Os melhores cursos do Brasil

O g,remsta #1 para PC PS2 - Kbox - GameCuhe - GBA - Celular..
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Ha uma certa época do ano em que o trabalho de editar
uma revista de games torna-se especialmente compli-
cado: as primeiras semanas de novembro trazem um
clima de inferno na Terra aqui na redacao da EGM
Brasil. Naturalmente, esta é a época dos principais
langamentos. E ndo sdo trés, quatro joguinhos bons que
aparecem: estou falando de pelo menos uma dizia de
games dignos de respeito a cairem no nosso colo. Pode
parecer legal para vocé, que s6 joga games pelo lazer e
diversao. Mas para nos, que fazemos isso para ganhar o

péo de cada dia, é o mais puro sofrimento.

0K, estou mesmo sendo chato e reclamando de barriga
cheia. Em se tratando de novidades sensacionais do

editonal

Os dez dias que

todos os consoles e mal conseguimos joga-los da
maneira que cada um merece.

Foi por causa destes “dez dias de sonhos” que resolve-
mos atrasar esta edicao em relacdo a data prometida.
Pensamos bem e concluimos que ndo poderiamos
perder a chance de ser a primeira revista brasileira a
publicar reviews de dois dos jogos mais aclamados do
ano. A turma da EGM americana teve o privilégio de
jogar Metal Gear Solid 3 e Halo 2 antes do resto do
mundo, e nés, como parceiros dos caras, aproveitamos

para proporcionar a vocé esta exclusividade. Aproveite

mercado de games, ndo ha melhor época que essa.
Claro que a gente trabalha muito, mas também nos
divertimos de monte. E um jogaco atras do outro para

@ Nnossa equipe

MARCELO BARBAO

GameCube?
Xenon? PlayStation?
Revolution? Barbdo
faz pouco dos video-
games atuais e
futuros e aposta na
simplicidade.

Palitinho,

Paciéncia

EDUARDO TRIVELLA

Nunca reproduza
na vida real o que
vocé vé em GTA.
Cartas de apoio ao
novo presidiario da
cadeia estadual sdo
bem-vindas.

Grand Theft

Auto: San Andreas

MARIO AV

Oculos assim s6
caem bem no rosto de
duas pessoas: John

ANA FRANCO

Brinquedos, flor-
zinhas e sorrisos.
0 mundo da Ana

Confira quais

Lennon e Mario AV.
Para imitar o idolo, ele
quer se mudar para
Nova York. Que bom!
Grand Theft
Auto: San Andreas

FELIPE AZEVEDO
Ninguém é mais
voliivel que o Felipao:
jurou amor eterno a
THUG 2 e dias depois
ja suspirava por San
Andreas. Qual sera a

proxima paixao?
Grand Theft
Auto: San Andreas

ficou azulzinho de-
pois de sua estréia
na andlise de games
com DKC2.

Paper
Mario 2, Pikmin 2

DANIEL NIEUWENHUIZEN
Esse menino
inocente guardou a
muamba do Trivas e
acabou dancando.
Hoje, os dois dividem
uma cela com mais
32 no Pavilhdo 7.
Grand Theft
Auto: San Andreas

ERIC ARAKI

0 paraiso pode
ser facilmente
alcancado por alguns.
Camisetas, mangas e
canecas de Ragnarok
S@0 0 nirvana
pessoal de Eric.

adivinha?

Ragnardk Online

HOMERO LETONAI
Esse é outro que
se deixou influenciar

pelas vibracoes de
GTA. Vocé néo sairia
correndo diante de
um olhar psicopata
desses?

Grand Theft
Auto: San Andreas

RENATO VILIEGAS

Descambando de
vez para o lado ne-
gro, 0 mais melin-
droso Jedi do univer-
so até que saiu boni-
to na foto: seu rosto
nao aparece.

Grand Theft

Auto: San Andreas

esta edi¢do quentissima e curta esses novos games.
Semanas boas como essas, s6 no fim do ano que vem.

- Pablo Miyazawa

pablo@conradeditora.com.br

FABIO SANTANA
Como o Eric s6
quer saber de
Ragnardk, o Fabao
ficou sem parceiro
nos games de luta e
passa as noites
babando no sofa.
Grand Theft
Auto: San Andreas

KELVEN FRANK
Entre cada
fechamento, o Kelven
recupera as energias
no sofa da sala de
jogos. As sonecas
salvadoras duram
quinze minutos.
Winning
Eleven, San Andreas

THEO AZEVEDO

Fa do Krusty dos
Simpsons, Théo disse
que vai parar com
palhacada e fara
poses mais sérias
daqui pra frente. Ta
bom entéo.

Rome:

Total War, Myst IV

s30 os games preferidos da equipe EGM no més

<

RONNY MARINOTO
Néo se deixe en-

ganar por esse
semblante tranqilo.
“0 Ferrao do Marim-
bondo” pode picar
vocé a qualquer
momento.

Grand Theft
Auto: San Andreas

ANDRESSA NOZUE

Por que sera que
toda diagramadora
de nome Andressa
(com um ou dois Ss)
gosta de fazer esses
chifrinhos com as
maos?

Grand Theft

Auto: San Andreas

GABRIEL MORATO
Confira o artigo

doido do Gabriel

antes do review de

MGS 3. E mais

doidos somos nos

de publicarmos

essa piracéo toda!

Paper
Mario 2, San Andreas

Proxima edig3o da EGN Brasil: nas bancas no dia 09 de dezembro
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04 Guarde bem essas fotos, pois um dia
elas valerdo milhdes

08 Cheeseburguer contra sushi e outros
problemas dos leitores

FAZENDO ECO

0s dois mundos de Metroid Prime 2:
Echoes

DESENVOLVIMENTO FORGADO
Designers aceitam nosso desafio e
criam um jogo ficticio

E PRATA!

Bruno Carrigo € nosso vice-campeao
no World Cyber Games

PEGA LADRAO!

A nova “moda” da pirataria digital

CELULAR

Assista televisao em seu telefone
EGM PC

Ragnardk Online esta contaminando
todo mundo!

HARDWARE

Gabinetes para seu PC ficar bonitao
DEPOIS DO JOGO

0 que ficou de fora do RPG Fable
EM BREVE

Mais opcoes para o seu Natal
QUARTERMANN

0 lingua-solta da EGM solta o verbo
CAIU NA REDE E GAME

Softhouses apostam em jogos online

ESTRATEGIA THUG 2
DICAS
GAME OVER

0 melhor FPS de todos os tempos ganha
nota méaxima e review especial nas pagi-
nas da EGM Brasil

METAL GEAR SOLID 3:
SNAKE EATER

Snake volta a capa da EGM Brasil com toda a pompa que tem
direito. Sensacional é pouco para o novo Metal Gear Solid,
como vocé pode Werir no review especial acompanhado por
um estudo sobre a metalinguagem empregada na série

REVIEWS

50 Metal Gear Solid 3: Snake Eater
ESCOLAS DE GAMES Myst 1V Rovelati
Myst IV Revelation
Vocé acha que estudar é chato? Dé uma Tony Hawk’s Underground 2
olhada nos cursos desta matéria e vocé Terminator 3: Redemption
mudara de idéia rapidinho Leisure Suit Larry:
Magna Cum Laude
X-Men Legends
The Guy Game
Mortal Kombat: Deception
Grand Theft Auto: San Andreas
Guilty Gear Isuka
The King of Fighters:
Maximum Impact
Katamari Damacy
Shin Megami Tensei: Nocturne
Otogi 2
Paper Mario:
The Thousand-Year Door
Donkey Kong Country 2
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carta do meés

>ganhou uma camiseta exclusiva da EGM Brasil

JAPAO X EUA

Escrevo para dizer que estou indignado com o comentdrio feito na matéria sobre o RPG do Senhor dos Anéis da EGM 30. Que
negécio ¢ esse de dizer que o RPG € o Gnico género que o0s japoneses ainda dominam? Saibam que € do Japao que vém os
jogos mais criativos e os maiores designers, como Miyamoto e Shinji Mikami, por exemplo. E de I4 que vém jogos expoentes
dentro de seus géneros, como Soul Calibur, King of Fighters, Street Fighter e Tekken (luta); Resident Evil e Silent Hill (survival
horror); Gran Turismo (corrida) e Devil May Cry e Onimusha (agéo), sem falar que € de la que vem a melhor série de futebol,
Winning Eleven, que acredito ser o jogo preferido de dez entre dez pessoas que curtem um futiba virtual. Tudo bem que vocés
s30 uma filial de uma revista americana, mas a impressao que da é que voceés idolatram os jogos americanos e ignoram 0s
japoneses. Até hoje nao me conformo com o selo de platina de GTA: Vice City. Na minha opinido, os americanos so sabem fazer
jogos de um género: tiro em primeira pessoa. Nao tem uma edico sequer que vocés deixam de puxar 0 saco para jogos assim!
E digam para a Electronic Arts que superar a Square no género RPG nao vai ser possivel nem na proxima encarnacéo, digo,
geracao! Viva os jogos japoneses!

Charles Oliveira
Fortaleza/CE

Parece que vocé nao entendeu direito. Quando dissemos que o RPG é o tinico género que os japoneses ainda
dominam, isso quer dizer que esse segmento ainda tem o dominio de desenvolvimento quase que absoluto do
pessoal de olhinhos puxados, ao contrario de outros géneros como luta (Mortal Kombaf), survival horror
(Eternal Darkness), corrida (Burnout 3), esportes (Tony Hawk), FPS (Doom 3) e acao (Prince of Persia), que
contam com mais titulos produzidos fora do Japao do que o RPG, com varios outros 6timos exemplos além
desses citados entre parénteses. E olha que até o RPG também esta bem representado no ocidente - o
recente Fable prova isso.

Mas quem foi que disse que a EGM Brasil é uma filial de uma revista americana? Somos licenciados da EGM
gringa e utilizamos uma parte do material que eles produzem, e isso é bem diferente: mais da metade de
nossa revista é produzida por brasileiros que nao ficam nem do lado de Pearl Harbor, nem do lado de
Hiroshima nessa guerra que vocé esta travando. Nao idolatramos jogos japoneses nem americanos.
Idolatramos jogos bons, nao importa se eles vieram do Nepal ou de Feira de Santana. Assim como também
elegemos leitores que metem o pau na gente para a “Carta do Més”. Sua camiseta ja esta a caminho.

P.S. Se vocé ainda nao se conformou com a platina de Vice City, pode morder a testa: San Andreas e Halo 2 tam-
bém levaram o selo maximo na sec¢ao de reviews deste més.
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Escreva para a EGNI Brasil

A EGM Brasil se reserva o direito de editar o con-
tetido das cartas por motivo de espaco. Se vocé
nao quiser seu nome, cidade/estado ou e-mail
impresso, por favor nos avise. Outra coisa: ndo é
possivel responder a todas as cartas e e-mails,
mas pode ter certeza de que todos sao lidos.

COMPROU E AINDA NAO JOGOU
Estou desesperado! Fiz um investimento
tremendo s6 para jogar Final Fantasy XI.
Comprei um PS2 com Memory Card e
Modem acoplado, o jogo com HD, adquiri
linha telefénica e um monte de coisas. H&
cerca de quatro meses venho economizan-
do para isso e ainda ndo consegui sequer
ligar 0 jogo! Moro no interior do Mato
Grosso (bem no interior!) e minhas dlvidas
$d0 as seguintes:

1- Existe algum modo de conseguir o ben-
dito manual de instalagéo do jogo em por-
tugués? Um dos maiores problemas é que
0 manual é totalmente em inglés e nada
entendo desse idioma.

2- Como conseguir todos os codigos, assi-
naturas, passwords etc.?

3- No local onde moro, & possivel jogar
online?

4- E possivel jogar FFX/ em linha discada
simples?

5- E possivel jogar em internet via radio?
6- Onde conseguir orientacao completa (e
em portugués) a respeito?

Ah, desculpem... na &nsia de perguntar, até
esqueci de dizer que a EGM é minha
favorita! Acabei de adquirir a assinatura e
todos 0s niimeros atrasados.

Aildo Neto
Via e-mail

Ainda bem que vocé fez um agrado no
final do e-mail. Deu incentivo pra res-
ponder essa batelada de perguntas.

1- Nao. E melhor fazer um curso rapi-
do de inglés pra curtir a historia do jogo.
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Va g qualquer lugar.
Va g qualquer lugar rap/do.
Va g quélquer lugar rap’do como um louco ng d'reSeo.
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2 - No manual (ultima pagina) tem os
CD Keys necessarios para adicionar
na instalacao e jogar.

3 e 4 - E possivel jogar tanto com
acesso discado quanto com banda
larga. Entao, se vocé possui uma
conexao com a internet, ja tem um dos
principais requisitos para jogar FFXI.
5 - Qualquer meio que o coloque em
conexao com o mundo via internet.

6 - Revista SuperDicas PlayStation
edicoes 08,09e 10 e
www.superdicasplaystation.com.br.

Final Fantasy XI: ndo
¢ facil jogar online

ELES SABEM OU NAO SABEM?
Primeiramente, parabenizo-o0s pela revista,
que prossegue sensacional e altamente
divertida. Agora vamos a ddvida: na péagina
60 da edicdo de julho de 2004, vocés
mencionam e descrevem claramente que a
avaliagdo dos jogos é feita por trés colabo-
radores que ndo conhecem a analise um
do outro, e por isso talvez haja variagbes
nas notas de cada um. O que me chamou
a atencdo foi a avaliagdo do jogo Trans-
formers, na qual o Felipe diz claramente
para que o leitor siga a indicagdo da
Beatriz, concordando até mesmo com a
opinido da mesma. Espero que publiquem
esta mensagem e espero ainda mais que
tenham uma justificativa para o ocorrido.
Saibam que depois disso comecei a ques-
tionar a seriedade e profissionalismo da
revista, que antes julgava indubitéveis.

Adriano Pereira de Sousa
Sao Paulo/SP

Nao exagere, Adriano. Tenha certeza
que seriedade e profissionalismo sao
duas qualidades que vocé nunca vai
deixar de ver por aqui. Mas nao ha
como impedir que duas pessoas que
jogaram o mesmo jogo, ha mesma
redacao, conversem a respeito dele.

0 editor da revista entao, que tambhém
participou da conversa, exerce a
funcao pela qual recebe seu salério e
edita o texto, fazendo com que os dois
analistas interajam entre si. Essa é
uma das coisas que deixam a revista
sensacional e altamente divertida.
Vocé nao acha?

Mutante sacaneia
leftor da EGM Brasil

Ai E SACANAGEM

Comprei X-Men Legends para PS2 recente-
mente e estava adorando a mistura de agdo
e RPG. Apds umas duas horas jogando,
desenvolvi alguns personagens, descobri
itens, enfim, aquela velha histéria. Qual nao
foi minha surpresa ao chegar em uma
fatidica missdo em que o grupo deve socor-
rer os ndufragos do S.S. Arbeiter e descobrir
como esse jogo pode ser incrivelmente mal-
doso ou simplesmente apresentar um bug
inacreditavelmente primario. A missdo pos-
sui um crondmetro (salve os caras ou todo
mundo afunda), e é ai que esté o problema:
se 0 jogo for gravado com o tempo ja se
esgotando e a missdo falhar, vocé volta para
este Ultimo arquivo salvo, 0 que ndo serve
para nada, j& que o tempo estaré nas (lti-
mas do mesmo jeito. Nao existe um meio de
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reiniciar a missdo, a (inica solugéo é come-
car tudo de novo. Era uma vez o grupo de
herdis que se aventurou num navio a
pique... Bom, agora jogo com dois arquivos,
um para as misses e outro exclusivo para
0s momentos na mansdo. Mas e ai? Apenas
um bug ou pura maldade?

Rodrigo A. Gonzalez
Salvador/BA

Nem um nem outro. Eu chamaria de
distracao. Durante a fase de testes,
provavelmente nenhum dos pilotos
imaginou essa possibilidade de gravar
0 jogo com o tempo se esgotando. Foi
uma distragao que custou caro: vocé
mudou sua opinido em relagédo ao
game por conta disso. E é uma ocor-
réncia que rola com mais fregiiéncia
do que vocé imagina (comigo aconte-
ceu coisa parecida em Max Payne e
Eternal Darkness), por isso use sempre
essa manha de utilizar dois ou mais
arquivos de gravacao.

AMADORISMO

Gostei muito de uma matéria que fala
sobre um game amador, Street Chaves, e
resolvi dar uma sugestéo. Vocés, uma vez
por més, poderiam falar de um game
amador na revista. Pode parecer loucura ou
dificil, mas isso daria um grande incentivo
a pessoas como eu, que sonham em fazer
games. Vocés poderiam mostrar a muita
gente como 0 gamer brasileiro é criativo.
Eu mesmo estou fazendo um: Terra dos
Sonhos, um RPG que se passa numa répli-
ca do Egito antigo.

Jonathan F. Guimarées
Rio de Janeiro/RJ

Ainda bem que vocé so quer isso uma
vez por més. Daria um trabalhao falar
duas vezes ou mais em uma revista
mensal. Fica frio: quando aparecer um
outro jogo amador bacana como Street

Chaves, a gente joga na roda. Quando
vocé tiver alguma coisa pronta do seu
Terra dos Sonhos, mande-a para nos.
Mas nao durma no ponto, pois outros
leitores/designers podem passar na
sua frente e o seu sonho vai continuar
s0 na sua cabeca.

L3 e cad

Quais sao as possibilidades de pas-
sar FFVIl: Advent Children nos cine-
mas brasileiros?
Vitor Aragao
Via e-mail

Poucas. 0 filme vai sair direto em
DVD e nao passara nos cinemas.
Invoque Bahamut para que, pelo

menos, o DVD saia por aqui.

Por que ha tantas propagandas
na revista?

Gustavo Blood
Via e-mail

Porque temos que ganhar dinheiro,

oras! E preciso lembrar que os
anuncios subsidiam a revista;
quanto mais deles, mais paginas
editoriais também. Mas no nosso
caso nem sao tantas propagandas
assim. Se vocé contar, vera que, na
média, os antincios representam
aproximadamente 1/4 da revista.

Vou poder ganhar um PSP de
presente no meu aniversario (10 de
dezembro)?

Rafael Abreu
Vitoria/ES

Peca uma hola de futebol.
0 portatil da Sony so sera langado
em marco do ano que vem. #=h
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o0 que rola de melhor no mundo dos games

”]ogabtlbdade de

océ acha que ja tem uma boa

idéia do que esperar de Metroid

Prime 2: Echoes com base
no demo recentemente langado para
GameCube? Nada disso. “Aquela versao é
s6 acdo”, diz o gerente de relagdes publi-
cas da Nintendo, Tom Harlin. “Ela disponi-
bilizou um monte de coisas para que
vocé pudesse seguir o caminho correndo
e atirando, mas nd@o mostrou muitos ele-
mentos de exploragéo. Prime 2 ¢ um jogo
de aventura em primeira pessoa, ao invés
de um tiroteio em primeira pessoa”. Em
outras palavras, pode esperar muito mais
histdria, exploragéo e enigmas do que
aquilo que o pequeno demo mostrou.
Pecas chave desses aspectos mais cere-
brais sdo as duas diferentes dimensdes —
clara e escura — do planeta onde vocé, na
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pele da famigerada cagadora de recom-
pensas Samus Aran, pousa. “0 mundo de
Aether esté sofrendo, pois os Space
Pirates estdo minerando phazon (a miste-
riosa matéria energética) e abrindo uma
rachadura”, diz Harlin. Uma raca nativa
do planeta, um povo gigante com aparén-
cia de mariposa conhecido como lumi-
noth, se vé cercado pelos ing — criaturas
perversas em forma de aranha originarias
do recém lado dark do planeta. Enviada
para atender um chamado de socorro de
soldados desaparecidos da federagéo,
Samus acaba concordando em ajudar os
luminoth em sua luta para salvar Aether.
As duas versoes do planeta representam a
maior mudanca na jogabilidade de Prime
2."Vlocé precisa viajar entre o mundo light
e o dark para resolver enigmas,” diz o

representante da Nintendo, Thom

Leonard, “ou vera paralelos entre os dois
mundos, e tera que descobrir como usar
isso em sua vantagem”. Leonard da um
exemplo: uma ponte no mundo light leva a

Lembra do portal? Nés pulamos por ele e
chegamos em uma verséo dark da sala
que acabamos de deixar: similar em
estrutura, mas com um toque de Tim
Burton na aparéncia, com rochas negras e

“Prime 2 é um jogo de aventura,

nao de tiro”

um portal negro, ndo a uma certa
plataforma que precisamos alcangar. Um
botdo préximo pode mover a ponte, mas
ele parece transparente e desbotado,
como um holograma. “Ele esta em um
fluxo dimensional”, diz Leonard, “entdo
vocé ndo pode ativa-lo ali. E ai que entra a
interagdo entre os mundos”.

—Tom Harlin, gerente de relagoes publicas da Nintendo

um sinistro céu roxo. S6 a permanéncia
nessa gélida dimensao alternativa pode
machucar; fora das “areas de descanso”
(ora acessadas atirando-se em cristais
especiais, ora acessadas seguindo certos
animais), Samus perde energia lentamen-
te. Outra diferenca é aquele botao: ele
agora esta sélido e totalmente funcional.

A BANDA BLACK EYED PEAS VAI FORNECER MELODIAS E PRODUZIR A TRILHA SONORA PARA THE URBZ: SIMS IN THE CITY (PS2/XBOX/GC). O GAME DEVE SAIR AINDA EM 2004...
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Ativa-lo move aquilo que se parece com
uma sombra da ponte, sinalizando o que
aconteceu no mundo light. Pulamos de
volta pelo portal e, 16gico, o caminho
mudou. Agora podemos atingir o objetivo.
Puzzles similares estdo espalhados por
Prime 2, mas ndo sdo a Unica implica¢do
do tema claro/escuro. Por exemplo, os ing
vez ou outra fazem esse pulo dimensio-
nal, possuindo criaturas no mundo light e
transformando-as em versdes mais fortes
e perversas. Até uma misteriosa versao
sombria de Samus (com uma incrivel se-
melhanga com aquela do melhor final do
Metroid Prime original) d4 as caras.
Achou que tinha acabado com ela (ele?)
no final do demo de Prime 2? Como dis-
semos, aquilo foi s6 um aperitivo, o prato
principal chega logo mais. %

Devido ao travamento de mira, & habilidade de Samus em
virar bolinha e ao esquema de controle nico de Prime 2
(a segunda alavanca analdgica é usada para mudar as armas

e ndo para olhar em volta), ndo é surpresa que o Multiplayer

de Echoes é diferente do tipico tiroteio em primeira pessoa.
Embora a maioria dos mapas e modos de jogo ainda seja
desconhecida, aqueles que jogamos eram simples e rapidos,
porém divertidos — meio que uma experiéncia em arcade. No
deathmatch, dois a quatro jogadores (tela dividida) tentam
conseguir 0 maior nimero de matangas, usando itens como
supermisseis, danos extras, bola mortal (vocé precisa rolar
para cima de outro jogador para maté-lo) e metralhadoras
controlaveis. Outro modo desafia todos a recolher o maior
nimero de moedas dos inimigos derrotados.

I 0 Screw Attack de Samus
retorna para que ela esmague
blocos e ziguezagueie por passagens

Ative portais para as duas di
com os raios light ou dark

0 visor Echo envia pulsos para que vocé
ndo pode enxergar a olho nu (igual a Ben Affleck em Demolidor).

M Ao usar a Dark Suit,
Samus sofre menos danos ao
explorar o mundo dark

Fique na seguranca dessas zonas de luz para recuperar
gradativamente a energia no mundo dark

As “salas” em Prime 2 g
do que as do jogo original

PRECISA-SE DE ATORES COM EXPERIENCIA ALIENIGENA: A PARAMOUNT PICTURES ADQUIRIU RECENTEMENTE OS DIREITOS PARA CINEMA DA SERIE AREA 51, DA MIDWAY.
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DESENVOLVIMENTO
FORCADO

Sequestramos cinco criadores de games e os fizemos
inventar um jogo de sucesso. Confira o resultado

milhdes de délares. Preferimos fazer
da maneira simples e rapida, seqiies-
trando cinco designers e os forcando

izem que produzir um game
nos dias de hoje consome
muitas horas de trabalho e

SEU HEROLI...
Por John Romero
(criador de Doom)
Uttimo projeto: um
novo Gauntiet (para um sis-
tema ainda indefinido)
“Vocé é Pierce, uma lenda entre
grupos mercenarios e uma ma-
quina de matar que trabalha
secretamente para uma organi-
zagao maior que a NHS. Se al-
guém perturba o equilibrio politi-
co em Marte, é seu dever investi-
gar e se livrar das testemunhas.
Diferente dos soldados normais,
ser um mercenario de um grupo
subversivo tem suas vantagens:
vocé esta carregado de nano-
equipamentos que recarregam
constantemente a energia. Tam-
bém interessante € sua protegao
stealth portatil no inicio do jogo.
Ela dura trinta minutos e depois
vocé deve espremer os restos de
foton para reutiliza-la.”

SEUS INIMIGOS...

Por Eugene Jarvis

(criador de Defender e Robotron)

Ultimo projeto: Target: Terror (arcade)
“Pierce tem um péssimo dia enfrentando os inimigos
que o perseguem. Primeiro sdo os humaroids, solda-
dos de carne e 0sso e bombados com hormanios.
Altamente &geis, com fardas leves que utilizam sis-
temas circulatérios auto-vedaveis e caixas de pro-
tecao craniana, a dieta deles consiste de drgaos
doados pela NHS e podem suportar ataques até um
minuto apés a decapitacdo. Ai vém os Robonators,
que atacam com microbombas atomicas e raios ras-
treadores bioldgicos. E também ha os Lifesukrs, que
sugam qualquer energia ou forca vital em poucos
segundos e sao atraidos por gas metano. Ruim para
Pierce, que comeu feijao com repolho no almogo.”

e

a trabalhar como escravos em um
game exclusivo para a EGM Brasil.
Demos a cada um deles uma parte

desse quebra-cabeca e o resultado foi
Red Ice, um game de acao imaginario,

Y

o

A JOGABILIDADE...

Por Tom Hall (Midway)

Uttimos projetos: Area

51 e Narc (PS2/Xbox)
“Devido & presenca de gases inflama-
veis na atmosfera, a maioria das ar-
mas séo projéteis de plastico e grafite.
Ainda assim, disparos na atmosfera
mataram centenas de pessoas € po-
dem matar também os inimigos de
Pierce. Com seu nanoequipamento re-
cuperador de energia, Pierce pode se
pendurar no teto e enfrentar inimigos
que estdo centenas de metros acima
dele na gravidade. Ele pode ouvir con-
versas distantes, enxergar e saltar
grandes distancias e atirar objetos
com tremenda velocidade. 0 combate
franco acontece em camera lenta com
colisdes realistas. Pierce tambhém pode
pilotar barcos de areia, veleiros aéreos
e escavadeiras da NHN para fugir dos
inimigos. Além disso, ele deve se pro-
teger quando a noite chega, pois a

temperatura cai 200 graus.”

