior
esquerdo da sala. Aqui, acerte o olho com
uma flecha de luz, pegue a Small Key no
bat, e entre na porta por onde vocé veio.
Role em diregdo as estatuas na parte
superior da sala para pegar a terceira e
ultima Small Key. Siga para baixo e para a
esquerda, em direcdo a nova porta aberta.
Continue para o lugar onde ha um Warp
Phantom. Distraia-o com Zelda para poder
ataca-lo com Link, depois possua-o. Volte
para a sala onde as duas portas estavam

e desca ate a zona segura com uma porta.
Vocé estara em um corredor com trés
portas trancadas. Convenientemente, vocé
tem trés chaves!

PRIMEIRA PORTA. POSSUA

UM WARP PHANTOM

Na primeira porta, a da esquerda, siga pelo
corredor e depois para baixo. Deixe Zelda
em seu lugar por enguanto e siga com Link
pela areia. Ative o botdo e mova Zelda atra-
vés da ponte. Faca com que ela pare perto
da areia, e use a Sand Wand para subir com
Link nas costas dela. Siga até o buraco na
parte baixa da sala. Das costas de Zelda,
passe pelo buraco com o Whip e pise no
botdo. Atravesse a ponte com Zelda. Suba
até que um Phantom apareca e teletrans-
porte Zelda ao sentinela quando ele estiver
no lado direito. Siga para cima com Link
para o mesmo canto, com a Sand Wand,
assim que o Phantom comecar a se mover.
Acerte-o0 nas costas e possua-o com Zelda.
Ele é um Warp Phantom
também, mas assim vocé
o elimina de uma vez.
Teletransporte
Zeldaparao _
sentinela quando -
ele estiver na
plataforma da
esquerda e levante
aorbe.Subao
pequeno pedestal
com Link e acerte
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a orbe com o Boomerang até que ela apon-
te para o norte. Acerte-a com uma flecha
de luz para acertar o botdo. Desca com 0s
dois até a primeira porta e desca ao cor-
redor das trés portas. Volte a sala escura,
pegue um Fire Phantom, e entre agora na
segunda porta trancada, a do meio.

SEGUNDA PORTA. POSSUA

UM FIRE PHANTOM

Acenda a tocha no canto superior esguer-
do com Zelda. Use o Boomerang para
acender as proximas duas tochas na
seguinte ordem: canto inferior direito,
canto superior direito. Depois, atravesse
0s espinhos com Zelda para acender a
uitima tocha. Acerte o olho a esquerda
com uma flecha de luz. Volte ao corredor
com as portas e volte mais uma vez a sala
escura com os Phantoms, possuindo agora
um Wrecker Phantom.

TERCEIRA PORTA. POSSUA

UM WRECKER PHANTOM

Mova em direcdo ao corredor a esquerda
com Zelda, em direcao ao botdo na zona
segura. Suba com Link também depois de
acionar o botao. Siga para a esquerda e
quebre as estatuas. Deixe que o Phantom
LCye o veja para chamar um Warp Phantom.
Possua-o. Volte ao corredor com as portas
trancadas. Entre na primeira porta e siga a
esquerda. Va com Link para a plataforma
a direita, patrulhada pelo Warp Phantom.
Pule para a regido a direita, matando o
Stalfos. Va com Link para o circulo verme-
lho, e teletransporte Zelda para o Phantom
Eye na extrema direita. Siga para o outro
circulo vermelho com ela e, quando troca-
rem de lugar, mova a princesa em dire¢ao
ao botdo. Atire uma flecha de luz na orbe
azul para ativar o botdo. Teletransporte
Zelda para a direita e volte ao corredor
com as trés portas. Entre na porta do
meio, e suba até a porta que vocé acaba de
desbloquear.

COMPASS OF LIGHT

Aqui vocé enfrentard trés grupos dife-
rentes de inimigos. Use Zelda ou o arco
para ganhar do primeiro grupo. Os Stalfos
sa0 mais perigosos: nao deixe que eles

0 cerquem, matando um por umemum

dos cantos da sala. Por fim, os Shielded
Lizards sao perigosos pelo alcance de seu
ataque, mas e so usar o Whip para arran-
car os escudos deles e partir paracima
com a espada. Na proxima sala, siga para a
zona segura e espere que o Fire Phantom
venha. Possua-o e acenda as duas tochas
da porta. Acerte o Warp Phantom dentro
dela e possua-o0. Quando estiver seguro,
provoque o Phantom Eye com Link atraves
do tanque de areia e teletransporte Zelda
quando Link passar pela areia. Pressione
o0s botdes do chao com a dupla para abrir
a porta. Teletransporte Zelda de volta
quando o Phantom Eye renascer, e agora
vocé deve possuir um Wrecker Phantom.
Destrua as estatuas na frente da grande
porta e, depois de atordoar o Phantom,
entre na zona segura com a dupla para
abrir a porta e pegar o Compass of Light.

BATALHAS FINAIS:

DARK REALM EM BUSCA DO
DEMON TRAIN.

Siga para a nova se¢do do Forest Rail
Map, a esquerda de Aboda Village. Vocé
deve pegar as Tears of Light para ficar
invencivel por um curto perfodo de tempo
e, assim, liquidar os Evil Trains batendo
neles. Use os teletransportes vermelhos
para chegar aos trens mais distantes. Note
que os Evil Trains podem andar de ré em
sua direcdo, portanto tome cuidado e s6
figue perto de um deles quando puder
pegar um Tear of Light para vencé-lo. A
batalha final comecara quando todos os
trens forem derrotados.

