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editorial

Apenas dferente &

Poucas edicoes da EGM Brasil deram tanto trabalho
como essa que esta em suas maos agora. 0 motivo foi

a producéo de matérias e reportagens nacionais, que
superou a de qualquer outro més. Faca as contas e com-
prove que mais de 70% do contetido apresentado nas
préximas paginas foi criado, elaborado e escrito pelo pes-
soal que aparece nessas fotos ai embaixo. Isso significa
que estamos dando espaco bem maior ao material pro-
duzido no Brasil, 0 que nos diferencia cada vez mais da
EGM norte-americana. A mesma coisa rola nos reviews:

todas as 48 analises apresentadas nesta edigao foram
escritas por redatores brasileiros.
Por que isso acontece? Simplesmente, Brasil e EUA sdo

cada vez mais diferentes quando o assunto é games. Da

pra dizer que nem sempre 0 que € sucesso por la faz a
nossa cabeca. 0 que é bom para eles ndo necessaria-
mente é bacana para o gamer brasileiro. Um exemplo sdo

0 (e
MARCELO BARBAO
Cada vez mais
estressado e distrai-
do, Barbao procura
os 6culos dentro do
computador. E nem
olha a propria testa.
Battle for
Middle-earth

MARIO AV

Nao precisa se
esconder, Mario.
Ninguém vai zoar
com a sua foto na
EGM. Vocé consegue
fazer isso sozinho.

WarioWare

Jouched!

FELIPE AZEVEDO
Guarde bem este
rosto. Se vocé vir
este homem na rua,
tente prendé-lo. Ha
um prego por sua
cabeca por ai.
The
Punisher, Touched!

@ NnoOssa equipe

EDUARDO TRIVELLA
Cumprindo a
promessa do més
passado, Trivella
tirou mesmo as
calcas. Quem diria
que ele estava com
essa bola toda?
Touched!

ANA FRANCO
Enciumada com
as coelhinhas desta

edicao, Nica faz
pose de modelo.
Sera que més que
vem é ela quem tira
a roupa?

Touched!

DANIEL NIEUWENHUIZEN

0 Menino-Molusco
foi a Brasilia conhe-
cer o presidente. Nao
voltou e esse cama-
rada apareceu em
seu lugar. 0 que sera
que aconteceu?

KOTOR 2

Proxima edic3o da EGMN

ERIC ARAKI
Compenetrado,

sério, madrugador.

0 Eric nem parece

mais 0 mesmo cara.

Perai! Alguém ai

acreditou?
Lumines,

Ragnardk Online

HOMERO LETONAI

Ele tira fotos de
todos, mas ninguém
tira dele. Injuriado
com a situagao,
Homero repete o
auto-retrato da
edicdo 33.

ANDRE FAURE
Estreando nos
reviews, Faure que-

ria porque queria

aparecer na revista.
Foi socado, mordeu
maos, mas realizou

seu maligno intento.

KOTOR 2

‘%«

0s jogos online. Aqui, a mania rola em LAN houses de
Norte a Sul, sempre lotadas. 0 americano prefere se
conectar em seu console, no conforto de seu lar. Esse é
apenas um dos varios aspectos que fazem do leitor da
EGM Brasil um cara tinico, que merece uma revista feita
especialmente para ele. E é pensando nisso que estamos
transformando sua revista favorita a cada namero,
deixando-a mais em sintonia com a sua realidade.

Estd valendo a pena? Escreva e nos diga. Um forte abraco
e até o més que vem.

- Pablo Miyazawa

pablo@conradeditora.com.br

FABIO SANTANA
Foi s6 pedir mais
um review de Gltima
hora para o Fabao
que o cara acelerou
fundo em um Golf
tunado (batido) e
nem olhou para tras.
GT4

KELVEN FRANK

Nosso designer
esta a perigo e,
depois da estratégia
de Playboy, vive
sonhando com as
coelhinhas.

(Dreaming

of) Winning Women

Ele foi chamado
de varios nomes e
se cansou de tanta
confusdo. Para nao
deixar duvidas,
mostrou a capa da
EGM: “E Guerra!

GT4

Na proxima edigao, rola a festa do terceiro aniversario da EGM Brasil,
A data exige uma comemoragao 4 altura, entéo é isso que estamos
preparando: uma edigao especialissima, com mais paginas e cheia de
surpresas que estamos ainda planejando. Vai valer a pena esperar!

Confira quais s8o os games preferidos da equipe EGM1 no més

RONNY MARINOTO
Cansado dos fra-
cassos futebolisticos
de seu time, Ronny

disse que agora
curte um basque-
tinho. Isso é que é
controle de bola!
Touched!

y %

ANDRESSA NOZUE

Ela ndo mediu as
conseqiéncias de
seus chifrinhos.
Observem a seta para
baixo e a cor verme-
Iha. Adivinhem para
onde ela esta indo.

Touched!

THEOQ AZEVEDO

Théo mal traba-
lhou este més. E
ainda foi humilhado
em um de seus
games favoritos. Foi
a maior lavada em
WES8E 4 X 1!

Pirates!
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Que tal se dar bem com a mulherada, ganhar dinheiro e
editar uma revista de sucesso? E olha que ndo estamos
falando da EGM Brasil!
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COMUNICADO

CARO f CONRAD
i EDITORA

Ajustamos o preco da sua revista de games favorita. Isso porque
vérios fatores influenciam na producdo de uma revista como a EGM
Brasil:

* O custo do papel, que subiu cerca de 20% no ano passado e deve
subir mais este ano.

* O custo da impressdo e tinta, que subiu fambém cerca de 20% no
ano passado e deve subir mais em 2005.

* A manutencdo da melhor redacdo de games do Brasil, que traz
para vocés as melhores e mais quentes noticias, reportagens, reviews
e estratégias.

Sabemos que ndo é nada agradavel ver algo que gostamos
subir de preco. Mas a EGM Brasil s6 estd mais cara porque temos
a responsabilidade de trazer a melhor revista de games do Brasil &s
suas mdos. Responsabilidade esta que aumenta ainda mais quando
tomamos decisdes dificeis como esta.

Em 2004, nés mantivemos os precos, apesar dos vérios indicati-

vos negativos de nossa turbulenta economia. Contamos com sua com-
preensdo.

Saiba que estamos trabalhando dias e noites para sempre en-
tregar o melhor para vocé, nosso leitor, que, no final, é a razéo para
existirmos. Obrigado pela confianca.

ELEC TROMIC

Abragos da equipe Conrad Ed:tora/ EGM:::: @
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carta do més sganhou uma camiseta exclusiva da EGN Brasil

EM DEFESA DA EGM BRASIL

Estava lendo a revista e parei na secao de cartas,
porque me revoltou a manifestacéo do camarada
que se referia a nota dada ao MGS3 e
< ‘ comparando-a as notas de GTA: SAe
mor g &Ry Halo 2. Essas pessoas que criti-
: cam vocés devido & nota X que
vocés ddo para o jogo Y (avaliagdo
de trés pessoas, que acima de tudo
sao seres humanos e jogadores como
n6s) me irrita. Esse tipo de reclamagao é
a mais pura bobagem, sem embasamento
algum, coisa tipica de um fandtico ou "ista".
Qual é a droga de diferenca se o jogo foi
platina ou ouro? O que importa, a0 menos para
mim, é o que vocés falaram sobre 0 jogo em si;
R %2 aligs, como vocés fazem com todos os outros. Por
< ,{‘?é & gxgmplo. com 0 jogo t{laiS‘atuaI das Taftgrygas ;
Ve Ninjas, “Vergonha do Més” de algumas edicées atras:
¥ eu e um amigo alugamos e comprovamos 0 quanto o
jogo €é deprimente. Outro exemplo foi Headhunter 2 do
PS2, que teve notas baixas e eu particularmente gostei.
E ai? Mandei e-mail xingando? Bah! Tenho 26 anos, jogo desde pivete e sei do que estou falando. Eu penso assim: quando sdo
criticas construtivas, 6timo! VAo ajudar a revista a melhorar. Mas, sinceramente, gente com esse tipo de critica baseada em
fanatismos é lamentavel e até dispensével, porque ndo vai mudar em nada a opinido de vocés, redatores. E muito menos a
minha e a de milhares de leitores mais sensatos que tém Q.. suficiente para entender a nota de vocés e irem atras do jogo
para tirarem suas proprias conclusoes.
Continuem sendo vocés mesmos. Outras revistas foram pro saco (literalmente) porque os redatores se deixaram levar pelo
apelo de marketing dos jogos e ndo ligavam mais em serem sinceros. A EGM Brasil nao estaria quase em sua quadragésima
edicao se fosse uma revista qualquer que tenta agradar a gregos e troianos. Entre as varias qualidades da revista, uma das que
mais me chamam a atencéo é a imparcialidade nas andlises. Prova disso é que ja vi jogos na revista que tinham seus antncios
de um lado e, no lado oposto, a analise apontando os pros e contras do mesmo, sem babar ovo para 0/jogo s6 porque ele esta
pagando antincio. Isso se chama critério e imparcialidade.
Ah, detalhe: ndo sou parente de ninguém da revista, nem amigo. Sou um simples leitor que admira pacas o trampo desse pes-
soal e que reconhece um trabalho bem feito.
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Hernani “Dr. Pecado” Demkoff
Santo André/SP

Escuta... vocé tem diploma de Direito? Bem que poderia trabalhar como nosso advogado, né? Fazia um tempo que
nio colocavamos uma carta nos elogiando como Carta do Més, e a sua caiu como uma luva! Nao me lembro quem
falou isso, mas “quanto mais sucesso vocé fizer, mais invejosos vao aparecer no seu caminho” é uma afirmacao
corretissima. Estamos longe de ser a revista perfeita, mas temos certeza de que nosso trabalho é feito da melhor
maneira possivel. E mais certeza ainda de que isso transparece em todas as nossas paginas. Muito obrigado pelo
voto de confianca, Dr. Pecado. Agora, vocé também é um cara privilegiado (aeh!) e pode tirar essa camiseta
surrada do Dr. Sin e usar a da EGM Brasil que, logo mais, estara chegando em sua casa.

FINAL DECEPTION
Estou muito decepcionado com algo que
vi. Peguei por curiosidade um video da
batalha de Final Fantasy Xl (queria ver
como funcionava o sistema de gambits,
inimigos na tela etc.) e fiquei chocado!

% Nunca pensei que a Square poderia

piorar aquilo que foi feito em Final

Fantasy X-2. O sistema de turnos — que
consagrou a série e serviu de inspiragao
para outros jogos — foi dilacerado e virou
algo que me parece uma fusdo entre
Vagrant Story e Kingdom Hearts, transfor-
mando Final Fantasy XIl em, pratica-

M FFXIl trara muitas
novidades. Mas serd
que os fas querem tan-
tas novidades assim?

mente, um RPG em tempo real. Sei que a
série precisa evoluir, mas deixar de lado
0s pontos tradicionais da série € um
desrespeito aos fas mais antigos.