“«

ESTE MES, A ATARI TRAZ AO MERCADO NORTE-AMERICANO UMA REPLICA REDUZIDA DE SEU CONSOLE ATARI 7800, CONTENDO 20 GAMES CLASSICOS DO 7800 E DO ATARI 2600 NA MEMORIA.
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TUDO COMECA...
Por Mathieu Ferland (Ubisoft)
Ultimo projeto: Splinter Cell:
Chaos Theory (Xbox)
“E 0 ano de 2174. Marte enfrenta um tumulto
devido a recente descoberta de um poco de ge-
lo feita pela Nagao Humana do Norte (NHN). En-
quanto o presidente da Nagdo Humana do Sul
(NHS) exige igualdade de recursos, centenas de s
soldados da NHN se retinem dentro da ctipula
de guerra e se preparam para uma grande in-
vasao. Porém, um soldado do grupo é diferente
dos outros: vocé € um espido da NHS. Ao tentar
sair sorrateiramente da ctpula, vocé é pego
4 tentando roubar um veiculo. Em poucos segun-
dos, cingiienta soldados vém em seu encalco.
Agora, vocé é um fugitivo cacado em um plane-
B4 ta com gravidade equivalente a 3/8 da gravi-
" dade da Terra.”

T T S e

COMO TERMINA...
Por Brian Fargo
(criador da série Bard's Tale)

Ultimo projeto: Bard's Tale (PS2/Xbox)
“0 trauma claramente comegcou a afetar Pierce. Uma
sensacao de parandia se instala conforme ele dribla
soldados e robds com microbombas, e percebe que ar-
riscou tudo por um maldito buraco de gelo. Parece que
1 nada disso vale a pena. Felizmente, ele esta equipado
com um monte de bugigangas que Ihe déo a habili-
dade de cair fora dali. Depois de um Ultimo encontro
com a morte, Pierce consegue subir a bordo de uma
nave cargueira e fugir para o planeta mais proximo.
Embora ninguém o tenha visto durante algum tempo,
ha varios relatos de uma forca invisivel passando perto
de dormitérios de colégios femininos locais.” #sh

VOCE PODERA RELEMBRAR OS BONS TEMPOS DE ADVENTURE, ASTEROIDS, HAUNTED HOUSE E YAR' S REVENGE, COM DIREITO A DOIS JOYSTICKS, TUDO PELA PECHINCHA DE US$ 45...
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Brasil ndo fez bonito apenas nas

Olimpiadas e Paraolimpiadas de Atenas.

Ganhamos moral também no esporte
eletronico: nossos ciberatletas ficaram em quinto
na classificacdo geral do World Cyber Games, que
aconteceu em San Francisco (EUA) no inicio de
outubro. As medalhas em duas categorias (bronze
em Need for Speed Underground e prata em FIFA
Soccer 2004) garantiram a colocacao inédita para
o0 pais em competicdes do género. Conversamos
com o carioca Bruno Carrigo, 19 anos, nosso
vice-campedo mundial em FIFA 2004, que contou
um pouco sobre seu feito olimpico.

EGM Brasil: E ai, qual é a sensacao de ganhar
uma medalha pelo Brasil?

Bruno Carrico: E muito boa, ainda mais pelo fato de
que o pais ndo havia conseguido medalha antes. Com
a minha prata e o bronze do Andinho [Nota do Editor:
André Luiz Macedo, terceiro lugar em NFS
Underground)] ficamos em quinto no quadro de
medalhas. E uma enorme evolugéo e uma excelente
colocacdo para o Brasil. No proximo WCG, ja
entraremos mais respeitados.

EGM: Vocé imaginava que poderia ganhar qual-
quer coisa antes de ir para San Francisco? Ou
estava indo mais pela festa?

BC: No ano passado fui mais pela festa, pois era
minha primeira competicao internacional e eu estava
empolgado com a viagem. Mas esse ano fui focado
na competicao. Sempre me preocupava em voltar

Fotos: Lia Amancio/Divulgagao

cedo para o hotel, para dormir e estar bem para jogar.
Nao imaginava que iria ficar em segundo. Cai num
grupo muito dificil e meu objetivo era chegar até as
quartas, quando enfrentaria 0 campeéo da Alemanha,
um dos grandes favoritos do campeonato.

EGM: Na final, com o mundo inteiro olhando pra
vocé, bateu um frio na barriga? Deu medo?

BC: Nao, até que joguei bastante tranqiiilo. Claro que
queria trazer uma medalha de ouro, mas estava ciente
de que estava na final e que isso ja era um feito enor-
me. Acho que o coreano estava um pouco nervoso no
comego da partida, tanto que sai na frente. Mas depois
que ele fez o primeiro gol, parece que se acalmou um
pouco e nao errou mais nenhum lance.

EGM: Qual a maior diferenca entre vocé e um
medalhista olimpico? 0 ciberatieta pode ser
considerado um atleta “normal”?

BC: Acho que n@o pode. O e-sport ¢ uma coisa muito
nova e por isso ainda nao chama tanto a atengéo da
imprensa e do mundo, apesar de estar crescendo
rapidamente. Trazer uma medalha para o Brasil é
bom, mas acho que ndo da para comparar com o
feito de conseguir uma medalha olimpica, pela
tradicao das Olimpiadas, pelas atencdes voltadas
para 0s jogos, o pais para para torcer pelos atletas...
€ uma coisa muito maior.

EGM: Vocé realizou o sonho dos jogadores

de games. Vocé acha que qualquer cara

mais habilidoso pode um dia se tornar um
campedo mundial?

BC: Sorte e talento ajudam, porém o mais importante
sdo os treinos e a dedicacéo. Para se conquistar
sucesso em qualquer atividade é necessario empe-
nho, e nesse caso nao é diferente.

EGM: Seus pais apéiam mais a sua carreira?

BC: Sempre tive o apoio deles, desde o primeiro
campeonato que disputei. Naquele, inclusive, eu era
meio novo para viajar sozinho (o campeonato foi em
Séo Paulo), entdo meu pai foi comigo e meu irmao, e
de quebra assistiu aos jogos e torceu por nés.
Atualmente, sempre que a gente viaja para jogar
algum campeonato, eles ficam em casa torcendo
bastante, avisam todo mundo da familia, ligam para
saber os resultados... eles nos apoiam bastante.

Brasileiro é vice-
ampeao de FIFA na
olimptada dos games

Bruno Carrico, em San
Francisco: medalha de prata
inédita e cheque de USS 10 mil

EGM: 0 que mais vocé joga além de FIFA?

BC: O FIFA é o Unico jogo que eu encaro de maneira
“profissional”, tentando treinar todo dia e disputando
o0s campeonatos. Mas gosto de jogar outros games
“for fun”. No console, jogos apenas o Winning Eleven
no Playstation 2, e mesmo assim nao tenho jogado
muito ultimamente para ndo misturar com o FIFA. No
PC gosto de jogar algumas vezes WarCraft 3 e
Counter Strike.

EGM: Vocé tem 19 anos agora. Ainda pensa em
seguir alguma carreira relacionada aos games?
BC: Nao penso em seguir carreira como ciberatleta.
Encaro o FIFA como uma atividade paralela. Pretendo
fazer faculdade de medicina e ainda continuar com o
FIFA. Acho que d& para conciliar as duas atividades,
arrumar uma hora por dia pra “manter a forma” no
jogo e treinar um pouco mais nos finais de semana.
Infelizmente, o e-sport ainda néo é suficiente para
sustentar ninguém no Brasil, por isso a maioria dos
jogadores tem alguma outra atividade.

EGM: Quais os proximos planos? Vencer o titulo no
ano que vem?
BC: O proximo passo € conseguir a vaga para a
Suica no Campeonato Mundial de FIFA 2005, em
dezembro, e fazer bonito 14 fora. Depois é descansar
durante as férias, e em seguida, comegar a
preparacao para 0 WCG 2005. #=h

— Pablo Miyazawa

O BRASIL NA WCG 2004

Nossos ciberatletas no WCG tiveram um resultado
muito acima do esperado na competigdo deste ano.
Em StarCraft: Brood War e Warcraft lll, os players néao
se classificaram para as finais. Em Unreal Tournament
2004, fzneo ficou entre os 32 melhores. Em Need for
Speed Underground, q3metroid ficou entre os oito
melhores, mesma posicao do mibr em Counter-Strike:
Condition Zero. As duas medalhas colocaram o pais
no quinto lugar na classificacao geral, atras de
Holanda (trés ouros, um bronze), Coréia do Sul (dois
ouros, trés pratas, um bronze), EUA (dois ouros, um
bronze) e Alemanha (um ouro, um prata, um bronze).

AINDA FALANDO SOBRE O E-SPORT: A PROXIMA EDICAO DO WORLD CYBER GAMES IRA ACONTECER EM CINGAPURA, NA ASIA, EM OUTUBRO DE 200
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PEGA LADRAO!

Pirateiros distribuem futuros langamentos pela
internet e viram o mercado de games do avesso

odos os direitos estao reservados. A repro-
n ducao total ou parcial deste produto é crime

e 0s infratores estao sujeitos as penalidades
previstas em lei.” Vocé ja leu essa frase? Ela esta
presente em embalagens de DVDs, CDs e games.

Mas, pelo jeito, nem de longe isso €é suficiente para

intimidar quem trabalha com artigos falsificados.

Uma das industrias mais lesadas com a atividade

dos “pirateiros” é a dos games.

As produtoras estimam em mais
de US$ 1 bilhdo anual o prejui-
z0 causado pela turma que
reproduz os Master Chiefs,

Gordon Freemans e Carl John-

sons que rodam nos aparelhos

daquela turma que nao quer, ou
nao pode, gastar grana em um
jogo original. Alguns episodios
recentes chamaram a atencédo
do mundo para uma nova faceta
desse velho problema: o piratea-
mento de um game antes mesmo
de seu lancamento oficial. Em out-
ubro, dois dos grandes lancamentos
do ano, Halo 2 (Xbox) e Grand Theft

Auto: San Andreas (PS2), “vazaram”

em suas ultimas etapas de pro-

ducdo. Isso sem falar no menos
cotado Shin Megami

Tensei: Nocturne

(PS2) e no roubo
do cadigo-fonte

de Half-Life 2
(PC), ocorrido

no inicio do

E gracas a
agilidade e impessoalidade quase
total proporcionada pela internet, esses
softwares se disseminaram como
praga através da rede.

0 que é certo e o que é errado

As empresas detentoras da propriedade intelectual dos
games ndo estdo para brincadeira: “As autoridades
competentes estéo investigando o roubo e continuarao
a investigar todas as pistas para impedir maior dis-
seminacéo de nosso contetido criativo. 0 download, a
posse e a distribuicao de San Andreas, incluindo sua
disponibilizacao na internet, é roubo!”, declarou a
Rockstar na ocasiéo do ocorrido. A Microsoft também
néo deixou por menos em relagao a Halo 2
“Consideramos que o download deste arquivo (do
game) ou disponibiliza-lo na internet é uma forma de
roubo. Estamos investigando a fonte desse vazamento
com as autoridades. A Microsoft leva a integridade de
sua propriedade intelectual a sério, e iremos perseguir
agressivamente a fonte desse ato de ilegalidade*, dizia
a declaracao divulgada um dia apés uma versao pirata
do game tornar-se disponivel na rede.

No fim das contas, a pirataria é boa ou ruim? Levando
em conta a facilidade em conseguir novos langamen-
tos, 0 consumidor menos abastado experimenta bene-
ficios imediatos ou prejuizos em longo prazo? A EGM
Brasil conversou com um comerciante de “produtos
alternativos” (que obviamente preferiu se manter an6-
nimo), que afirmou nao enxergar possibilidades de tra-
balhar com games hoje de forma legal. “O problema é
que ninguém compra produtos legalizados. Os con-
sumidores déo a desculpa de que os originais sao
caros, mas mesmo com jogos usados a pregos
razoaveis, eles preferem os piratas por R$ 15 para
poderem jogar logo os langamentos.” A consegiiéncia
dessa grande oferta é que muitos consumidores
acabam gastando em jogos piratas 0 mesmo que gas-
tariam em produtos originais: “Ao invés de comprarem
um produto de qualidade e aproveitarem ao maximo,
as pessoas preferem comprar varios para jogar tudo,
mesmo que seja por cinco minutos cada”, explica.
Nossa 6bvia conclusao: a procura s existe porque ha a
oferta, e vice-versa. Enquanto isso, as produtoras con-
tinuam sem solucdo para o problema.

- Eduardo Trivella

O GRANDE ROUBO DE GAMES

A anatomia de um crime digital — como os jogos chegam a rede

Enquanto um game esta em fase de desen-
volvimento ou de testes dentro da propria
produtora, a seguranca é muito rigida. Half-
Life 2 foi uma excecdo, pois parte de seu
codigo-fonte foi roubado de dentro da propria
' Valve. Um hacker invadiu o servidor da
empresa e fez o trabalho sem sujar as
proprias maos.
No caso dos outros jogos citados nesta matéria,
0 esquema foi um pouco diferente. Existe um
termo na industria dos games que diz que
quando o jogo esta “gold”, o programa ja foi

finalizado e esté pronto para entrar em fase de fabricaco.

E justamente ai que o bicho pega: nesta fase, 0 game passa
por muitos lugares e por muitas pessoas e nem todas sio
bem intencionadas. Halo 2, que comegou a ser distribuido ile-
galmente quase quatro semanas antes de seu lancamento, foi
pirateado enquanto estava sendo localizado (traduzido e
adaptado para o idioma do pais) na Franga — justamente por
iss0, a versao “genérica” esta toda em francés. Ja GTA: San
Andreas foi copiado durante a producéo dos DVDs e chegou a
rede no dia 19 de outubro, uma semana antes do langamento
nos EUA. Literalmente, foi um “grand theft game” que a
Rockstar ainda néo elucidou. ssh

DADOS OFICIAIS CONFIRMAM: DE CADA DEZ GAMES INSTALADOS EM PCS NO BRASIL, OITO SAO PIRATAS...
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GAMES PARA UMA ILHA'DES
ODAIR BRAZ JUNIOR

Quais games a equipe EGM Brasil levaria até o
fim do mundo? Vocé descobre aqui! Nesta
edicéo, perguntamos ao célebre Odair Braz
Junior, o popular Juneca, quais jogos ele colo-
caria na mochila para um passeio sem volta a
nossa ilha deserta. Veja suas escolhas:

GoldenEye 007 (N64)

“Este é provavelmente meu jogo favorito de todos
os tempos (gosto muito do Enduro também, mas
isso fica entre a gente). O nivel de desafio, a ten-
sdo, a possibilidade de melhorar sempre seu
desempenho e a chance de jogar como James
Bond séo elementos indescritiveis. Posso estar
errado, mas depois de GoldenEye, nenhum outro
jogo do agente teve 0 mesmo charme.”

Gran Turismo 2 (PlayStation)

“Para quem gosta de corridas de carro (¢ definiti-
vamente 0 meu caso), nao pode haver nada mais
perfeito do que Gran Turismo 2. Tudo é real demais
e vocé se sente no comando daquele carango que
sempre sonhou dirigir. Posso ficar trés dias segui-
dos jogando sem comer ou beber”

Mario Golf 64 (N64)

“Nunca pensei que jogar golfe fosse tdo legal.
Aprendi a gostar jogando Mario Golf: 0 game esta-
va ali de bobeira e resolvi arriscar. Fiquei to vicia-
do que me tornei um mestre do taco (no bom sen-
tido). Vai pra ilha facil.” fsh
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SPLINTER CELL: PANDORA TOMORROW

Acao e espionagem como nunca se viu!

m dos maiores sucessos dos consoles chega : HE “®- LIGHT
triunfal a telinha do seu Oi, em uma missao in- * :
teiramente nova e com um enredo ainda mais
cativante. 0 agente Sam Fisher é escalado mais uma
vez, dessa vez para encarar a missao mais dificil de
sua carreira. Uma tenebrosa ameaca paira sobre 0
mundo: para evitar ser capturado ou eliminado, o peri-
goso lider do grupo guerrilheiro Suhadi Sadono tragou
um plano maquiavélico que serve como seu seguro de
vida. Se ele deixar de fazer contato com seus homens
por um dia sequer, 0 grupo ira detonar uma enorme
rede de bombas bioldgicas, espalhando o virus da
variola pelas maiores cidades do mundo. Cabe a Fisher
resolver a situacdo da maneira mais silenciosa e efi-
ciente possivel.
Na pele do agente, vocé deve fazer de tudo para er-
radicar a ameaca do terrorismo bio-
l6gico. Entre seus desafios, é preciso
enfrentar seus inimigos na selva e na
embaixada da Indonésia, desarmar 8
uma bomba plantada em um submari- | : - o i 01z31
no e, finalmente, encarar bandidos em . ‘
um laboratério de criogenia, tudo es-
palhado por oito complexos niveis de
jogo. Para se dar bem, vocé devera
avancar com cautela, superando os -
mais sofisticados sistemas de de-
teccdo e agindo silenciosamente como
um verdadeiro agente secreto!
Splinter Cell: Pandora Tomorrow su-
pera os limites dos games para apare-
lhos méveis. Pela primeira vez em um
jogo do género é possivel interagir
com o ambiente, criando sombras para
se proteger e atirando em lampadas e
outras fontes de luz. As habilidades
dos inimigos tamhém s&o surpreen-
dentes, com uma Inteligéncia Artificial
apuradissima. Eles estdo na sua cola e
ndo irdo descansar enquanto vocé ndo
for localizado! Prepare-se!




CUBL

Um quebra-cabeca divertido que vai viciar vocé! Em
CUBI, seu objetivo é posicionar as pecas que caem
do céu de modo a nao deixar espagos vazios entre
elas. Toda vez que uma linha € preenchida, ela é
eliminada e as pecas acima sdo movidas para baixo.
Encaixe as pecas corretamente e evite que elas
cheguem ao topo. S0 assim vocé conseguira escre-
ver seu nome no ranking dos melhores jogadores de
CUBI do Brasil.

MOTO MAX
Velocidade
maxima na tela

do seu Ot

Curte adrenalina, asfalto e velocidade?

Entdo Moto MaX é para vocé! 0 game traz to-
da a emoc@o dos torneios de motoveloci-
dade, em dois modos: “campeonato” ou
“corrida simples”.

No total, séo cinco pistas com tracados varia-
dos compostos de retas e curvas abertas,
fechadas ou em “S”, com belos cenarios
representando grandes cidades brasileiras.
Cada pista traz um ranking especifico que ar-
mazena 0s cinco melhores tempos. Isto per-
mite que vocé convoque seus amigos para
competir em seu Oi para ver quem é 0 mais
rapido das pistas.

Encaixe as pegas para vencer

RANKING CUBi

Quem s@o os melhores jogadores de CUBi do Brasil?

Confira abaixo os nomes dos campedes do més pas-
sado*. Nao deixe de praticar! Quem sabe o seu nome
ndo aparece no Ranking da préxima edigao?

a o

Recorde

Classificagdo - - - - - Nome- - - - - - - . - Pontos
1- -+ -+ Mendes - - 24806
- - - kputo
-+« -leocfrj --
EDDRAGO!
---Verve
- - XPhoenix
.o - Talude -
10 sessesssass

-+ 22919
-+ 22238
- 21673
19876

== 19197
- 19142
- - 18362
-- 18303
- 17866

Estratégias

Siga as dicas para ganhar mais pontos:

Tente apagar 0 maximo de linhas possiveis de
uma vez so.

ePara destruir quatro linhas de uma s vez, é
preciso fazer um corredor para encaixar uma
peca amarela. Crie esse espaco nas laterais, pois
um espaco no meio atrapalhara sua estratégia.
*Pressione a tecla para baixo quando souber onde
colocar a pega. Desse modo, vocé ganharé ainda
mais pontos.

Evite deixar buracos no jogo. Caso néo seja possi-
vel, evite colocar blocos por cima dele. Assim, vocé
conseguira corrigi-los facilmente depois.

ePratique sem parar. Quanto mais vocé jogar, mais
pontos fara. E sua chance de colocar o seu nome no
ponto mais alto do ranking de CUBi!

*Pontuagdes computadas até 22 de outubro de 2004.

QUERJOGAR?

Que tal ser o primeiro a testar os novos
games? Escreva um e-mail contendo seu
nome, idade e endereco completo para
oijogos@oi.net.br, com o assunto
“Quero testar os games da 0i”.
Se vocé for um dos selecionados,
ganhara o direito de testar os
préximos games antes do
lancamento! Participe!

Venca facil em todas as
corridas!

*Colisdes fazem sua moto perder velocidade, além
de darem mais vantagem aos adversarios. Cuidado
com as placas na lateral da pista. Se chocar nelas,
vocé perdera tempo e muitas posigoes.

*As placas com setas que aparecem na parte su-
perior da tela indicam a direcao e dificuldade das
curvas. Placas em azul representam curvas faceis,
amarelas sdo médias e vermelhas indicam as difi-
ceis. Se uma dessas aparecer, reduza a velocidade
para nao sofrer um acidente!

#Sua moto tem aceleracdo constante. Por isso, nao
€ necessario pressionar um botao para correr, mas
o freio sera Util nas curvas mais dificeis. Se quiser,
vocé pode ligar ou desligar a aceleracao com co-

mandos no teclado do seu Oi.

FALECOM A Oi

Curtiu as novidades 0i Jogos? Tem alguma duvida
sobre algum game, os futuros lancamentos ou apa-
relhos? Escreva para oijogos@oi.net.br e fale com

01794: 94

a gente! Queremos saber sua opiniao!
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CELULAR

Jogando sem Ffios, em qualquer Lugar

TV NA TELINHA

Assista aos seus programas favoritos no celular \

magine a situacao: vocé esta
n preso no transito, seu programa

favorito vai passar em instantes
e ainda falta muito para chegar em casa.
0 que fazer? Tire o celular do bolso e sin-
tonize no canal! Isso mesmo, a TV no
celular chegou ao Brasil e é uma das
tendéncias mais quentes do momento de-
pois dos videogames “moveis”.
A novidade aterrissou aqui pouco mais de
um ano apés chegar aos usuarios do
Japao, Coréia do Sul e Europa — os mais
sortudos do mundo em se tratando de |
servicos para telefonia celular. Por en- i
quanto, ainda ndo é possivel gravar os
programas ou assistir na ordem que se
quer, mas ja da para ver noticias ao vivo e
clipes, em um pontapé inicial dado pelas
operadoras Vivo e TIM.
AVivo, a maior operadora atualmente (25 mi-
Ihdes de clientes), langou a TV no Celular, um
programa que pode ser baixado direto do menu da
operadora disponivel para quem tem o celular Kyocera
Slider. Ja a TIM disponibilizou dois modelos da Nokia
compativeis com o servigo TIM TV
Access, 0 6600 e 0 3650.
0 que isso tem a ver com games? Por enquanto ndo
muita coisa, pois se trata de um teste de folego das re-
des das empresas que usam tecnologias como GPRS
(TIM) e CDMA1x (Vivo). A transmissdo de videos ao vivo
exige uma quantidade de banda elevada por um tempo
continuo, coisa que somente as operadoras do Japdo e
Coréia estdo acostumadas a fazer. A idéia ¢ disponibi-
lizar mais servigos de dados, e é ai que entram 0s jogos
ao0s usuarios, que por sua vez vao despertar para as

TORPEDOS

AVivo alcancou a
marca de 200 aplica-
tivos disponiveis para
quem nao quer usar 0
celular s para bater
papo. Desse total,
metade sdo jogos que
se dividem entre es-
portes, cartas, aventu-
ra e acao. Alguns dos
destaques sao Tony
Hawk's Underground,
Senhor dos Anéis e
Splinter Cell.
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Nokia 3650:
versatil, agora é

vérias possibilidades
que os celulares atuais,
desde os mais simples
aos mais sofisticados,
sdo capazes de oferecer.

0 servico de TV da TIM, terceira operadora do
ranking nacional (mais de 10 milhdes de
usuarios), tem oito canais de video apds a
empresa ter fechado acordos de licenciamen-
to de contetido com a TVA e a Rede Ban-
deirantes. Ele esta disponivel em cerca de
1800 cidades do pais com a rede GPRS da
empresa. Ja a Vivo, que fez parceria apenas
com a Band, traz trés canais, acessiveis em

| 450 cidades que possuem a rede CDMA 1x,
a mais avangada da operadora.

ATIM n&o vai cobrar pelo servico até o final
do ano, mas a partir de 2005, estuda o preco
de R$ 1 por minuto de transmissao. J4 a Vivo
comegou a cobrar pelo acesso a TV, que custa
R$ 12,49 por més (é necessario fazer uma assinatura),
mais uma tarifa de R$ 0,04 por quilobyte transmitido
nos planos pos-pagos e R$ 0,05 nos planos pré-pagos.

capaz de mostrar
televisao

Caro demais

Mas, como toda tecnologia estreante, ainda ha alguns
problemas. Se vocé quiser assistir a um programa de
30 minutos, prepare-se para pagar pelo menos R$ 30.
Acontece que as operadoras ndo ganham dinheiro com
propagandas, como acontece com a TV, mas sim, co-
brando os minutos ou os quilobytes enviados para o
celular. Além disso, como se trata de um streaming
(transmiss@o continua de dados), o aparelho fica o tem-
po todo fazendo download de imagens, o que esgota a
bateria mais rapido.

bilhdo Duas

Kyocera Slider:
pequeno, bonito e
transmite TV

Acompanhe o pro-
grama de culinaria
que vocé tanto curte!

As duas empresas devem aumentar
a quantidade de celulares compativeis com o servico
e 0 nimero de canais até o final do ano. Isso ira gerar
possibilidades bastante interessantes: por exemplo, em
vez de usar seu telefone de casa para expulsar o
Fulano de algum reality show, basta usar o celular en-
quanto se assiste ao programa nele. No caso da Vivo,
aidéia é disponibilizar a TV no Celular em cerca de 30
modelos comercializados pela empresa. Bastam so
alguns ajustes do player de video, que séo especificos
para cada aparelho. Para se conseguir assistir aos
canais é preciso baixar um programa que transforma
0s sinais em imagens na telinha. A TIM espera que 0s
precos dos aparelhos compativeis caiam em 2005:
atualmente, um celular que consegue mostrar sinais de
TV custa cerca de R$ 700. Além disso, 0 servigo da
operadora ganhara mais velocidade no

ano que vem, funcionando também

na tecnologia EDGE, com transmis-

sdo de dados até cinco vezes mais

rapida do que a GPRS.