DEMON TRAIN
Demon Train tentara atirar barris explo-
sivos em vocé a partir do terceiro com-

partimento. Destrua os compartimentos
antes que eles consigam acerta-lo.
Quando Zelda der o alerta, d& marcha ré
para evitar colidir com o trem. Se vocé
estiver atras do Demon Train, dirija mais
devagar, para poder brecar caso ele bre-
que também. Faca o possivel para evitar
colisbes. Vocé deve andar lado a lado
com ele, para acertar os barris. Quando o
terceiro compartimento for destruido ele
entrara num portal, e a segunda fase da
batalha ira comecar.

Vocé tera que evitar o contato com esfe-
ras de energia negra nos trilhos, Numa
bifurcacao, sempre pegue o caminho livre.
Ele atacara com o canhdo laser, entdo
espere que ele carregue o tiro para atirar
nele. 0 Demon Train se movimenta livre-
mente e ndo da para prever quando ele ira
virar ou dar marcha ré, entao tome muito
cuidado e siga seus instintos. Ao destruir o
segundo carrinho, comeca a batalha final.

Dirija até o Demon Train. Quando ele
comecar a atirar raios dos cristais revide
atirando em todos eles. Depois, dirija em
direcdo a ele e acerte seu rosto. Repita
até que ele fique atras de vocé. Continue
atirando nele ate vencer.

COLE E MALLADUS

Essa batalha é transitoria entre a bata-
Iha com o Demon Train e a batalha com
Malladus. Cole tentara impedi-lo, entao
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destrua o que ele jogar em sua direcdo.
Quando ele soltar ratos, detone-os antes
que eles completem um circulo, caso
contrario Cole controlara Zelda como

uma marionete. Se isso acontecer, corte
as cordas com o Boomerang. Conforme
chegar mais perto de Malladus ele soltara
um raio. Vocé deve permanecer atras de
Zelda, tomando cuidado com o piso, que
muda de posicao. Quando Zelda encontrar
Malladus, ela e Cole flutuardo para a tela
de cima. Prepare uma flecha de luz e atire
em Malladus na tela de baixo. Mantenha
as mdos firmes, pois 0s tiros terdo que ser
rapidos e precisos.

MALLADUS
Essa batalha tem trés partes: proteger
Zelda, enfraquecer Malladus, e por fim
derrota-lo. Zelda canalizara energia lumi-
nosa, e vocé deve protegé-la a todo custo
das pedras flamejantes que Malladus
lancard. As primeiras sao faceis: golpeie
com a espada, com movimentos laterais.
Duas pedras serao jogadas da direita ou da
esquerda, e vocé tera que correr para atin-
gir a pedra a tempo. A parte mais dificil da
luta vem agora, quando Malladus lanca

quatro pedras de uma vez. Figue proximo
a princesa e use o ataque giratorio da
espada para repelir as pedras. Continue
defendendo Zelda das pedras para que ela
atire um raio de luz em Malladus (se ela
for atingida antes disso, o ciclo recomeca,

entdo dé o seu melhor!). Agora vocé e
Zelda tocardo uma cancdo para enfraque-
cer Malladus. Ndo € dificil, preste atencdo
na musica de fundo.

A fase final requer que vocé chame a
atencdo de Malladus e o posicione de
costas para Zelda. Para isso, ataque
as pernas da frente do vildo. Quando
ele virar para vocé, continue fazendo
ele rodar, prestando atencdo na tela
de cima o tempo todo. Zelda estd com
o Bow of Light, e quando ela puder
atirar o cursor se tornard um fcone
amarelo e estrelado. Quando isso
acontecer, aperte o novo botdo na tela
de toque para que a princesa dispare
a flecha de luz. Depois de trés tiros
certeiros, Malladus caira ao chao.
Atague-o com a espada até que seu
chifre guebre. Repita novamente para
quebrar o outro chifre. Na terceira vez,
Link atacara o cranio do deménio com
a espada. Assim que Link e Malladus
entrarem numa disputa de forcas,
esfregue a tela com a Stylus até que
Zelda chegue até Malladus, e a batalha
acaba. Fim de jogo! Parabéns por com-
pletar mais esta grande aventural &=
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TTORNEY: PHOENIX WRIGHT

TREINE PARA SER ADVOGADO COM O

NA VIDA REAL, O SISTEMA JUDI-
CIARIO E UMA CONFUSAO BURO-
CRATICA, e a vida dos advogados

Plataforma: tem muito pouco do romantismo
S que se vé em filmes e seriados de
Produtora: TV. Mas, no mundo dos videoga-
Cangom mes, ser um advogado significa ter
f"Bﬂd"’“’ discussdes dramdticas na corte,
conseguir reviravoltas inesperadas
:’ggg"\;ﬁ B e muito bom humor. Bem vindo ao

mundo de Ace Attorney no seu Wii.
Este Ace Attorney: Phoenix
Wright que chegou ao Wii Ware @
o mesmo jogo lancado para DS ha
5 anos, que por sua vez ja era a
versdo melhorada do jogo original
do Game Boy Advance.,
A diferenca é que vocé
pode usar o Wii Remote
em partes especificas
do jogo. Ace Attorney
€ um jogo onde vocé,
como o novato advogado
Phoenix Wright, tem que
investigar casos para os
seus clientes e, munido
da evidéncia, tentar
provar seus argu-
mentos. A maior
parte da experién-
cia e analisar cuida-
dosamente o relato
das testemunhas e
tentar achar uma
contradicdo.
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MELHOR DOS GAMES!