Fébio Costa
Salvador/BA

Quanta revolta, meu rei! Ta certo que
0 novo sistema é diferente daquilo
com que vocé esta acostumado, mas
sera que € mesmo tao ruim assim?
Nao seria legal esperar até o lanca-
mento do game para ver o que foi

Escreva para a EGM Brasil

A EGM Brasil se reserva o direito de editar o con-
telido 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 €
possivel responder a todas as cartas e e-mails,
mas pode ter certeza de que todos séo lidos.

que a Square Enix aprontou? Quem
sabe, vocé pode até se surpreender...
De qualquer jeito, o seu protesto esta
registrado. Sao os outros fas de FF
que tém que concordar ou discordar
de vocé. Mandem suas opinides.

ERINIA PARA GRINGOS

Vocés devem saber que nosso saudoso
Erinia foi langado ha um tempo na
Alemanha pela Gamigo. Até entdo, isso era
motivo de orgulho e ansiedade para nés,
jogadores, pois além de ter nosso produto
exportado, tinhamos a esperanca de ter
uma outra comunidade participando de
nossas aventuras. Infelizmente, a versao
que o0s gringos jogam esta muito a frente
da versao oficial brasileira (que j& é paga
hé bastante tempo). Para vocés terem uma
idéia, nos jogamos aqui (e pagamos) a
versdo beta que os alemaes jogavam. Pois
agora eles jogam, ainda em fase de testes,
uma versao muito superior a brasileira!

A principio, isso seria apenas uma cons-
tatacdo, se ndo fosse o fato da Ignis ter
prometido essa expansdo para a metade
do ano passado por aqui. Isso mesmo, ela
prometeu a vers&o do jogo com muitas
corregOes/add-ons aqui e a langou 14!

E ndo s6 langou, como ja fez varias atua-
lizagdes, sendo que 0 jogo nem comegou a
ser pago. E nés aqui, com a versdo mais
antiga, ainda estamos pagando.

N&o sei se tenho o direito de reclamar judi-
cialmente quanto a postura da empresa
em relagdo a isso, mas de uma coisa eu
tenho certeza: me sinto enganado por uma
empresa que diz ter orgulho do produto
nacional e, no entanto, desmerece comple-
tamente seus clientes brasileiros.

Stephan Antonelli

Via e-mail »
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0 aclamado game de espionagem com exclusivo modo de cooperacao
para 2 jogadores via rede sem fio (Bluetooth""') vocé s6 joga no N-Gage.

Para maiores informacoes sobre como adqumr seu N-Gage
e 0s jogos acesse ja www.n-gage.com/br

uma conexdo seja compativ l
do marcas rt g t adas da Gameloft S.A. Sob licensa de Ubisoft Entertainment. Splinter Cell, Sam Fisher sdo marcas registr.

P
isoft Entertainment nos EUA e/ou outros paises
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» Stephan, a resposta de seu e-mail foi
dada pela prépria Ignis Games.
Confira: “Sabemos da ansiedade que o
langamento da expanséo do Erinia tem
causado. Salientamos que em momen-
to algum imaginamos priorizar 0
lancamento no exterior. A nova versao
s0 foi testada la fora porque, se rea-
lizado aqui, implicaria em elevados
investimentos em infra-estrutura por
parte da Ignis, que teria que manter as
duas versdes no ar em paralelo. Com
os testes na Europa, tais custos foram
suportados pela publicadora do jogo
no exterior.

A despeito do servidor estar na
Europa, 0 mesmo encontrava-se libe-
rado para jogadores de qualquer pais
na fase de teste (e de fato alguns
brasileiros participaram do beta por
14). Erinia dispoe de um modo multilin-
guagem que permite ao usuario
conectar-se ao jogo usando o idioma
de sua conveniéncia, independente de
onde se encontra o servidor.

Nosso plano inicial previa um lanca-
mento juntamente com a Europa em
08/01/05. Entretanto no Brasil havia
uma questdo a ser enderecada que
néo ocorre la fora: a migracao da base
de usudrios da versao antiga para a
versdo nova. Tivemos problemas neste
processo, que felizmente foram con-
tornados e resultaram no lancamento
da nova versao em 28/02”.

PE DE LEITOR

“Ja ouvi as pessoas chamarem o heavy
metal, de inimeras coisas absurdas, mas

‘brega’ foi a primeira
VEZ. Eita, Pablo!”.

- Pablo Miyazawa, headbanger desde o nascimento, achou
os riffs da banda Godsmack deslocados nas Ardbias de
Warrior Within, mas o leitor mineiro Mauricio Gomes
Angelo balangou a cabe¢ca como poucos.

GUILDAS BRAZUCAS

Concordo com a resposta dada a Carta
do Més que fala que os RPGs "perderam
a dificuldade”, pois realmente os gamers
como eu "ndo temos mais saco e nem
tempo pra perder com jogos demorados”
(edigdo 35). Quero também fazer uma
reclamagdo: vocés deveriam fazer uma
matéria sobre o langamento de World of
Warcraft, que é um verdadeiro fenémeno
e esté cheio de guildas brasileiras como
a Yathuren, que é minha
(www.yathuren.com.br).

Peco também que as guildas parem de
trocar ofensas entre si, pois as provo-
cagdes nos foruns sdo apenas brin-
cadeiras, mas tem muito maluco levando
para o lado pessoal. Descarreguem sua
raiva de forma saudéavel no jogo, mas
sempre respeitando uns aos outros.

Diego "Meromero" Silva
Via e-mail

Isso ai, Meromero. Tem gente travan-
do guerras com coisas que sdo pro-
duzidas com o tnico objetivo de
divertir. Nés e nosso site Gameworld
somos um exemplo disso. Parece que
ha algumas pessoas nesse mundo
virtual cuja principal ocupacao é
destratar os outros. Criticar é bem
diferente de ofender, mas certos indi-
viduos nao sabem a dife-
rencga entre esses dois ver-
bos e canalizam sua raiva
para diregoes erradas. E é
pouco provavel que isso mude
um dia. Quanto ao seu pedi-
do por World of Warcraft,
vocé tem razdo: ainda
estamos devendo algo
de destaque para o
game. Mas a proxima
edicao da EGM PC
dara uma atengao
toda especial a ele.

FRITAGAO
Li em um férum que se vocé
jogar GTA: San Andreas por
muito tempo, hd uma grande
chance de danificar o aparelho
porque ele é um jogo de leitu-
ra constante. Eles ainda acon-
selhavam jogar por uma hora e
deixar o PS2 descansar por
trinta minutos para ndo dani-

«estou NA SEtE Meses
sem jOgAr nada-

- Gesner A.F. vive um drama pes-
soal e se viu obrigado a largar os
games. Quem quiser, pode dar uma
forga pro cara em
http://hosting.pop.com.br/glx/casa
damaite/news/gesner.html

€2, S€US maloqueiros!-

~ A melhor saudacao que ja recebemos, escrita pelo leitor Ronaldo de Barros. Valeu, pilantrao!

ficar o leitor. Gostaria de saber se vocés
ja ouviram falar sobre isso.

Eduardo Ariede
Curitiba/PR

Olha Edu, ndo existe um nimero
especifico de horas jogadas que
danifiquem o leitor de seu aparelho.
Entretanto, o uso continuo por muito
tempo pode, sim, acarretar em danos.
San Andreas acessa o disco o tempo
todo, o que exige muito do canhdao de
leitura. Alguns malucos aqui da
redacdo chegaram a jogar mais de
oito horas seguidas, mas nada acon-
teceu. Entretanto, tal pratica nao é
recomendavel, ainda mais porque
nao faz bem a sadde. Outra coisa que
nao recomendamos é deixar seu con-
sole em pausa durante muito tempo.
Isso sim pode acabar com seu leitor.

CABECAS DE METAL

Quero saber se vocés curtem heavy
metal, pois j& vi o Barb&o e a Andressa
fazendo os famosos chifrinhos com os
dedos (que vocés tanto falam). Sou um
adorador do bom heavy metal e essa é
uma curiosidade minha em particular.

Sandro Martins
Andradas/MG

Rola de tudo nos CD players da
redacgdo: techno, rap e até MPB. 0

' RESULTADO DA PROMOGAO

Willy Egon Prass - Brasilia/DF
 Donato Junqueira Meirelles Junior ~
Rio de Janeir/RJ
~ Marcelo Ferreira de Andrade —

Séo Paulo/SP

Tiago Silva Costa - Rio de JaneirolRJ

Jessica Miranda Freitas —

“espro q seja verdade...d €QIM ]ah
me zuou uma vez...

2 eu num ia aceitar... ia usar minha
habilidade ninja*A-

~ LuK45JJJ, frequentador do forum
do Gameworld, anda meio desconfia-
do com a equipe da EGM Brasil e
prova que um raio cai mesmo duas
vezes no mesmo lugar (veja Pé de
Leitor da edigao 36).

gosto aqui é diversificado, mas é
bem provavel que o metal seja o
ritmo mais apreciado, pois pratica-
mente todo mundo gosta de uma
banda ou outra do género. E ja que
vocé se interessa tanto pelos chifri-
nhos, aqui vai uma curiosidade. Sabe
quem foi o primeiro artista que fez
esse gesto? John Lennon! Sim, o
Beatle, que ja era famoso antes do
metal nascer fez chifrinhos pela
primeira vez em uma foto promo-
cional de 1967.

L3 e cd

Por que vocés nao fazem uma
revista so sobre Xbox?

Mateus Viana
Salvador/BA

Veja bem: nao estamos desmere-
cendo o Xbox, mas o niimero de
pessoas que tém o console no
Brasil ainda é pequeno se com-
parado ao piblico de outros sis-
temas. Temos planos de fazer uma
revista nessa linha, mas por
enquanto é inviavel.

Vocés acham que com a arreca-
dacao de Shenmue Online, a Sega
pode vir a dar continuidade a saga?

Junior Carmello
Via e-mail

Dificil dizer. 0 jogo ja esta pronto
ha tempos, mas a Sega esta
demorando demais para coloca-lo
no ar. Se nem ela aposta no produ-
to, o que dizer dos consumidores?

Por que Nolan Bushnell vendeu
a Atari?

Rodrigo Sem Sobronome
Guararapes/SP

Porque sempre foi um homem
empreendedor e, na época, achou
que a Atari era “pouco” para ele.
Decidiu entao se desfazer da
empresa, encheu o bolso de grana,
perdeu tudo e recuperou mais
tarde. Velhinho doido, diz ai?

Por que a Neo-Geo do Brasil ndo foi
mencionada na histéria dos games?

Elvis D. Araujo
Araruama/RJ

Porque a historia realmente com-
pleta precisaria nao de poucas
paginas, mas de um livro inteiro.
Reconhecemos o valor da SNK,
mas o foco naquela matéria eram
as lideres da industria, empresas
como Atari, Nintendo e Sony que
definiram o mercado de games
como a gente conhece hoje #%h


http://www.yathuren.com.br
http://hosting.pop
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Acoes polemicas ¢
da Electronic Arts na mdu

conceito era original na
o época, e hoje ainda seria

considerado inovador:
tratar os videogames como uma
forma de arte, e seus criadores,
como artistas. Esse era o lema da
produtora Electronic Arts quando o
empresario Trip Hawkins a fundou,
em 1982, com um investimento de
USS 200 mil. Nos seus primeiros
anos, a empresa seguiu a risca
essa filosofia diferenciada, lancan-
do titulos considerados classicos
hoje em dia como M.U.L.E., The
Bard’s Tale, Populous, The Immortal
e Skate or Die!.