E esperar para assistir. Ash

— Rubens Guilhermo

celular

Sabe quanto deve faturar a mdt::-
tria de jogos para celulares €S’ A
ano? US$ 1 pilhao. Isso mesmo(;e
ta é a previsao da empresa e
pesquisa Screen Dige’st, que ca -
que até 0 final da década, 0 Tbi-
cado vai crescer para us$ 6(,j E
\hdes. A maior parte da bola 'a g B
enquanto esta ficando nas maoOnde
Japéo, Coréia do Su|_ e Europa, o
ha muito mais SEervigos pz_ara o e
ciados em jogatina port’apl querma
Estados Unidos ou América Latina.

A Panasonic mostrou na
feira PT/Expo Comm Chi-
na o protétipo Z800. 0
celular tem formato con-
vencional, mas traz uma
novidade: é equipado
com duas cameras. A ex-
terna tem resolucéo de
1,3 megapixel e a interna
tem resolucéo de 110 mil
pixels. 0 aparelho pesa
115 gramas e ainda tem
duas telas de cristal liqui-
do e conexdo banda larga
com a internet.

JA ESTA PREOCUPADO EM NAO PERDER A CANETINHA STYLUS QUE ACOMPANHA O NINTENDO DS? A EMPRESA INTEC LANGARA UM PACOTE AVULSO CONTENDO TRES PECAS POR US$ 9...


http://www.gameworld.com.br

d l/(/(// l/{/I; (/ /I(/(///(, / {//l{/ll A/( J
A‘ MAIOR E MELHOR LOJA DO BRASIL

‘ cnm garantia de
,1ano + 3 jogos

.. CONSUITE

2
=
Z
i
0
e ]
=
3
=
o
o
w
=
(]
7
P
w
o
w
o
<<
=]
=
@
5
@
(@]
)
=
i
=
=3
1)
2
fid
w
e
O
W
(o]
O
w
&
a
L
@
pis
L
=
<
<<
(o]
=
o
=
)
12}
b4

{SSISTENCIA TECNICA ESPECIALIZADA
STRAVAMENTO E MANUTENGAO EM GERA
» 0S MELHORES CHIPS DO MERCADO

Games, Acessorios e outros itens em alé 12,
Q=S -2 [ €

‘ R. Santa Ifigénia, 348 - 1° Andar — CEP'
H. F.: de 22 a6 das 08:30 as 18:0¢

Tel/Fax: (11) 221.1740 - 3362.2306 - 3362. 230
www.eletromiilg.
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EGM PC

Sua dose mensal de games para computador

AVOZDA
EXPERIENCIA

Jogadores “das antigas” sao contaminados
pela febre de Ragnarok Online

mbora tenha sido langado recentemente no
u Brasil, 0o MMORPG Ragnardk Online (dis-

tribuido gratuitamente com a edicao 32 da
EGM Brasil) ja pode ser considerado uma verdadeira
febre: no final de outubro, com apenas 40 dias de
testes beta, 33 mil usuarios ja abarrotavam o servidor
local. Até dezembro, a previsao era que 0 niimero
chegasse a mais de 80 mil jogadores, segundo a
Level Up Games (www.levelupgames.com.br), que
distribui 0 game no Brasil. “Estamos participando de
eventos, distribuindo centenas de milhares de CDs,
programando quests e trabalhando para prestar um
6timo servico e transformar o servidor brasileiro de
Ragnarék em um dos maiores do mundo”, assegura
o gerente de marketing da Level Up Julio Vieitez, que
nao dispensa suas duas horas diarias do game.
Tem sido interessante notar, contudo, a presenca de
um pliblico mais “maduro” nos dominios do RPG on-
line. Atualmente, 8% dos jogadores brasileiros tém
mais de 30 anos. E o fendmeno néo é exclusividade
nosso: ele também acontece em outros paises onde
Ragnardk fez sucesso. “Na Coréia, ha servidores exclu-
sivos para maiores de 18 anos. No Japao, a faixa etaria
média é superior a 20 anos”, explica Vieitez.

Tudo em familia

Leo de Biase, 32 anos, proprietario da rede de lan
houses Cyber Games, passa pelo menos trés horas
por dia circulando pelos terrenos virtuais de Rune-
Midgard. “Antes, minha esposa perguntava se eu
realmente sabia o que estava fazendo no meio de to-
da a bagunca das batalhas. Eu respondia que néo,

4

Bagunca: miltiplas batalhas
simultaneas nao é problema
para os fas de Ragnarik Online

mas continuava batalhando mesmo assim”, brinca.
Hoje, ela também rendeu-se ao jogo e é compan-
heira do marido nas andancas por Ragnardk Online —
uma novica de nivel 20, para ser mais exato. 0 que o
game tem, afinal, que atrai o ptiblico maduro? “Em
duas palavras, guildas e comércio. Esse nao € um jo-
go somente onde se bate ou morre, mas em que se
constroem impérios e vidas com outras pessoas, e
ndo mais com o computador. Entender o conceito de
oferta e demanda é ainda mais desafiador, e isso in-
stiga o publico adulto”, arrisca Leo.

0 jornalista Wanderley Scarpignato, 26 anos, por sua
vez, ndo dispensa seis horas de jogo por dia, no in-
tervalo do trabalho. “Jogadores com mais idade ja
estao acostumados a RPGs desde os tempos dos
primeiros consoles. Talvez por isso os ‘tiozinhos’ es-
tejam se identificando”, explica.

0 engenheiro Celso Pedroso da Costa Leite, 39 anos, é
outro que se deixou levar pela mania: ele chega a pas-

M Coisa de crianca:
visual infantilizado ndo
espanta jogadores
mais velhos

sar dez horas por dia conectado a Ragnardk Online
aos sabados e domingos, além de duas horas diarias
durante a semana. “0 que diferencia este de outros
RPGs é a possibilidade de interagir com os jogadores,
tanto que ja estou criando companheiros com quem
costumo jogar junto”, explica.

Contudo, o fendmeno Ragnardk parece atingir todas as
camadas e, no Brasil, o fato de o jogo estar em portu-
gués e com servidores exclusivos € um ponto quase
irresistivel. “Realmente, € impossivel néo ficar aficio-
nado”, atesta Leo de Biase, que ja bolou seu préprio
esquema de enriquecimento online: “Depois que criei
meu mercador para dar suporte de vendas ao meu
cavaleiro, o jogo fica praticamente ligado o dia inteiro,
pois deixo o mercador vendendo itens e fazendo din-
heiro. Na hora do almogo, dou uma entradinha para
repor o estoque e continuo trabalhando”. Ah, e quan-
do sobra um tempinho, Leo jura que trabalha na vida
real também.

— Théo Azevedo

mega64.com

0 equivalente de Jackass para
os videogames esta aqui. Veja
Rocco, Derrick e Shawn aterro-
rizarem os cidadaos de San
Diego com suas hilariantes paro-
dias. Metal Gear Solid, Luigi’s
Mansion e outros classicos ga-
nham sua versdo “live-action”.
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Sites bacanas porque navegar & preciso

TAMBEM CHEGANDO AO MERCADO BRASILEIRO ESSE MES:

breakfust.| majkel.mds.pl/htmi/
reklama/indexUKG.htm
Recordar é viver, ja diria o
poeta. Este site apresenta por
volta de 1300 antincios de
publicidade novos e antigos,

Introduang
bination fo

CEREAL SYSTEM
> ZELDA

publicados no Japao e nos EUA

- tudo relacionado a video-
games, claro. Coisa fina.

LOCOMOTION (PC), NOVA CRIAGAO MALUCA DE CHRIS SAWYER (DE ROLLERCOASTER TYCOON). O LANCAMENTO E DA ATARI...

mundogames.net

Portal de jogos caprichado
com artigos, matérias, novi-
dades e noticias sobre o mer-
cado. Além disso, serve como
portal de comunicacéo entre
pais e educadores. Para
mostrar aos seus velhos que
game é mesmo coisa séria.
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mundogames.net
majkel.mds.pl/html/
mega64.com
http://www.gameworld.com.br

RAPIDINHAS

Velho do saco ganha o mundo
Erinia invade a Europa

Em novembro Erinia, 0 MMORPG brasileiro criado pela
Ignis Games, sera langado pela produtora Gamigo na
Alemanha e, de 14, deve chegar a outros paises da Europa.
0 plano de ataque do game também inclui os EUA e o
Canada, que devem receber o game daqui seis meses.
E vocé sabe o que significa Manner des Sahcco e Sack
Man? Sao as tradugoes para “Velho do Saco” em
aleméo e inglés, respectivamente. Sensacional!

B 0 Velho do
Saco, versao
brasileira: vilao
tipo exportacao

Sera que agora vai?
Half-Life 2 esta mesmo chegando ao Brasil?

Ansioso por Half-Life 2? N6s tam-
bém. A boa noticia é que a Vivendi
Universal Games esta se esforgan-
do para lancar o jogo no Brasil na
mesma semana que nos EUA, ou
seja, no dia 16 de novembro.

Sera que deu certo? Torca para que
nenhum alienigena roube os CDs do
jogo momentos antes deles serem
prensados. Em se tratando de
Half-Life 2, tudo é possivel.

Tirotelo a brasileira
Earth Force capricha na nostalgia espacial

Quem é do tempo dos 8 e 16 bits costuma lem-
brar-se com carinho dos jogos de nave estilo ar-
cade, como R-Type e tantos outros. O género, um
pouco abandonado nos dias de hoje, esta sendo
“revisitado” em grande estilo por Earth Force, que
ainda nao tem lancamento, mas conta com uma
demo disponivel no site www.earthforce.com.br.
Em desenvolvimento pelos brasileiros Daniel
Palmira e Daniel Abdala, Earth Force apresenta
efeitos visuais babantes, chefoes e uma bela va-
riedade de armas e naves. Diversdo garantida que
merece ser experimentada.

Esta sobrando lancamento para PC este més. Confira algumas das novidades que estdo
chegando as lojas neste momento. Procure o seu favorito!

Axis & Allies (Atari) Medal of Honor: Pacific Assault (Electronic Arts)

Need for Speed Underground 2 (Electronic Arts)

Evil Genius (Vivendi Universal Games)

First to Fight: Close Combat (Tech Dealer) RollerCoaster Tycoon 3 (Atari)

Half-Life 2 (Vivendi Universal Games) Sid Meier's Pirates! (Atari)
Leisure Suite Larry: Magna Cum Laude Vietcong Purple Haze
(Vivendi Universal Games) (Tech Dealer)

AE

LOGON

Por Théo Azevedo

aventura

Apaixonante. Talvez seja este o melhor adjetivo
para descrever o género adventure, que na década
de 90 encontrou o0 seu auge (principalmente com a
LucasArts), conquistando uma legido de fas.
Infelizmente, falar hoje sobre adventures é, cada vez
mais, falar em saudosismo de bons tempos que, pe-
lo menos aparentemente, ndo voltam mais. Ha al-
guns anos, 0 género entrou em declinio e os titulos
foram se tornando escassos, 0s bons, mais ainda.
Ironia do destino, o maior reflexo dessa decadéncia
esta na propria LucasArts, que um dia ja trouxe ao
mundo verdadeiras pérolas como Day of the Tenta-
cle e The Secret of Monkey Island. Nao tem muito
tempo, a softhouse reacendeu as esperancas dos
fas ao anunciar continuacdes para os classicos Full
Throttle e Sam & Max, com direito a imagens,
videos, perspectiva de langcamento e tudo mais.

Foi quase uma crueldade quando, meses depois, a
LucasArts cancelou Full Throttle, e, em seguida,
Sam & Max. 0 motivo? Apés uma cuidadosa
avaliacao do mercado e sua realidade, a soft-
house chegou a conclusao de que ndo era o mo-
mento apropriado para lancar os tais adventures.
Até a Sierra Entertainment, responsavel por séries
do naipe deGabriel Knight e Phantasmagoria,
deixou 0 novo jogo de Leisure Suit Larry, Magna
Cum Laude, ser transformando em um amontoado
de minigames eroticos. Talvez colocar um pouco
mais de acao no tempero dos adventures seja
uma saida para torna-los atraentes a um publico
maior e, consegiientemente, mais rentaveis.
Ainda bem que nem tudo esta perdido: ha titulos
interessantes vindo ai, como Dreamfall: The Lon-
gest Journey, WANTED: A Wild Western Adventure,
Fahrenheit, entre outros. A propria The Adventure
Company, como o proprio nome sugere, perma-
nece acreditando no género.

A vocé, cabe prestar mais atencao aos titulos do
género e prestigiar os que assim merecam. Quem
sabe, dessa maneira, o quadro ndo melhore e dias
melhores aparecam. dsh

Day of the Tentacle: bons tempos que néo voltam mais

A ADIOU O LANCAMENTO DO AGUARDADISSIMO LORD OF THE RINGS: BATTLE FOR MIDDLE-EARTH (PC). O GAME DE ESTRATEGIA DEVE CHEGAR AO BRASIL NA METADE DE DEZEMBRO...
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HARDWARE

0 que hd de melhor em equipamentos

GABINETES

EMBALAGENS DE LUXO

uito se engana quem acha
que o gabinete é uma “cai-
xa” feita somente para en-

caixar as pecas do computador. Hoje,
um dos propositos dessas embala-
gens é deixar sua maquina mais
bonita, mas o mais importante é que
a escolha de um gabinete pode mu-
dar a performance da maquina. Com
0 avanco da tecnologia, os pro-
cessadores ficaram mais potentes,

e as placas de video e som, mais
parrudas. Com isso, as maquinas ten-
dem a superaquecer. Isso é normal
hoje, mesmo porque ja é possivel
controlar a temperatura interna de
um PC. Mas se vocé escolher errado
a principal pega, que € o gabinete,
nao tem jeito: deixe a tampa lateral
aberta e botar o ventilador do lado,
pois seu PC vai fritar ovos. Para que
sua frigideira ndo se torne obsoleta,
preste atencdo nessas dicas de como
escolher um gabinete, além de duas
opcoes que estdo no mercado:

1 Prefira gabinetes grandes e es-
pacosos. Quanto mais distantes as
partes internas do micro estiverem
umas das outras, melhor. A fonte, a
placa-mae, as outras placas, o HD,
os drives de CD-ROM e DVD e os
gravadores precisam de espago en-
tre si. Assim, ja da para amenizar o
problema de temperatura.

E Mesmo que seja grande, o gabi-
nete deve ter lugares de encaixe
para ventiladores internos (ventoi-
nhas), para que o ar externo seja
puxado e o ar interno, expelido.

3 Os gabinetes precisam ter facil
acesso — nao é legal lacrar a
magquina. Caso acontecga algum
problema ou seja necessario trocar
uma placa, ele precisa estar 8 mao
e sua abertura deve ser fécil. E ndo
se esqueca de que a maquina pre-
cisa de uma limpeza regularmente.

Estilosos e honitoes
Dois modelos que estdo a venda ha
pouco tempo e atendem as necessi-
dades para se montar uma boa
méquina sdo o CMSTACKER e o Wave
Master, ambos da Cooler Master.
0Os gabinetes de aluminio sdo mais
bonitos que os atuais de ferro e
mais eficientes na dissipagao do
calor. Também protegem as maqui-
nas contra energias externas,
como pequenos campos eletro-
magnéticos que podem ser criados
por monitores, aparelhos de som,
televisores e outros tipos de eletro-
eletronicos. Além de serem mais
resistentes ao tempo, eles também
evitam ferrugem e efeitos de mare-
sia de cidades litoraneas.
0 Wave Master é muito bonito e
com um design de dar inveja a
qualquer lan house. Tem uma tampa
frontal € um dos mais completos do
mercado, com uma area interna
ampla e uma exclusiva entrada USB
e de som na parte superior. E exce-
lente para montar uma maquina
modificada (Case Mod, como sao
conhecidos), j& que pegas avulsas
podem ser adquiridas para a
transformagao.
Ja o Mode CMSTAKER ¢é para quem
precisa de uma maquina realmente
arejada e grande, pois suas dimen-
soes sdo imensas. E um dos poucos
cases que suportam onze slots para
drives, com entrada para até seis
USB 2.0 e espaco para oito venti-
ladores — ou seja, € uma maquina
para qualquer tipo de aplicacéo,
principalmente se vocé precisar
montar um servidor que fique ligado
24 horas por dia, 365 dias por ano,
ou mesmo uma estagdo com varios
periféricos.
Para saber mais informagdes deste
e de outros produtos da Cooler
Master, visite o site deles em
www.coolermaster.com.br ssh

- Ivan Cordon

W

EspecificacOes técnicas

WAVE MASTER

Dimensao 540 x 198 x 458 mm
Material Aluminio

Tipo de M/B ATX; 12" x 9.6"
Slots de Expansdao 7

Fonte
Frontal 1/0

| Ventiladores :

9, sendo 4 (5,25") e 1
(3,5") e 4 (3,5") interno
Padrao ATX PS2

2 USB 2.0; 1 MIC; 1 en-
trada para fone de
ouvido; 1IEEE 1394

; (FireWire)
2 Trés ventiladores, sendo
~ dois (80 x 80 x 25 mm)

para o frontal e um (80
X 80x 25 mm) traseiro

; Prateada

CMSTACKER

Dimensao 584mm x 227mm x
536mm

Material Aluminio, SECC Chassis

Tipo M/B Extenséo ATX (12" x
13"); BTX

Slots de Expansdo 7 Slots

Baias 11, sendo 7 (5,25"), 1
(35" e3(35")
interno

Fonte Standard ATX PS2

Frontal I/0 6 USB 2.0; 1 IEEE 1394
(FireWire);
1MICe 1 SPK

Ventiladores Trés ventiladores, sendo
um frontal, (120 x 120 x
25 mm), um traseiro
exaustor (120 x 120 x
25 mm) e um superior

@ (80 x 80 x 25 mm)
f.Cor st Prateada

THOMAS JANE, O ATOR QUE FEZ O PAPEL DE FRANK CASTLE NO SANGRENTO FILME O JUSTICEIRO, VAl DUBLAR O PERSONAGEM NO GAME DA THQ QUE SAI PARA PS2 E XBOX ANO QUE VEM...
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este momento, se vocé for
m um fa de Fable, deve estar

em sua segunda ou terceira
jogada. Vocé cansou de ser honzi-
nho, parou de se preocupar com
os problemas de sua irma com o
arquivildo Jack of Blades e so quer
saber de recortar e picotar os
aldedes que cruzarem o seu caminho
na hora errada... ou somos so nés
que fazemos isso? Recentemente,
nos encontramos com um dos cria-
dores desse RPG de acdes livres
para Xhox - o presidente da
Lionhead Studios, Peter Molyneux -
para conversar sobre desafios de
desenvolvimento, decisdes de design
e algumas coisas bem sinistras que
se pode fazer em Fable.

EGM Brasil: Que tipo de coisas

0 jogo permite fazer e que vocé
nem tinha idéia de que seriam
possiveis?

Peter Molyneux: Eu ndo esperava que
as pessoas massacrassem vilas
inteiras, adquirissem todas as pro-
priedades vagas por precos baixos e
depois fizessem uma fortuna alugando
para recém-chegados. Nao estava nos
meus planos que um jogador usasse
sua mulher como escudo humano; e
quando colocamos criancas pela
primeira vez no mundo do jogo, eu nao
suspeitava que os pilotos de teste

M Abuso: os pilotos de teste de Fable séo os
culpados por ndo haver armas nas vilas

FABLE

A historia real por tras
desse fabuloso RPG

" Arrr;aw

presidente da Lionhead,

Peter Melyneux, diz que ha uma frigideira escondida

no jogo que pode ser usada em combate

fizessem coisas impronunciaveis com
elas, razéo pela qual os jogadores
agora nao carregam armas quando
estdo em uma vila ou cidade.

EGM: Quais foram os maiores proble-
mas de se fazer um game como esse?
PM: Nosso maior desafio foi o fato de
sermos desenvolvedores de PC e, his-
toricamente, desenvolvedores de PC
sofrem para fazer bons jogos de con-
sole. Criar um sistema de combate que
fosse facil de dominar e permitisse a
mistura de estilos parecia simples, mas
foi muito dificultoso.

EGM: Fable parece inspirado nas
recentes aventuras 3D da série
Zelda. Essa afirmagao procede?
PM: Muitas caracteristicas de Fable, na

verdade, foram inspiradas no game de
PC da Lionhead, Black & White, como a
jogabilidade aberta e os personagens
que se transformam para refletir aquilo
que vocé €. Outra influéncia foi Zelda,
que sempre encontrou maneiras de
despertar as emocoes do jogador. Eu
realmente me importava com Link, e
isso era algo que queriamos para Fable.

EGM: Vocé considerou a idéia de
incorporar “calaboucos” tradicionais
com quebra-cabecas?

PM: Achamos que os quebra-cabegas
cerebrais e complicados que se vé em
outros games nado casariam bem com a
acao de Fable.

EGM: Por que nao deixar que os
jogadores continuassem com suas

A PRODUTORA BRITANICA SCI ESTA FAZENDO UM GAME PARA PS2 E XBOX BASEADO EM CONSTANTINE, O FUTURO FILME ESTRELADO POR KEANU REEVES, O ETERNO NEO DE MATRIX...

jornadas através da guilda, depois
de terminar Fable?

PM: Em termos de histdria, acho que
nao faria muito sentido ainda ter jor-
nadas na guilda.

EGM: Algum segredo ou piadas inter-
nas que a maioria dos jogadores
possa ter deixado passar?

PM: Seria uma pena revelar todos
eles, mas dois segredos do game sao
0 Sandgoose e a frigideira que serve
como arma.

EGM: 0 primeiro nome do jogo era
“Project Ego”. Ha alguma referéncia
a isso na versao final?

PM: Nao. Teria sido uma boa idéia...
Por que vocé nao fez essa pergunta
seis meses atras? &=h
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Death Wave

Dragon Ball Z: Budokai 2

Atari « GC — Os carinhas que jogam
bolas de fogo ja agitaram o PS2 e se

EM BREVE

Jogatina feliz em época de Natal

GunGriffon: Allied Strike

Tecmo © Xbox — 0 Xbox é o console
favorito de robds gigantes que gostam
de destruir tudo em sua frente.

preparam para detonar no Cube.

Mario Party 6

Nintendo * GC — Mario e turma voltam para a anual festanca Multiplayer, mas agora
tudo esta diferente gracas ao transado microfone que vem junto com o game. Vocé
usa 0 mic em varios minigames para gritar, cantar e tagarelar rumo a vitoria.

Sy T
Locate 'dny Barpel

ictor dropped it By_that

Savage Safari Hunt

Crave  PS2 — Pegue sua roupa camu-
flada, jovem, pois vamos partir em um
safari de caca aos dinossauros!

GP revivem os velhos

/.m

Gran Turismo 4

Sony CEA  PS2 — Primeiro, a ma noticia: a Sony removeu o prometido modo
online de GT4. Agora, a noticia boa: 0 game vai mesmo sair este ano. Os pés de

chumbo vao poder pisar fundo com 650 carros em 30 pistas.

et ald

Kingdom Hearts: Chain of Memories
Square Enix * GBA — A (inica série
de RPG que deixa vocé espancar o

Gato Risonho vira portatil.

Mech Assault 2: Lone Wolf
Microsoft  Xbox — Se ha algo que os
robds gigantes da Xbox Live odeiam sdo

outros robds gigantes na Xbox Live.

Star Wars: Knights of the 0Old
Republic Il LucasArts  Xbox — Vocé
pode até escolher o lado negro e editar
o filme para que Greedo atire antes.

Mario Party Advance

Nintendo * GBA — 0s minigames
cresceram muito para os consoles.
Agora a fe:

Mega Man X8

Capcom * PS2 — Mais um game Mega
este més, cheio de plataformas cabelu-
das e chefes gigantes.

Ys VI: Ark of Napishtim

Konami ¢ PS2 — Cientistas se encon-
tram para deixar impronunciavel o titulo
deste mais novo RPG da série Ys. dsh




QUARTERMANN

O fofoqueiro dos games

Halloween rolou faz pouco

tempo e ninguém agiienta

mais gostosuras e traves-
suras. Vocé veio até esta pagina
atras de rumores e fofocas! E feliz-
mente, todo esse aciicar das gulo-
seimas de Halloween produziu al-
guns boatos bem doces. Diga a ma-
mae e ao papai que eles nao preci-
sam se preocupar com o dentista: os
docinhos do Q ndo causam caries.

PSP ainda previsto para marco
Em todo lugar que vou, sou bom-
bardeado com perguntas sobre a pos-
sibilidade de um atraso no PlayStation
Portatil. Podem ficar tranqiiilos, meus
amigos. Ouvi dizer que a Sony despa-
chou recentemente os tltimos kits de
desenvolvimento para seu portatil
modernoso, e varios titulos agendados
para o lancamento ainda estéo previs-
tos para estréia no comeco do ano que
vem nos EUA, de acordo com aquilo
que a empresa anunciou meses atras.

“Nos acabamos com eles no fute-
bol americano. Eles podiam dar

aquela coisa (1€ graca,
i enrolada em
um sanduiche,

e ainda assim nés os
venceriamos”.

—Jeff Brown, vice-presidente de
comunicagao da EA fala de
Madden NFL 2005 vendendo
mais que o rival, ESPN NFL 2K5,
apesar do prego de US$ 20 do
game da ESPN.

Liguem os motores do Xenon
Na medida em que nos aproximamos
da revelac@o do sucessor do Xbox
(alguns dizem que isso pode acontecer
no final deste ano, outros dizem que
s6 em fevereiro préximo), o fofoqueiro
aqui ficou sabendo de outro titulo
planejado para o Xenon: Ridge Racer.
Espere, tem mais: a Namco suposta-

Sera o novo Ridge Racer? Talvez

mente convocou a Pseudo Interactive,
que criou um irado demo (imagem
acima) usando o software de desen-
volvimento do Xenon, para o projeto de
nova geracao.

Canto gregoriano

Gracas a sua jogabilidade matadora
inspirada em Devil May Cry e a ambi-
entacdo mitoldgica grega, God of War
€ uma das muitas razoes pelas quais
eu aguardo ansiosamente 0 ano que
vem. Aparentemente, os caras da Sony
também estdo esperando boas coisas
para seu jogo de acao para PS2, pois
planos para uma seqiiéncia ja estao
em andamento. Acho que eles nunca
ouviram o ditado “n&@o conte com um
game de sucesso dentro da galinha”.

Baixando a hola
A EA Tiburon é mais conhecida pela
série de futebol americano Madden,

“Agradecemos o interesse
do sr. Brown por nosso pro-

duto @ aCchamos
louvavel o fato
de eles terem
baixado o preco
de seu game
NBA deste ano”.

—Matt Atwood, diretor de relagdes
publicas da ESPN Videogames,
responde fazendo referéncia ao
preco de US$40 de NBA Live 2005.