0 jogo se apoia bastante em tex-
tos, mas longe de ser um aspecto
negativo, esse é exatamente o
ponto alto do game. A qualidade
do roteiro é fantastica, e junto com
inimeros personagens, cada um
mais excéntrico do que 0 outro
(onde voce ja viu alguém interro-
gar um papagaio?), cria-se uma
histaria que é empolgante e que
muda de comédia para drama sem
avisar, mas sempre mantendo o
charme. As trocas de argumentos
entre Phoenix e o procurador sdo
retratadas em corte
COMO uma sequéncia
de acdo, repleta de
efeitos sonoros exagera-
dos de golpes de espada e
musica acelerada, e todo caso
tem indmeras reviravoltas dra-
maticas que elevam a tensao e que
deixam vocé grudado na narrativa,

0s graficos continuam iguais aos
da versao de DS, mas com algu-
mas mudancas para acomodar
apenas uma tela, e o controle de
movimento serve apenas para
apresentar evidéncias e questionar
pontos chaves nos testemu-
nhos, fazendo vocé imitar
a pose de Phoenix sempre
apontando o dedo na cara
dos adversarios. Mas vocé nao é
obrigado a fazer isso, pois se vocé

preferir pode simplesmente usar
o0 botdo no lugar dos movimentos,
0 unico problema desta versao é
gue ela ndo inclui o caso que foi
criado especialmente para DS.
Intitulado "Rise from the Ashes", é
o melhor (e o mais longo) caso da
trilogia Phoenix Wright inteira, mas
felizmente a Capcom ird lancar o
capitulo separadamente em maio
por 100 Wii Points.

Se vocé nunca jogou as versdes de
DS e sabe ler em inglés, este é um
jogo que ndo pode faltar.

Comece ja a colocar
05 Criminosos atras
das grades.

Confira os destaques de Wii Ware, Virtual Console e DSi Ware que vocé nio pode perder!
— Edson Kimura




originalmente ele
seria lancado no NES, e seria uma
evolucdo das mecdnicas de outro
game classico, o Section Z, junto
com as inovagoes do bem-suce-
dido Mega Man, e usaria um chip
especial que permitiria novos efei-
tos e outras melhorias. Entretanto,
com o advento do Super Nintendo
o projeto foi cancelado e a Capcom
engavetou o jogo ate ressuscita-lo,
quase vinte anos depois, como um
titulo para DSi Ware.
Vocé controla Will, um piloto que
acabou dentro de The Void, um
universo paralelo cheio de miste-

ESTE E UM DOS POUCOS
JOGOS QUE FAZIAM
0S DONOS DE SUPER
NINTENDO FICAREM
COM INVEJA DOS DONOS
DE MEGA DRIVE. Shadow
Dancer faz parte da famo-
sa série Shinobi, e os
velhos fds ja sabem
0 que isso significa:
um excelente jogo
de plataforma 2D,
com jogabilidade
excelente e graficos
bonitos. Prepare-se
para correr e atirar
centenas de Shuriken

rios e perigos. Junto com o tnico
grupo de humanos sobreviventes,
vocé terd que lutar pela sua sobre-
vivéncia derrotando uma raca alie-
nigena, enquanto tenta encontrar
um jeito de fugir. O game é sem
cerimonias como um legitimo jogo
de plataforma 2D 8-bits. Com bons
controles e agdo classica, vale

a pena conhecer este titulo que
ficou perdido no tempo.

CLASSICO IMPERDIVEL DO MEGA DRIVE NO SEU Wii

("estrelas ninja") nos inimigos, no
controle do ninja mais estiloso de
todos os tempos. que nesta aven-
tura esta acompanhado do seu fiel
cao Yamato, que também ataca os
inimigos e os deixa incapacitados
para vocé desferir o golpe de mise-
ricérdia. Além disso, vocé sempre
podera invocar poderes sobrena-
turais que atacam os inimigos com
combos devastadores.

Shadow Dancer é como um bom
vinho porque envelheceu bem,
com bons controles e um 6timo
visual. £ a nossa sugestdo para
vocé relembrar aquelas tardes
passadas no fliperama.

Pl

Produtora
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PELO MUNDO!

Desde sua criacdo, pode-se dizer
que um dos maiores objetivos de
Pokémon € reunir os jogadores e
fazer amigos. E curtindo o game
existem duas formas de se fazer
iss0. A primeira é trocando mons-
trinhos com outros treinadores ja
que cada cartucho possui criatu-
ras exclusivas e a segunda, bem
a segunda pode ser bem mais
divertida!

0O fato do Nintendo DS ser
capaz de acessar a internet
certamente estimulou muitos
jogadores a organizarem torneios
online por meio de foruns, mas
mesmo na época do Game Boy ja
existiam vdrias competicdes que
contavam com um bom nimero

de participantes.

Alguns torneios como esses sao
realizados aqui no Brasil pela Liga
Oficial Pokémon e pelo forum
PokéLand e em suas maiores edi-
¢des ja contaram com a presenca
de mais de cem participantes, 0s
torneios online mais conhecidos
por agui sao:

Copa Land: Os jogadores sdo
separados em chaves de acordo
com a regido do Brasil em que
moram, dessa forma os melhores
de cada area sao classificados
para uma outra chave onde irao
batalhar para decidir o campedo
brasileiro.

LOP On-line: Versdo online
da Liga Oficial Pokémon que
possui representantes que sao
o5 lideres de gindsios. Ganhando
torneios realizados varias vezes
durante o ano, os participantes
possuem o direito de desafiar um
lider para tentar conquistar uma
insignia e ao conseguir juntar
oito delas, podem desafiar a Elite
dos 4 online.

Competicbes parecidas com
essas acontecem em foruns do
mundo todo, sendo muito comum
brasileiros batalharem com ame-
ricanos, canadenses e pessoas de

' 05 TORNEIOS POKEMON

varios outros paises pela inter-
net, mas outros tipos de torneios
também ocorrem, como nos EUA
onde lojas organizam competi-
coes no Wii.