Basicamente, a EA funcionava como
um selo para.es talentos da criacéo:
seus nomes eram colocados em
evidéncia nas campanhas publici-
tarias e as embalagens dos jogos
tinham a forma quadrada dos

albuns musicais.

Mais de vinte anos depois, 0 panora-
ma é bem diferente. Com diversos hits
no curriculo, estratégias ousadas de
licenciamento e a aquisicao de estu-
dios talentosos, a EA tornou-se a
maior publisher independente do
mundo, publicando jogos para todas
as plataformas e faturando USS 2,97
bilhoes em 2004. Mas acontecimentos

stria dos games

recentes alteraram a percepcao do
publico e do mercado sobre a empre-
sa. Ironicamente, fala-se hoje mais
sobre as decisdes corporativas da EA
do que pelos ideais que a fundaram.
No final de 2004, ocorreu movimento
estratégico mais ousado: de uma so6
vez, a gigante adquiriu 20% das acoes
da concorrente Ubisoft, tornando-se
automaticamente seu maior acionista
individual. Nas altimas semanas

de fevereiro, a imprensa divulgou

que a EA pretende obter um controle
ainda maior sobre o estudio, famoso
por hits como Prince of Persia e
Splinter Cell.

”

NFL/ESPN: a EA garantiu
os direitos da NFL por 4 »
cinco anos, e da

ESPN por quinze.

Colocado em perspecti-

va, este ultimo acordo
engloba toda a

provavel vida (til dos '
Playstation 3,4 e 5. y

: i\i Criterion Studios:

. aaquisicao da EA
com as maiores con-
seqiiéncias. Além do hit
Burnout 3, a Criterion é a
produtora do RenderWare,
pacote de softwares usa-
dos no desenvolvimento
de séries como Tony
Hawk e Grand Theft Auto.

Maxis: em 1997, a EA
adquiriu a Maxis, que

a seguir criou a série

The Sims.

Incluindo os

pacotes de

expansao, The Sims vendeu
mais de 41 milhoes de

—Bertrand Caudron, diretor geral da Electronic Arts para a América Latina copias no mundo todo.

>>NO FINAL DE FEVEREIRO, A ELECTRONIC ARTS RECEBEU O AVISO DE MAIS UM PROCESSO NOS EUA. LEANDER HASTY, UM EX-ENGENHEIRO DO ESTUDIO DA EA DE LOS ANGELES ENTROU COM




Mesmo que ninguém estivesse
preparado para esse acontecimento, a
noticia nao foi de todo surpreendente:
a aquisicao de outros estudios faz
parte da estratégia das empresas de
games ha varios anos. Mas o que mais
chamou a atencao na investida foi o
tamanho do alvo, e o fato de ela ser
uma das mais proeminentes fora dos
EUA. De origem francesa, a Ubisoft &
uma das dez maiores publishers do

mundo, com valor de mercado estima-
do em USS$ 700 milhoes.

E os grandes - e polémicos — investi-
mentos ndo pararam por ai. A EA também
assinou contratos de exclusividade por
cinco e quinze anos, respectivamente,
com a National Football League (NFL),
liga de futebol americano, e a ESPN, rede
de canais de TV sobre esportes. Isso sig-
nifica que, a partir de agora, o tnico jogo
com a marca NFL sera a franquia assina-
da por John Madden - da EA. A acao
também decretou a extincao da linha de
games ESPN da Sega, destaque na linha
de esportes da empresa japonesa.

Para a EA, o fato de deter a licenca é
apenas uma parte do jogo. “Nossos
maiores concorrentes sao 0s proprios
consumidores que esperam que, a cada
ano, o jogo seja melhor. Assim como as
ligas e os jogadores, a EA tem a respon-
sabilidade de oferecer aos fas uma expe-
riéncia de qualidade para que eles se
inscrevam em uma nova temporada de
diversao”, diz Bertrand Caudron, Gerente-
Geral da EA para a América Latina. Para
exemplificar, Bertrand cita ainda outro
caso envolvendo licenciamento: “A EA ja
detém uma licenca exclusiva com a FIFA
€, mesmo assim, existe uma forte com-
peticao nos jogos de futebol. Sabemos
que € preciso continuar inovando para
trazer a melhor experiéncia para nossos
consumidores”. De fato, a competicao da
franquia FIFA com a série Winning
Eleven, da Konami, é das mais acirradas,
principalmente no Japao e na Europa.

|
A repercussao desses fatos junto ao
publico e outras publishers nao foi das
mais favoraveis. Entre visitantes de
foruns na internet, comenta-se que o
resultado dessas agoes seja nao s6 a
hegemonia da EA no mercado, como
também uma queda na qualidade e varie-
dade dos jogos. Do lado das competido-
ras, que se véem obrigadas a enfrentar
uma companhia que teve 27 titulos
vendendo mais de um milhao de exem-
plares em 2004, teme-se que elas parem
de arriscar com jogos inovadores e se
conformem a uma cartilha de jogos
“testados e aprovados” pelo mercado.

" Mas nada, nem mesmo processos traba-

MUITA GRANA

Compare o valor de mercado da EA com outras empresas ocidentais (em dolares)

Electronic Arts: 17,15 bilhdes

Activision: 2,35 bilhdes

Take Two Int.: 1,53 bilhio
 THQ: 856 milhdes

Midway: 788 milhdes
rr——

&7

 Eidos: 109 milhdes

Fonte: Agéncia Reuters (22/02/05)

Ihistas de ex-funcionarios (leia mais na
EGM Brasil 36), parece ameacar o reinado
da EA. Hoje, seu sucesso constante pode
ser atribuido a uma agressiva estratégia
de licenciamento de filmes, personagens
e grandes nomes do esporte Agindo
dessa forma, a EA seguiu um caminho
diferente de empresas como Nintendo e
SEGA. Ao invés de criar e cultivar seus
proprios personagens, ela adquire os
direitos para personagens de terceiros e
cria jogos para eles. Isso aconteceu com
Harry Potter, com James Bond, o novo
filme do Batman, e até mesmo com o
classico 0 Poderoso Chefao. No ramo de
esportes € a mesma coisa, com o eterne
best-seller John Madden e seus jogos de
futebol americano liderando a longa lista
de licencas bem sucedidas

Outra acao eficiente tem sido a aquisicao
de estudios menores, mas cheios de
profissionais talentosos e com portfoiio
de jogos rentaveis. Exemplos sao a
Maxis, responsavel pela série The Sims,
a Westwood, de Command & Conquer, e
o estudio Criterion, criador de Burnout 3
Todos estes jogos surgiram enquanto
seus criadores eram independentes, e
continuam lancados depois que foram
incorporados a EA.

Por mais estranho que seja ver estudios
de games promissores desaparecerem
no grande conglomerado que se tornou a
Electronic Arts, é necessario admitir que
a industria nao € mais como a conhe-
ciamos nos ltimos quinze anos. As
transformagodes do mercado provocaram
baixas em diversas publishers japonesas,
€ mesmo as mais estabelecidas, como
Square, Enix, Sega e Sammy, viram-se
forgadas a se juntarem para melhor
enfrentar as condicoes atuais. Mesmo
nos Estados Unidos, onde a industria
apresenta um crescimento saudavel ano
apos ano, a consolidacao das publishers
€ inevitavel, como ja acontecia em diver
s0s outros ramos de entretenimento. Da
para contar nos dedos de uma mao a
quantidade de grandes selos de musica

dominando o mercado de CDs, cercados
por dezenas de selos de médio e peque-
no porte. 0 mesmo acontece com os
estudios de cinema e editoras de HQ. Era
uma questao de tempo até que o mesmo
processo chegasse aos games.
Vale também lembrar que a EA ndo é a
unica a adquirir estidios menores, a ter
problemas trabalhistas nem a garantir
contratos de exclusividade para obter
alguma vantagem a mais para seus
jogos. Procedimentos parecidos ja foram
realizados por empresas como Take Two
Interactive. que publica os jogos da série
GTA: Microsoft; Activision; Sony; entre
outras. O que diferencia a EA de todas
elas € que se trata de uma historia de
sucesso sem igual, a primeira publisher
independente com valor de mercado
maior do que USS 1 bilhdo e, sem duvida
alguma, a empresa mais poderosa no
mundo dos games dentre aquelas que
nao fabricam sua propria plataforma.
Assim como as criangas que jogavam
nos anos 80 e 90 cresceram, forcando a
industria a se adaptar a um novo publico
adulto, a industria dos jogos eletronicos
da sinais de amadurecimento para en-
contrar seus proprios caminhos. Se todo
este processo de consolidacao — do qual
a EA é o maior exemplo — & bom ou ruim
para 0s games, SO 0 tempo ira dizer.

— Marcel R. Goto

sy

| Mas aqui é so PC

| Desde 1997, a EA mantém um escri-
tério no Brasil destinado ao mercado
latino-americano. A empresa localiza
e publica games para PC de outras
softhouses, como LucasArts, Acti-
vision, Codemaster e Ubisoft, além
de seus proprios titulos. Com uma

| média de cinco games mensais nas
lojas e responsavel por 60% dos

| games para PC comercializados aqui,
¢ facilmente a mais bem-sucedida
publisher do mercada nacional. réh

UM PEDIDO DE INDENIZAGAO POR HORAS EXTRAS TRABALHADAS E NAO PAGAS. ESTE £ O SEGUNDO PROCESSO SEMELHANTE SOFRIDO PELA PRODUTORA EM MENOS DE UM ANO... >>
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ENXERGANDO O FUTURO

Seja um sabe-tudo da proxima geracao de consoles com 0 nosso guia

A partir desta edicao, a EGM Brasil
comeca a monitorar o desenvolvi-
mento dessas maquinas, com uma
secdo dedicada somente as noticias
dos consoles de nova geracao.
Tamhém conversaremos com os doi-
dos que fazem os games que vocé

ira jogar e pediremos que eles
expliquem o gue podemos esperar
desses novos consoles.

Para que vocé fique atualizado, eis
aqui um pequeno resumo de tudo
que sahemos até agora. Mas tem
muito mais por ai...

Ou melhor, vai estar em breve, ja que
nos proximos dois anos testemu-
nharemos a chegada de trés novos
consoles das trés grandes empresas:
a rainha atual Sony, a sempre em
ascendéncia Microsoft e a velha
conhecida de todos, Nintendo.

ornar-se um bandidao em

Grand Theft Auto: San

Andreas, massacrar solda-
dos no meio do mato em Metal Gear
Solid 3, derrotar a metade sombria
de Samus Aran em Metroid Prime 2...

Tudo isso ja esta fora de moda.

NOME(S) CODIGO)

ESTREIA PREVISTA

LANGAMENTO PREVISTO

PARCERIA(S) TECNOLOGICA(S)

ONLINE DE SAIDA??

COMPATIVEL COM CONSOLES
ANTERIORES?