“Preda" I talvez”. |

mas isso pode mudar em breve.
Atualmente, a desenvolvedora esta
montando uma equipe para seu
primeiro titulo nao-esportivo, e embo-
ra eu saiba poucos detalhes, o que se
diz é que o game sera de acao em
terceira pessoa... e John Madden nao
sera o chefe final. Saco.

Lara Croft nao é mais mulher
de um console sé

Néo é segredo que a adoravel Ms. Croft
vai retornar a exploragao de tumbas
em 2005. Mas o que vocé ndo sabe é
que os donos de PS2 nao serao os ni-
cos a participar dessa
aventura, ja que a
Eidos vai levar o
game ao Xbox
depois que a
versao de

PS2 §
chegaras %
lojas.

M Se Lara
mostrasse
tudo em vez de
esconder, seus
jogos fariam ;
mais sucesso W

f

—0 direlor de Metal Gear Solid 3: Snake Eater,
Hideo Kojima conta qual filme recomenda para que
os fas entrem noi@lima de seu épico de

i, 'espionagem na selva.

MAIS PSP: A THQ DISSE QUE ESTA ESTUDANDO AS POSSIBILIDADES DE LEVAR SUA POPULAR SERIE DE MOTOCROSS, MX RACING, PARA O PORTATIL DA SONY NO ANO QUE VEM....

JOGO,
DE IDEIAS

. Quando midia
'{ e games se
.} encontram

Por Marcelo Barbao

A capa da edigao 31 da EGM Brasil
fez muito sucesso. Afinal, uma mu-
Iher bonita sempre mexe com o
publico. Mas o impressionante foi
Ver, N0 mesmo meés, uma matéria na
revista Playboy falando sobre games
ercticos, cheia de personagens sem
roupa. Depois, artigos na Veja, na
IstoE Dinheiro, entre outras publi-
cacoes de peso. Varios jornalistas
ligaram para a nossa redagao pedin-
do “dicas” sobre 0 mundo dos
games. O Pablo, nosso editor, esta
até pensando em virar palestrante,
que da muito mais dinheiro.
Problemas financeiros de nossos
colegas a parte, € importante notar
como os games estdo tomando
conta da grande midia no Brasil.

As redacdes de publicagdes ditas
“sérias” precisarao se adaptar aos
novos tempos e, quem sabe, con-
tratar uma molecada que gosta de
jogar games.

Mas muitos erros ainda precisam ser
sanados. Um deles é ficar chamando
quem gosta de games de nerds
(apesar de que ser nerd sempre foi
motivo de orgulho para mim) ou
tratar os jogos como uma brinca-
deira de adolescente. Mas s o fato
de algumas midias entenderem a
importancia dos games e tentarem
dar uma cobertura digna ao
entretenimento eletronico ja da
esperanca a quem vive disso ha
tempos e ndo era reconhecido.

Serd que um dia teremos criticos de
games respeitadissimos, assim
como os criticos de literatura e cine-
ma? E muito provavel que sim.

A profissionalizagao do setor é sem-
pre uma boa coisa — inclusive com
estudos mais sérios sobre teoria de
jogos, ludologia, narrativas interati-
vas e coisas assim. E bom pra todo
mundo que 0s games sejam tratados
€Omo coisa séria. Séria, mas diverti-
da pra @#$$#! Ak

Concordou ou discordou?
Escreva sua opinido para o Barbao em
barbao@conradeditora.com.br.
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Defina seu estilo de luta e use o ambiente a seu favor. Vivencie a contagem de horas regressiva nesta Use sua agilidade superior e desafie a
A disposicao, 30 diferentes combos e 40 ataques aventura épica e viaje pelo tempo ao passado gravidade para escapar de armadilhas
especiais usando 5 diferentes classes de armas. para sobreviver ao misterioso destino perigosas e lutar contra inimigos impiedosos.
que o Presente o reserva.

2004 Ubisoft Entertainment. Baseado no Prince Of Persia® criado por Jordan Mechner. Todos os direitos reservados. Unisoft e 0 logo Ubisoft sio denominagdes comerciais da Ubisoft Entertainment nos EUA e/ou outros paises. Prince of Persia e Prince of Persia Warrior Within sdo denominagdes comerciais da
Jordan Mechner usados sob licenga pela Ubisoft Entertainment.
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Jogos online para todos

L]
ogar online traz experiéncias tnicas, com’um, °
toque especial de humanidade: vocé pode se . . *Tiro .
casar com uma princesa élfica ou empreen-* ° . . 2 « 25 to Life .
der ataques durante a Segunda Guerra i . . « Tom Clancy’s Ghost Recon 2
Mundial. Esta louco para sair atirando para todos os « GoldenEye: Rogue Agent
lados? Acabe com aquele pirralho pentglho com um tiro > « Ball of Duty: Finest Hour
certeirg na cabeca. Ja cansou da inteligéncia artificial # . * e Splinter Cell: Chaos Theory
* retardada dos jogos de corrida? Corra contra os pl!otos v .
_mais habilidosos do mundo. Vocé pode chamar seus
amigos para lutar contra zumbis, explodit granadas ou : . . %
roubar bancos. Na medida em que novos ggneros’vao .
se expandindo online, 05 simples mata-matas vio fican- cﬂmf’a' -
do tio antiquados quanto jogar xadrez por e-mail. Esta * Midnight Club 3: Dub Edition, ’
reportagem vai Ihe dar uma nogéo geral sobre varios * Forza Motorspbrt
jogos online que estao para sair, incluindo um gostinho

da acéo offline de cada um deles. . ;
P . —_— ==




As perspectivas de "
GR2 mostram o lado §
mais cru da guerra

PS2/Xbox e Ubisoft « Novembro de 2004

Online: Quando falam de
m “exército de um homem s6” na

TV, estédo na verdade falando de
vocé em Ghost Recon 2: vocé é um lider
de esquadréo com arsenal tecnolégico
suficiente para vencer uma guerra contra
a Coréia do Norte. Todas as 20 missoes
desta seqiiéncia de tiroteio tatico também
estdo disponiveis para jogos cooperativos,
além de uma boa duzia de modos online —
colocando até 16 jogadores uns contra 0s
outros em caca a bandeira e outros
modos. Também vale a pena mencionar
que o jogo de PS2 e o de Xbox séo de fato

7

TOM CLANCY'S e

tinicos, com mapas, personagens e obje-
tivos diferentes.

Offline: A seqiiéncia do melhor
jogo de 2003 para os aprecia-

dores de uma guerrinha vai se
afastando ainda mais de suas raizes de
PC. Uma nova camera por tras do ombro
da um toque a mais na antiga visao de
primeira pessoa, e agora vocé pode
enfrentar toda a campanha Single Player
no modo Lone Wolf, trocando seus
companheiros de equipe habituais pela
acao individual.

Ayentura :
* Resident Evil Outbreak File #2
**Rise of the Kasai

E PARA TODO MUNDO

GOLDEIIEYE ROGUE AGENT

PS2/Xbox * EA Games ¢ Novembro de 2004

Online: Todo mundo que ja
m deixou a tampa de um saleiro

solta em um restaurante sabe
muito bem: é bom ser mau. E Rogue
Agent, um jogo em que o objetivo do
herdi é pegar o préprio James Bond, foi
feito para que vocé se sinta muito,
muito maldoso. Os mapas neste game
de tiro em primeira pessoa apresentam
toda a variedade de momentos mar-
cantes de Bond, desde as piramides de
Gisé (0 Espido que Me Amava) até o
link de satélite do fim do filme 007
Contra GoldenEye. “Temos duas vezes
mais arenas para Multiplayer do que no
GoldenEye original”, diz Chris Plummer,
produtor sénior. “E os jogadores podem
destravar diversos mapas por meio do
jogo online.”

0s modos Multiplayer (cada um deles
comporta até oito jogadores online) vao
de duelos simples a “jogos de guerra”,
em que os vildes lutam para atingir um
objetivo antes que os bonzinhos
salvem o dia.

Offline: 0 modo Multiplayer é
ﬂll uma parte importantissima

do pacote GoldenEye (da para
fazer partidas de tela dividida com até
quatro jogadores se vocé nao tiver co-
nexao em rede), mas a histéria do modo
para um jogador nao é, em absoluto,
ultrajante. As oito missdes do jogo con-
tam a histéria de um agente da MI6 que
virou a casaca e ajuda diversos inimi-
gos de Bond a tomar o controle do
mundo - e ficar com ele desta vez. >

E possivel conectar seu console a rede e sair jogando
com gente do planeta inteiro, mesmo morando no
Brasil. Usando o PS2, vocé pode utilizar linha discada
ou banda larga (ha jogos que utilizam apenas esse
tipo de conexao). O Xbox ja é mais exigente: nada de
conexdo discada. Jogar online no console da Sony é
gratuito na maioria dos jogos, basta fazer todas as
ligacdes e configurar sua conexao com o start-up
disc que acompanha o Network Adapter. No Xbox, é
necessario comprar o Starter Kit, que da direito a
assinatura de um ano, para poder jogar qualquer
game que tenha suporte online. Pirataria? Nao rola
em nenhum dos dois consoles. No PS2, todos os

games passam pela autenticagdo do DNAS (Dynamic
Network Authentication System), que realiza a verifi-
cacdo de diversos componentes: existéncia de mod-
chip no console, uso de dispositivos de trapacas, uti-
lizagao de copia de jogo, entre outras coisas. Se 0
seu PS2 for barrado, vocé nao conseguira jogar
online. No Xbox, o lance fica ainda mais sério: se a
Live identificar um Xbox modificado (com chip) ou um
disco pirata, o console é banido da rede e nunca
mais podera jogar online. OBS.: Alguns dos jogos
desta matéria também serdo lancados para
GameCube, mas como a versdo do GC ndo tem
modos online, o Cube ndo é citado em lugar algum.

Luta
* Capcom Flgmlng Evolution

78
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preview:
cau na rede

CHAOS T

Xbox * Ubisoft « Marco de 2005
m mais conta em Cmosméory, a
terceira aventura da série
Splinter Cell em dois anos. 0s jogadores
online unem forgas como Shadownets,

Online: Cooperagdo é o que

da série, Sar%g} isher, simplesmente nao
tem tempo de concluir. “Queriamos que a
cooperacao fosse mais do que simples-
mente fazer com

soes e ovimentos especificos para Multi-

player, como dar um impulso e pular para
uma plataforma normalmente inatingivel e
puxar o seu amigo esplao l' para | ima
“Escalar muros altos ¢ aga

pendurados o teto, 0 que. serln lmﬂmsiv

ﬂmos por mmj da
. Ao mesmo tem|

#'0 maravilhoso modo de espioes con-
a mercendrios de Pandora Tomorrow.
A Ubisoft da indicacoes de que Theory vai
oferecer emocoes parecidas... e, bom, é
melhor que sim. Ou entéo...

- ﬁ‘are—se para
virar escada

Online: 0 designer Jake Neri
m descreve 25 to Life como “a

primeira verséo online de policia
e ladrao”, mas para quem joga ha mais
tempo, pode parecer que € uma roupagem
hip-hop para SOCOM: U.S. Navy SEALs.
Assim como o sucesso online da Sony,
este titulo conta com dois times de joga-
dores (com até oito de cada lado), coloca
todos em uma enorme arena externa e
deixa que resolvam suas diferengas da
maneira mais violenta possivel. A atmos-
fera aqui, no entanto, & um pouco dife-
rente: em vez soldados bombados com-
batendo terroristas na selva, temos grupos
policiais cagando bandidos com mascaras
de esqui em paisagens dos Estados
Unidos. E um retrato classico da vida

de sangue sao
comum em 25 to Life

25TO LIF

PS2/Xbox e Eidos ® Primeiro semestre de 2005

urbana moderna, como a gente vé na TV.
Uma olhadinha nos modos online de 25 to
Life ja basta para ter uma idéia do que
vocé vai encontrar aqui. 0 modo padréo é
War, um mata-mata simples que coloca 16
pessoas umas contra as outras em uma
baderna na rua. Se vocé esta em busca de
algo mais envolvente, ha duas variagdes
de caca a bandeira: Raid, em que os poli-
ciais invadem um esconderijo e os
gangsteres tentam impedir que eles
entrem durante o maior tempo possivel; e
Robbery, em que os gangsteres arrombam
uma série de lojas e fogem antes que a
policia consiga pega-los. 0 ltimo modo é
Tag, em que quadrilhas de gangsteres
competem por territorio pichando o nome
do seu cla em muros — 0 modo pode ser

customizado offline, antes do inicio do
jogo. Como na maior parte dos jogos
esportivos de hoje, é possivel acompa-
nhar suas estatisticas e seu ranking
online, por meio do site oficial do jogo,
em www.25tolife.com. Entéo, por que é
que alguém vai querer ser policial em 25
to Life? Porque, diferentemente de
SOCOM, os lados opostos de 25 to Life
tém armas e habilidades completamente
diferentes. O policial médio aqui tem a
pistola e o cassetete tradicionais, assim
como rifles, granadas e até um aparelho
de choque que pode derrubar qualquer
coisa menor do que um cavalo a trés
metros de distancia. Pior ainda, a policia
também tem a vantagem da precisao:
como foram treinados em tiro, erram
menos ao mirar alvos distantes. Os
géngsteres, assim como nos filmes, tém
que equilibrar a diferenca com poder de
fogo — de Ingram MAC-10s e TEC-9s até
espingardas de cano cortado e maqui-
nario estilo RoboCop.

I Praticidade:
mate e enfie na
lata de lixo

Com todo esse arsenal, um jogo online
tipico de 25 fo Life tem a tendéncia de se
transformar em um banho de sangue —
como se vocé estivesse revivendo o cli-
max de Perigo para a Sociedade na
seguranca da sua sala.

Offline: Apesar de 0 modo
@ solitério de 25 to Life ter como

funcao principal o aquecimento
para a sua estréia online, trata-se de
muito mais do que as simples sessdes
de treinamento de titulos online como
Counter-Strike, da Microsoft. 0 jogo para
uma pessoa é dividido em quatro etapas,
cada uma contada de uma perspectiva
diferente, que se unem perto do final,
quando a atencéo se volta para o lider da
gangue criminosa local que vocé esta
combatendo ou ajudando. Vocé vai ver os
mesmos tipos de coisas que acontecem
online — s6 que, aqui, o enredo é de ver-
dade e ninguém vai ficar tagarelando na
sua orelha.



http://www.25tolife.com

CAPCOM FIGHTING EVOLUTION

Xbox ¢ Capcom e Final de 2004

Online: A Capcom rouba per-
m sonagens diretamente de suas

séries de luta em 2D, com as
regras e tudo o mais, para um campeo-
nato online que leva o nome da empre-
sa. Um classico Street Fighter como
Guile joga de maneira simples e bate
forte, ao passo que Darkstalkers alta-
mente tecnolégicos como Jedah com-
pensam os baixos danos com combos
em cadeia, ataques de perseguicéo e
outros movimentos especiais. Criaturas
insanas como o dragdo Hauzer do jogo

de arcade monumentalmente obscuro
Red Earth sobem de nivel para ganhar
forcas, colegiais da série SF Alpha man-
dam os combos de sempre e os inte-
grantes do elenco de Street Fighter Ill
provocam todo mundo.

Offline: As unicas diferencas
Q entre o jogo versus online e
offline seréo a distancia a que

seu oponente se encontra de vocé e se a
rede vai ou nao afetar o desenrolar do
jogo. Reze para que néo haja lag...

o de suahigiengbucal .,

RESIDEII'I EVII. OUTBREAKFILE #2

PS2 ¢ Capcom e Primeiro semestre de 2005

Online: Vocé e outros trés
amigos mais uma vez
enfrentam um cendrio infernal

de filme B cheio de zumbis nesta pseu-
do-seqiiéncia. Novos cenarios incluem
um passeio nojento ao zoolégico de
zumbis e uma viagem de volta a uma
locagdo que os fas da série com certeza
véo reconhecer: a infame delegacia de
policia de Raccoon City. Os oito perso-
nagens originais de File #1 (e possivel-
mente outros mais) enfrentam novos
monstros, como uma pulga gigante que

vai ficando maior sempre que suga
.

jogar algumas vezes.

sangue. 0s monstros erguem sua
cabeca mutante de maneira aleatoria, o
que deve fazer com que a experiéncia
continue interessante, mesmo depois de

Offline: Fora da rede, vocé
@ vivera praticamente o mesmo
horror, mas com dois cama-

radas controlados pelo computador em
vez de seres humanos imprevisiveis e
covardes. 0 modo de coleta vai permitir
que vocé destrave personagens, itens e
extras a medida que joga.

Online: Rise of the Kasai

(segiiéncia do inesperado

sucesso The Mark of Kri, de
2002) exige que vocé e mais um clim-
plice acabem com inimigos com sutileza
€ coordenacdo, isso sem falar em uma
boa dose de brutalidade animada —
esteja vocé online ou nao. “Nao que-
riamos criar um jogo maravilhoso e
depois enfiar algumas caracteristicas
online nele”, diz o produtor e designer
Jay Beard. “A experiéncia cooperativa é
realmente o ponto de sustentacao do
jogo estamos tentando transcender a

RISE OF THEKASAI

PS2 « Sony CEA » Primeiro semestre de 2005

Offline: Mesmo fora da rede, vocé tem um
ﬁl parceiro esperto com inteligéncia artificial

trabathando
ao seu lado para en-
frentar o mal. Imagine a
seguinte cena: sua parceira "
Tati se camufiou contra um muroe
esta esperando para fazer uma embos-
cada contra um guarda proximo, mas
vocé faz um barulho ali no canto e cha-
ma a atencao dele. Apesar de vocé ter
estragado a intencdo dela, Tati continua

escondida. Depois de

esperar 0 guarda
passar, ela pula em
 cima do inimigo e

E G M Brasil » www.gameworld.com.br « 35§
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previews:
cau na rede

Xbox * Microsoft » Janeiro de 2005

m Online: A resposta polida,

encerada e aspirada da

Microsoft a Gran Turismo tem
uma quantidade intensa de suporte da
rede Xbox Live. Forza permite que se
facam as corridas e os torneios de sem-
pre entre oito competidores online, mas e
se a vida real impedi-lo de participar de
uma corrida? Nao faz mal: basta que vocé
treine um Drivatar (uma rotina com inteli-
géncia artificial controlada pelo Xbox) para

ara'vocé. Seu clone virtual vai

FORZA MOTORSPORT

basear os movimentos no seu estilo pes-
soal de correr e imitar tudo o mais que
vocé faz. Até as batidas no muro.

Offline: Forza é um aspirante a
Gran Turismo, sim, mas € 0 mais

promissor deles que existe por
ai. Mais de 60 marcas de carro estéo re-
presentadas aqui, tanto as fisicas quanto
os controles sdo altamente realistas e
vocé vai ter a chance de se divertir muito
com os acessorios superdetalhados.

PS2/Xbox * Rockstar * Janeiro de 2005
Online: A parte que fala de
“DUB Edition” refere-se a DUB

m Magazine, a revista que apre-
senta os carros de alta classe a comu-
nidade do hip-hop. Por isso mesmo, 0s
tipos de automoveis que vocé vai ver
neste Midnight Club néo sao tipicos de um
game de rachas. Até oito jogadores
podem acelerar online através de Atlanta,
Detroit e San Diego — mas, em vez de

Ferraris, usarao jipdes bacanas e sedas de
luxo da Ducati e da Mercedes-Benz.

MIDIIIGH'I Cl.llB 3:0UB EDITION

Offline: Escolha um carro
(nossa sugestao: o Cadillac

Escalade - preco de tabela a
US$ 52.635) e dirija-0 a 190 quiléme-
tros por hora por ruas urbanas aper-
tadas, pegando atalhos insanos para
chegar na frente. Jogar contra a inte-
ligéncia artificial vai ajuda-lo a se
preparar para a dificil competicao
online; além disso, vocé vai poder ga-
nhar dinheiro e turbinar seu carro
antes de entrar na rede.

Online: Voce esta a fim de

m modos Multiplayer supérfluos e
soldado? Entao, veio ao lugar errado. Isto
aqui é um game de tiro da Segunda
Guerra Mundial. “E muito facil para uma
equipe de desenvolvimento cair na ten-
tagdo de criar modos novos e tipos de

| jogos diferentes e entrar na armadilha do
design que ndo passa do ‘novo em nome
da novidade’”, comenta Thaine Lyman,
produtor executivo de Finest Hour. “Entao
a nossa abordagem, especialmente com
todas as coisas revoluciondrias que ja

matar comunistas esquerdistas,

PS2/Xbox » Activision » Novembro de 2004

estamos fazendo em termos de Single
Player, foi nos concentrarmos nos modos
de jogo que as pessoas mais querem e
mais gostam de jogar. Nossa intencéo foi
realmente colocar a diversao em primeiro
lugar.” Isso significa que vao estar dispo-
niveis muitos embates Multiplayer de
mata-mata, caca a bandeira e busca e
destruicéo, o que preenche muito bem o
vazio de Segunda Guerra Mundial deixado
pela auséncia de Medal of Honor em
2004. Enquanto vocé luta em modalidades
ja testadas e aprovadas, com o famoso e
auténtico arsenal de época contido no

16, a comunicacéo por voz completa
permite que vocé coordene as manobras
com 0s seus companheiros de guerra —
ou entdo fique falando baboseiras com
sotaque alemao.

Offline: Call of Duty para PC tem
0 mérito, justo, de colocar uma

penca de soldados na tela ao
mesmo tempo para dar a sensacéo de
estar bem no meio de uma zona de guer-
ra, prestes a levar um granada na cara.
Finest Hour nao é uma adaptacao, mas
tem aspiracoes similares. “Nossa intengéo

é enfiar mais de 200 soldados aliados e
inimigos a0 mesmo tempo na tela no

modo Single Player, enchendo as campa-
nhas com a acdo mais intensa e atormen- |
tadora ja experimentada em um consoie,
com todos 0s sons e cenas auténticas de
uma guerra, e colocar o jogador no meio
disso tudo”, afirma Lyman. O jogo tam-
bém vai se ater mais as disputas valo-
rosas de personagens individuais (dois
para cada forca aliada) e Ihe proporcio-
nara um belo periodo trancado dentro de
tanques ou operando metralhadoras
acopladas a jipes. #%h
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especial:
cursos de games

ESCOLAS

DE GAMES

Aprenda a criar jogos eletronicos nos
principais cursos superiores do pais

producdo de jogos ele- Por Théo Azevedo
tronicos no pais € um
assunto que tem sido
abordado com fregiién-
cia pela midia, e, natu-

i ralmente, também pela
EGM Brasil. Na edicao anterior, apresen-
tamos algumas das diversas empresas
de games que ja estdao em acao pelo
pais. Agora, é a vez de apresentarmos
cinco cursos de desenvolvimento de
games disponiveis em instituicoes de en-
sino superior brasileiras. Ingressar em
um deles pode ser o primeiro passo

para, um dia, fazer parte da indistria do
entretenimento eletronico, sonho de mui-
tos brasileiros. Nas paginas a seguir,
vocé sabera mais sobre as especialida-
des, disciplinas, processos seleti-
VoS, precos e as principais
caracteristicas de cada
curso, Confira! »

llustragdo: Alex Borges




CURSO DE DESENVOLVIMENTO E
DESIGN DE GAMES 3D - PUC-RIO

( até 2004, era ape-
nas um curso de extensdo. A partir
de 2005, inicia-se também o curso
de especializagdo e o curso a dis-
tancia. Sao duas especialidades
disponiveis para o aluno: programa-
dor de games 3D ou designer de
games 3D, cada uma com duracéo
de um ano. A turma atual conta com
40 alunos e as inscrigoes para a no-
va turma estdo abertas desde o ini-
cio deste més.

12 R$ 500 por més.

GRADUACAO TECNOLOGICA EM DESENVOLVIMENTO
E ENTRETENIMENTO DIGITAL

DE JOGO

graduagao com
quatro anos de duracéo e 40 vagas
por turma. A proxima turma esta pre-
vista para 2005 e as aulas comegam

uma banca de professores, demons-
trando, através deste processo, ser
criativo, inovador e empreendedor”,
explica o coordenador Delmar Galisi

em 31 de janeiro. Domingues. Alguns alunos ja traba-
Iham em empresas de desenvolvi-
mento de jogos, apesar de estarem

ainda no inicio do curso.

a mensalidade é de
R$ 985 atualmente, mas deve haver
um reajuste no ano que vem.

0 que o curso oferece:

design e animagao/modelagem,

mas também é possivel trabalhar
com programacao, marketing, roteiro
e audio, areas que também sao
abordadas durante o curso.

Process r0: vestibular (@
primeira fase aconteceu no inicio
de novembro).

Pc dar la: o curso da én-
fase em desrgn de jogos e animagao.
“0 aluno deve desenvolver um proje- ~ IMais -
to da area em todos os semestres do  www.anhembi.br ou pelo telefone
curso, que sera apresentado para 0800-159020.

e

Seore 4388

M Games criados na
PUC-Rio: 7 Segundo

(ao lado) e 0 Guardiao do
Tempo (telas abaixo)

0 curso a distancia deve custar de
R$ 350 a RS 400.

os alunos sdo selecionados
por curriculo e através de uma
entrevista.

a Universidade foi escolhida pela
Capes, 6rgao do Ministério da Edu-
cagao, como o centro de computa-
¢éo mais desenvolvido do Brasil, jun-
tamente com a USP e a Unicamp.

Se 0 aluno montar um plano de nego- Jue o ct
cios interessante, a Tecgames (incu-
badora de empresas da PUC) pode “in-
cubar” a empresa dentro da Universi-
dade por dois anos. O programador Ed- ~ Mais informacies sobre
uardo Poyart, que participou do desen-
volvimento de Spider-Man 2, da Acti-
vision, se formou no curso preliminar ao
oferecido pela PUC.

: programagao
de games programagao para engines,
design de games e empreendedorismo.

www.cce.puc-rio.br/artes/
designjogos.htm ou pelo telefone
(21) 3114-1001.

e e ST A A

IIIIIVERSIDADE DO VALE DO RIO DOS SINOS (UNISINOS)

1 € um curso

superior de tecnologia com duracao

de trés anos, com aulas de segunda

a sabado de manha.

A turma atual tem 30 alunos.

A proxima turma esté prevista para

fevereiro de 2005.

As inscrigdes para 0 processo

seletivo acontecem durante o més
de novembro.

2: R$ 580 por més. enquanto enriquece seus conhecimen-
tos de programacao, design e compu-
tacdo gréfica. O jogo podera ser o mes-
mo desenvolvido no semestre anterior,
mas aperfeicoado de acordo com a én-
fase do semestre”, explica Christian
Hofsetz, 31, coordenador do curso.