As premiacdes sao grandes
atrativos para os jogadores.
Normalmente nas competicoes
de foruns os melhores colocados
ganham posicoes no ranking
interno e ficam conhecidos pelos
0Utros USUArios por suas conquis-
tas, enquanto nos campeonatos
que ndo sdo realizados pela
internet é possivel ganhar mode-
los exclusives de Nintendo DS,
cartuchos para o portatill ou até
mesmo um Wii, mas certamente
as melhores premiacdes sao as
do torneio mundial de Pokémon
organizado pela Nintendo.




SONHAR NAO FAZ MAL

Quem nunca teve vontade de ser um mestre Pokémon
ganhando um campeonato mundial?
Nos EUA é realizado anualmente o Pokémon World
Championship onde os melhores treinadores de
card-game e videogame participam das finais de um
campeonato mundial.
A (ltima edi¢ao do campeonato foi realizada em agos-
to de 2009 em San Diego(EUA), durante trés dias e
por isso muitas pessoas foram passear pelo evento,
que contava com algumas atracées, como a distribui-
cao de um Weavile especial e a presenca de figuras
ilustres no universo Pokémon, como Junichi Masuda
(diretor dos jogos da série principal no DS), Takeshi
Kawachimaru (Diretor de Pokémon Platinum e Game
Designer) e Tsunekazu Ishihara (Presidente da
Pokémon Company) que participaram de uma se¢io
de autografos.
As premiagoes chamavam bastante atengdo do
puiblico, pois foram dignas de um campeonato deste
"- tamanho. O primeiro lugar ganhou uma viagem para
quatro pessoas para: Tdquio, Nova lorque ou Haval.
Além disso também recebeu um Nintendo DSi edicio
especial com um kit de premiagéo Pokémon e um

lindo troféu. Os outros colocados até o quarto lugar
também ganharam a edicdo especial do DS,
Infelizmente os brasileiros sé participaram do cam-
peonato de card-games, mas todos nés esperamos
que um dia algum representante seja enviado para o
mundial de videogame, enguanto isso ndo acontece
S0 nos resta ir treinando pelas competicdes que temos

-aqui e sonhar com a proxima edi¢do do mundial que
ocorrera no Havai.

. 4:«&“-:! ' ”‘
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oy No ultimo més de
dezembro, durante dois dias no Rio de
Janeiro, tivemos mais uma edicdo do Nick: Fraldinha
maior torneio de Pokémon do Brasil, 0 Idade: 15 anos
Desafio a Elite dos 4. Todo torneio pos-  Joga Pokémon desde: 2004
sui uma regra especial que serve para :
deixar as batalhas mais emocionantes. NW: S0 enistemdmﬂunwde

Desta vez a regra permitiu a utilizagdo desaﬂarauewcﬂuismda

de Uber Pokémon (monstrinhos que maneira que é considerada a mais
normalmente sdo banidos da maioria dtﬁdledemndaquimletando
dos campeonatos). Victor "Fraldinha" 8 insignias dos torneios da LOP.

usou todas as suas insignias e conseguiu qmntotempodemimm
derrotar toda a elite, sendo considerado
0 mais novo campedo da E4.

DEOXYS Y GROUDON
(SPEED f : : Item: Leftovers

Ability: Drought

FORM) AW A EVS: 240 HP / 12 Atk
Item: Focus Sash /192 Def / 8 Speed/
Ability: Pressure e bl GOLPES:
EVs: 4 Def / 252 HP/ GOLPES: BRsNERE Namant « Earthetiake
252 Speed » Thunder Wave - Toxic
Nature: Timid - Spikes A barreira fisica do time, _

L mesmo sendo bastante | * Stone Edge

k6 s Al defensive, ainda possui * Roar

Pokeman basico. um - Stealth Rock um bom ATK e pode

dos mais lideres mais
usados em Uber, entra
@m campo, ataca primeiro para por Stealth Rock

derrubar muitos Pokémon com um s6 golpe.
Earthquake pode ser usado em monstros que
levam super efetivo (Além de ter STAB), Stone
Edge para voadores (especialmente Rayquaza),
Toxic para Wobbuffet ou mesmo Groudon, além
de Roar para prejudicar o adversario fazendo
ele levar dano do Stealth Rock ou dos Spikes
que o Deoxys tenha colocado na arena.

como Toxic ﬁprk gon Dance, entre outros
que podem atrapmhm o desempenho do time.

PALKIA

Item: Choice Scarf
Ability: Pressure

EVs: 144 Atk / 96 SAtk
/ 16 5Def / 252 Speed

Nature: Hasty

LATIAS

Item: Soul Dew
Ability: Levitate

EVs: 48 HP / 16
Def/ 56 SAtk / 136
SDef/ 252 Speed

Nature: Timid

GOLPES:

+ Thunder + Recover

Palkia Scarf é bastan-

+ Dragon Claw ; 3 + Calm Mind
te usado nesse mado 3 Latias com Soul Dew fica
de batalha, atacando * Spacial Rend absurdamente forte, ja * Dragon Pulse
5 primeiro que muitos. « Hydro Pump que ele aumenta em 50% WECR I V(s -3

Dragon Claw e Spacial o0 seu ataque (SAtk) e

Rend + STAB tiram um bom dano em muitos defesa {Sdfe). Mesmo com tudo isso se vocé ainda
Pokémon, Thunder para Kyogre ou Manaphy e precisar de mais poderes deste Pokémon, uma
Hydro Pump + STAB + Rain Dance (com ajuda da velha estratégia que sempre funciona muito bem
ability do Kyogre) também da um bom dano, ja e usar bastante Calm Mind + Recover que talvez-
que Rain Dance tem um bonus de 50% de Base seja uma das boas vantagens de se ter um Latias
Power para os golpes aguaticos. N0 Seu grupe.