HARD DRIVE?

PROVAVEIS GAMES

OUTRAS NOTICIAS

SONY

' MICROSOFT

NINTENDO

PlayStation da préxima geracéo,
PlayStation 3, PS3

Marco de 2005. A Sony declarou que
a empresa revelaria o sistema no
final de margo. Leia mais sobre o
chip Cell na pagina 16.

Final de 2006

IBM e Toshiba (CPU), Nvidia
(GPU - processador grafico)

Provavelmente. “Jogo online sera
uma parte integral de qualquer
console que queira ter sucesso”, diz
o presidente da Sony Computer
Entertainment America, Kaz Hirai.

Muito provavelmente. “Nao vejo
nenhuma razdo para ndo fazermos
isso”, profetiza Hirai.

Parece que ndo. “Estamos bolando
outros dispositivos para gravar dados
de download”, diz Hirai.

Gran Turismo 5, Final Fantasy Xill

0 sistema usara discos Blu-Ray,
que podem armazenar perto de seis
vezes a quantidade de dados dos
DVDs do PS2.

o

Xenon, Xbox 2, Xbox Next

Margo/maio de 2005. A estréia deve
ocorrer na Game Developers
Conference (marco) ou naquele evento
conhecido como Electronic
Entertainment Expo (maio).

Final de 2005

IBM (CPU), ATI (GPU)

Com certeza. Pode esperar varias
opgdes novas para a Xbox Live, o
servico de jogos online da Microsoft.
“Estamos muito empolgados com
algo que chamamos de modo espec-
tador”, diz Shane Kim, gerente geral
da Microsoft Game Studios.

A questdo ainda esta no ar. Pode ser
dificil de realizar, ja que a base do
hardware do console sera diferente

do Xbox (que usa uma GPU da Nvidia).

Sim e nao (leia mais abaixo).

Halo 3, Perfect Dark Zero, Kameo:
Elements of Power, Dark Sector,
The Elder Scrolls: Oblivion

Muitos dizem que a Microsoft langara
multiplas versées do sucessor do

Xbox (com hard drive/sem hard drive,
um com fungoes voltadas ao PC etc.).

Revolution, Nintendo Revolution

Maio de 2005. Varios executivos da
Nintendo disseram que o Revolution
sera mostrado de alguma maneira na
E3 deste ano.

Final de 2006

IBM (CPU) e ATI (GPU) trabalharam no
Cube e espera-se que contribuam no
proximo sistema da Nintendo.

0 presidente da Nintendo, Satoru
lwata, disse que “os consumidores
nao querem games online”, mas a
empresa nao pode ignorar esse
género para sempre.

Dificilmente. Nenhum console
Nintendo (que n@o seja portatil)
jamais teve essa opcao.

A Nintendo gosta de deixar os con-
soles com um preco mais acessivel
ao consumidor. A inclusao de um HD
tornaria isso quase impossivel.

Novas versoes de classicas franquias
Nintendo (Mario, Zelda, etc.)

Um jornal japonés noticiou que o
controle do Revolution podera nao
trazer nem o direcional digital, nem
os tradicionais botdes A e B. &

>> A TAKE-TWO INTERACTIVE ADQUIRIU RECENTEMENTE A INDIE, ANTIGO ESTUDIO DA MICROSOFT E CRIADORA DAS SERIES LINKS, AMPED E TOP SPIN, TODAS PARA XBOX... >>
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Level Up Games comecga a cobrar

por Ragnarok Online

longa jornada para trazer o primeiro RPG
u online importado ao Brasil esté prestes a ren-

der seus primeiros frutos. Apds meses de
planejamento, finalmente os usuarios precisam pagar
para se aventurar no mundo de Ragnardk Online: o
game iniciou sua fase comercial no dia 23 de fevereiro.
A alta participagdo de jogadores brasileiros em games
semelhantes, como Final Fantasy Xl e Ultima Online,
nao impediu que alguns jogadores do game coreano
organizassem protestos quando as primeiras infor-
magdes sobre as mensalidades foram divulgadas.
Coincidéncia ou ndo, os servidores da Level Up
comegaram a mostrar sinais de sobrecarga no dia em
que enfim foram anunciados os planos de pagamento.
“Isso ndo deveria fazer parte do jogo, mas faz. E o lag,
aquele atraso maldito que reduz sua habilidade”, recla-
ma o fa Welington Cruz. O que acontece, na pratica, &
que o mundo virtual “engasga”, ocasionando a perda
de segundos preciosos aos jogadores. 0s registros da
empresa mostram que os servidores ainda néo atingi-
ram sua capacidade total — o problema, segundo a
Level Up, estaria na rede telefonica. A situacéo de
Ragnardk no Brasil se complicou também com a
indefinigéo sobre as diversas formas de pagamento.
Atendendo a pedidos, a empresa adicionou uma opgéo
de boleto bancério na véspera da estréia: “A Level Up
disse que ia comecar a cobrar a partir do dia 23, mas
até agora nao encontrei cartoes em lan houses e o tal
site do cadastro para tirar o boleto ainda néo esta no
ar”, reclamou o jogador Pedro Oliveira na véspera do
langamento. Apesar dos cartdes estarem prontos ha
dias, as lan houses esperaram até a titima hora para
encomenda-los, causando confuséo entre os usuarios.

Estabilidade a vista

Alguns fas também se viram desestimulados pela
demora do lancamento comercial, que acabou ocor-
rendo na época de volta as aulas: “Muita gente parou
de jogar porque tem faculdade e s6 pode se conectar

no final de semana. Os pregos por hora sao altos para
essas pessoas”, desabafa a jogadora Sabrina Ogata.
A opinido foi compartilhada pelos membros de seu cla,
que néo escondem sua empolgagéo em também con-
tinuar compartilhando suas aventuras em um mundo
online persistente: “0 trabalho em equipe é o ponto
forte do jogo”, diz. A devogéo dos jogadores é tanta,
que as incertezas sobre seu futuro causam preocu-
pacdo. Nada menos que 215 mil pessoas ja experi-
mentaram o servidor brasileiro, que registrou um pico
de 13 mil jogadores conectados simultaneamente.
0Os desafios nao diminuiram os animos dos executivos
da Level Up, que passaram a noite anterior ao lanca-
mento discutindo estratégias e se preparando para os
primeiros dias que definirao o futuro do game.
Segundo declarou a Level Up a EGM Brasil, 0s proxi-
mos meses devem trazer ndo apenas mais estabili-
dade, mas novidades e conteudo feito especialmente
para o servidor brasileiro. Atualmente, Ragnardk Online
pode ser acessado através de cinco formas de paga-
mento: boleto bancario, transferéncia bancéria, cartao
de crédito, compra de cartoes pré-pagos e de créditos
eletronicos em LANSs. Os planos e precos podem ser
vistos em www.levelupgames.com.br. Agh

— Gabriel Morato

MAS... QUE

E ESSE?

Ligue o titulo a seu enredo. E facil, tenta ai!

P.N.03 (GC)

Cy Girls (PS2)

Metroid Prime (GC)

Portal Runner
(PS2)

Donzela espacial escaneia a flora e a
fauna antes de atirar sem parar.

Donzela espacial luta para ganhar seu
namorado de plastico de volta.

Donzela espacial danca até fazer
o0s robds morrerem.

Donzela espacial enfrenta
o ciberterrorismo.

Respostas: A-3, B-4, C-1,D-2

SAM FISHER NA TELONA: A PARAMOUNT ADQUIRIU OS DIREITOS PARA FAZER FILMES BASEADOS EM SPLINTER CELL....

llustragdo: Garth Glazier/AA Reps

FELIPE AZEVEDO

Todos os meses, 0 pessoal da equipe EGM Brasil
confessa neste espacinho quais sao seus games
favoritos de todos os tempos. Felipe Azevedo, o
Mega Man da redacao, resolveu pegar um navio
e.seguir para uma remota ilha européia, sem pre-
visdo de voltar. Antes da viagem, ele nao deixou
de nos dizer quais games enfiou na mala. Confira.

Tony Hawk’s Underground
(PS2/GC/Xhox)

“Foram tantas horas jogando cada nova versao que
seria uma heresia eu nao levar pelo menos um na
mochila. Mas ai vocé pergunta: ‘por que o primeiro
THUG?' Simplesmente por poder destrinchar com-
bos ainda maiores na melhor fase de todos os tem-
pos: School Il, de Tony Hawk's Pro Skater 2.

Tzu‘w

Lumines (PSP)

“0 esquema de jogo € classico, mas a idéia € ino-
vadora. Da para perder horas e mais horas tentan-
do bater o proprio recorde ou apenas curtindo as
musicas da trilha sonora. Além disso, eu pouparia
espaco na mochila, ja que carregaria o PSP, com o
jogo dentro, no bolso.”

GTA: San Andreas(PlayStation 2)

“E uma escolha dbvia. Com tanta coisa para fazer
eu poderia passar trés meses ou mais sem jogar
outra coisa. A variedade de misicas também faria
a diferenca. E na falta de uma cidade grande na
vida real, eu teria trés no mundo virtual.”
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Empresas brasileiras
quebram barreiras e
comecam a produzir
JOg0os para consoles

NOS TEMOS GAMES!

jogar: um game inteiramente produzido no Brasil, com legendas ou vozes em portugués e um

enredo relacionado a cultura e a realidade do pais. Se levarmos em conta os esforcos que algu-
mas produtoras nacionais vém realizando, € bem possivel que esse tipo de situacao aconteca - e talvez
mais rapido do que se espera.
No més passado, a noticia de que a produtora Madgam, especializada em games para celular, ganhou o
certificado de desenvolvedor oficial da Nintendo of America encheu de animo o mercado desenvolvedor
brasileiro. “Fomos atras da NOA no fim do ano passado e sé no fim de janeiro soubemos da aprovagao”,
comemora o diretor Guilherme Rafare. Isso quer dizer que a empresa carioca é a tinica da América Latina
que possui permissao oficial para criar games para o Nintendo DS e o Game Boy Advance.

n magine a cena: vocé chega em casa, liga seu console e escolhe com orgulho o titulo que vai

Sem divida alguma, o feito da Madgam é dos mais
louvéveis. Mas em se tratando dos principais conso-
les da atualidade, o fato nao é exatamente uma
novidade no Brasil. Atualmente, trés produtoras
nacionais detém o titulo de “desenvolvedoras auto-
rizadas Xbox": a Z80 Software (de Campinas), a
Continuum (Curitiba) e a SouthLogic (Porto Alegre).
Em outras palavras, essas companhias conseguiram
a béncao da Microsoft para criar games para a
maquina de jogos do Bill Gates.