§ 12 “0 curso foi de- Viais informacoes

senhado de forma a permltlr que o alu- i sao forneci- WWw.unisinos.br/jogos ou

no desenvolva um jogo por semestre, das trés certlflcagoes programador pelo telefone (51) 591 1122

P — . >

projetista de jogos e programador

de aplicagdes de computagao grafica.
Ao final, o aluno recebe o diploma

de curso superior em Tecnélogo

em Desenvolvimento de Jogos

e Entretenimento Digital.

vestibular, que
deve ocorrer no més de dezembro.
Mais informagoes em www.
unisinos.br/vestibular.

EGM Brasil * www.gameworld.com.br ¢ 39
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e

Gomo funciona: no novo curriculo do
curso de computacao da UFPE ha um
perfil inteiro dedicado ao entreteni-
mento digital. Dentro dele, ha duas
disciplinas especificas de jogos ele-
tronicos: “Introducéo ao Projeto e
Desenvolvimento de Jogos” e “Jogos
Avangados”. Sdo 60 horas de aulas
para uma média de 50 alunos. A turma
mais recente comecou no dia 15 de
outubro deste ano.

ntc sta: é gratuito e exclusi-
Vo para aIunos da UFPE.

Proce j0: os futuros
alunos precisam atender aos pré-
requisitos listados no site
www.cin.ufpe.br/~graduacao/
arquivos/grade_curricular_

reforma.htm

“Faz anos que estamos na estrada,
aprendemos muito e construimos
ferramentas, além da interagéo com
as empresas locais ser muito forte”,
explica Geber Ramalho, responsavel
pelo perfil e professor das disci-

1 1a: € uma especializagao
para quem ja tem conhecimentos em
programagdo. A duragdo é de um ano

e seis meses, com uma média de 35
alunos por turma. As matriculas para

a proxima turma estardo abertas a partir
de dezembro.

1: 18 parcelas de
R$ 420 para 18 meses de curso (caso
nao se complete o nimero minimo de
30 alunos, o UNICENP reserva-se o
direito de ndo efetuar o curso).
As aulas acontecem quinzenalmente,
aos sabados.
Processo tivo: além de graduagao
em qualquer area, o candidato precisa
apresentar solidos conhecimentos de
programacao. Para candidatos que nao
séo formados em cursos de informatica

| 42,04 fps (800x620), backbuf ASRBGEBS,

Rand_int: 0

PROJETO E IMPLEMENTA AO DE JOGOS
UNIVERSIDADE FEDERAL DE |
PERNAMBUCO (UFPE)

plinas de jogos. Cerca de 30% dos
alunos ou cria a sua empresa ou f
vai trabalhar em alguma empresa |
da area de games na capital
do Pernambuco.

0 que o curso oferece: desen-
volvimento de jogos nas platafor-
mas PC/Windows/Directx e plata-
forma mével/J2ME.

www.cin.ufpe.br/~game §
ou pelo telefone (81) 2126-8000. ~

ESPECIALIZACAO EM DESENVOLVIMENTO DE JOGOS PARA
COMPUTADORES - CENTRO UIIVERSITARIO POSITIVO (UNICENP)

ou que ndo trabalham na érea, é reali-
zado um teste de programacéo.

gue estudar Ia: “Todos os profes-
sores séo profissionais reconhecidos da
area de desenvolvimento de jogos”, ex-
plica Fabio Vinicius Binder, criador e co-
ordenador do curso e ex-funciondrio da
Ignis Games. Dos 30 alunos que se for-
maram ou vao se formar até novembro
deste ano, onze ja trabalham em em-
presas de games brasileiras.

:: programacao
de jogos em SD com complementaqao
em Inteligéncia Artificial e Multiplayer.

www.posunicenp.edu.br/
index.asp?strCurso=Info4
ou pelo telefone (41) 317-3200.

A reportagem da EGM Brasil ten-
tou contato com a Universidade
Federal de Minas Gerais (UFMG),
e a Universidade Federal do Rio
Grande do Sul (UFRGS), ambas
com opc¢oes em cursos de de-
senvolvimento de jogos. A pri-
meira nao respondeu aos nossos
e-mails. Ja o curso de extensao
da UFRGS, que conta atualmente
com 15 alunos, ndo tem previsao
de quando ira abrir sua préxima
turma. Se vocé souber de mais
algum curso superior que nao
estiver listado aqui, escreva um
e-mail para redacao@egmbrasil.
com.br. Nas préximas edigoes,
falaremos sobre os cursos livres
de producdo de games brasilei-
ros. Até la!
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DOS SONHOS

Pausa para o almoco as 9 da noite? Sessoes de estudo
no meio da madrugada? Excursoes ao fliperama? E assim
a rotina dos alunos de uma escola americana bem moderna

s uando o assunto é faculdade
. de games, os EUA ja estdo

. adiantados em relacao aos
outros paises. 0 caso mais recente é a
escola Full Sail, localizada em Orlando
(Flérida) que oferece um curso de
bacharelado em desenvolvimento de
games dos mais concorridos entre 0s
jovens americanos. O curso tem du-
racao de 21 meses e custa uma pe-

Hora do lanche: merenda reforcada
e recordes no fliperama do refeitorio

16h - 0 dia comeca?
Se voce tiver sorte, sua primeira aula
na Full Sail ndo comecara antes da
17h, o que significa que vocé tem bas-
tante tempo para dormir... pelo menos,
na teoria. Na verdade, a maioria dos es-
tudantes passa a noite acordado, estu-
dando calculos ou criando os codigos
dos seus projetos. Na hora em que
chegam ao estacionamento da escola —
em carros, bicicletas ou skates —, a

quena fortuna - US$ 58.775 (mais de
R$ 175 mil) - o que inclui o direito de
usar um laptop durante o curso, mais
rodadas infinitas de Street Fighter I,
Tempest e outros classicos no flipera-
ma da escola. E este é um curso bem
menos exclusivo que a DigiPen, funda-
da pela Nintendo e localizada em
Redmond (Washington): na Full Sail,
entra quem puder pagar.

umidade relativa do ar € insuportavel e
o calor é de matar. Todos surgem com a
mesma cara de sono de quem passou a
noite em claro. Felizmente, maquinas
automaticas vendem cafeina em abun-
dancia, na forma de café, energético

e refrigerante.

16h30 as 17h - Jogar games
Entre cada aula, os estudantes da Full
Sail gastam seu tempo na entrada e

Mas néo pense que estudar games é
s6 diversdo. Os alunos precisam
rachar em matérias nao muito agra-
daveis como matematica e progra-
macao, assim como cumprir um
cronograma radical, digno de gente
grande. Provavelmente, o aspecto
mais pesado do curso é o curriculo
de 40 horas-aula por semana, que
simula a rotina hardcore das soft-

na lanchonete, tentando bater os

houses da vida real, tudo isso com a
finalidade de cortar pela metade o
tempo necessario de se receber um
diploma. As aulas normalmente vao
até uma da manha, com aulas no dia
seguinte comecando as 9. Tudo bem:
ha café e games de graca suficientes
para manté-lo acordado durante um
tipico dia de aulas, que é mais ou
menos assim:

laptops equipados com conexao Wi-Fi.

recordes dos colegas em classicos

como Mr. Do! e Joust. Mas a favorita
de todo mundo é a maquina de Street
Fighter II, cujo detentor do recorde é
alguém cujo apelido é “Beaten by a
Girl” (algo como “detonado por uma
menina”). 0 fato de apenas seis entre
500 alunos serem do sexo feminino
torna o feito ainda mais impressionan-
te. Os alunos também podem jogar nos

E durante o ano, algumas aulas levam
os estudantes a visitas ao fliperama da
regiao. Mas eles ndo vao la apenas

para perder grana: eles sdo obrigados

a analisar o funcionamento de cada
maquina. The House of the Dead foi
uma que nao levou boas notas: “eu
saquei qual é a da Inteligéncia Artifi-
cial do jogo em 10 segundos!”, conta
Tamir Nadau, aluno de 24 anos. >
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17h as 19h -

Falar sobre games

Dividido em periodos de quatro horas,
o0 curso da Full Sail tem como foco
principal a criagdo de codigos. Isso
significa lutar por horas e horas com
equacgdes complicadas e editores de
particulas (saber bem matematica é
essencial). Apesar da escola preparar
seus alunos para a criacao de games
para consoles, as coisas nao sao tao
simples, ja que as trés principais em-
presas do setor — Nintendo, Sony e Mi-
crosoft — ainda nao autorizaram insti-
tuigdes educacionais a usarem seus
respectivos kits de desenvolvimento.
Mas a Full Sail continua insistindo:
“adorariamos usar essas ferramentas

nas aulas”, diz o instrutor Rob Garfield.

Entretanto, algumas aulas nao exigem
ferramentas de alta tecnologia. A dis-

ciplina mais popular é a Regras do Jo-
go, lecionada por Dave Arneson,

lendario co-criador da série Dungeons

and Dragons. Esta é a unica aula na
qual jogar nao € algo apenas encoraja-
do - é obrigatorio. Mas os games a
disposicao ndo s@o os convencionais:
Arneson foca suas aulas em games de
tabuleiro e jogos de estratégia com
cartas. O professor também costuma
levar seus alunos a lojas de brinque-
dos, para checar as ultimas novidades.
“H& muito o que se aprender com
esses jogos de papel”, diz Arneson,
que ressalta a tinica regra essencial
de suas aulas: “é proibido roncar!”.

21h - Almoco

21h30 as 22h - Criar games
Durante dois momentos dos 21
meses de curriculo, os estudantes
arregacam as mangas para criar

games. Tudo comeca no décimo més

de curso, quando os alunos devem
criar um jogo 2D das antigas, no esti-
lo Tetris e Pong. Mas ha bastante es-
paco para criatividade. O instrutor
Rob Garfield se lembra do game que
criou quando era aluno da Full Sail:
Beer Pong. “Toda vez que o jogador
perdia um ponto, 0 personagem era
obrigado a beber uma cerveja”, con-
ta. “Aos poucos, as bolas comecam a
ficar borradas na tela”.

No décimo sétimo més do programa,
os estudantes entram de cabeca em
seu principal projeto: um game para
PC “de verdade”. Divididos em pe-
quenos grupos, o0 curso simula uma
experiéncia real de desenvolvimento
de jogo, desde a criacao do design
até a hora de escalar artistas

e outros especialistas para darem
suas contribuicoes.

Depois de exibirem demos do game
durante as aulas, os estudantes de-
vem apresentar seus games em au-
ditorios, para o publico geral dar sua

opinido. E diferente de outras esco-
las, a Full Sail néo fica com os direi-
tos dos games. Isso significa que os
alunos levam o projeto consigo apos
a formatura. “Eu ja tenho uma idéia
na cabeca, e sera a coisa mais sen-
sacional desde Pac-Man”, conta o
empolgado Nadau.

1h as 1h30 - Jantar

2h - Fim de aulas

Apos gastar oito horas pensando,
jogando e falando sobre games, os
alunos tém dificuldade em pregar os

A Full Sail fica pertinho dos
parques da Disney, em Orlando.
Aproveite para fazer uma visita
em suas proximas férias

olhos. E quando enfim conseguem
tirar um cochilo, os games continuam
rondando seu sono. “Eu sonho com
os codigos que preciso escrever para
0 jogo”, diz Juan Padilla, um aluno
porto-riquenho de 34 anos.

“Vocé aprende a viver com duas a
quatro horas de sono por dia”,

conta Daniel Fitzgerald, 24 anos.
“Ficamos feito zumbis a maior parte
do tempo”. Mas, como qualquer
viciado em games, eles ndo tém

do que reclamar. Como Padilla
define, “é 0 melhor momento de
nossas vidas!”.

Para chegar la

Por volta de 4 mil estudantes freqiientam a Full
Sail (que ndo oferece apenas cursos relaciona-
dos a games), mas ser aceito ndo é tao compli-
cado assim, pelo menos para o estudante
americano: so € preciso ter o diploma do ensino
médio e “uma sincera paixao por uma carreira
na industria do entretenimento”. E nao se inti-
mide pelo altissimo custo: todos os alunos po-
dem concorrer a bolsas de estudo. Os cursos
iniciam-se mensalmente (e ndo em semestres),
0 que significa que vocé pode comegar na hora
que quiser. Entre no site www.fullsail.com para
saber mais detalhes. #h
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claro gue vocé ja terminou o pedimos a Claude Errera, da Bungie.org,
primeiro Halo trés vezes na para montar uma linha do tempo baseada
dificuldade Legendary, estu- nos acontecimentos do primeiro jogo e mais
dou as noticias oficiais do jo-  os trés livros sobre Halo: The Fall of Reach,
go e mergulhou em volumes The Flood e First Strike. Como ele se lembra
e volumes de enredos escritos por fanati- muito bem de tudo, vocé nao vai precisar
.| cos. Nao é mesmo? Acertamos? E que ja fazer tanto esforco. E depois da viagem no
passou um tempinho desde a tltima tempo que comeca na proxima pagina, con-
matéria e vocé deve estar meio enferrujado fira nosso review exclusivo do mais-que-
S no que diz respeito a qualquer coisa ligada aguardado Halo 2. Alguém ai agiientava es-
| a Halo, certo? Para que vocé fique em dia, perar mais? Nos nao.

Brasil ® www.gameworld.com.br ... by
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Master Chief

Recrutado aos 6 anos, ¢ um
supersoldado com implantes
neurais, 0ssos reforcados e
reflexos rapidos. Sua arma-
dura Mjolnir reforca ainda
mais esses tracos.

Cortana

Inteligéncia artificial (inica,
foi baseada no Dr. Halsey, 0
génio por tras da tecnologia
de Master Chief. Ela passa a
maior parte do tempo
acoplada ao seu capacete.

o e

e

0s Covenant

Uma alianca de racas que
cruzam o espaco, organizada
em castas religiosas.

Eles juraram nos eliminar

da galdxia, mas o “porqué”
ainda nao esta claro.

NEL PARA A TODOS DESTRUIR...

[

0s Flood

Organismos parasitas que
infectam quase qualquer
criatura sensivel. Poderiam
consumir toda a vida da
galaxia se nao fossem man-
tidas sob controle por...

0 Halo

...um anel com diametro de
10 mil km, construido nas
eras antigas para abrigar e
estudar os Flood. Também
foi desenhado para impedir
L que os Flood se disseminem.

neworld.com.br « 45

e
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"LINHA DO TEMPO

Saiba como tudo comecou no mundo de Master Chief

2500 d.C.: 0 futuro comeca aqui

0s humanos se espalharam para mais de 800 mundos que sao colonias
extraterrestres, usando um sistema de propulsao gue os permite viajar
através do espaco. 0 United Nations Space Command (UNSC, ou Comando
Espacial da Organizacao das Nacoes Unidas), um o6rgao militar que cuida
de todo o império humano, mantém a ordem. O planeta Reach, fortaleza
proxima a Terra que orbita Epsilon Eridani, transformou-se no principal
canteiro naval e academia de treinamento do UNSC.

2517: Master Chief recebe sua educacao

0 projeto Spartan Il comeca na Reach. Setenta e cinco criancas séo tiradas dos
| pais e educadas para se transformarem em soldados cibernéticos. John 117 - 0
| garoto que cresceria para se transformar no heroi de Halo, Master Chief — esta
! entre eles. Metade sobrevive ao aumento corporal (melhorias esqueléticas e
| neurais) e é colocada a servico do UNSC para exercer funcdes na policia.

2525: 0 primeiro contato com os Covenant

Uma coldnia chamada Harvest faz contato com um objeto alienigena. A nave en-
viada para investiga-lo some e a colonia desaparece depois de um bombardeio
orhital de plasma, que transforma a superficie do planeta em vidro. Uma coalizao
alienigena, que se apresenta como Covenant, esta por tras da “vitrificacao”. Um
més depois, 0 projeto Mjolnir da prosseguimento ao Spartan, que usando novas.
armaduras, enfrentam os Covenant. Os Spartans perdem um supersoldado. Os
Covenant perdem uma nave inteira. As batalhas continuam por 20 anos.

Agosto de 2552: Master Chief recebe uma missao

Em Redch, Master Chief ¢ interrogado pelo ONI ( Departamento de Inteligéncia
Naval). Dr. Halsey (o cientista por tras do projeto Spartan e Cortana, construida
com inteligéncia artificial) coloca Master Chief na nave de guerra Pillar of
Autumn da UNSC para uma missao secreta do projeto Mjolnir. Os aliens
escolhem este momento para atacar Reach, que se rende depois de uma
batalha ferrenha. A Pillar of Autumn escapa e vai para o espaco.

Espingarda BR55

Pistola M6C
Pente: 12 balas
Uma das melhores armas do Halo
original foi simplificada para a seqiién- |

- -
cia. Continua sendo bem precisa, com taxa v
de fogo ainda maior, mas vocé vai precisar

acertar bem mais do que algumas balas na

cabega do inimigo para abaté-lo.

Submetralhadora M7

sem capsula

Pente: 60 balas

Boa arma para quando se quiser che- o

gar junto, dispara como se nada fosse y

capaz de afeta-la. Pegue uma em cada mdo e as dispare
ao mesmo tempo para fazer a festa. Tome cuidado com a
tendéncia que elas tém de ir para cima no coice do tiro.

Pistola M6C Needlar
Pente: 30 balas
EstaerapMcarnememuhlmpﬁmeim
Haln,masvouounarasevmgarem
grandioso estilo. Agora, seus ~

pmétmsvéuahésdocaioretémcapémdadedenﬂbw*

damsdwlosnomomentoemqueacem' inimigo.

Pente: 36 balas

Aespingarda de batalhaéum ,‘
bom meio termo entre uma sub- Cer®
metralhadora e um rifle de longo

 alcance, transformando-a em uma boa escolha tanto para

lutas distantes quanto proximas: solta trés rajadas curtas e
6 bem precisa com seu visor 6tico com duplo zoom.




de uma estacao de batalha Covenant se prepara
para enviar uma vasta frota para atacar a Terra.
21 de setembro Master Chief planta uma bomba que acaba com
de 2552: a maior parte das naves inimigas, e entdo se
Halo, hora 76 dirige para a Terra para fazer um relatério a
Cortana resolve que a respeito da invaséo (que foi adiada). Trés ami-
tnica coisa a fazer é gos Spartans — Will, Fred e Linda (sério, este é
destruir a estagdo Halo. § mesmo o nome deles) — juntam-se a ele para
Ela ordena que Master o passeio. 0 terreno para Halo 2 esté pronto.
Chief sobrecarregue os - i
reatores de fusao na Pillar

of Autumn, que haviam
caido sobre o Halo. A nave
se autodestroi, levando a i 20 de setembio
estagao Halo com ela. E de 2552:
Master Chief e Cortana es- ;
capam em ima nave de § Master Chief nio
batalha de curto alcance. ~ o 85 | chega a tempo de sal-
Nos destragos do Halo, 1 g I var o capitio: em vez disso, ele encontra
Master Chief encontra um : = & os Flood. Chief luta até conseguir retor-
pequeno contingente de fun- i nar a superficie, onde depara com 343
cionarios do UNSC e, junto Guilty Spark, o zelador-robd do Halo.
com eles, captura uma rave 3 0 robd flutuante leva Chief até a bi-
de passageiros dos Covenant. ) blioteca da estacao, onde ¢ informado
Em seguida, todos retornam que precisa recuperar o index para
para Reach. - 1 ativar as defesas do Halo contra os
Flood. Quando retorna a sala de
I controle, Master Chief fica sabendo
| que ativar o Halo significara a des-
| truicao de toda vida em um raio de
1 25 mil anos-luz (e que isso de-
| sencadearia a ativacao de outros
| Halos). Chief se recusa a fazé-lo,
0 que leva 343 Guilty Spark a or-
denar sua morte por maquinas-
robds chamadas sentinelas.

Setembro de 2552: Preliidio a Halo 2
Master Chief chega a Reach e descobre um grupo
’ clandestino de Spartans sobreviventes. 0 grupo se
une a Cortana na nave Covenant capturada. Usan-
do informacoes de inteligéncia reunidas por Cor-
. tana, eles se dirigem para o sistema Eridanus, on-
»

19 de setembro
de 2552:
Halo, horas 3-20
Master Chief encontra o
centro de controle do Halo e
0 assume, para Cortana en-
; trar na rede de computa-
— - it bl ; dores da estagao. Enquan-
19 de setembro de 2552: _— to iss0, 0 capitao Keyes,
0 inicio de Halo aZ L : §  agindo de acordo com
A Pillar of Autumn chega ao sis- AL TR informacoes ol_)t!da's junto
tema Halo, o que da inicio aos v b8 Tl ; 2 a um soldado inimigo
acontecimentos retratados no R IR . 4 captur~ado, lidera um es-
primeiro game. A Autumn fica = | 5 = S s = quadrao para recuperar
avariada depois de uma batalha "\ > S um arsenal Covenant se-
contra forcas Covenant que a creto. Em vez disso, ele
aguardavam. A tripulacao e Master Chief abandonam a nave se depara com os Flot?d-
em botes salva-vidas, ao passo que o capitao Keyes, da Cortana tomfl cfmhecn-
‘| Autumn, fica a bordo para pousar a nave. Enquanto isso, mento da mls_sao de
soldados Orbital Shock Drop - a nata entre os militares do Keyes por meio da rede
UNSC (sem contar os Spartans) — saem da nave em veiculos N . - do_Han e envia Master
humanos. Esses so apareceram nos livros sobre Halo, mas g e - H fet:fu‘;a:edlfl::;:g 2:-
tem papel importante em Halo 2. s
ja é tarde demais.
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review especial:
halo 2

EXCLUSIVIDADE
MUNDIAL

Os analistas da EGM ameri-
cana jogaram Halo 2 antes
de qualquer outro ser

vivo, e agora passam as
impressdes so para vocé

Fortalecendo-se nas virtudes do primeiro game
e eliminando, ou pelo menos minimizando, suas fraque-
zas, Halo 2 vence seu maior desafio superando o (nico
game de tiro em primeira pessoa que consegue chegar
perto dele: o Halo original.
Por exemplo, lembra a sensagao de partir em um mas-
sacre atras do volante do tanque Scorpion? Halo 2
expande o combate veicular, colocando-o em varias
fases com o jogador livre para atirar, agora que 0s
companheiros de infantaria conseguem dirigir (muito
bem, por sinal). As perseguicoes e batalhas que rolam
— as vezes com mais de meia diizia de veiculos aliados
e inimigos voando, fazendo acrobacias e explodindo —
sdo realmente épicas.
Nao que tudo seja acao incessante. Halo 2 cumpre bem
o trabalho de manter o equilibrio em varios aspectos:
entre as partes a pé e a bordo de veiculos, fases em

_ambientes externos e internos, combate solo e ao lado

de tropas aliadas. Falando de IA, além do fato de que
eles podem empurrar ou pular por cima de objetos (ex-
perimente tentar o truque de se esconder atras de um
caixote agora), 0 comportamento dos inimigos ndao mu-
dou muito desde o primeiro game, mas um ntimero de
bem-vindas novidades em relacao a impressionante in-
teligéncia original resulta em oponentes inelhores do
que em qualquer outro jogo de tiro.

Visualmente, Halo 2 tem muitos momentos especiais —
ambientes abertos e gigantescos e estruturas desco-
munais que vao tirar o seu folego — e apenas algumas
secoes de graficos mediocres e alguns bugs menores.
0 problema de repeticao do primeiro game foi elimina-
do: exceto por alguns momentos na segunda metade,
vocé nunca tem aquela sensacao de “isso de novo?”.
Nao estou preocupado em arrumar tempo para jogar
Halo 2 online; estou preocupado em arrumar tempo
para fazer as outras coisas. E sério. Desde Phantasy
Star Online que eu nao fico com medo daquilo que um
game pode fazer com minha vida social.

S6 o Multiplayer de Halo no gigante conjunto de mapas

de Halo 2 teria sido suficiente. Mas ndo, a Bungie foi
em frente e acrescentou toques brilhantes. E so ver a
maneira como Halo 2 usa os icones de jogador para
representar uma tonelada de informacdes sobre cada
companheiro (quem esta onde, lutando ou morto etc.)
com uma eficiéncia tipo “por que ninguém pensou nis-
so antes?”. Ou como ele equilibrou as armas antigas e
adicionou novas, em especial a espada de energia, que
¢ tao ridiculamente divertida de usar que todo mundo
luta por ela. Ou as extensas opcoes de clas. Ou a
intimidadora quantidade de estatisticas online que vocé
pode acompanhar. Ou os extras (incluindo uma enorme
surpresa) que se pode baixar. Ah, vocé entendeu!

0 jogo de tiro mais bonito e mais legal de jogar de to-
dos os tempos vem com a mais impressionante lista de
modos, opgdes e extras... de todos os tempos? Como
encontrar motivacao para trabalhar e fazer coisas op-
cionais, como comer e dormir, quando ha partidas on-
line como essas disponiveis 24 horas?

Na maior parte do tempo, o modo campanha de
Halo 2 é brilhante. Ha uma parte bem no meio do jogo
onde se sente um pouco de déja-vu em relacdo ao
design de fases. Mas em seu favor, 0 game nunca
descamba para a repeticao. O Single Player esta me-
Ihor ritmado agora, divide-se bem entre secdes a pé e
veiculares, onde momentos realmente satisfatorios en-
volvendo nova tecnologia Covenant aguardam vocé.
Em termos de historia, Halo 2 traz mais perguntas do
que respostas. Ironicamente, € a decisdo da Bungie em
“humanizar” os Covenant — dando fala e personalidade
a eles — que da a opera espacial de Halo um toque de
complexidade e emocao reais.
Alguns podem argumentar que, devido a toda a expec-
tiva em volta dele, Halo 2 é decepcionantemente “mais
do mesmo”; mas com mais armas, veiculos, inimigos, e
um enredo melhor — onde vocé passa literalmente trin-
ta horas tentando vencer o jogo em seu nivel mais alto
— eu nao consegui enxergar isso como algo ruim.
Na verdade, Halo 2 é tudo de bom. Muito, muito bom!
Nunca deixo de me espantar quando penso que o
Multiplayer do Halo original ndo era o foco principal da
Bungie quando ela criou seu lendario jogo. E me espan-
to mais uma vez quando penso que a robusta experién-
cia Multiplayer da Xbox Live foi criada como uma pe-
quena fracao do mais novo trabalho da empresa.

Embora nao tenhamos conseguido testar todas as
opcoes da Xbox Live, todos entendemos suas impli-
cacdes. 0 gancho principal do jogo online & que, em
qualquer partida randomica, vocé sempre estara jogan-
do com alguém do mesmo nivel.