CONHECA
CAMPEAO BRASILEIRO

O MAIS NOVO

tem que passar por varios torneios,
jogar com vdrias pessoas que usam
estratégias e estilos de jogo diferentes,
56 que ndo é impossivel, se vocé treina
bastante com os seus amigos vocé con-
segue, € s0 ter paciéncia e pratica.

NW: Vocé deixaria o seu cargo de
campedo para ser membro da E4?
R: Sim, ja que ser membro da E4 ndo é
para muitos, s6 0s melhores treinado-
res consegue. ISso seria um prazer,
pois ser campedo € meio arriscado,

se vocé perder... esta fora, algo que
nao acontece se vocé for um membro
da E4.

KYOGRE
Item: Choice Specs e ’” ’”
Ability: Drizzle ey
EVs: 4 HP / 252 SAtk / 252 Speed -
Nature: Modest

GOLPES:

0 Pokémon mais + Water Spout
usado nas batalhas « Thunder
Uber, Além _de Sero « Hydro Pump
craque do time de
victor. 0 Water Spout  \RSIGEEL

tem um poder enorme

enguanto esta com o HP completo (nessa
situacao ele fica 150 Base Power) derruban-
do Blissey e vdrios outros Pokémon com dois
golpes. Infelizmente, como ninguém & per-
feito, Palkia e Latias conseguem segurar o
Water Spout dele. Os outros golpes sdo para
super efetivos, enquanto Hydro Pump é utili-
zado guando o HP ndo esta mais cheio.

JIRACHI

Item: Leftovers
Ability: Serene Grace

EVs: 252 HP / 16 Def/26 b
SDef / 216 Speed f

Nature: Jolly

'i'\i

GOLPES:
; _ » Iron Head
Tem resisténcia a « UTurn
Pokemon do tipo dra- ;
gdo (algo comum de * Toxic
encontrar em bata- « Wish

Ihas Uber), Wish +

U-turn para recuperar

o time todo, Toxic para Groudon ja que muita
gente tem o costume de colocar um na frente
de Jirachi. O famoso Iron Head que combina-
do com Serene Grace tem grandes chances de
Flinch na hora do aperto é bom apelar para

a sorte.
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CARTA DO MES

05 DOIS LADOS DA MOEDA!

Assim que vi a carta do més da edicdo anterior
(#130), ignorei totalmente o fato de estar
caindo o mundo aqui e passei a tentar confiar
em meu modem e rezar para nao cair a cone-
¥ao. Desde que comecel a comprar a NW que
vejo cartas de leitores dizendo que ja compra-
vam a revista hd anos... E eu pensava: "Puxa, o
pessoal cresceu lendo NW!®

E imaginava se um dia chegaria a falar isso
também. Acontece que ja j4 {entre Maio &
Julho) fara um ano que comecei a ler a revis-
ta, e, nao sel porque, estou orgulhosa disso.
Sempre mostro aos meus pais as entrevistas
que vocés fazem com o pessoal que vai fazer
computacdo grafica, etc. pois penso em me
formar em "Character Design” e ninguém esta
botando muita fé nissal

Mas nao vou fugir do assunto. 50 queria dizer
que estou muito feliz de ter achado uma boa
revista com bons editores, mesmo com toda
aquela reclamacdo que rola no Orkut, 6tima
escolha de entrevistados (Meus olhos brilha-
ram com a entrevista do Charles Martinet) e,
principaimente, dtimos Reviews e Previews,
que é a finalidade da revista!

Dizem para ndo se julgar um livro pela capa,
mas minha primeira edicdo fol comprada por
que gostei da montagem dos personagens da
Nintendo na praia (Fol a edicdo #118). Desde
entdo, passei a comprar & esperar ansiosa a
revista todos os meses. Ela me fez ter orgulho
de ser a Unica Nintendista em minha classe e
me sentir bem por ver que nido sou a lnica que
achaisso. Obrigada por tudo!

Barbara Mateos Perez Bianco de Aratjo.
por email

Rolou até uma lagriminha aqui do pessoal da
redacdo ao ler a sua carta. Muito obrigado
pelos elogios! 0 més passado foi o més das
criticas, mas parece que este é o dos elogios
(ainda bem!).

Sobre tornar-se uma Character Designer, nés
s6 temos a dizer: corra atrds dos seus sonhos!
0s pais querem sempre o melhor para nés, por
isso vocé precisa mostrar que esta feliz com o
que escolheu. Isso é o mais importante!

!

MAIS ELOGIOS!
0la amigos da NW,
Em primeiro lugar eu gostaria de agradecer

pela otima revista que vocés lutam para pub-
licar todos os meses. Mesmo guando ela se
tornou bimestral, eu me esforcei para compra-
la pois tenho a mesma satisfacdo de ler sobre
o mundo Nintendo quanto de jogar videogame.,

Apesar de eu ver filmes, ler HQs, ir a praia, etc...