Sem rejeicao

Como é de se imaginar, o processo de aprovacao é um
caminho complexo que parece muito mais facil no pa-
pel do que na vida real. Em resumo, a empresa inte-
ressada entra em contato com a fabricante do console
e solicita a autorizacao para desenvolver produtos
compativeis. 0 andamento varia de acordo com o
fabricante, mas basicamente tudo é avaliado, desde a
capacitacao técnica e experiéncia da equipe até a
situacéo financeira da empresa. “E preciso competén-
cia técnica comprovada, capacidade financeira para
arcar com os custos, tempo e os profissionais com o
perfil adequado, 0 que nao é simples de se encontrar
no Brasil”, explica Christian Lykawka, diretor da South-
Logic, que obteve licenga para produzir games para o
Xbox, mas ndo teve sucesso com o PlayStation 2 (veja
quadro abaixo). Ap6s essa minuciosa analise e a
chorada aprovacao, a fabricante enfim fornece os
famosos kits de desenvolvimento, equipamentos que
simulam o funcionamento da maquina e trazem as fer-
ramentas que possibilitam a criacao dos jogos.
Mesmo com tantas dificuldades, algumas produtoras
tornam-se desenvolvedoras oficiais como uma forma
de desafio pessoal. “Decidimos nos submeter a avalia-
cao da Microsoft quando ja dominavamos grande parte
da tecnologia necessaria para a producéo de um jo-
go”, conta Reinaldo Quaresma, gerente de marketing
da Z80. “Nao gostariamos de ser rejeitados, entdo es-
peramos 0 momento certo para iniciarmos o processo.
E deu certo”, comemora. A escolha da Z80 pelo con-
sole da Microsoft foi estratégica e natural: “para quem
cria para PC, o Xbox € a porta de entrada mais rapida
para o mercado de consoles”. Lykawka concorda: “to-
dos sabem que o mercado de consoles é mais lucrati-
Vo € por isso mais procurado pelos publicadores”.
Naturalmente, quem ainda nao é desenvolvedor oficial
ndo quer ficar de fora da onda. "Também temos a in-
tencao de desenvolver para consoles em breve”, con-
ta Cesar Barbado, diretor da Ignis Games, que recen-
temente lancou 0 MMORPG Erinia na Alemanha. “No
exterior, esse mercado € muito maior que o de jogos
para PC. Ainda ¢é dificil para empresas brasileiras con-
seguirem os kits de desenvolvimento, mas queremos
romper essa barreira”.

Onde estao os games?

Entre as empresas nacionais autorizadas a criar
games para consoles, ha uma grande coincidéncia:
nenhuma revela detalhes sobre seus projetos. E
quando o fazem, falam pouco. “Estamos desenvol-
vendo uma engine complexa para PC e Xbox. O pro-
jeto é de longo prazo, mas talvez tenhamos uma de-
mo rodando até 2006”, despista Quaresma, da Z80.
Rafare, da Madgam, adianta que ja trabalha em um
titulo de futebol e outro de luta, ambos para o Ninten-
do DS, com lancamento projetado para 2005. “Vamos
comecar a avaliacao do hardware e do software para
saber quais limitacdes temos. Afinal, o DS é muito
mais poderoso do que os celulares que estamos
acostumados a trabalhar”, explica.

Outro ponto comum a todos é o otimismo em relacao
ao papel do Brasil no mercado mundial. Todos con-
cordam que o pais esta no caminho certo, mas
sabem que o sucesso nao depende s6 da vontade de
dar certo. “Existem casos isolados na rota certa, mas
falta muito até assumirmos um papel significativo. Se
mudarmos os moldes do mercado, talvez o desen-
volvimento de jogos no Brasil cresca com mais repre-
sentatividade no exterior”, sugere Christian Lykawka.
Para Reinaldo Quaresma, o problema é também
politico: “ainda falta maturidade ao governo para
adotar uma politica adequada, com uma carga tribu-
taria condizente”. 0 tradicional “jeitinho brasileiro” &
apontado como um diferencial. “Temos profissionais
capacitados e de talento, so falta o orcamento dos
estrangeiros. Podemos produzir titulos de qualidade
a um custo menor”, teoriza Cesar Barbado.

Enquanto as proezas dessas empresas sao dignas de
aplausos, € preciso deixar o patriotismo de lado e
admitir que o Brasil ainda esta muito longe de ter um
papel de destaque no cenario mundial. A nos, resta
torcer para que essas iniciativas saiam do papel e
inspirem mais empresas a tentar o mesmo.

Para Guilherme Rafare, da Madgam, um projeto de
sucesso pode abrir portas para outros: “se fizermos
um bom trabalho e atingirmos as expectativas de
todos, sera mais facil para todo mundo. Precisamos
colocar o Brasil no mapa-mundi dos jogos”.

- Pablo Miyazawa

ENO PC TAMBEM

Produtoras nacionais se dio bem la fora

Mesmo afastadas do mercado dos consoles, algumas
empresas brasileiras fazem bonito no estrangeiro
com games para PC e celular. A Délirus, de Campinas,
acabou de assinar um contrato com a publisher
Minick, associada da THQ, para lancar e divulgar seus
games para telefones méveis na Europa. “Sempre foi
nossa intencao atingir primeiro o mercado de fora e
s0 depois 0 mercado interno”, conta o diretor André
Bueno. Com a parceria, a empresa visa abrir espaco
com a propria THQ no mercado para PC. Atualmente,
a produtora trabalha em Warbots, game de acdo em
terceira pessoa estrelado por robds. “Vamos apro-
veitar essa carona pra lancar nossos games de PC”,
conta Bueno. “Existe respeito pelo Brasil la fora e
temos que aproveitar essa onda. Se existe uma hora
pra vender nosso game la fora, é agora”, prevé.

Outra que se da bem na Europa é a Ignis Games. Seu
MMORPG Erinia acabou de ser lancado na Alemanha
com resultados acima das melhores expectativas da
empresa carioca. “Ja nas primeiras semanas recebe-
mos o cadastro de milhares de usuarios e tivemos
que abrir um segundo servidor ainda na fase de
testes”, conta o diretor Cesar Barbado. “Foi mais facil
langar na Alemanha, porque o publico ja esta acostu-
mado a jogos online massivos. Além disso, contamos
com a ajuda da Gamigo, publisher com experiéncia
nesse mercado”, explica. A Ignis ainda prevé a ex-
pansao de Erinia para os outros paises da Europa até
a metade do ano e para os EUA e Canada até o final
de 2004. Mais informacoes nas proximas edigoes.
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PLAYSTATION 2: FORA DE ALCANCE

Brasileiros nao podem criar para o console da Sony

Xbox, Nintendo DS... mas e o PlayStation 2? Negativo. O fato é que, mesmo que quisessem, as empresas
brasileiras nao poderiam produzir games para o console da Sony. 0 problema seria a atual politica da empresa
japonesa, que impede um desenvolvedor na América Latina de obter tal aprovacgao. Christian Lykawka, da
SouthLogic, diz lutar desde 2001 pela autoriza¢do. “Para a Sony autorizar um desenvolvedor, eles cumprem
uma politica interna que exige a presenca de um escritério deles na regido. Ja que a América Latina nao
possui um escritdrio que cobre o Brasil, nao ha uma previsao para autorizarem desenvolvedores daqui”,
lamenta. O fato de a Sony estar presente no Brasil com grande forga na area fonografica e em dudio e video
ndo refresca a situacdo. A mesma condicao nao ocorre com a empresas como Microsoft e a Nintendo, que,
segundo Lykawka, “estdo de portas abertas para receber produtos de desenvolvedores profissionais e sérios
que existem no Brasil”. E depois perguntam por que o pais nao vai pra frente... #%h

“E macrestaveL que mesmo nos dias de hoje, com todo esse
papo de globalizacao, casos assim ainda acontegcam”

— Christian Lykawka, diretor da produtora SouthLogic, sobre a politica da Sony
de ndo conceder autorizagdo para desenvolvimento de games de PS2 a empresas de paises latino-americanos

A KONAMI CONFIRMOU QUE IRA LANCAR O PRIMEIRO PROJETO DA SOFTHOUSE BACKBONE ENTERTAINMENT PARA O PORTATIL DA SONY. DEVE CHEGAR AS LOJAS NO FIM DO MES...>>
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Cell: mais uma prova de
que tamanho nao € documento

CAIUDO CEV

Sony revela novos detalhes sobre o coragao do PlayStation 3

urante a International Solid-State Circuits Confe-

rence (Sao Francisco, nos EUA) no inicio de feve-

reiro, o consorcio Sony-Toshiba-IBM mostrou ao
mundo detalhes concretos sobre o processador Cell, que
ira ndo apenas dar forcas ao sucessor do PlayStation 2
(PS3 para os intimos), mas a outros aparelhos eletronicos,
desde PDAs a HDTVs e supercomputadores.
As informacdes divulgadas sédo complicadas para quem
ndo manja do assunto, mas revelam muita coisa. 0 mode-
lo de Cell divulgado (a configurag@o do chip é dindmica e
sera adaptada conforme as necessidades) ultrapassa a
barreira dos 4 GHz de freqgiiéncia de operacéo e possui
nove nticleos de processamento. 0 ntcleo principal da
unidade é um processador Power de 64-bit, que comanda
o fluxo de dados entre os outros oito nticleos, os Synergis-
tic Processor Elements. Cada SPE é um processador total-
mente independente com meméria local dedicada.
As informacdes fluem através de barramentos extrema-
mente velozes: 25 GB/s de acesso a memoria principal e
76,8 GB/s para acesso a dispositivos externos. Trocando

em mildos, é um chip de respeito.
0 grande segredo do Cell esta no processamento em
paralelo, que distribui as instrugdes para serem com-
putadas simultaneamente pelos muiltiplos nicleos. A ou-
sada engenharia de chip eliminou os gargalos comuns
dos processadores atuais para permitir que o chip traba-
Ihasse 0 mais proximo possivel de seu pico tedrico.
Assim, cada Cell é capaz de realizar 256 bilhdes de ope-
ragoes com pontos flutuantes por segundo. As especu-
lagbes mais otimistas dizem que o PlayStation 3 tera qua-
tro processadores Cell trabalhando em conjunto.
A divulgacéo desses dados mostrou-se uma bela jogada
de marketing da Sony, que de um passo a frente em re-
lag@o a Microsoft e a Nintendo, que continuam mantendo
siléncio sobre suas préximas maquinas. Pelo menos em
um aspecto, a empresa do Super Mario se adiantou em
relacéo as concorrentes: na divulgacéo da data e horario
de sua coletiva da imprensa pré-E3. O evento ja esta mar-
cado para o dia 17 de maio, as 9h. A=k

- Fabio Santana

O QUEROLANO

GAMEW@RLD

O PORTAL DE GAMES DOS
EDITORES DA EGM BRASIL

Reviews antes de

todo o0 mundo

Ja virou rotina para a equipe Game-
world.com.br conseguir os princi-
pais lancamentos antes de todo o
mundo. Diariamente vocé confere
reviews exclusivos, produzidos pela
equipe EGM Brasil, antes mesmo
dos principais sites estrangeiros.

E quem nao quer ler antes o que
mais ninguém viu?