Enquanto os outros caras decidiram seguir pelo
caminho mais seguro (ou covarde?) e vencer 0 jogo na
dificuldade Normal (que dizem ser muito facil), eu fritei
meu cérebro e passei 17 horas jogando em um nivel
mais alto: Heroic. Minha bunda ficou roxa por causa da
surra, e eu ficaria feliz de passar por tudo isso de novo.
No Single Player de Halo 2, senti-me como se estivesse
em um game Multiplayer, exceto pelo fato de que era
eu contra o universo. 0s inimigos sao espertos e mal-
vados demais! Por exemplo, eles se escondem e con-
tinuam escondidos se sabem que vocé os esta obser-
vando através de uma mira telescopica, entao nem
sempre da para espera-los pular previsivelmente na
sua frente, como em outros shooters. Mas sdo aqueles
momentos em que vocé diz “minha nossa!” - que eu
absolutamente ndo vou estragar a surpresa aqui — que
o0 tornam tao matador. Desde a enorme virada na joga-
bilidade logo no inicio, passando pelo enfrentamento de
um tanque gigante, e mais tarde no jogo, quando vocé
se junta a certos... companheiros, até o desfecho que o
deixa com a boca aberta do mesmo jeito que ficou
quando assistiu 0 Império Contra-Ataca pela primeira
vez... momentos como esses transformam um game
divertido em uma experiéncia monumental.

Mas como sou um analista profissional, procurei algo
para reclamar no Multiplayer, e eis o que achei: 1) Nao
ha modo cooperativo. Se vocé quiser jogar 0 modo
historia com outro Master Chief, tera que fazer com
meia tela da televisdo; 2) Vocé so pode se juntar a um
cla de cada vez. E se vocé quiser jogar com um grupo
de jogadores sérios para subir na classificagao e com
outro grupo de jogadores ndo tao bons s por diver-
sa0? Eu quero, mas ndo posso; 3) Vocé nao pode desli-
gar armas especificas, como a espada de energia.

S6 que esses trés pontos sao apenas ninharia; entéo,
na verdade, nao ha muito do que reclamar. Faciimente,
ha game aqui para fazer vocé jogar eternamente, e se
as outras empresas nao apertarem o passo, ¢ bem ca-
paz que isso aconteca mesmo. Ou pelo menos, até que
Halo 3 seja lancado.

PRODUTORA: Microsoft
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0 MELHOR: enredo, jogabilidade e Multiplayer perfeitos
~ 0 PIOR: algumas fases do Single Player s@o meio chatas
 VALE A PENA: gastar um pouco a mais pela edigéo limitada para colecionador
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JOGADORES: 1-4 (2-16 online
e por rede local)
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review especial:
mgs 3: snakRe eater

e

Com Metal Gear Solid 3: Snake Eater,
Hideo Kojima triunfa e eleva a série ao

degrau mais alto do entretenimento eletronico

Por Gabriel Morato

a mesma forma que o coronel Campbell
arrancou Solid Snake de sua aposenta-
doria no Alasca (em Metal Gear Solid),
os videogames arrastaram o designer

&=, Hideo Kojima para um compromisso que consumiria

. quase 10 anos de sua vida - e seria considerado

um dos mais influentes e revolucionarios exemplos
do género interativo. As razdes do sucesso da série
Metal Gear Solid sao muitas, e estao espalhadas por

" todos os games da saga. 0 primeiro jogo, lancado
= em 1998 para o PlayStation, marcou o retorno do
- ' heréi Snake com toda a gloria dos graficos 3D, dia-

logos narrados por atores profis-
sionais e todas as mordomias
4 )\ da nova plataforma. A expe-
riéncia cinematografica an-
dou de maos dadas com
uma eficiente formula de

cativou jogadores no mundo inteiro. Mas tudo isso
apenas nao diferenciava o game de outros grandes
sucessos como Final Fantasy e Resident Evil. Para
se diferenciar, Kojima foi além: transmitiu uma
mensagem e explorou o meio interativo de forma
inédita. Em suma, ele fez arte.

Em MGS, a missao do espiao Solid Snake o colocou
frente a frente com Liquid Snake, o outro “filho” de
seu antigo mestre e arquiinimigo, Big Boss. Os dois
clones e a geneticista Naomi Campbell passam uma
boa parte da aventura discutindo até.que ponto nossa
heranca genética define quem a pessoa é. 0 tema do
destino genético é carregado de mensagens sobre o
perigo da proliferacao de armas nucleares.
Misturando imagens e niimeros sobre esse risco,
Kojima escapa das tradicionais morais pregadas em
jogos com enredos elaborados, nos quais o amor € a

-

Mais novo, cabelo curhfnenhmna

Vocé néo tem muita
chance de controlar uma
arma desse calibre no
game, entao aproveite
bem a chance

coisa mais importante do mundo e o bem sempre

vence o mal. Em Metal Gear Solid, o autor ndo apenas « =
passa uma mensagem importante para o mundo real, =~

mas faz o jogador pensar sobre o assunto.

0 verdadeiro toque diferencial da série — e que seria
explorado também em sua continuacgéo - ja faz algu-
mas aparicoes no primeiro game. Explorando o ele-
mento interativo dos videogames, ele nao apenas
inova, mas traz um dos mais brilhantes exemplos de
metalinguagem na midia. Metal Gear Solid além de
reconhecer que é um game, também expande essa
percepcao para o jogador. Quem jogou jamais se
esquece da marcante batalha contra

Psycho Mantis, na qual o oponente “Ié”

a sua mente - vendo o contetido do

seu cartdao de memoria — assim como

exige que vocé use a entrada do

segundo controle para escapar de

seu poder de ler mentes.

= = parha: conhega o jovem Revolver Ocelot

QUEM E O CHEFE?

Este velhinho pode ndo ter a aparéncia

, mais imponente (principalmente por-

que ele passa a maior parte do tempo
dormindo ou em uma cadeira de
rodas), mas é um dos chefes mais
dificeis do game. A singularidade e o
ritmo lento dessa batalha — que dura
aproximadamente uma hora — a torna
uma experiéncia de amor e ddio.

As cenas animadas sao

QUEM E O CHEFE?

tao bem feitas que é dificil
acreditar que elas rodam

em tempo real

Vocé também estaria dolorido se abe-
Ihas assassinas picassem seu corpo 0
tempo todo. E quando The Pain ndo
esta usando suas amigas abelhas como
escudo, ele as esta disparando contra
vocé em grandes enxames. Mas ndo
tema o criador de abelhas da unidade
Cobra — fim da picada mesmo é ficar

“ ouvindo o papo furado desse figura.




MGS traz mais exemplos nessa linha, como a mas-
sagem de nanobots usando o controle Dual Shock
e a revolta de Revolver Ocelot quando alguém
tenta usar um controle turbo no minigame de tor-
tura. Mas tudo isso seria apenas uma introducao
para as inovacoes da continuacao.

Talvez a maior surpresa de Metal Gear Solid 2:
Sons of Liberty seja o fato de que o eterno prota-
gonista Solid Snake escapa do controle do jogador
alguns minutos apos o seu inicio, introduzindo um
novo personagem, Raiden. Reclamacoes a parte, o
heroi de cabelos brancos tem um papel muito
mais importante do que apenas irritar os fas. Seu
verdadeiro papel na trama so6 é plenamente revela-
do em um dos momentos mais polémicos da
histéria dos games. No final de MGS 2, Raiden
descobre que o coronel que serviu de comandante

M Xi, Snake, ficou pequeno pra vocé

na missao nao passava de uma inteligéncia artifi-
cial. Ele manda o personagem “desligar o
videogame”, momentos antes de uma tela falsa
de Game Over confundir o jogador enquanto a
acao continua rolando. Raiden é mais do que um
mero participante da historia: ele simboliza o
proprio jogador de videogame.

De repente, a missao de lutar contra um robhd
gigante anfibio vai para segundo plano, e a ver-
dadeira missao passa a ser acabar com um ser
digital que deseja controlar o fluxo da informacao.
A trama nao apenas faz o jogador pensar sobre a
questao da censura e da percepgao, mas com in-
teratividade, acaba literalmente sugando a pessoa
para dentro da questdo - e expondo de uma ma-
neira extremamente clara e literal que o jogo nao
€ nada mais do que uma recriacao digital. Fica a
pergunta: até que ponto uma recriacdo digital
realista pode ser considerada ficcao ou realidade?

¥ . 20—
No dialogo final, Snake (Kojima?) pede que Raiden
(0 jogador) encontre por conta propria o significa-
do por tras das palavras “tudo que vocé sentiu e
pensou durante essa missao € seu. E 0 que vocé
decidir fazer com isso é uma decisao sua”.
Segundos depois, Raiden olha para sua identifi-
cacao, que mostra o nome do proprio jogador.
Coincidéncia?

Videogames como arte

Quando revelou Metal Gear Solid 3 durante a E3
2003, Kojima usou as iniciais do jogo, “MGS”, para
simbolizar os temas de cada episddio.
Se o primeiro era Gene, 0 segundo
era Meme.

0 termo foi cunhado em

1976 por Richard

Dawkins, no livro

0 Gene Egoista.

T

QUEM E O CHEFE?

Esse maluco é rapido — ele pratica-
& mente voa de arvore em arvore, dis-
parando flechas venenosas, quase
sem dar tempo para voceé atirar (sem
contar que ele esta camuflado como
Predador a maior parte do tempo).
Dica: use a cabeca antes de lutar.
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Nessa obra, ele discute a definicao de vida, sugerin-
do que qualquer mecanismo de auto-replicacéo ca-
paz de mutacdo poderia ser considerado um organis-
mo vivo. E enquanto os seres vivos terrestres usam
genes, ele sugere que a cultura também é capaz de
realizar esse mesmo processo: uma moda é capaz
de se replicar como um parasita de uma mente a
outra, modificando-se a cada salto.

Seguindo essa idéia, a histéria de Metal Gear Solid 3:
Snake Eater volta para a década de 60, muitos anos
antes do nascimento de Snake. Jogadores agora
interpretam ninguém menos que Big Boss, 0 “pai” de
Snake, no auge da Guerra Fria. Misturando elemen-
tos de Rambo e James Bond, Kojima preparou mais
um game repleto de segredos e uma mensagem
importante no final. O enredo explora o confronto das

duas ideologias que disputaram o poder do mundo,
a0 mesmo tempo em que mergulha no passado dis-
tante da série. O protagonista comeca com o nome-
codigo Naked Snake, com a missao de resgatar um
cientista (o engenheiro do Shagohod, o “proto-Metal
Gear”) e assassinar uma traidora que fugiu para o
lado russo com ogivas nucleares - ninguém menos
que a pessoa que lhe treinou, a mercenaria Boss.
Snake Eater explora a mentalidade da Guerra Fria
e seu dualismo maniqueista: o protagonista néo
consegue entender como Boss pode ter traido seus
ideais — algo que ela faz questao de dissociar de
uma simples lealdade a politica de um pais.
Separados pela guerra, os dois devem lutar pelo
titulo de Boss, o que serve de introdugao aos

Os analistas da EGM americana foram os primeiros caras do planeta a jogarem
. A seguir vocé confere em primeira mao as impressoes:

0 cenario nao é novo: todo game Metal Gear
joga vocé no meio do nada, com apenas sua esper-
teza no bolso (e alguns cigarros) para se safar. Mas
Snake Eater apresenta uma premissa baseada no
“sobreviver e conquistar” como jamais foi feito
antes; usando camuflagens, dando cabo dos inimigos
um por um, se alimentando de cobras e peixes,
curando seus proprios ferimentos a bala... Rambo
ficaria orgulhoso.

Uma coisa ndo me canso de ressaltar: paciéncia é
algo extremamente obrigatorio para apreciar as novi-
dades de MGS 3. Por exemplo, toda vez que vocé se
machuca, é preciso parar o jogo e entrar na tela de
cura para cuidar de suas queimaduras, cortes e 0SS0s
quebrados. E inovador e realista, mas quando vocé
esta com pressa ou no meio de uma luta com um
chefao, é meio inconveniente ficar mudando de menu
o tempo todo. Trocar de uniforme e variar entre as
diversas camuflagens também é muito divertido —
esperar 0 inimigo escondido no meio do mato, com-
pletamente invisivel, é o que ha! — mas também exige
essa mudanca constante para a tela de opgoes.

Felizmente, a Konami deu um bom prémio

para quem se manter escondido: o

sistema CQC (Close Quarters

Combat), que permite

ao heroi se aproxi-

mar do inimigo antes

de acabar com sua raca.

As opcdes, entdo, sdo incriveis: joga-lo no chdo, inter-
roga-lo, cortar sua garganta, sufoca-lo, leva-lo como
refém... todas essas movimentagdes sdo executadas
com uma animagao ultra-realista. E claro que vocé
pode sacar sua arma e nem se preocupar em ser
silencioso, mas para quem curte de verdade um bom
game stealth, MGS 3 oferece uma profundidade
impressionante que vale a pena ser conhecida. -

E os graficos, meu Deus, os graficos! Os ambientes
de Snake Eater sdo enormes, maiores que qualquer
local de Metal Gear Solid ou qualquer outro jogo ja
criado antes. Sério, as vezes ¢ dificil acreditar que o
game esta rodando no PS2 — parece até coisa do
Xbox. Porém, todo esse espaco custa um prego alto.
0 terreno irregular e o fato do novo radar ndo indicar

primeiros capitulos da série no MSX.

Hideo Kojima €, antes de tudo, um criador de jogos
eletronicos, tendo elaborado algumas das mais diver-
tidas e envolventes experiéncias que alguém pode ter
com um controle de videogame em maos. Mas ele
também é um artista e consegue aproveitar a midia
como poucos para divulgar mensagens que julga
importante. Se mais produtores de games comecarem
a seguir seu exemplo, é possivel que algum dia os
games atinjam o discutido e polémico status de arte —
nao apenas por mesclar elementos de cinema e litera-
tura, mas por transmitir mensagens com elementos
que s6 a midia eletronica interativa tem acesso. #%h

Em algum ponto da drbita, este ex-
cosmonauta ficou um pouco "perdido
no espaco", se € que vocé nos enten-
de. Talvez isso explique porque ele é
um chefe tao facil de detonar. Ainda
assim, vocé nao vai querer acabar com
ele rapidamente — veja s6 o seu langa-
chamas e seu jetpack. Eles oferecem
alguns dos mais impressionantes

efeitos graficos que ja vimos no PS2.
, W




0 mais misterioso membro do Cobra,
esta entidade sombria aparece vez ou
outra durante 0 game para assustar a
todos criando tempestades malucas.
0 eventual confronto de Snake com
The Sorrow é com certeza um dos
momentos mais bizarros do game —
tente fazer a batalha durar ao maximo
e aproveite.

paredes ou para onde os inimigos estéo olhando
torna mais dificil localiza-los. A camera também
nao esta das melhores, obrigando o jogador a
mudar constantemente para primeira pessoa

ou rastejar so para se manter seguro. Odeio admi-
tir, mas acho que é hora de dar adeus a essa
camera tradicional e dar espaco a uma visdo mais
no estilo Splinter Cell.

As principais queixas sobre MGS 2 (o heréi androgi-
no, a histéria confusa) podem ser deixadas de lado
— MGS 3 recoloca a série nos trilhos. 0 enredo
ainda esta cheio de reviravoltas e didlogos bizarros
(um chefe chega a “miar” para chamar seus solda-
dos!), mas sua histéria é bacana e imprevisivel
como um filmao-pipoca. Junte a isso um monte de
segredos, diversas maneiras de dar cabo dos
vildes, animacdes e minigames e o toque de ouro
de Hideo Kojima e vocé tem um dos melhores
games para PS2 de todos os tempos.

Um controle suado, nervos a flor da pele,
um estranho desejo por carne de cobra; esse game
provoca diversas reagdes estranhas no jogador. E
engracado, mas Hideo Kojima, o cabeca por tras de
tudo relacionado a Metal Gear Solid, teve que levar
a série ao passado (para os anos 60, mais especifi-
camente) para evolui-la. E isso ja comeca com 0s

Pendurar-se com uma méo enquanto atira
parece algo itil, mas é bem pouco confortavel

ambientes do jogo. A énfase no jogo ao ar livre
apresenta desafios muito bem-vindos, ja que o ter-
reno irregular faz os padroes dos inimigos serem
menos previsiveis. A falta do radar e a habilidade
de cortar a garganta de um bandido com o novo
estilo de combate corpo a corpo aumentam a cons-
tante tensao. Ah, e a viagem de Snake para a flo-
resta é exuberante. Da densa selva cheia de pocos
enlamelados e cachoeiras as montanhas esbura-

Naked Snake faz caras,
bocas e beici em de de animacao

espalhadas por MGS 3

cadas, a série conseguiu elevar o nivel dos graficos
no console.

Snake Eater tem também um 6timo ritmo. As lutas
com os chefes acontecem na hora ideal quando o
jogo precisa de uma injegao de adrenalina e vocé
ficara ansioso pela tensdo que as cenas animadas
proporcionam. O final é exatamente aquela mon-
tanha-russa dramatica que todo mundo esperava, e
valem mesmo o investimento de 20 horas jogadas.
E por falar em chefes, mesmo que alguns sejam
faceis demais de serem derrotados, cada um é
bastante original. Um deles em particular ira abar-
rotar os foruns da internet com mensagens até a
chegada de Metal Gear Solid 4 (sera?). Suas habili-
dades serdo testadas como nunca, pode acreditar.
Aqui estao mais alguns detalhes que irdo agradar o
fa de longa data que nao curtiu Metal Gear Solid 2.
a historia cheia de idas e vindas realmente faz sen-
tido, ha bem menos conversas com seus parceiros
através do Codec (preste atencéo a elas, ja que nao
faltam boas dicas em meio ao bla-bla-bla) e a
durag@o é bem maior que a dos games anteriores.
E para fazer jus a série, ha uma batelada de
segredos que fara vocé jogar muitas e muitas
vezes, s0 pelo prazer de desvendar tudo. Tenho que
admitir que fui picado pela cobra - e falo isso no
melhor sentido possivel.
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Coisas que ninguém sabia sobre Snake

o A capa do primeiro Metal Gear foi tirada direta-
mente de uma cena do filme 0 Exterminador do
Futuro. As copias nao pararam por ai: os retratos dos
personagens no Codec de Metal Gear 2: Solid Snake
sao imagens de pessoas famosas: Campbell é a
imagem do Coronel Trautman, de Rambo; Big Boss é
um Sean Connery de tapa-olho; e o Dr. Pettrovich é
ninguém menos que Albert Einstein.

* As referéncias que Kojima faz a filmes nao séo
poucas. Snake foi inspirado no herdi Plissken (Kurt
Russell) de Fuga de Nova York. E ndo da para achar
que é coincidéncia que o casal romantico de MGS2,
Jack e Rose, traz 0s mesmos nomes dos protago-
nistas de Titanic.

* Hideo Kojima ja assumiu que a cronologia da série
Metal Gear Solid tornou-se completamente bagunca-
da e nao muito coerente. Para fazer com que a cena
final de MGS 2 ocorresse 200 anos depois da posse
de George Washington, o game acabou se situando
ANTES das datas originalmente mencionadas em
MGS. Da mesma forma, os primeiros games para
MSX diziam que Big Boss perdeu seu olho na década
de 80 - informacé@o que é “revisada” em MGS3.

e As outras séries futuristas de Hideo Kojima, _
Snatcher e Policenauts, trazem referéncias a série
Metal Gear. Meryl é uma das personagens de
Policenauts, completa com tatuagem da FOXHOUND.
0 ajudante robético do protagonista de Snatcher se
chama Metal Gear.

introduz trés novos sistemas de jogo cruciais. E engolicdo de cobras

N R

( (
Simples machucados se
curam sozinhos, mas coisas
mais graves como 0SSos que-
brados e balas alojadas no
COrpo requerem primeiros so-
corros. Vocé precisa carregar
equipamentos como antis-
sépticos, pomadas para quei-
maduras e curativos, e apesar
de curar dar um trabalhdo,
ignorar isso pode ser fatal.

Ja que este MGS ndo tem
radar de alta tecnologia
para indicar a posigao dos
inimigos, voceé tera que
contar com a furtividade a
moda antiga para passar
desapercebido. Mude a
roupa e pintura de rosto de
Snake de acordo com o
ambiente e fique no chao
para maior eficiéncia.

Nada é pior que uma barriga
roncando alertando um
guarda proximo, entdo nao
deixe de alimentar Snake de
vez em quando. Isso quase
sempre significa matar a
inocente fauna local ou sair
em busca de frutas e cogu-
melos. Explodir crocodilos é
relativamente facil e muito
divertido também.

Sabe aquela sensagdo que rola guando vocé
esta assistindo aos créditos finais de um-yame real-
mente bom - e d& vontade de comecar tudo de novo
s0 para descobrir as coisas que vocé nao encontrou
no caminho? Vocé sentira exatamente isso com cinco
horas de jogo em MGS 3. E simplesmente o maior,
mais profundo e interessante capitulo da série Metal
Gear Solid até agora. Depois da recepcao morna que
os fas deram a MGS 2: Sons of Liberty (a maioria
adorou a jogabilidade, mas ndo conseguiram engolir
seu enredo “pds-moderno”), ninguém sabia o que
esperar da histéria de Snake Eater, a prequel dos
games anteriores. Sera que Hideo Kojima mergulharia
mais fundo no infinito falatério pelo Codec? Talvez ele
finalmente comecaria a desatar o né dos segredos
que foram s insinuados anteriormente? Sera que
Raiden, o florzinha de MGS 2, voltaria com forca
total? Nada disso: MGS 3 sabiamente retornou ao
estilo do primeiro MGS. E uma histdria facil e insti-
gante sobre heroismo, amor e destino, estrelada por

Nos jogos anteriores da série, 0 acervo limitado de golpes forcava
vocé a jogar de maneira defensiva e, quando visto pelos inimigos,
geralmente correr com sua cobra... ops, rabo entre as pernas. Mas
isso nem sempre acontece aqui, gragas ao novo sistema Close
Quarter Combat (CQC), que é bem facil de aprender. Usando o dire-
cional digital, vocé pode agora rastejar ou andar vagarosamente até
as costas de um inimigo sem fazer um pio. Ao chegar perto o sufi-
ciente, vocé pode: 1. jogar o inimigo ao chéo e entdo apontar sua
arma - o inimigo lhe dara alguns itens; 2. segura-lo com uma forte
gravata e entdo interroga-lo (com o botéo L3); 3. usé-lo como escudo
enquanto atira nos inimigos em volta; ou 4. mandar o pobre coitado
para o além com um rapido e eficiente corte na garganta. As duas
Ultimas técnicas de CQC sao especialmente eficientes quando os
inimigos estdo em modo de alerta, ja que eles ndo o atacarao quando
vocé dominar um de seus comparsas. Além disso, vocé ainda pode
eliminar a ameaca apenas com uma faca e economizar municao.

personagens memoraveis. Claro, alguns didlogos sao
bregas em excesso, com homenagens aos filmes de
espionagem dos anos 60 e tiradas que so os fas anti-
gos vao sacar. Para alegria dos engracadinhos, MGS
3 deixa de lado o tom filoséfico e confuso de MGS 2
para se aprofundar no bom humor. Vocé sera entreti-
do do inicio ao fim.

0 enredo tem a dramaticidade de um filme de acgao, o
que é reforgcado pelas belas cenas de animagéo, que
se combinam perfeitamente com a jogabilidade varia-
da. E que jogabilidade! Nenhum outro game chegou
perto da acdo stealth de MGS 2 (desculpe Splinter
Cell, mas néo rolou), mas MGS 3 conseguiu melhorar
0 que ja era perfeito. A adicao da camuflagem cus-

“ tomizavel, da caca e dos sistemas de primeiros
socorros deixa as coisas um pouco mais complexas,
mas a implementacéo das novidades é interessante e
colabora com o realismo sem encher o saco. Como o
esperado, cada cena de esconde-esconde e tiroteio é
perfeita e os fas tradicionais vao se dar bem com o

ilidade

controle rapidinho.

Entdo, o que faz Snake Eater merecer um 10? Trés
fatores ficaram além de minhas expectativas: o visu-
al, a duracéo e as lutas com os chefoes.
Graficamente, MGS 3 consegue coisas que nio se
sonhava serem possiveis no PS2. Florestas exuberan-
tes, personagens super detalhados e efeitos absurdos
(fogo e agua, principalmente) sao de babar. Vocé tam-
bém notara a diversidade grafica, a medida que
Snake viaja por diversos locais durante sua longa
missao. Pode esperar pelo menos 25 horas de jogo
antes de comer sua tltima cobra.

Finalmente, nenhum review de MGS 3 estaria com-
pleto sem falar dos chefdes. Nojentos, criativos e
dissimulados, o time Cobra consegue ser pior que
qualquer membro da Foxhound de MGS. O duelo
nervoso contra um dos chefes, sabiamente batizado
The End, sera em breve considerado um dos grandes
momentos da histodria dos videogames. Assim como
sera MGS 3: Snake Eater.

PRODUTORA: Konami
DESENVOLVIDO POR: Konami CEJ
JOGADORES: 1
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Diizias de pequenos
sapos de brinquedo
estao espalhadas pe-
lo jogo. Alguns estao
a céu aberto, outros
muito bem escondi-
dos. Mude para visao
em primeira pessoa e
procure pelos locais
mais inesperados.
Adivinhe o que acon-
tece se vocé atirar
em todos?

Dé uma boa olhada na
parte da frente e na tra-
seira.da cueca do solda-
do sosia de Raiden:

ndo € o que vocé esta
pensando! E s6 mais
uma piadinha de Kojima
para os fas. Se ligue
também no armario
onde vocé pode escon-
dé-lo para encontrar
outro item engracado.

%;

Enquanto vocé estiver ocupado olhando
para Eva na tela de cura, ndo esqueca de
fucar em seu histérico médico para ter uma

bela surpresa.

E possivel acabar com a batalha
contra o The Sorrow bem rapido,
mas nao é preciso pressa: se a luta
durar bastante tempo, vocé se

encontrara com caras bem fami-
liares. Nao deixe de entrar em agao
assim que The Sorrow disser

“Wake up!” (acorde!).

(ter o uniforme roubad
com diarréia etc.). Serd
parente em Snake Eater?
da a cela de Snake ~ el

Nao podemos contar ainda como fazer, mas
é possivel liberar um minigame secreto que

apresenta um estilo completamente
diferente de MGS 3. Quem procura, acha!

Aquele chefao esta enchendo o seu saco?
Tome aquela pilula de “morte falsa” na
hora certa e talvez, talvez mesmo, o ban-
didao o deixara em paz.

Se comer alimentos estraga-
_ dos, a Stamina de Snake cai
* rapidamente. Mas ha um jeito
de comer comida ruim sem
colocar seus bofes para fora.

gt

Naéo fique ai estalando os dedos durante a introducéo
do game: aperte os botées o quanto quiser para ver o
que acontece!

Cansou de ficar com a cara na grama? Enquanto
estiver deitado, aperte os botoes L2 e R2 ao mesmo
tempo para se levantar rapidamente.