A sensagao ndo é a mesma que sinto quando
jogo um bom game. Hoje tenho 31 anos, sou
um fa da Nintendo e acompanho o mundo dos
games desde a segunda geracao de consoles.
No dia 7 de dezembro de 2009, eu € minha
esposa compramos finalmente o Wii junto com
Mario Kart e ndo 50 a minha familia, mas meus
parentes e amigos se envolveram na revolucgdo
que a Nintendo fez ao mundo dos games, pois
eles marcam muitas atividades em nossa casa,
onde o Wii & o palco do entretenimento. Nunca
gostei da pirataria, ela é um tipo de corrupcao,
e gosto de vocés porque apdiam o original. Em
segundo lugar agradeqo a vocés por ajudarem

0s jovens de hoje a saberem que "ndo estdo
fazendo nada de errado por jogarem games" e
podem ter uma vida social muito bem sem ter
que esconder o que realmente sao, "gamers",
Sempre digo a minha esposa que: "esses caras
que escrevem a revista sabem como eu me
sinto, pois a maioria, sendo todos passaram
pelos mesmos desafios que eu passei durante
0s estagios da minha vida gamer. Um dtimo
2010, pois sei que terdo muito trabalho com os
langamentos que virao, e continuem assim.

Marcelo Fragoso dos Santos Silva
Blumenau/ sC

Fala Marceldo! Realmente passamos pelos
mesmos desafios! Hoje gracas ao Wii, os
games sio vistos também como diversdo
para toda familia. Isso prova que o futuro
dos games é mesmo do aparelho que
conseguir agradar a "gregos e troianos".
Esperamos sempre atender as suas expec-
tativas aqui na NW. Grande abraco!




Este més a competicdo foi acirradissima,

de Sao Paulo levou o primeiro lugar

Okami para Wil. Ela vai levar de presente um car

mas no final venceu a originalidade. Thais Aoki
por ter criado uma obra original baseada no game
tucho The Legend of Zelda: Spirit Tracks do

Nintendo DS dado pela galera da distribuidora Zap Games.

Ganhadora
(primeiro lugar):
Thais Aoki Silveira
Sdo Paulo, SP
Comentario: O
jeito que ela dese-
nr_mu a Amaterasu
nao tem preco!
Muito legal!

Mateus Minuzzi
Santa Maria, Rio Grande do Sul
.&mmmmtammm

muito bacana. Desenhado a lapis e caneti-
nhando ga_nh(}u DUI‘ pouco!

urcR

mamunnos Wii

N

tao mmmrommeasc&es 'lt'as
pelo computador ficaram muito legais, mas pelo
angulo parece até que ele tem um olho s6!

Jodo Victor fotografou a imagem! Estaria
‘esse Yoshi mal humorado nos mostrando o
dedo do meic? ;

IDADE

mﬁmmdgﬁ
digno de um artista. Levou
fécil 0 20 lugar. Agora o que nos deixou
com diivida foi: "Porque raios ele usa.
mdnmq

L COMU

)
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O MUNDO DO

PAPERCRAFT

Conversamos com o artista responsavel
pelas mais impressionantes esculturas feitas com papel

océ sabe o que ¢ Papercraft? Entdo
V observe com atencao as imagens

que ilustram essa matéria. Pasme:
todas elas sao esculturas feitas com papel,
conhecidas como Papercraft. Essa técnica
de recorte e colagem j& € bem antiga e
existe desde a idade média, quando os
japoneses e chineses ja a desenvolviam
atraves dos origamis e kaigamis, de onde o
Papercraft evoluiu. Na Inglaterra, a mode-
lagem apareceu pela primeira vez em 1941,
onde pequenos modelos de veiculos e loca-
lidades foram feitos.

A grande responsavel pelo sucesso e
amplitude dos Papercrafts atualmente é
a internet. Por meio da rede, é possivel
encontrar milhares de modelos diferen-
tes para se imprimir e montar. Claro que
ndo é uma tarefa simples, mas os mode-
los mais simples podem ser montados
par qualquer pessoa.

Mas ndo é qualquer um gue consegue
fazer esculturas em papel com mais
de um metro e meio de altura. Djacir
Pereira, 36 anos, ¢ uma dessas pou-
cas pessoas. Djacir & gerente de uma
papelaria no centro de Salvador, capital
da Bahia. O comerciante descobriu o
Papercraft por acaso e desde entao nao

— Lucas Patricio
parou de criar obras de arte. Suas escul-

turas ja viraram assunto de jornal, expo-
sicoes e fazem muito sucesso na internet.

NW: Como vocé comecou a fazer
Papercrafts?

Djacir: Comecei por intermédio de um
amigo. Fiz uma visita de rotina e ele
encontrou um site sobre Papercraft e
resolveu montar uma piramide egipcia.
Quando ele me mostrou a peca montada,
fiquei maravilhado e fui correndo para
casa vasculhar toda a internet a procura
de modelos para montar.

E como funciona o processo?
0 processo é simples: basta imprimir,
recortar e colar.

Vocé cria seus proprios moldes?

Por enquanto s6 monto os moldes que
baixo na internet. Pretendo bater o
recorde brasileiro de maior quantidade
de pecas montadas em papel, depois vou
entrar para um curso de programa 3D
para criar meus proprios modelos. Na
verdade, eu ja tenho o recorde, mas pre-
ciso de patrocinio para bancar a vinda do
auditor do Rank Brasil, que é um espécie
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0S Mutantes
de “Guiness Book” nacional..

Falando em recordes, quantos
Papercrafts vocé ja fez até hoje?
Atualmente eu estou com 315 pecas mon-
tadas.

Uau, é muita coisa! Vocé devia ser
bom nas aulas de educacdo artistica,
certo? Com quantos anos fez sua pri-
meira "dobradura" artistica?

Que nada! Nunca fui bem na escola em

nada (risos). Comecei a montar em feve-
reiro de 2008, antes disso nunca tinha
feito nada que se refere a artes.

Vocé vé seu dom como uma forma de
fazer negdcios ou apenas um hobby?
Somente hobby.

Entdo quer dizer que vocé ndo vende
as obras? Nem se for uma encomenda?
Nao fago para vendas, mas existem pes-
soas que fazem questdo de comprar, ai
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: KIRBY cozinhando U

sim eu vendo.