Compre aqui mesmo

0 Gameworld acaba de fechar uma
parceria com o site de comércio
eletrnico Mercado Livre. Agora
vocé vai ter uma 6tima opcao de
produtos de games como consoles,
jogos, acessorios e muito mais,
tudo com uma étima variedade de
precos e rapidez. Entre no Game-
world, leia os reviews, clique nos
links e comprove por vocé mesmo.
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Escolha o moderador
Outra novidade é a escolha do
moderador do nosso forum.
Com isso, o0 sistema se tornara
um espaco mais organizado,
democratico e equilibrado para
todos. Cinco concorrentes, indi-
cados dentro do proprio forum,
podem ser votados na area de
pesquisa. Vote vocé também e
faca parte desse processo
democratico!

www.gameworid.com.br

A SEGA ESTA CHEIA DE VERMES! A EMPRESA VAI LANCAR EM BREVE DOIS GAMES DA SERIE DE ESTRATEGIA WORMS: WORMS 3D (XBOX) E WORMS FORTS:UNDER SIEGE (PS2/XBOX)
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CELEBRIDADE NOS GAMES:

MATANDO A PAU

Joao Gordo detona bandidos e mostra o joystick

nime-se! Vocé nao é o iinico
u cara do mundo que gasta

todo o tempo livre tostando
a retina em frente a TV com um
joystick na mao. A EGM Brasil bateu
um papo com o Jodo Gordo, vj da
MTV e vocalista da banda punk Ratos
de Porao, e confirmou o que ja ima-
gindvamos: o cara também gasta
suas preciosas horas de folga em
frente a TV, jogando PlayStation 2.
0 game da vez? GTA: San Andreas,
é claro! Confira a conversa.

EGM Brasil: Desde quando vocé joga
games e como tudo comecou?

Jodo Gordo: Nunca tive grana, por isso
ndo comecei no Atari como a maioria
da molecada. Eu passava horas nos
fliperamas da avenida S@o Jodo, em
Sao Paulo, e utilizava o magiclick [dis-
positivo usado para acender fogoes]
para conseguir créditos de graca.

Hoje isso nem rola mais, todos os
fliperamas funcionam com cartao.

EGM: E verdade que vocé ja passou
15 horas interruptas jogando?

JG: E verdade, sim. Ganhei um
PlayStation 1 e o Tomb Raider do Igor
Cavalera, baterista do Sepultura, e fiquei
15 horas vivende-na pele da Lara Croft.

EGM: E o que vocé esta
jogando agora?

JG: Adivinha? GTA: SanAndreas,
sem duvida. Ndo tenho muito
tempo para jogar, mas tento
reservar uma ou duas horas
por dia exclusivamente para
isso. 0 game é demais, 0s
graficos sao muito bons, a
perfeita. Ha4 muita liberdade,
explorar todo o cendrio. §

J6: Eu cumpro as mis:
inglés é tosco e 0s |

girias, compro revis

mas dicas na inte

em algum lugar.

I busco algu-
do empaco

usam muitas

EGM: 0 que falta
para San Andreas
ser um jogo
perfeito?

JG: As girias dos

“GTA faz sucesso porque tem violéncia e
permite fazer coisas proibidas. Se fosse
asogs e~ UMM game de Jesus, ninguéem ia querer”

um pouco as missoes.

A jogabilidade é boa, mas os perso-
nagens que andam pelas ruas sdo
todos muito iguais.

Ah! E os postes continuam inteiros
mesmo ap6s uma batida. Esses efeitos
poderiam ser melhorados.

EGM: Vocé curte jogos violentos?
JG: Eu gosto de matanca. Pirei com o
Manhunt e terminei o jogo no modo

Easy e no Hardcore, quando néo é pos-
sivel perceber a presenca do inimigo.
A jogabilidade dele € boa pra c******!
Aquele sangue espirrando é maravilho-
s0. 0 designer do Manhunt é o proprio
diabo. [risos]

EGM: Esse jogo vendeu mais
de 5 milhdes de copias pelo
mundo. Por que vocé acha
que ele faz tanto sucesso?
JG: A liberdade, a violéncia, a
diversdo. O jogo permite que
vocé faga tudo o que é proibido.
Em San Andreas é possivel
roubar carros, bater em
pedestres, assaltar lanchonetes
e até matar os policiais.

Se fosse um jogo de Jesus, por
exemplo, ninguém ia querer.
[risos]

EGM: Como enfrentar a pirataria
em um pais onde os jogos originais
sdo tdo caros?
JG: Eu ndo contribuo de jeito nenhum
com o0s “coreanos”. Quando viajo para
os Estados Unidos compro jogos usa-
dos por, aproximadamente, US$ 30.
Prefiro pagar caro a incentivar a
pirataria. Quando nao viajo, pego para
algum amigo trazer. Ash

- Renata Honorato



9 anos
Need for Speed Underground 2

10 anos
Age of Empires

Philco » 1975 [lan encolhe sem querer 0
tamanho da raquete de Camila]

A versao doméstica Camila: Ei, vocé ta roubando!

brasileira do Pong, sucesso  lan: Eu t6 quieto aqui.

dos arcades da Atari, nao Bruno: Calma que eu to me

| possui cartuchos nem acostumando.

joysticks (s@o apenas dois Jilio: Ihh, vocé é o maior

botdes giratorios no préprio  ruinzéo! e

console) e traz algumas Bruno: Pega essa entdo, lan: Nao. Quantas?

variagdes do tema “bastdes = maledeto! uis Henrique: Também

em cada canto da tela reba- Jiilio: Td deixando vocé fazer nao sei.

tendo uma bola quadrada”.  gol & vontade! Marco Aurelio: Se eu tivesse s0
Bruno: Ta bom, entao! 0 Pong pra jogar, ficaria jogando

EGM Brasil: Quem quer jogar  Jilio emorando]: Esse umas trés horas seguidas, facil.

o0 primeiro console de : € 0 zagueirao, zagueirao, em um St

ﬁTGLEJOGﬁ minha vida.

1pos? zagueirdo! e jogo?

1000

1 Eu!
Camila: A gente ja jogou isso ycar em nada
no Game Boy, nao é lan? ; Bruno: Tem nada! Eu ja fiz um
lan: Essa é a primeira [siléncio] gol assim!

Vez que eu vejo isso na Luis He 1e: Precisa? E( Ta

deixar a bola

13 anos
Need for Speed Underground 2

13 anos
Need for Speed Underground 2

12 anos
Ragnardk Online

%

>> O VIDEOGAME NINTENDO ENTERTAINMENT SYSEM FOI LANCADO NO BRASIL APOS O LANGAMENTO DO SUPERNEsiELA PLAYTRONIC, UA JOINT VENUREENTRE ESTRLA EGRADIENTE,




ATARI

Atari - 1977

Sonho de consumo de dez em dez
moleques entre o final dos anos 70 e
comeco dos 80, o console com su-
porte de madeira que usava cartu-
chos foi lancado no Brasil pela
Polyvox. Representava a alegria da
garotada e o desespero dos pais, que
achavam que o aparelho podia
queimar o tubo da TV (Bruno:

“Que tubo?”). Isso até rolavd em
certos casos, mas se acontecesse
com a TV da redacao, nés nem
iamos ligar.

Julio: Agora os perdedores vao

jogar Nintendo?

EGM: Vocé acha que jogar Nintendo é
um prémio de consolacao?

Jilio: Nao. E que eu perdi no Pong.

EGM: 0 Nintendo vai ser daqui
da pouco. Vamos comecar com
Pac-Man?

Julio: Come-Come?

EGM: Ele nao tinha tantos apelidos
nem tantos jogos naquela época.
Esquece o Come-Come, vamos de
River Raid? Este é um dos melhores
jogos de todos os tempos!

Julio: Pfffff...

lan: Sabe o que tem que fazer?
Julio: Nao muito. To atirando!

EGM: Vocé tem que passar em
cima desse retangulo que esta
escrito Fuel, pra pegar gasolina
Bruno: E se nao pegar a gasolina?
Fica caindo pra sempre?

EGM: Huh... nao. Vamos troc:
Enduro, a gente ficava a noite inteir:
jogando isso.

Julio: Por qué?

EGM: (...) E ai, Bruno? Melhor que o
Need for Speed Underground?
Bruno [sarcastico]: Orra! S6 ndo da
pra usar o nitro. Como faz pra chegar
em primeiro?

EGM: Tem que ultrapassar mais
150 carros.
Bruno: Pista grande, hein! Olha essa
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neblina, que louco! Nao consigo ver
nada. Cheguei em 69! [passa o joystick
para o Julio]

Julio: Calma, que eu sou barbeiro. Ué...
nao t6 batendo! Aleluia! Alelu... bati.

EGM: Acelera!

Julio: Que jogo, hein! Adorei.
Huahuahuahua, cheguei em 60!
Ai... fez até bolha no dedo...

EGM: O barril te pegou.

Camila: Barril? Pensei que fosse um
biscoito, tipo um cookie... Ei, vocé foi
morto pelo biscoito assassino!

EGM: E... esse jogo é muito violento
mesmo. Rapto de princesas, biscoi-
tos assassinos parecidos com bar-
ris... melhor trocar pra Pitfall.
[troca o cartucho do console]

“Que barril? Pensei que fosse um
biscoito cookie!”

~ Camila Gaspar, 9 anos

EGM: Entdo vamos trocar pra
algo mais suave/ Que tal o game
dos Smurfs?

Marco Aurelio: Nao passo nem da
primeira cerca. Desisto.

Luis Henrigue: Eu cheguei até

a princesa...

EGM: E a Smurfete

Luis Henrigue: ...mas nao salvei.
Camila: Quase beijei a aranha.
Ninguém vai salvar a Smurfete?
Marco Aurclio: Parece que ele peida!

EGM: Efeitos sonoros revolucionarios
para a época. Respeito, m
Julio: A aranha me mordeu.
lan: Eu vou salvar a Smurfete! Salvei!
[todos comemoram o heréico resgate]
Camila: Comecou a segunda fase.
Tudo igual? Nao, tem um passarinho.
Olha a cobrinha, que bem feita! Outra
cobrinha! Que chata! Pula ela!

lino!

)
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EGM: Chega de Smurfs, essa
musiquinha é irritante. Var

pro Donkey Kong. Sabiam que

o primeiro jogo do Mario?

Julio: Quem é Mario?

Bruno: Eu sou fa do Mario.

Luis Henrigue: 0 que tem que fazer?
EGM: Subir

Luis Henrigue: Como? E por que

eu morri?

Por que vocé escolheu ir por

baixo, Marco?

Marco Aurélio: Nao pode? Pensei que
fosse mais facil...

EGM: Pular por cima desse escorpiao
era uma das coisas mais dificeis
desse tempo.

Marco Aurelio: Sério? Parece facil.
Ihh... morri.

EGM: Alguém sabe com que se
parece esse barulho que se ouve
quando o Pitfall pega no cip6?
Camila: Coragem, o Cao Covarde?
EGM: Nao! Com o grito do Tarzan.
lan: Mas ja tinha Tarzan naquela
época?

EGM: Deixa pra la... Nintendo,
alguém? »

0 CURIOSO E QUE, ANTES DISSO ACONTECER, A GRADIENTE ELETRONICA HAVIA COLOCADO NO MERCADO BRASILEIRO UM CLONE DO NES CHAMADO PHANTOM SYSTEM
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NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM
Nintendo * 1985

A Nintendo entrou de sola no ramo
dos videogames na metade da déca-
da de 80 com o NES. Marcou época
com o nascimento de herdis que
povoam nossos games até hoje, mas
que os mais jovens nem desconfiam
de onde vieram. Foi lancado tardia-
mente no Brasil pela Playtronic, quan-
do fez sucesso devido ao preco popu-
lar. Isso sem falar de clones como
Phantom System, Top-Game, Dynavi-
sion e outros que ainda hoje séo en-
contrados nas lojas.