Quando iniciar o jogo,
escolha a opcao “I like
MGS 2!” (eu gosto de MGS
2. Vocé sera presenteado
com algumas surpresas e
dialogos a mais.

Se um Snake vomita na
floresta, quem limpa a sujeira?
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NOSSA FILOSOFIA DE AVALIACAO Tominaor 3 Redempto

como funciona

Na EGM Brasil, cada game ¢é jogado A EGM Brasil avalia os games haseados em sua originalidade, diversao, jogabi- Leisure Suit Larry:

por trés analistas diferentes, que lidade e replay, e atribui uma iinica nota geral a eles. A escala é simples e vai Magna Cum Laude
chegam ao seu veredicto final sem de 0 a 10. Sempre que um game receber nota 10, pode estar certo de que se

conhecer absolutamente nada da trata de um dos melhores jogos da histéria, superior a tudo em seu género. Ja X-Men Legends

opinido de seus colegas. Portanto, a nota 0 significa que o game é uma porcaria completa, e deve ser tratado The Guy G

qualquer divergéncia entre as colo- como um virus contagioso. No meio do caminho esta o 5, uma nota média, e 5oy g

cacdes desse ou daquele analista é que nao é ruim. Repetimos: 5 é a MEDIA. Simples, ndo? As notas também se- Mortal Kombat: Deception

apenas reflexo das opinides dife- guem uma escala de cores, portanto, quanto mais vermelho, melhor o jogo.
rentes (ou nao) de nossos avalia-
dores - nada influencia a opiniao
ou a nota final de ninguém (mas
nao temos medo de xingar alguém
que der uma nota alta a um jogo
ruim, por exemplo). E nés apenas
jogamos versdes finais dos games,
fornecidas pelas produtoras.

Grand Theft Auto: San Andreas

Guilty Gear Isuka
The King of Fighters:
Maximum Impact

Katamari Damacy

Shin Megami Tensei: Nocturne

Otogi 2
NOSSOS SELO Paper S
The Thousand-Year Door
( ( ) % )
2 (« ) Donkey Kong Country 2
E (@nLine
JOGO UERGONHA 60 Tony Hawk’s Underground 2
WISCORER 380 o
ks o TG, I o
Selo Platina Selo Ouro Selo Prata Esta honra vai para Este “prémio” é Este selo indica
Vai para 0s games Vai para os games Vai para aqueles 0 game com a melhor dado a cada més 0S games que
que so receberam com nota 9.0 ou com nota média média do més, para 0 game com possuem modos
nota 10; é a mais rara maior. Sao jogos igual ou maior a 8.0 somando as trés a pior média. Online, independente
de nossas avaliaqﬁes.J de qualidade. (mas abaixo de 9.0). ) avaliacdes. Fuja dele. kdo console.

J0GOS DO MES

Quem disse que um raio néo cai duas vezes no mesmo lugar? Olha ai o triplo dez na EGM Brasil mais uma vez — e dessa vez, em
dose dupla! Halo 2 e Grand Theft Auto: San Andreas mereceram a nota maxima em um més recheado de medalhas, notas altas e
aames sensacinnais. Anroveite a melhor énnca dns aames na anal F n més aiie vem tamhém nranmata



M Nem em formigueiros se vé tanta atividade ao mesmo tempo

Ave, Cesar!

THEO: Depois de brindar-nos com o fino da
estratégia no Japdo Feudal e na Idade
Média, a série Total War chega a seu ter-
ceiro episodio com Rome: Total War, ambi-
entado numa época dominada por grandes
generais, como Anibal e Julio César.

E até dificil conter as lagrimas de emocéo
ao ver milhares (isso mesmo, milhares!) de
soldados se trucidando nos combates em
larga escala. Ha desde arqueiros e cava-
leiros até elefantes e maquinas de guerra.
Na verdade, o game € dividido em duas
porgoes: uma semelhante a um jogo de
tabuleiro, que funciona por turnos e permite
administrar suas tropas, cidades, col6nias
etc; a outra, em tempo real e 3D, reproduz
as batalhas propriamente ditas.

Essa distingao clara entre os aspectos de
administragao e tatica militar é interessante
a medida que permite a vocé raciocinar tati-
cas com mais profundidade, enquanto nos
jogos convencionais de estratégia em tempo
real tudo costuma acontecer ao mesmo
tempo. Por isso, Rome: Total War, com sua
vasta campanha imperial, suas missoes
histéricas e o modo multiplayer é um
desafio e tanto, até para os mais experi-
entes.

Com seu visual robusto, Rome da um passo
a frente na evolucéo da série e consegue a

0 MELHOR: ver milhares de soldados ao mesmo tempo na tela
0 PIOR: chega a ser complexo de tao realista
PELA PRIMEIRA VEZ NOS GAMES: porcos flamejantes como arma de guerra

TOTA

facanha de ser tao divertido quanto os seus
antecessores, sem soar repetitivo.

MARCEL: 0 mercado de jogos para PC esta
saturado com “simuladores de impérios” e
de estratégia em tempo real. Rome: Total
War se destaca por reunir os dois géneros e
é um jogo incrivelmente completo e abran-
gente. A simulagao politica, econdmica e
diplomatica é tao interessante e complexa
quanto na série Civilization, e as batalhas
tém um visual de tirar o folego, com milha-
res de tropas se digladiando pelos campos e
em cercos a cidades. Sao praticamente dois
jogos completos pelo preco de um.

Mas riqueza de detalhes nao é tudo, e Rome
€ também muito divertido. As suas acdes
administrativas tém um efeito claro nas
batalhas e o resultado destas batalhas influ-
encia na parte estratégica do jogo. A pre-
senca de personagens que podem ser colo-
cados em fungdes especificas, como gene-
ral, governador, espiao ou assassino, tam-
bém é um toque muito legal.

Mas néo se apegue demais a esses perso-
nagens. Sob controle da inteligéncia artifi-
cial, eles tém estranhos habitos suicidas: as
vezes surtam e atacam sozinhos os inimi-
gos, deixando pra tras as proprias tropas e
cavalgando rumo a morte certa. Espero que

THEO MARCEL CASSIANO
9.019.0]8.5

0 préximo patch do jogo venha com apoio
psiquiatrico para os oficiais. A guerra mexe
com 0s nervos das pessoas...

CASSIANO: Total War é uma série que impoe
seus proprios conceitos de estratégia e joga-
bilidade, portanto sai na frente de muitos ou-
tros games que somente seguem tendéncias
de outros jogos. Isso pode ter alguma desvan-
tagem, como uma curva de aprendizado mais
alta, mas Rome consegue desviar um pouco
dessa dificuldade com um bom tutorial, ape-
sar de ele estar inteiramente em inglés.
Através do jogo, vocé tera de lidar com
fatores bem realistas, como administrar as
cidades que conquista, fazer jogos de diplo-
macia e cuidar muito bem do posicionamento
de ataque e defesa de seus exércitos que se
movem em um bonito mapa em 3D.

As batalhas da série estao ficando cada vez
mais detalhadas, mesmo que em cada uma
vocé possa ver centenas de soldados se con-
frontando em pelotdes juntos ou separados,
em diferentes formacdes e caracteristicas.

E um jogo em que vocé ndo tem que adminis-
trar recursos em tempo real, encaixando-se
portanto em um estilo de jogo mais parecido
com Lords of the Realm do que WarCraft, por
exemplo. Dentro desse estilo, este &, com
certeza, o melhor de todos.

ser politico

0 conflito violento
nao € a tnica
maneira de ser
bem sucedido em
Rome: Total War.
Como um verda-
deiro politico em
época de eleigao,
€ preciso agir com
diplomacia para
galgar seus de-
graus rumo a
posicao de Impera-
dor. Realizar as
missoes propostas
pelo Senado aju-
dam a aumentar a
reputacao do gene-
ral com sua popu-
lac@o. Com esses
elementos, 0 game
mistura estratégia
e acao em tempo
real de maneira
inovadora, sendo
bem simples de
ser dominado,
gracas ao seu tuto-
rial pratico (ainda
que em inglés).

PRODUTORA: Activision
DESENVOLVIDO POR: Creative Assembly
JOGADORES: 1-8

www.totalwar.com/game
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0 nivel de detalhes

impressiona. Aqui;a mqloria <
dos objetos da tela é clicavel

MYST IV REVELATION

Mais bonito do que nunca

tipo de inovacéo
tecnolégica ndo é
novidade para a
série: a primeira
versao de Myst
(de 1995) foi um
dos primeiros
jogos a chegar ao
mercado brasilei-
ro no formato CD-
ROM. Outra inova-
¢ao é que 0 mes-
mo exemplar do
jogo roda no PC
ou no Mac, o que
corta um pouco o
monopoélio dos
PCs no mercado.

Apague da sua memoéria as mas lem-
brancas de Uru: Ages Beyond Myst, fracassada
tentativa de implementar graficos em terceira
pessoa e modo Multiplayer a classica saga
adventure. Para alivio geral da nacéo, Myst IV
volta as origens dando seqiiéncia ao estilo da
terceira versdo, Exile. Em suma, é 0 mesmo
esquema de se locomover clicando nas pai-
sagens, resolvendo uma insana quantidade de
quebra-cabecas e lendo didlogos, muitos didlo-
gos. Como de costume, novamente vocé pre-
cisa ajudar Atrus em meio as suas confusoes
familiares, viajando através de diferentes eras.
Myst IV esta mais bonito do que nunca, tanto
que vem em dois DVDs, repleto de paisagens
de tirar o folego, literalmente. O interessante é
que Revelation foi concebido de maneira que o
jogador nao precise conhecer os episodios
anteriores pra entender o que esta se passan-
do. Para quem ainda n@o se aventurou pela
série, eis uma 6tima oportunidade de tentar
“descobri-la”. Quem ndo gosta, continuara nao
gostando. Quem gosta, vai se eshaldar.

Marcada por uma jogabilidade nao
muito comum e por exigir muito raciocinio, a

série Myst nunca foi de agradar todo tipo de
jogador. Quanto a isso, Revelation ndo muda
em nada, mas os fas tém motivos de sobra
para celebrar o langcamento: os graficos ga-
nharam uma ambientacéo foto-realistica incri-
vel em 3D e o enredo é marcado por muito
suspense e surpresas, brincando entre suas
dimensdes e mundos fantasiosos e permitindo
ao jogador sair da linearidade com um adven-
ture de prato cheio. A curva de aprendizado é
pequena: em dez minutos ja se acostuma com
o simplérrimo controle que se resume a uma
“maozinha” representada pelo mouse e suas
utilidades. Porém, é necessario olho atento
em cada mindcia do cenario, pois aquela pode
ser a peca que falta para se completar um
puzzle. E mantendo a tradigao, o grau de difi-
culdade é alto, exigindo muita paciéncia e
queimacao de pestana full-time. Um aviso
frustrante: como o game ndo traz legendas, é
preciso entender todos os dialogos e instru-
¢oes apenas pelo audio em inglés.

Myst IV ndo é um jogo de meios-ter-
mos, e vai despertar paixdo ou ddio no joga-
dor, como ja é tradicéo da série. Se a sua

Olhe atenta
nio é o Tarzan

definicéo de “videogame” envolve controle
total sobre um personagem, de preferéncia
tendo uma arma na méo e municdo a vontade
pra atirar em tudo o que se move (e até em
partes do cenario), Myst vai levar vocé as
lagrimas de tanto tédio. No entanto, se vocé
curte quebra-cabecas que levam horas para
serem resolvidos e uma historia misteriosa e
cheia de clima, com visuais sensacionais do
comeco ao fim, este é o seu jogo. Mais do que
isso: € um dos poucos jogos recentes que dio
tanta énfase a uma histdria e a esse lado
mais “cerebral” dos games, uma jdia rara e
bem-vinda. Pouco mudou desde a criagdo da
série e as mudancas sao cosméticas na maior
parte das vezes. Vocé ainda interage com o
ambiente apontando e clicando com um cur-
sor, ainda passa a maior parte do tempo
procurando pistas, resolvendo problemas de
todos os tipos e admirando os maravilhosos
cenarios pré-renderizados em 3D, que agora
podem ser visualizados em 360 graus, acres-
centando um minimo de interatividade. Mas
isso tudo faz parte do charme, e para aqueles
que adoram jogos com mais inteligéncia e
menos explosdes, a Ubisoft acertou de novo.

PRODUTORA: Ubisoft

THEO _ CLAUDIO ~ MARCEL

0 MELHOR: graficos exuberantes, histéria densa
0 PIOR: falta um pouco de agitacdo
EXCLUSIVO: para quem tem DVD-ROM no computador

DESENVOLVIDO POR: Ubisoft
JOGADORES: 1




SE VOCE NUNCA
TEVE MEDO DO ESCURO
AGORA TERA

PROTEJA A LUZ DE AETHER DA INVASAO DE UM MUNDO SOMBRIO. ESTEJA PREPARADO, POIS EM UM MOMENTO
VOCE E O CACADOR, NO OUTRO E A CACA. ENCONTRE UMA FORMA DE SOBREVIVER A 1SSO E VOCE PODE
ACHAR UMA FORMA DE SALVAR O PLANETA. NOVAS ARMAS. NOVO MODO MULTIPLAYER.

5 ‘0. NINTENDO © 2004 Nintendo. TM, ® e o logotipo Nintendo GameCube s&o marcas registradas Nintendo.
SO PARA k. G/AMECUBE. © 2004 Nintendo. Jogo e Nintendo GameCube vendidos separadamente. www.nintendo.com
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OIIY HAWK'S
UNDERGROUND 2:
WORLD DESTRUCTION TOU

A insanidade radical levada aos limites maximos

A mania do skate nos videogames era impen-
savel hé alguns anos, mas hoje ja é lugar comum. E
apesar da gigantesca popularidade, poucas empresas
arriscam-se no género — o mercado € todo da Acti-
vision, que, sabendo que manda na parada, extrapola os
limites de sanidade aceitaveis. A loucura em THUG 2 é
exagerada, quase irritante, o que pode bodear os mais
conservadores (como eu) que adoravam o estilo relax
dos primeiros jogos da série. Nada pode ser levado a
sério no modo Story, a comecar pelo enredo pouco
inspirado (Tony Hawk e Bam Margera convocam seus
brothers skatistas para uma turné de destruicao mun-
dial: T4, e dai?). 0 do primeiro Underground, se nao é
necessariamente original, € muito mais interessante.
Desde a primeira cena, é um festival de missoes
escrachadas demais (jogar com Benjamin Franklin?
Criar manobras em um Segway? Fazer um combo
pegando fogo? Me poupe!) que parece que s6 foram

GMé 0 maior e mais complexo game Tony Hawk
0 PIOR: ¢ muito dificil para novatos

0 (TH D): 0 personagem mais bizarro da historia

d3 se

criadas para esbanjar um clima engracadinho. Ta certo
que o skate é um esporte bem-humorado por natureza,
mas um minimo de seriedade nao faria mal algum. Que
tal umas missdes um pouquinho mais realistas para
variar? OQutros poréns sdo a camera, que dessa vez nao
esta ajudando, e a rapidez excessiva da acao, o que
torna a experiéncia muito dificil até para veteranos.

Que fique claro que Underground 2 é sim um 6timo
game, conseguindo se equiparar em qualidade a qual-
quer outro jogo Tony Hawk. A volta do modo Classic, por
exemplo, é recompensadora. Mesmo assim, apds tantas
horas de brincadeira, um gostinho amargo predominou.
Talvez eu esteja ficando velho para esse tipo de jogo...

Chega uma hora na vida de um homem em que
ele precisa parar para pensar no futuro, em tudo aquilo
que vai fazer dali em diante. No meu caso, isso acon-
tece todos os anos, quando um novo game Tony Hawk é

Se vocé é daqueles que leva o skate a sério,
este game definitivamente nao é para o seu bico.
Sinta o visual do “atleta” ai ao lado

lancado. A divida € sempre a mesma: largar a mao de
tudo e completar o jogo de uma vez s6 ou me conter e
avancar um pouco no jogo a cada dia? Obviamente,
como um aficionado pela série desde sua estréia no
PSone, nunca consegui escolher a segunda opcao.

Mas ndo é preciso terminar THUG 2 em um dia para
conferir todas as novidades. Logo de cara, no menu ini-
cial, vocé vé a principal delas: 0 modo Classic, que traz
de volta as classicas sessions de dois minutos, extintas
a partir de THPS 4. Isso nao siginifca, porém, que o jogo
tenha voltado completamente as suas origens.

0 Story Mode continua Ia e ainda coloca vocé na pele
de um amador desconhecido. A diferenca é que agora o
objetivo ndo é fazer com que ele se torne um profis-
sional renomado, mas participar de uma gincana sub-
versiva ao redor do mundo sob o comando de Tony
Hawk e Bam Margera, o demente skatista dos progra-
mas Jackass e Viva La Bam.

PABLO  \\ FELIPE

PRODUTORA: Activision

\\\ DANIEL DESENVOLVIDO POR: Neversoft

4 JOGADORES: 1-2 (2-8 online no PS2)
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Outros detalhes, alguns menos importantes, fazem
parte da lista de inovacdes, como a opgao de colar
adesivos e pichar paredes e a presenca de persona-
gens secretos que usam veiculos toscos em vez de
skate, como Steve-0, outro doido da série Jackass, que
usa um estupido touro mecanico movel para andar
pelas fases.

No primeiro THUG, voceé tinha que encarnar
um novato e encarar todo tipo de problema até chegar
ao estrelato. THUG 2 amplia essa idéia e coloca vocé
novamente no papel de um “Zé Mané”, que por acaso
do destino entra na equipe de Tony Hawk para disputar
a “World Destruction Tour” contra o time de Bam
Margera, o skatista pirado de Jackass. Comparado com
as versdes anteriores, THUG 2 traz mais pontos turisti-
cOS que, por sua vez, sdo recheados com 0s mesmos

ide »iVarial pip %
Pop'Shove.It + Tailbibek

tipos de desafios inusitados do primeiro jogo. E diver-
tidissimo andar pelas cidades causando caos e, espo-
radicamente, atingir um ou outro objetivo. Quem
preferir pode optar pelo modo Classic, no qual é so
escolher o personagem e a pista e sair detonando,
igualzinho aos trés primeiros games da série tradi-
cional. Outra grata surpresa € a habilidade Focus que,
quando acionada, deixa tudo em camera lenta, o que
facilita a realizagao das manobras mais complicadas e
possibilita combos maiores de maneira simples. 0 rea-
lismo continua sendo colocado de lado e, se 0s games
anteriores ja eram bem forgados, este ndo muda em
nada: os movimentos estdo ainda mais espetaculares e
bizarros: Depois de passar horas me divertindo e
procurando algum erro grave, descobri que a equipe do
Toninho Gavidao nao deixou escapar nenhuma gafe e
continua como a lider do género. !

Mantendo a novidade

Vérias possibilidades foram incluidas para dar
um ar de novidade a THUG 2. A opgéo de
camera lenta Focus simula o efeito “bullet
time” e facilita a criagdo de combos. Ja a
Freak Out permite ao skatista ficar louco de
raiva ap6s tomar um chéo, o que proporciona
pontos que podem ser usados em um combo.
Além disso, vocé também pode pichar o seu
simbolo nas paredes quando estiver a pé.

Personagens carismaticos

A Neversoft esbanjou criatividade na criagdo dos personagens convidados de
THUGZ, incluindo o demente Steve-0, o herdi nacional americano Benjamin
Franklin e um Pé-Grande. E possivel encontrar alguns deles no Story Mode,
sendo que cada um possui um veiculo exclusivo que pode rodar pela mesma
trilha do skate. Também da para liberar novos personagens ao terminar o
jogo. Nosso favorito? A mao gigante, com certeza.
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TERMINATOR 3:
THE REDEMPTION

Hasta la vista, gamer!

M PC/PS2/Xbox

LEISURE SUIT LARRY:
MAGNA CUM LAUDE

Tudo por um decote

Olhe e diga: Larry é ou ndo é a cara do Didi Moc6?

0 MELHOR: vale mais a pena que Rise of the Machines

0 PIOR: ainda assim, nao é bom

PELO MENOS: o modo cooperativo ¢ divertido

PABLO: Games do Terminator possuem
tradicao de deixar seus fas na mao
desde o Super NES. Por isso, fiquei
com os dois pés atras quando tive que
encarar esse Redemption. 0 enredo ja
se mostra batido de cara e segue a
linha dos filmes: o T-800 do bem pre-
cisa proteger John Connor antes dele
se tornar o lider da rebelido. Pelo
menos, a histéria tem ritmo e é conta-
da de modo envolvente, tal qual um
capitulo paralelo da saga. A mistura de
tiroteio, porrada e pilotagem de veicu-
los é eficaz em nos colocar no meio da
guerra futurista. Vale destacar o visual,
que ndo deixa a peteca cair e mantém
0 animo elevado. Para um game estre-
lado pelo ex-Conan e atual governador
da California, esta razoavel. Mas os
filmes s@o mais divertidos.

FELIPE: Uma grande ddvida paira sobre
Redemption: sera que ele é bom, ou
sera igual aos jogos anteriores, que sao
muito ruins? Um pouco de cada coisa.
0Os graficos sdo muito bem elaborados,

tanto nas animacdes como no jogo em
si. Assim como no filme, as marcas de
destruicao aparecem e aumentam no
personagem conforme ele € atingido. SO
na primeira fase, ha trés seqiiéncias
diferentes de combate (a pé, sobre uma
caminhonete e em um helicoptero).
Depois de um tempo, isso muda de
figura e tudo se resume a eliminar cen-
tenas de andrdides e outros maquina-
rios inimigos. Dispensavel.

RONNY: Redemption é acéo do comeco
ao fim. S@o muitos inimigos por fase, da
para pegar diversos veiculos e usar um
arsenal incrivel. O jogador pode aplicar
socos, cabegadas e combinagoes, segu-
rar uma arma em cada mao, arrancar
objetos do cenario e joga-los contra os
inimigos. 0 desafio é alto e seu pior
pesadelo sera enfrentar a T-X, 0 modelo
mais avancado de exterminadores.
Schwarzenegger perdeu votos com a
jogabilidade complicada de Rise of the
Machines, mas pelo jeito ele voltou a
ser o bom e velho exterminador.

PRODUTORA: Atari
DESENVOLVIDO POR: Paradigm
JOGADORES: 1-2

www.atari.com

0 MELHOR: o belo visual das garotas virtuais

0 PIOR: momentos constrangedores demais

SE QUISER MAIS ESTIMULOS, PREFIRA: Dead or Alive Xtreme Volleyball

Jogar a nova aventura de Larry
pode deixar marcas irreparaveis na mente
de tolos jovens consumidores. O sobrinho
do heréi dos games anteriores (LSL é uma
série famosa do PC) passa 0 game xave-
cando mulheres, faz o diabo para satisfazer
as vontades delas, bebe galdes de cerveja,
danca... e ndo come ninguém! Existe algo
mais frustrante? Um jogo em que vocé
nunca atinge o objetivo? Tudo bem, seria
engracado se Larry ndo fosse tdo irritante e
suas cantadas e piadas nao fossem tao
infames. A jogabilidade ndo empolga, pois
¢ apenas um punhado de joguinhos de
repeticédo de comandos e “pilotagem de
espermatozoides”. Quer transar? Largue o
game por uns dias e arrume uma namora-
da. Mas néo esqueca a camisinha.

A série Larry entrou para a historia
por usar uma formula diferente: sua “mis-
sdo” é conquistar mulheres usando todo
tipo de xaveco furado. Com o passar dos
anos, o Larry original se aposentou e deu
lugar ao sobrinho, que estréia com cente-
nas de novas cantadas. A missdo ainda é a
mesma, s que agora a historia rola em

uma universidade recheada de gostosas.

E notével o esforgo do time de produgéo
em reproduzir tanta gostosura em poli-
gonos, mas eles poderiam ter dedicado
atencdo aos outros aspectos do game. Se
vocé quer ter algo para fazer além de con-
ferir garotas “turbinadas”, fique longe de
Magna Cum Laude. Garanto que o tio Larry
também ficou decepcionado.

Ja tinha virado fa desse game
desde meu primeiro contato, na E3 deste
ano. E de bom humor assim que 0s jogos
precisam, ainda mais resgatando uma série
que tanto gosto. Nostalgias a parte, muita
coisa esta diferente nesse Larry moderno.
Apesar do conceito sacana estar intacto, o
jogo é tao simples que cansa rapido. Tudo
ndo passa de uma série de minigames bem
parecidos que sempre pedem reflexo e
coordenagao. Os didlogos prometem ser
interativos, mas também perdem a graca
na terceira garota com quem Larry tenta se
dar bem. Ha muita coisa divertida e o con-
ceito original sobrevive a todo esse maras-
mo. Néo é excepcional, mas garante
risadas — o0 que para mim, ja vale muito.

TRIVELLA \\\ DANIEL

RENATO
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PRODUTORA: VU Games
DESENVOLVIDO POR: High Voltage
JOGADORES: 1

www.leisuresuitlarry.com
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X-MEN LEGENDS

Pancadaria mutante adolescente

SALEM: Nunca tive muita paciéncia
para RPGs. E muito bate-papo, longas
animacdes e pouca pancada. Gracas
a0 bom Deus existem os RPGs de
acao. Aqui vocé agiienta um lero-lero,
mas logo depois cai na porrada. Caso
de Legends, que usa um estilao pareci-
do com o de Diablo, com seus “mini-
mutantes” descendo a lenha em
capangas e chefoes conhecidos de
quem acompanha os gibis. Apesar de
ser meio repetitivo, espere um pouco
para encontrar o resto dos X-Men ao
longo da trama, que segue um apo-

-

caliptico levante con-
tra os Homo Superio-
res, com direito a

Sentinelas e a Irmandade de Mutantes.

A jogabilidade é pratica e facilita a
melhor coisa do jogo: a interatividade.
Pode-se jogar com até quatro herois
de uma so vez. Se estiver solitario, o
computador assume o resto do bando.
Por mais brega que possa parecer,
nesse caso a uniao faz a forca.

RODRIGO: Nunca houve um jogo dos
X-Men que transportasse a atmosfera

Quer ver o que esses aliens escondem? Jogue The Guy Game

I PS2/Xbox

THE GUY GA

Um jogo de peito

0 MELHOR: assumir o controle de Wolverine e despejar toda sua ira
0 PIOR: excesso de load times de uma area para outra

BEM MELHOR: do que Baldur's Gate

que os envolve de maneira satisfatoria.
Pelo menos, até agora. X-Men Legends
€ um RPG de acdo de primeira, que
lembra bastante Baldur’s Gate. Os fas
podem se deleitar com a quantidade
de detalhes sobre o passado dos X-
Men e usar seus poderes para acabar
com os planos de Magneto. A jogabili-
dade flui muito bem, principalmente no
PS2, onde os controles se encaixam
perfeitamente e os
dedos nao can-
sam. Quando o
assunto é o
visual, a

SALEM RODRIGO

75]18.0

RONNY

versao Xbox sai na frente, com texturas
suaves e melhor definidas. A historia é
tao boa que vocé vai querer termina-lo
varias vezes, so para aproveitar todos
0s personagens deste épico.