Vendi poucas pecas ate hoje, a mais bara-
ta custou R$30 e a mais cara foi R$800 -
um Predador de um metro, vendido para
um rapaz de Minas Gerais.

Quanto vocé gasta em papel para
fazer una estatueta como aquela do
Link em tamanho real?

Naquela escultura do Link foram gastas
197 folhas. No total cortei e colei 831
pegas, todas moldadas para terem cur-
vas.

Deve ter gasto muita cola também...
Foram 45 frascos de super cola.

Vocé nunca pensou em, além dos
Papercrafts, se arriscar em esculturas
em gesso e afins?

Ndo. Minha vontade é ficar somente com
0 Papercraft mesmo.

Qual sua obra favorita?
Parece mentira, mas todos que montei
sdao meus favoritos.

H na \I..'I
yma recita com miito pape

Qual é o proximo desafio? Um Gundam
em tamanho real seria legal, ndo é
mesmo?

Todos os dias baixo modelos novos, por
isso tenho sempre novos desafios. O
Gundam em tamanho natural chega a
mais de 40 metros, isso seria algo impos-
sivel para ser montado em papel. Melhor
deixar apenas aquele que construiram no
Japdo em aco mesmo.

3Arha vid= 1 D
anha vida ng ps Ercraft de pjaciy
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Agora com as novas cores
vocé pode se expressar
mais na “batalha”

= e

ada controle Wil Remote € vendido separadamente. As propriedades da Nintendo sdo marcas registradas da Nintendo. 2010 Nintendo




Nostalgia, informacao e muita cultura gamer
PERSONAGENS SECUNDARIOS MALAS

Geralmente, todo jogo tem um protagonista. Usualmente, todo protagonista tem personagens de apoio, chamados de secunddrios. As vezes, o
personagem secunddrio, na busca por reconhecimento, acaba exagerando um pouco na dose e se torna um verdadeiro mala. Todos sabemos o quao
desagradavel é um personagem enchendo o saco, ainda mais quando ele nem é o principal! Por isso elegemos os 10 secunddrios mais chatos.

10 MATALYA SINGHEVA | © ELWVIR @GARD

Em Goldeneye 007, de N64, essa “Eu estou muito velho pra essa coisa de
senhorita se provou extremamente cacar fantasmas” e bld bld bla. Sério:
eficiente no quesito “atracgao de tiros" quem consegue jogar Luigi's Mansion e
nas missdes furtivas que, gragas nao passar raiva com o professor Elvin?
aos dons da moga, sdo dificeis para Ele ndo para de falar e fica o tempo

caramba. O pior € que ela tem o nome todo reclamando! Um dos personagens
de alguém aqui da redagdo que também | da Nintendo mais veridicos de todos os
€... Err, muito legal! tempos, com certeza. Sem ofensas.

Apesar de ter um bom coragdo, Otacon
& chato demais. Quando conhece Snake,
em Metal Gear Solid, comega a fazer xixi
nas calgas! E quando o protagonista esta
preso, ele invade a prisdo e - mesmo
estando invisivel - s6 ajuda Snake com...
Ketchup? Faca-me o favor!

Resident Evil & uma série que sofre de

um mal horrivel: colocar personagens

secundarios para empacar a agao.

Sherry € um exemplo. A menina de

12 anos é uma pedra no sapato de

Claire no primeiro RE e com certeza

\ j& fez vocé ficar mais furioso que os
horripilantes zumbis da série. O que

\ essa menina faz fora da escola?!

G RABY MARIO SWATUIGH

Mario, nos amamos vocé. Mas como Wario & um dos personagens

aquela nossa tia sempre diz nas festas mais geniais da Nintendo! Ele tem

de familia: “quando vocé era crianga, personalidade, um nome criativo e

era um pentelho, viul”, O berro que presengas inesqueciveis em varios jogos.

Baby Mario soltava quando se perdia do | Seu pseudo-irmao Waluigi, além de ter
amigo dinossatra em Yoshi's Island é o carisma nota zero, debutou em um jogo
barulho mais ensurdecedor da histdria de esportes, o que deixa bem evidente o
dos videogames. motivo de sua criagao: “Precisamos de
uma dupla para o Wario!”

= /o

8 TAILS

0 nome verdadeiro dessa raposa de
varias caldas é Miles Prower. Se vocé sabe
ingiés, [ sacou que a piada € péssima.

E a chatice de Tails comeca por sua
existéncia: quem pediu um companheiro
para Sonic? Nds estavamos muito bem
sem ele, SEGA! Agora temos que aturar
um novo amigo do ourigo a cada jogo.

Esse camarada fol estrela da geragao g
32-bit. O tempo passou, a Ubisoft
tentou reviver o herdi contra inimigos
chamados Rabbids. Resultado: os
coelhos malucos sdo tao legais que |
roubaram o cargo de protagonista do %
cachorro desmembrado e o tornaram @
um chato e insistente secundario. f/

2 SLIPPY il avn

Foi dificil eleger qual personagem de Existe possibilidade de um ser nesse

Star Fox que representaria a série. universo ser mais chato, insistente e
Chegamos a conclusao que todos 0s mala gue o espirito-ponto-brilhante Navi,
pilotos do jogo sao malas. Mas Slippy da série Zelda? Além de ndo deixar nosso
tem um charme a mais, sempre pedindo | herdi descansar por um so minuto, Navi
por ajuda, sendo atingido, morrendo passa o tempo TODO dando conselhios
ou gritando desesperadamente para e “dicas”, mesmo que elas ndo tenham
vocé fazer um “Barrel Roll”. Ah, Slippy, utilidade nenhuma. Na vida passada ela
confesso que sempre tentei te atingir. deve ter sido um piloto de Star Fox...