é a hc jo tiroteio

Cadé minhas balas? Ali embaixo?
Luis Henrique: Legal é jogar isso
no PlayStation. Olimpiadas.
lan: Olha como se faz! [atira e ndo
erra nenhum tiro nos pratos que séo
arremessados ao ar]

ilio: Eita!

“Eu ja joguei esse jogo do Mario. Tem
que dar cabecada nesses quadrados!

nrique: P6! S6 porque eu
queria dar uns tiros...
Deixa eu, Ja joguei esse!
Tem que dar cabecada nesses
quadrados. Agora o Mario mudou
de roupa. Quem ele é?
Ele é ruim.
Julio: Por qué? Ele s6 mudou
de roupa...
: Eu 0 falando de quem
ta jogando.

— Jiilio Silva Pinto, 9 anos

Sega - 1987

Vendo a moleza que era ganhar
grana com videogames, a Sega tam-
bém resolveu entrar na parada.
Chegando ao mercado depois da
Nintendo, a empresa teve a oportu-
nidade de produzir um console mais
avancado, que nao chegou a superar
o Nintendinho |4 fora, mas fez um
grande sucesso no Brasil, onde foi
lancado pela Tec Toy. Houve até al-
guns jogos que sairam por aqui e
nao foram lancados la fora.

Eu ja, mas ndo gosto muito.

O MASTER SYSTEM CONTI

Legal! Ta tudo em portugués.
Olha la, uma porta secreta.

Légico que saberia. Isso eu sei
em inglés. Aprendi nos games.

Eu joguei varios do
Sonic. 0 cabelo dele ta diferente...
Pd! Mas esse jogo € lento
demais...

Esse é o mais legal de todos!
Eu jogaria direto!
Para de bater em mim!
Deixa que eu bato.
- 0 que € isso que
vocé pegou?
Um chicote.

A SER COMERCIALIZADO NO BRASIL MESMO DEPOIS DE TER SIDO DESCONTIN

Eu acho que é um macarrao!
0: Como vocé catou

o barril?

Eu ndo sei ndo.
0: Chegou o chefe.
Vamos atacar nés dois juntos.
[a dupla ataca o chefe e passa para

~ Bruno Silva Pinto, 12 anos

a segunda fase]
e: Agora parece que a
a fabrica.
: Fabric mim
parece um navio...
Jilio: Nem navio nem fébrica.
T6 com sono. Vamos embora? #sh

NO EXTERIOR, INCLUSIVE COM JOGOS INEDITOS...



HARDWARE

0 que hd de melhor em equipamentos

A MODA ANTIGA

Consoles novos-velhos relembram os bons tempos que nao voltam mais

as de games das antigas ndo
ﬂ precisam mais apelar a velhos

consoles empoeirados ou a
emuladores para curtir games de vinte,
trinta anos de idade. Lembra quando os
personagens dos jogos eram representa-
dos por simples pixels empilhados e os

joysticks ndo tinham mais do que dois
botbes? Entéo, é desta época que esta-
mos falando. As novidades que chegam
este més as lojas sdo indicadas a todo
jogador de games que ndo tem vergonha
nenhuma de se declarar nostalgico.

A viagem no tempo é garantida!

Dynavision
Xtreme: design

completamenie moderninho
para encontrar

Xevious. “0 Dy

Saiba mais

0 Dynavision Xtreme e os joysticks Plug and
Play podem ser encontrados em lojas de
brinquedos e produtos eletronicos. Para mais
informagdes, use os telefones abaixo.

Plug and Play TV Games

Para quem quer voltar ainda mais para o
passado, a opgao € a linha Plug and Play
TV Games (da Estrela), uma bela homena-
gem aos principais classicos da era Atari.
Trata-se de joysticks movidos a pilha com
dezenas de jogos dos anos 70 e 80 embu-

tidos. Trocando em mitdos: o proprio con-
trole funciona como console. E s6 conectar
0 brinquedo direto a TV ou ao videocassete
para jogar. Cada um dos trés modelos
diferentes — Activision, Namco e Atari — traz
de cinco a dez velharias inesqueciveis co-
mo Asteroids, Pong, River Raid, Pitfall,

Missile Command, Tennis e Pac-Man.

L4 fora, a novidade é um sucesso, che-
gando a ser indicada ao prémio de melhor
produto de entretenimento eletronico

de 2004 pela Associagdo da Indistria de
Brinquedos dos EUA. Cada Plug and Play
sai por R$ 200, em média. rish

Estrela (www.estrela.com.br):

(11) 2102-7070 (S&@o Paulo) e 0800-7045520
(outras cidades)

Dynacom (www.dynacom.com.br):

(11) 6110-8601

AO QUE PARECE, OS GAMERS AMERICANOS ESTAO CURTINDO AS DUAS TELAS: A NINTENDO REVELOU QUE JA VENDEU MAIS DE UM MILHAO DE CONSOLES NINTENDO DS NA AMERICA DO NORTE...
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EGM PC

Sua dose mensal de games para computador

AVENTURA SEM FimM

Expansoes prolongam a vida util dos games de PC

oucos sdo 0s prazeres que se equiparam

a sensacdo de, apds muito esforco, suor

e até calos nos dedos, terminar aquele
jogo dificil e longo. Muitas vezes, porém, tal sensa-
¢do é seguida de uma certa tristeza. Afinal de

Futuras expansoes

Add-ons que vocé precisa conferir

Doom 3: Resurrection of Evil
Ambientado logo apds os acontecimentos do
original, Resurrection of Evil traz novos locais,
personagens e armas — com direito ao célebre
retorno da escopeta de cano duplo. Porém,
nenhuma destas novidades é mais empolgante
que a promessa do multiplayer melhorado, com
suporte para oito jogadores e mapas inéditos.
Lancamento: abril

contas, se acabou, acabou.

N&o necessariamente. No computador, as expan-
soes (ou “add ons”) renovam o félego dos jogos,
seja criando uma experiéncia tao gratificante quan-
to a proporcionada pelo original, seja mostrando-se

W Sera que existe curso de
odontologia neste game?

RollerCoaster Tycoon 3: Soaked!
Agua néo vai faltar em Soaked!, através do
qual sera possivel adicionar ao seu parque 3D
canhdes d'agua, shows aquaticos, praias e até
escorregadores gigantes.

Lancamento: junho

NAO ESTA CONSEGUINDO ENCONTRAR O JOGO THE GUY GAME? HA UMA RAZAO PARA I1SSO: UMA MULHER QUE APARECE COM OS SEIOS DE FORA NO GAME ABRIU UM PROCESSO CONTRA

puros “caga-niqueis”. De qualquer forma, quando
jogamos um best-seller no PC hoje em dia, é quase
certo que rolara um add on no futuro.
A bola da vez é The Sims 2: Vida de Universitario,
a primeira expansdo para a mais recente versao do
simulador de gente da Electronic Arts, que leva os
Sims para a universidade. A série, alids, é campea
de expansoes: a primeira versao recebeu nada mais
nada menos que sete add-ons. Ao que tudo indica,
com The Sims 2 a estratégia deve ser mais ou
menos a mesma. 0 esquema de Vida de Universi-
tdrio é que, com o diploma em méos e depois de
suar bastante, novas carreiras sdao desbloqueadas
para o seu protagonista. Claro que, até 14, ele par-
ticipara de muitas festas, criara uma banda, colara
nas provas e, quem sabe, se tornara o (a) mais pop-
ular do campus.
Hoje em dia, certos patches funcionam como mini-
expansdes, nao apenas corringindo falhas e bugs,
mas adicionando novos recursos aos jogos. Ha tam-
bém casos especiais como o de Enemy Territory,
que seria comercializado como expansao para
Return to Castle Wolfenstein e, no final das contas,
foi liberado para download gratuito. Mas isso é
raro, ja que, normalmente, as expansoes sao vendi-
das por 40% menos que 0 game original.

— Théo Azevedo

Warhammer 40,000: Dawn of War -
Winter Assault

A inédita faccao Imperial Guard é o prato prin-
cipal desta expansao do game recém-langado
pela Moving no Brasil.

Lancamento: final do ano
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Olha ai mais uma
EGM PC chega as bancas no fim do més

A terceira edicao da EGM PC explora a fundo o universo dos k.
MMOGs. A matéria especial de Eric Araki disseca o fendmeno S P e~ P 2
Ragnardk Online, mas sem esquecer World of Warcraft, EverQuest 2 & -
e cia. e os brasileiros Erinia e Taikodom. Quer saber como fazer para
entrar na onda dos MMOGs? A revista também explica. Além do
habitual contetido de previews e reviews, a EGM PC traz testes de
hardware, uma matéria sobre a ESWC (Electronic Sports World Cup)
e até um especial sobre o melhor PC para seu orgamento. E ha tam-
bém a estréia das se¢des “C:\Jogos”, com os classicos que fizeram
a cabeca de muita gente nos computadores, Trivia e Casemod; além
de promocdes em conjunto com a Logitech e a Cyber & Games.

Vale lembrar que a EGM PC é bimestral e é produzida pelas mesmas
mentes brilhantes que produzem a EGM Brasil. E é s6 R$ 6,50!

De volta as aulas

Carmen Sandiego ensina geografia e historia no PC

Desde toda a década de 80, a larapia Carmen Sandiego
roubou tesouros importantes e fugiu pelo mundo afora.
Enquanto saiam no encalgo da bandidona, os jogadores
podiam bancar os detetives e, de quebra, melhorar seus
conhecimentos de geografia e histéria. E o que acontece
no lancamento do Tesouros do Conhecimento, da Positivo
Informatica, que passa por trinta paises diferentes, inclu-
sive o Brasil. Voltado para criangas a partir dos 7 anos, o
CD-ROM esta totalmente em portugués e sai por R$ 59.

Gordon Freeman turbinado
Half-Life 2 ganha versao em DVD

Tem coisa mais chata que ficar trocando os CDs durante

a instalagao de um jogo? Considerando que, originalmente,
a caixinha de Half-Life 2 comercializada por aqui vinha
com cinco CDs, a versdo em DVD, lancada no final de
fevereiro no Brasil, ¢ muito bem-vinda — pelo menos para
quem possui drive de DVD e ainda ndo adquiriu 0 game
para PC mais celebrado de 2004. Felizmente, o preco suge-
rido pela Vivendi € igual ao da versdo em CDs: R$ 99.

EM BREVE I\

Veja alguns dos principais lancamentos para PC deste més. Apenas aqueles marcados com a
bandeirinha verde e amarela serao lancados no Brasil.