RONNY: o esquema de Legends é sim-
ples: o personagem pode fazer combos
simples e golpes especiais e pode me-
Ihorar seus atributos ganhando pontos
de experiéncia ou equipando itens.
0 jogador tem uma visao aérea e muros
invisiveis limitam os cenarios. E preciso
tempo para se adaptar aos comandos e
alguns exigem atencao extra: quando
se esta com pouca energia, 0 controle
vibra e vocé deve
pressionar botoes
para encher a bar-
ra de vida durante
o calor do comba-
te. E muita coisa
para se pensar
quando o objetivo
€ apenas um
pouco de diversao.

PRODUTORA: Activision
DESENVOLVIDO POR: Raven Software
JOGADORES: 1-4

www.x-men-legends.com

0 MELHOR: um bom motivo para reunir os amigos ao redor da TV
0 PIOR: ha muito embaco até se chegar ao que interessa
Q.1 ZERO: traz os personagens femininos mais burros dos games

As vezes, ¢ legal ficar a fim
de uma mina e ela regular o “prémio”.
Isso s6 faz voceé ficar com mais vontade
ainda. Esse tipo de situagao acontece
em The Guy Game, mas 0 “prémio” nao
vale: nunca tive tanto trabalho em minha
vida s6 para ver um par de peitinhos.

No game, gostosas participam de provas
constrangedoras, respondem a pergun-
tas e mostram os seios se erram as
respostas. Seu objetivo entao é respon-
der certo e adivinhar se as pitchulas sédo
espertas. Tem um minigame chamado
Ballz no meio, mas é téo idiota que nem
conta. Com base no seu aproveitamen-
to, um medidor vai subindo (olha o duplo
sentido!) até vocé conferir a carne femi-
nina que estava escondida. A recompen-
sa-mor é um strip-tease meia-bomba da
gata escolhida no inicio. Merece zero,
mas leva dois: um para cada peito da
Zoe, a gata mais gostosa do jogo.

Nao me lembro de ter jogado um
game tdo desagradavel quanto esse. A
Uinica graca aqui é a ousadia: este é um

dos tnicos jogos que realmente mostra o
que se propde. Porém, para chegar aos
“finalmentes”, é preciso acertar pergun-
tas e jogar minigames horriveis (que
ficariam melhor na net). O prémio pela
persisténcia € o direito de espiar mocin-
has exibirem as intimidades de modo
constrangedor. Alias, esta € a palavra que
permeia a experiéncia. Eu fiquei con-
strangido e as pessoas ao meu redor
também. Assistir a meia diizia de peitos
balangantes nao compensa 0 sacrificio.

Quem ai se lembra do programa
Cocktail, do Miele? Aqui o clima é pareci-
do: 0 apresentador faz perguntas e garo-
tas seminuas tentam responder. Quando
erram, sao obrigadas a mostrar os seios
para o publico. No inicio, é tudo escondi-
do, mas basta o jogador atingir o nivel
vermelho do “excitdmetro” que as cenas
sao mostradas sem censura. 0 jogo é
uma porcaria e tremendamente limitado,
mas como eu sou um dos caras que mais
gosta de mulher por aqui, minha nota é a
maior de todas.

TRIVELLA PABLO

RONNY

PRODUTORA: Gathering
DESENVOLVIDO POR: Topheavy
JOGADORES: 1-4

www.theguygame.com
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Baraka precisa urgente

de uma boa manicure

FARAKA-BLADES —~ ¢1r

W PS2/Xbox

MORTAL KOMBAT: DECEPTIO

Cabecas vao rolar

no Kube

“ Chorem, fas do
console azul da
Nintendo: De-
ceptionnao
deve chegar
neste ano ao
GameCube.
A versdo cubica

~ sera lancada
somente no
primeiro -
trimestre de
2005, mas sem
trazer a bem-
vinda opcao
‘online da ver-
a0 para
PlayStation 2.

Acho que o ultimo Mortal Kombat em
que realmente me diverti foi MK2. Ok, morri de
rir quando o game chegou ao GBA, de tao ruim
que ele era, mas esse € outro tipo de diversao.
Enfim, Deception conseguiu me surpreender.
Nao por ser um game de luta excepcional ou
revolucionario. Ele realmente € um dos me-
Ihores MKs dos ultimos tempos, mas o que real-
mente me conquistou foi a coisa mais bizarra e
inesperada que eu poderia imaginar ver em um
game da série: os surpreendentemente diver-
tidos minigames de xadrez e um “quase” Tetris.
E sério, quando vi, tinha passado mais tempo jo-
gando Kombat Chess do que o game principal.
Extremamente viciante e divertido, esse xadrez
maluco merece um jogo proprio urgentemente.
Deception recoloca de vez a série no lugar de
destaque que ela merece, mas que acabou per-
dendo ha muito tempo. ]

e

CHAOSREALM

0 modo Konquest nao é nenhuma maravilha, mas é
mais profundo que muito game de acao por ai

0 MELHOR: 0 modo online e a grande variedade de jogo
0 PIOR: personagens toscos, jogabilidade complicada
FEIO DEMAIS: a cara do Baraka durante as telas de loading

2my

i %‘}

Eu fui um daqueles ratos de arcades que
ficavam horas tentando descobrir um novo Fa-
tality em MK e MKIl. Confesso que até o quarto
game isso era divertido, mas foi Deadly Alliance
que devolveu minha paixao. Minha expectativa
por Deception era alta, e acabou atendida. Os
estilos de luta, armas e combos dao o tom para
os combates de categoria. Na hora das finaliza-
¢oes, cada kombatente tem dois fatalities e um
harakiri, para se matar e tirar a gléria do adver-
sario, além dos estagios interativos com mortes
especiais. 0 Konquest foi expandido e os segre-
dos dos games continuam sendo habilitados
através dos caixdes na cripta — agora sao 400,
com extras mais interessantes. Como se nao
bastasse, ainda tem o Puzzle Kombat (copia de
Super Puzzle Fighter Il Turbo, da Capcom) € 0
Chess Kombat. Os aficionados com muito tempo
livre (ou ndo) podem comemorar.

~—GOJURYU-

KAUTION 4 [OS7 R0
PUZICE KOMBAT

e

E quase impossivel reparar nos personagens nan

cos se pegando durante o pega para capar do modo
Puzzle Kombat (acima)

Quando o primeiro Mortal Kombat
veio enfrentar gigantes como Street Fighter, ele
apostou em um estilo “pra inglés ver”: sem
poder trazer a mesma finesse dos concorrentes
japoneses, seus criadores preferiram chamar
atengdo com graficos foto-realistas e violéncia
extrema. O game virou hit, mas o sucesso subiu
a cabeca de seus mentores e a série acabou
caindo em decadéncia. Ela s6 voltaria a sua for-
ma original com Deadly Alliance, e agora Decep-
tion é um expansao e evolugao dessa nova
filosofia. 0 game repete a formula do predeces-
sor, mas adiciona mais dos segredos que deram
0 sucesso inicial a série, além de adicionar
minigames, varios extras e um esperado modo
Multiplayer online. Novas arenas maiores e com
mais armadilhas completam o pacote — que ain-
da ndo se destaca pelo acabamento, mas por
sua personalidade Gnica.

A Kripta do terror

Deception traz de volta o criativo método
para liberar modos secretos de Deadly
Alliance: a Krypt (literalmente, a cripta).
Dessa vez, vocé acumula varios tipos de
chaves (Keys) e moedas (Koins) no modo
Konkest para usé-las em centenas de tu-
mulos misteriosos. Algumas escondem
prémios legais, como personagens se-
cretos e novos cenarios, mas a maioria
delas traz tranqueiras desnecessarias,
como imagens conceituais e fotos da
equipe de produgao do game.

RENATO FABIO

8.5

PRODUTORA: Midway
DESENVOLVIMENTO: Midway
JOGADORES: 1-2 (2 online)
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Mandou bem
Muita gente
famosa faz
dublagens em
GTA, mas é
Young Maylay
que se destaca,
fazendo de Carl
Johnson um
anti-heroi dos
mais bacanas.

M PlayStation 2

FELIPE: Ha praticamente um més, fiquei mais
de 36 horas sem dormir por razées pessoais
que nao precisam ser explicadas aqui. Com
certeza, esse foi um dos piores dias da minha
vida. Quinze dias mais tarde, repeti a dose. A
diferenca é que, nessa segunda vez, passei
todo esse tempo jogando San Andreas. Qual é
o0 segredo de GTA? Como € possivel um jogo
fazer isso? Simples, ele € a experiéncia mais
intensa que qualquer pessoa pode ter nos con-
soles hoje em dia. E o melhor é que essa
experiéncia fica melhor com o passar do
tempo. Primeiro, vocé custa a acreditar no
tamanho da area total do jogo. S6 a primeira
cidade — Los Santos — humilha Liberty e Vice
City, dos GTAs anteriores. Depois, ao viajar

pelas rodovias, admirar paisagens diferentes e
visitar as cidadezinhas, vocé percebe que cada
lugar tem seu proprio comportamento. Por fim,
¢ bombardeado pelas novidades quase infini-
tas. Quando vocé pensa ja ter visto tudo, é
batata: outra opcéo surge do nada e deixa as
coisas ainda mais interessantes. Escolher o
que ha de melhor é extremamente complicado
de se fazer, ja que é tao bom pular de para-
quedas quanto atravessar o estado inteiro
usando apenas uma bicicleta. A qualidade do
enredo é tao boa quanto a trilha sonora — sem
didvida a melhor entre todas as versées lanca-
das. Se até hoje vocé nao comprou um PS2
porque achava que nao tinha razoes suficientes
para isso, eis uma oportunidade Unica.

0 que aconteceria se voceé...

...nadasse em linha reta no mar?

TRIVELLA: Alguém ai conhece um bom advo-
gado? Quero processar a Rockstar, porque isso
que eles fizeram comigo poderia ser qualifica-
do como seqiiestro ou carcere privado. Depois
de San Andreas, fica dificil ter vontade de fazer
outra coisa ou mesmo sair da frente do PS2.
Lembro de quando joguei Vice City e fiquei
espantado com o tamanho da cidade e com o
namero de coisas que podiam ser feitas, per-
guntando a mim mesmo se seria possivel al-
gum outro game trazer mais diversidade. Que
tolo fui eu. Em se tratando de dimensoes e
variedade, San Andreas pega qualquer outro
game que veio antes, mastiga e cospe o baga-
co. Depois de se perder na imensidéo de Los
Santos (a primeira das trés cidades), é dando

...jogasse apenas usando cuecas?
0 guarda-roupa customizavel de
Carl permite a ele circular s6 com a
roupa de baixo! Isso torna suas
andancas ainda mais interessantes,
mas vocé precisara obter respeito
nas fases avancadas, que é obtido
se vocé se vestir com as cores de
alguma gangue — mas mantendo o
bom gosto, € claro.

..ficasse realmente gordo?

Vé em frente e encha o bucho de Carl
com tranqueiras. E até divertido vé-lo
vomitar e chacoalhar enquanto corre.
Mas vocé vai querer encarar uma aca-
demia logo (queimar banha é mais fa-
cil que na vida real), ja que um heréi
gordao nao consegue correr e é sem-
pre rejeitado pelas garotas — além de
nao obter quase nenhum respeito.

..saisse andando sem parar?

Quer dar uma de Forrest Gump? Leva
exatos 21 minutos para correr de um
lado a outro do estado (14, se vocé
estiver de bicicleta), o que fara seu
nivel de stamina subir bastante. Mas
se vocé estiver mesmo com vontade
de tentar isso, é melhor trocar de
game: voce oficialmente esta sem
nada para fazer em San Andreas.

Suba em um barco ou um avido em
Vice City e vocé logo encontrara uma
barreira invisivel. Nao em San
Andreas. Se comecar a nadar ou
navegar no oceano, a brincadeira sera
infinita (pelo menos em uma outra
misséo, na qual vocé sai do espaco
aéreo de San Andreas para pousar em
um ambiente bem familiar).




Atividades
extraveiculares:

Quando vocé quiser dar um tempo
na histéria de San Andreas, ha uma |
porcao de minigames para manté-

lo ocupado. Aqui, demos nota a
alguns dos mais interessantes:

Nosso critério

F#%*do!

Jogos para dois
$88SS

Em diversos locais da cidade,

um segundo jogador pode
entrar na brincadeira para
uma matanca desenfreada e
desencanada: um jogador
pilota o veiculo enquanto o
outro atira nos pedestres.

Capture o0 momento

$$S

Pegue sua camera em sua
casa em Los Santos e tire
fotos de seus amigos (ou
deixe eles fotografarem
vocé). Depois, tire 50 fotos
turisticas em San Fierro para
ganhar um poder especial.

Escola é vida

$8S8SS

Vocé encontrard escolas
especializadas em diferentes
veiculos: barcos, carros,
avioes etc. Complete os
desafios de tempo s6 para
tirar um lazer — e melhore
suas habilidades também!

Pegar a mulherada

$S

Vocé encontrara meia dizia
de pretendentes que podem
ser levadas a jantares ou
passeios. Pena que os
encontros sejam repetitivos,
mesmo aqueles que termi-
nam na cama.

Dance, palhaco!

$S$S

E hora de Dance Dance
Revolution. Martele os botoes
no ritmo para liberar a musica
seguinte. E bacana, mas
preferimos aquele minigame
em que se faz isso dentro de
um carrao.

Ladraozinho safado

$S$S

Roube uma van para usa-la
como transporte em furtos
noturnos a residéncias. Um
medidor de ruidos determina
a missao — muito barulho
desperta a ira dos moradores
ensandecidos.

Sinuca de bico

$$S$SS

Pegue seu taco (opa!), as
bolas (opa, opa!) e divirta-se
nesta realista mesa de sinu-
ca. Se perder, desca porrada
no adversario e recupere a
grana! E tem até modo para
dois jogadores!

Dublé de bicicleta

$S$SS

Aperfeicoe suas habilidades
sobre duas rodas e entre em
um campeonato no centro de
Los Santos. As manobras ndo
chegam aos pés de um Mat
Hoffman's Pro BMX, mas esta
bem caprichado.

Faca suas apostas
$8S8SS

0 cassino de Las Venturas
nao tem o glamour da vida
real, mas os diversos
minigames (roleta, black
jack) valem a jogada — e
também fazem seu dinheiro
ir embora rapidinho.

um rolé pelo interior que o jogador se da conta
de que esse game assusta de tao grande que
€. Se vocé gosta de conseguir 100% em um
jogo, pode se preparar para meses de jogatina.
Tudo o que ja existia de bom na série foi poten-
cializado: as tretas nas ruas sao mais intensas,
os motoristas descem para tirar satisfacoes
quando vocé bate no carro deles, os segredos
$30 em maior nimero e com prémios mais
compensadores, manhas permitidas nos jogos
anteriores nao funcionam quando vocé quer
dar uma de esperto... Mas o jogo esta longe de
ser apenas um Vice City ao quadrado. O fato de
vocé decidir a aparéncia do herdi e como ele se
relaciona com todos a sua volta vira a série de
ponta-cabeca. A historia e as interpretacoes
dao uma lavada em grande parte dos filmes
para o cinema. Recomendo a todos 0s meus
amigos e inimigos. Ninguém pode deixar de ver
a que ponto os games chegaram.

0 MELHOR: mundo gigantesco, possibilidades ilimitadas

0 PIOR: da umas travadinhas de vez em quando

SAINDO DE FERIAS: o proximo GTA s sai para PS3

PABLO: Qualquer coisa que for dita, falada ou
escrita sobre San Andreas nao chega aos pés
da sensacao de encarar o game para valer.

E impar a experiéncia de usar os sapatos do
anti-herdi e sentir na pele a dura rotina dos
suburbios de Los Santos: ter a mae assassina-
da, apanhar da policia, se meter em brigas de
gangues, penar para recuperar seu respeito
perante a cidade e seus amigos de infancia...
néo é mole ser Carl Johnson. E sofrido,
doloroso, cansativo. Pensando bem, ¢ dificil...
mas é facil. Assumir o papel de Carl Johnson é
a tarefa mais divertida que ja cumpri em quase
vinte anos a servigo dos games. Posso fazer o
que quiser, na hora em que quiser, sem me
preocupar com obrigacées, compromissos.
Nao existem limites fisicos que nao possam
ser transpostos. Nao ha questdoes morais que
ndo possam ser derrubadas. Era cinco da
tarde e havia uma missao importante a ser

FELIPE

cumprida. Ao invés disso, roubei uma Harley

e sai de rolé sem rumo pela Mulholland
Intersection. Esqueci da vida total. Quando me
dei conta, estava perdido, mas feliz. Jogar San
Andreas é passear eternamente em um parque
de diversoes dos sonhos, sem ter hora para
voltar para casa. A variedade dos cenarios é
digna de prémio — nenhum game traz um
ambiente téo grandioso a ponto de fazer vocé
se perder de verdade, nem mesmo Vice City.

E possivel cumprir o jogo “corretamente”, mas
é mais divertido fazer do jeito errado. E facil
roubar carros, é normal surrar pedestres, faz
parte da rotina de ser bandido. San Andreas
nos corrompe, desperta o0 monstro em cada
um de nods. Tentei andar na linha, mas nao
consegui. A vontade de ser arruaceiro foi
maior que minha boa indole. E assim, cometo
crimes, me envolvo com gangues, traficantes,
prostitutas... Ainda bem que é “s6” um game.

Ora, bolhas
Pressionar o
botao X rapida-
mente durante
os eventos
esportivos
ajuda bastante,
mas pode
causar danos
irreparaveis
nas pontas dos
dedos (abaixo).

PRODUTORA: Rockstar
DESENVOLVIDO POR: Rockstar North
JOGADORES: 1-2

www.rockstargames.com
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M PlayStation 2

GUILTY GEAR ISUKA

De quatro é bem melhor?

0 MELHOR: pancadaria alucinada com quatro jogadores

0 PIOR: ...

as vezes, é tudo alucinado demais

CHOCANTE: a gracinha Bridget é... um homem!

Muitos titulos de luta estao
sendo seduzidos pelo 3D (Street Fighter
e King of Fighters, s0 para citar alguns).
N&o Guilty Gear, que ndo se rende a
nova tecnologia e se mantém fiel ao
2D, o que faz com perfeicéo. Outra
marca registrada da série sao os com-
bates e a velocidade em que eles ocor-
rem. A pancadaria rola de forma répida,
violenta e insana. Em /suka, as coisas
ndo sao diferentes e tomam formas
maiores, ja que quatro personagens
participam do quebra-pau. Ao contrario
de Smash Bros., no qual é necessario
dominar o cenario e as taticas para
mandar o pessoal para longe, aqui,
vocé vai querer ter alguém por perto
para encher de sopapos. Por isso, ndo
¢ tao legal jogar contra o computador.
Apesar de ser um bom desafiante, ele é
muito estatico. Se tiver um amigo, as
coisas ficam bem mais divertidas.

A chegada do primeiro Guilty Gear
em meados de 1998 foi timida e pouco
notada pelos jogadores, que na época
estavam mais ligados na febre Street
Fighter - eu era um desses. Com o
tempo, a série chegou ao apice: /suka.
Além de toda qualidade da série, o
jogo recebeu alguns extras que
aumentam seu replay. As novidades
sao o Boost Mode (no qual vale a for-
mula “beat'em-up” ao estilo Final
Fight) e o Color Edit Mode (para per-

sonalizar seu personagem), além da
possibilidade de até quatro guerreiros
se enfrentarem com o multitap. E
muita pancadaria e horas de diversao.

Depois de muitas versoes,
a Sammy enfim acertou a mao com
Guilty Gear. Isuka traz a incrivel possi-
bilidade de jogar com (ou contra) até
quatro personagens de uma so vez e
uma gama de lutadores para escolher.
A trilha sonora € animal (lembra os
velhos jogos da SNK) e os graficos sdo
um show a parte, com cenarios bem
bolados e muito bonitos. O ponto fraco
fica por conta da jogabilidade: toda vez
que vocé muda de lado na tela, é pre-
ciso apertar o maldito R1 para seu per-
sonagem acompanhar a mudanca.
Tirando essa falha, GG/ é um balsamo
para jogadores que anseiam por ino-
vagdes no pouco modificado mundo
dos games de luta.

Em [suka, é possivel enfrentar uma magni-
fica chave gigante, entre outras bi.

DANIEL

ROMULO

PRODUTORA: Sammy

8.0 80r(80

JOGADORES: 1-2 (3-4 com multitap)

DESENVOLVIDO POR: Arc System Works

Mai em 3D? Os fas hardcore
de KOF estao de nariz torcido

PlayStation 2

KING OF FIGHTERS:
MAXIMUM IMPACT

Se nao esta quebrado, nao conserte

0 MELHOR: os novos movimentos ficam melhores em 3D
0 PIOR: faltam alguns personagens classicos
LEMBRA MUITO: Rival Schools e Street Fighter EX Plus Alpha

FABIO: Graficamente, M/ é belo: os
cendrios ndo tém muita inspiragao, mas
os modelos dos personagens sdo bem
construidos, os efeitos especiais
agradam e a animagao € boa. A jogabili-
dade € rapida, mas com um timing
expandido para os comandos dos
golpes. No geral, M/ ficou mais facil
para iniciantes, principalmente pela
adicéo dos Stylish Arts — combinacdes
pré-definidas de botdes —, que causam
dano facil. A estrutura do game eviden-
cia que ele foi construido primariamente
para batalhas de um contra um (apesar
do modo de times estar disponivel) e o
ntimero de lutadores é limitado, deixan-
do muitas auséncias imperdoaveis.
Ainda assim, da pra se divertir — se vocé
ndo levar muito a sério.

ERIC: Tenho a idéia fixa de que jogos
2D nao devem invadir a praia dos 3D e
vice-versa. Quando isso acontece,
muito do original se perde. E exata-
mente este o caso de MI. KOF é feito de
enredo, da precisdo exigida do jogador
para executar seus combos e do sis-
tema de times com personagens varia-
dos. M/ ndo tem nenhum desses ele-
mentos. O enredo é cliché e mal estru-
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70

turado: independente do personagem
que vocé use, o final é sempre o
mesmo. A precisdo e velocidade da
jogabilidade foram para o espaco, ja
que aqui vocé pode ganhar somente
pressionando os botdes de ataque o
mais rapido que puder. E ndo ha nem
sinal de times ou de personagens varia-
dos. Para uma versao de King of
Fighters, esta bem abaixo da média.

RODRIGO: Kyo, Mai e sua trupe conti-
nuam a distribuir socos e pontapés com
a maestria adquirida durante os anos.
Porém, a “dimensdo” a mais tornou o
jogo mais lento que os que o precede-
ram — o que nao chega a ser um defei-
to. 0 novo sistema de combo possibilita
novas seqiiéncias ao mesmo tempo que
extingue as que ja existiam, ajudando
quem nunca colocou a mdo num jogo
de luta. O resultado é positivo, pois deu
fim aquelas seqiiéncias de golpes infi-
nitas que tanto irritavam. O Mission
Mode é a decepgao, ja que ele so pro-
porciona novas cores de roupas e novos
cendrios. Mesmo com pequenos pro-
blemas, Maximum Impact é bom, ape-
sar das diversas arestas a serem apa-
radas nas versdes futuras.

PRODUTORA: SNK
DESENVOLVIDO POR: SNK Playmore
JOGADORES: 1-2

www.snkneogeousaconsumer.com
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PlayStation

KATAMARI
DAMACY

E a bola rola solta

Muito bonito,
mas guem limpa
esta bagunca?

0 MELHOR: o conceito original e a trilha sonora mais bizarra da historia

0 PIOR: as fases sao reciclagens umas das outras

PABLO: Katamari Damacy é o tipo de
game que vocé ndo daria atengéo se
levasse em conta a ilustragéo da
embalagem (uma vaca, um arco-iris,
uma bola de lixo?), o prego de langa-
mento nos Estados Unidos (“s6” US$
20) e a idéia central (empurrar uma
bola para objetos se grudarem a ela,
de modo a aumentar seu diametro).
Nem um pouco estimulante, nao?
Felizmente, as aparéncias sempre
enganam. No inicio, sua esfera con-
segue grudar em coisas pequenas,
como pregos, brinquedos, frutas.
Depois, em pequenos animais, livros,
baldes. Nao demora muito para car-
ros, moveis, animais de grande porte,
prédios e até pessoas se juntarem a
gigantesca bola de lixo, tal qual uma
bola de neve. E grotesco, é absurdo,
mas como ninguém pensou nisso
antes? Terapéutico, relaxante, viciante
e mais uma colecao de adjetivos,
Katamari Damacy parece ter sido cria-
do em um outro planeta que ndo o
nosso. E a criatividade em estado
bruto, o tipo de game que todos
querem jogar com mais freqiiéncia.
Pena que isso seja excegdo, ndo
regra. Nao perca tempo, jogue ja.

FABIO: Este é um daqueles games que
encanta pelo seu conceito, e ndo pelos
aspectos técnicos. Seus graficos sao
bem simples — parece um game
avancado de PS1 — e as musiquinhas
tipicamente japonesas nao sdo nenhu-
ma sinfonia de Beethoven. A proprie-
dade viciante de Katamari Damacy é a
jogabilidade descomplicada: vocé rola
uma bola através de um cendrio e vai
grudando objetos progressivamente
maiores nessa esfera. E isso é condu-
zido de maneira genial, pois os locais
séo grandes e tém barreiras que o
obrigam a conseguir a maior bola pos-

SUCESSO TOTAL: o game esgotou na primeira semana de vendas

sivel, além de objetos especiais muito
bem escondidos. O poder de processa-
mento do PlayStation 2 foi colocado
em uso na fisica, pois o giro da bola
leva em consideragao cada objeto
(tamanho e forma) entre as centenas
que nela estéo grudados. Pena que é
um pouco curto. Nao vejo a hora de
rolar por cima de pessoas, vacas, pré-
dios e tudo 0 mais em uma seqiiéncia.

ERIC: As grandes produtoras estao
comecando a ousar na criagao de
novas formas de jogar. A Konami inau-
gurou o género danga, a Nintendo revi-
talizou e tornou um sucesso os jogos
de tabuleiro, a Rockstar criou todo um
mundo em Grand Theft Auto. E agora a
Namco ataca com um jogo completa-
mente bizarro. Katamari Damacy é um
daqueles jogos malucos que nunca
imaginavamos aparecer deste lado do
planeta, batendo até WarioWare nesse
quesito. Aqui, seu pai é o rei de todo o
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