Porque gamer gosta de colecionar

produtos sensacionais que vao
acabar com o seu saldrio (ou
de algum ente querido)? Entao
vamos conferir mais algumas
tranqueiras espetaculares do
mundo gamer.

Pronto para mais uma secdo de ‘ xQ

e i Sabe o que vocé precisa quando esta
ol i jogando no computador ou navegan-
; '}‘j k‘ ; do na internet? De uma coruja USB,

. éclaro! Com essa pequena maravilha
g i do mundo nerd, vocé vai poder ficar

1 = ¢ - tranquilo em seu notebook enquanto
| SO © acorujavira a cabeca de um lado
MR i para o outro da forma mais elegante
COLAR RETRO : do mundo - e os olhos acendem!
Sua namorada é gamer? Otimo! 5
Entdo aqui esta uma dtima dica
para vocé dar um presente mais
sofisticado. Imagine sua garota com
esse lindo colar baseado no Alien de
Space Invaders? Se ela for no Troféu
Gameworld com um desses, ganha
foto com nosso editor. Promessal

- CORUJA USB

- MAIS BONECO DO MARIO

: um boneco do Mario por aqui. Ok,

: nem tanto tempo assim, mas é que
i essa action figure de vinil com 10

¢ centfmetros é uma graca. O mais L
i legal é que existe uma do Toad. Ele

i ainda esta tentando nos convencer

: que também é uma boa compra, mas

HADOUKEN DE BOLSO

Vocé gosta de Street Fighter? Sabe fazer
toedos os golpes especiais? Entao prove
isso para todos seus amigos com esse con-
trole arcade em miniatura que reproduz
05 golpes de Chun-Li, Ryu, Ken e Dhalsin,
Faca meia lua pra frente e soco e escute o
classico HADOUKEN a qualquer momento!

IDADE

Fazia tempo que ndo mostravamos

N COMIU

nao concordamos.

que rodam na internet

TREINAMENTO DA NINTENDO - 1991

Link: http://bit.ly/treinamento

De volta ao ano de 1991, a Nintendo tinha uma estratégia de
comunicagdo totalmente diferente. Os tempos eram outros, as lojas de
videogames eram novidades e a Big N decidiu criar um “pratico” servigo
de instrugdo para os lojistas sobre como tratar problemas de devolugbes
de produtos. Apenas assistindo para entender como “solugdo simples”
tinha um significado muito diferente ha duas décadas.
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A INSPIRACAO QUE VEM

DOS GAMES

GABRIEL SILVEIRA E UM ARTISTA DE MAO CHEIA
E FEZ UM MARIO DO SEU JEITO

Quem nao gosta de Mario Bros.? Bem, vocé esta
lendo um texto da revista oficial da Nintendo,
entdo ja sabe que todos nos agui na redacdo cur-
timos demais o encanadeor bigodudo que é marca
registrada da Big N. E o nosso artista do mes,
Gabriel Silveira, também curte demais os gam
do Mario e por is50 criou esse desenho que voc
confere na ﬂaglna ao lado.

mou em Design Grafico na Unlvera

de Santa Maria em 2006. De acordo
palavras, ele gosta de desenhar desde adr)
te, e na faculdade aprendeu diversas
serviram para aliar sua arte com o d

Ele tem um Super Nintendo e outro co
nova geracao em casa e diz que gost
que tém um maior cuidado visual de ce
personagens e tratamento. *“Nem falo
de tltima geracdo e etc, mas da parte cr
mesma”, diz Gabriel.

Quando questionado sobre o seu trabalh

to, ele revela que foi uma ilustracdo feita p

Audi Magazine, que vocé pode ver no site do artis-
ta que & www.gabrielsilveira.com.

' “Gosto dos personagens ant1
as limitagoes graficas 0s
criar personagens

Silveira

nao deixa as obras de

entretenimento passarem em branco. Diz que tira
a sua inspiracao de diversos lugares, mas princi-
palmente de filmes, jogos e quadrinhos. 1ss0 sem
falar no trabalho de outros ilustradores. Mesmo
com todo o gosto pelos games antigos tanto quan-
to atuais, o artista vé um problema no mercado
de hoje: “Quando comeca a rolar muita grana e

o investimento € alto, as empresas passam a dar
ouvidos aos seus departamentos de marketing, e
ai acontece um fendmeno parecido com os filmes
Blockbuster: acaba indo todo mundo no que se
sabe que da dinheiro e ninguém quer arriscar em
coisas novas“.

Segundo Gabriel, isto gera menos coragem no
mundo dos games, em termos de criacdo.
“Gostaria de ver jogos mais ousados e principal-
mente com design mais inovador, coisas como
Scribblenauts ou Katamari Damacy” revela.

— Flavio Croffi

gos. mesmo com todas |

designers conseguiam

mais carismaticos"
Gabriel Silveira
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Vienha conhecer nossa loja, sao 250 m" de pura diversao. Aguardamos sua visita.

House Games, a casa
dos seus herois favoritos

No site da House Games vocé encontra os grandes titulos e langamentos para seu Wii e Nintendo DS, venha conferir.

¥

Imagens lusirativas

Controles para
Nintendo Wi.
Agora também em preto.
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nosso site: WWW.housegames.com.br

3396-0045 / 3929-4715
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No site do Walmart vocé encontra consoles e grande
variedade de jogos com 0s precos mais baixos!

WiiFit Plus
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" Acesse www Walmart com. br/nmtendoworld ou |

— ——

¢~ ligue para 3003 6000 e informe o codl go mntendoworl f _