Act of War: Direct Action (Atari) <> Star Wars Republic Commando (LucasArts) [<3

Brothers in Arms: Road to Hill 30 (Ubisoft) The Bard’s Tale (VUG)

DRIV3R (Atari) [<5 The Matrix Online (Warner Bros. Interactive)

ER (Legacy Interactive) The Movies (Activision)

Freedom Force vs. the 3rd Reich (VUG) The Sims 2 - Vida de Universitario (Electronic Arts) [<3

Project: Snowblind (Eidos Interactive) Tom Clancy’s Ghost Recon 2 (Ubisoft)

Stalingrad (1C Company) Tom Clancy’s Splinter Cell Chaos Theory (Ubisoft) [<5

LOGON

Por Théo Azevedo

Tempos que

Depois de ler o 6timo texto escrito pelo meu
amigo Henrique Olifiers, no Game Over da
edicao 36 da EGM Brasil, refleti um pouco so-
bre a questao “tecnologia versus contetdo”.
De uns tempos pra c4, a tal da nostalgia vem
se mostrando cada vez mais importante para
o0s gamers (vide emuladores e os “abandon-
ware” — games antigos disponibilizados para
download). Até aqui mesmo, na redacao da
EGM Brasil, os flashbacks costumam ser
muito bem recebidos.
0 que isso significa, exatamente? Uma espé-
cie de resgate dos bons tempos? Também.
Ha dez, quinze ou vinte anos, os jogos eletrd-
nicos eram algo totalmente novo. Havia muito
a ser explorado. Por isso, inimeros jogos anti-
gos causaram impacto nos gamers que pou-
cos, hoje em dia, conseguem igualar, por mais
excepcionais que sejam.
Contudo, o que nao pode ser ignorado é a im-
portancia exacerbada que graficos, fisica e in-
teligéncia artificial tém recebido em detrimen-
to de uma maior atenc@o com o roteiro, con-
cepcdo da historia e tudo o mais.
Na redac@o, por exemplo, poucos entendem
porque gosto tanto do game Mafia, da Illusion
Sotwares. Além de considera-lo um belo jogo
no quesito técnico, o titulo apresenta um
enredo capaz de me prender no computador
do inicio ao fim, acompanhando cada dialogo,
cada nuance e detalhe. Nao bastasse tanto,
0 game me fez refletir sobre questdes como
ambic@o e carater. Diante de tais aspectos,
para mim tanto faz se a cidade é maior ou
menor que a de GTA ou se havia 30 ou 50 car-
ros disponiveis.
0 excesso de continuacdes, orcamentos milio-
narios e a dobradinha cinema-games séo sin-
tomas de que esta cada vez mais dificil en-
contrar criatividade e autenticidade nos jogos
eletronicos. Por sorte, ainda existem games
inovadores por ai, mas a saudade de um tem-
po que nao volta mais (pelo menos para quem
tem mais de 20 anos), sempre vai existir.
Naturalmente, o que mais importa em um
game € a diversao. Porém, os que costumam
nos marcar fundo sao aqueles que, além de
nos divertir, nos encantam. E uma boa dose de
encanto nunca faz mal. &=
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JOGOS
BREAKOUT

A doce busca pela liberdade

agora? Vocé esta preso em uma prisao de
seguranga maxima, por um crime que jura
nao ter cometido. Pior que isso: 0 mapa
com a rota de fuga que vocé conseguiu com tanto
esforgo foi rasgado em diversos pedacinhos. Que
horror de situacéo, hein?
E este o enredo de Breakout, 0 mais novo game de
aventura para vocé detonar em seu Oi.
Para escapar dessa roubada e sair com liberdade,
nao hasta ter habilidade com os dedos, mas tam-
bém muita esperteza.
Fugir dessa gaiola nao é moleza, mas também néao
¢ tarefa impossivel. Primeiro, vocé deve colocar
em ordem o mapa despedacado, desde a sua cela
até a porta da prisdo. Ha alguns poréns: vocé nao
podera seguir pela floresta de jeito nenhum, e so-
mente podera atravessar os lagos perigosos se
usar uma ponte.
Para deixar a tarefa mais dificil, & preciso ser rapi-
do, ja que os muitos guardas estao loucos para
joga-lo de volta nesse xadrez fedorento.
Se conseguir escapar apos os trés estagios,
a liberdade é toda sua!

Escapando da prisao
Como se dar hem em Breakout

1. As partes atualmente disponiveis do mapa estardo
indicadas ao longo da tela, junto aos proximos
pedacos do enigma. Fique atento!

2. Encaixe os pedacos cuidadosamente. Uma vez que
vocé juntar todos, nao sera possivel desencaixa-los
novamente.

3. Se o tempo limite é excedido ou se o jogador ini-
cia a fuga antes de completar o mapa, nao tem jeito:
€ Game Over. Por isso, ndo tente trapacear.

TIME 40




1-EYED MONSTER

Curta a festa do monstro maluco
no seu Ot

Quem diria que um monstro de um olho s6 e comedor
de pedras seria o protagonista de um game? Pois na
telinha do seu Oi isso é possivel! 0 1-Eyed Stone Eating
Monster é uma criatura caolha, que possui a forca de
mil elefantes e se alimenta de rochas de todo tipo.

E é exatamente este o seu objetivo em 7-Eyed Monster:
se alimentar bastante sem sofrer uma indigestao.

0 esquema do jogo é simples e divertido. Sua missao é
acertar o maior nimero de pedras possivel na boca do
monstro sem fazé-lo comer madeira ou sem deixa-las
acertarem seus pés. Bata com forga no terreno para as
pedras voarem pelo ar. Dai, é preciso mover o heroi
para que os “alimentos” caiam direto em sua boca.
Mas cuidado: se engolir um pedaco de madeira por
engano, € indigestdo (e Game Over) na certa!

E ndo é tdo facil quanto parece! E preciso prestar
atencao as pedras que rolam na direcéo dos pés do
1-Eyed Monster. Embora seja forte como um touro, 0
monstro tem pés extremamente sensiveis. Vocé deve
mover a criatura para direita ou esquerda, rapidamente,
evitando que as pedras o atinjam por baixo. Se isso
acontecer, voceé ja era!

Fazendo monstruosidades
Evite uma indigestao em 7-Eyed Monster

1. Para langar uma pedra ao ar, salte e bata na terra,
fazendo-a pular.

2. Além de tomar cuidado para que o monstro ndo coma
porcaria, é preciso ficar esperto com os objetos que

SPANISH LEAGUE

FREEKICK

Toda emocao do
campeonato espanhol de futebol

Futebol é bom, seja na vida real, na tela da TV ou na telinha

do seu 0i. A bola da vez é a Liga Espanhola de Futebol, que
chega aos games cercada por uma atmosfera contagiante.

rolam pelo chao.

3. Vocé comeca com quatro
vidas. Cada vez que uma pedra
encostar nos pés do monstro
ou ele comer madeira por
engano, vocé perde uma.
Simples assim.

Controles: \
eAperte 4 para mover para esquerda;
eAperte 6 para mover para a direita;
eAperte a tecla 7 para bater no chao

com o pé esquerdo;

eAperte a tecla 9 para bater no chdao com
0 pé direito.

Em Spanish Free Kick, vocé pode reviver os mo-
mentos finais de cada partida na qual o vencedor
é decidido por pénaltis. Acertar ou errar o gol é
uma questdo de detalhes, e vocé sentira na pele
todo peso dessa responsabilidade. E ndo pense
que é s6 mandar a bola para rede. Vocé também
precisara dar uma de goleiro para impedir os gols
do adversario. Sera que seu time saira campeao?
Ou voceé deixara seus oponentes levarem a Copa
e toda a sua gléria? S6 depende de vocé e de
sua habilidade!

Controles para atacar
eAperte 5 ou FIRE para selecionar a direcao
do chute.

eAperte 5 ou FIRE para selecionar a for¢a com
que a bola sera lancada

eAperte 5 ou FIRE para selecionar o angulo

do chute.

Controles para defender
ePressione 4 para mergulhar a esquerda.
ePressione 2 para saltar em linha reta para cima.
ePressione 6 para mergulhar a direita.

“0 e

x:\u'\\o facil! pificil

[ escotner qual
paixat...

Vocé pode ser o primeiro a testar
0s novos games da 0i! Para isso,
escreva um e-mail contendo seu
nome, idade e endereco completo para
0 endereco oijogos@oi.net.br, com o assunto “Quero
testar os games da 0i”. Depois, é torcer para ser sele-
cionado. Os testes serao realizados na Conrad, em
Sao Paulo (veja o enderego no expediente da revista).
0Os custos de locomocao para o local sao de total
responsabilidade do leitor convidado. Participe!

RANKING CUB

Mudanca de lider no ranking de
CUBI! Confira na lista abaixo quais
foram as melhores pontuacdes até o
més passado*. Continue treinando e
enviando seus recordes! Quem sabe
vocé ndo supera 0s caras que estio
no Top 10? E seu recorde e nome po-
dem aparecer na EGM Brasil!

foofight
Georgeal

*Pontuagoes computadas até o dia 22 de fevereiro de 2005.

FALECOM A Oi

0 que achou das novidades 0i Jogos desse més?
Quer tirar davidas sobre os games? Escreva para a
gente! Envie um e-mail para oijogos@oi.net.br e dé
sua opiniao ou sugestao!
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CELULAR

Jogando sem fios, em qualquer Lugar

TEM BOI
NA LINHA!

Cuidado! Seu celular também pode ser alvo de virus

que vocé precisa hoje em dia para manter

um computador livre de virus, pragas eletré-

nicas e intrusos em geral? Usar softwares
antivirus, firewalls e rezar para que aquele anexo envi-
ado por seu amigo néo seja um cavalo de Tréia. Todo
o cuidado é pouco com os milhares de virus que infec-
tam os computadores. Mas esse cenario irritante,
antes exclusividade dos usudrios de PCs, comeca a
ameagar 0s usuarios da telefonia mével.
Isso acontece porque o mercado do celular esta imi-
tando o da informatica. Celulares “burros”, que s0
serviam para fazer chamadas, hoje mandam e-mail,
acessam a internet e fazem downloads. E lembra
como se pegava um virus? Bastava instalar aquele
arquivo executavel suspeito. No celular, é a quase a
mesma coisa. Tecnologias como o Bluetooth, que
transmitem dados entre aparelhos a curta distancia
e permitem acesso a Internet, fazem dos celulares a
nova vanguarda para hackers, pois deixam portas
abertas para aplicativos mal-intencionados.
A companhia finlandesa de software antivirus
F-Secure idenificou o surgimento de seis novos virus
para celulares em 2004. De la para c4, eles ganharam
30 versdes apos seus codigos de programacao terem
sido divulgados na internet. E pouco, se comparado
com os cerca de 112 mil virus e pragas conhecidas
que atacam PCs, mas o total pode crescer rapida-
mente, pois o celular vai se transformar na maneira
mais comum de se acessar a rede em poucos anos.

S0 para dar medo

Calma, ainda nao ha motivo para panico. Seu celu-
lar ndo vai explodir e nem apagar aquele trabalho
de faculdade. Mas ele pode ficar totalmente sem
bateria antes que vocé perceba. 0 autor da malan-
dragem ¢ o virus Cabir, que surgiu no ano passado
nas Filipinas e ja chegou aos EUA, pulando de celu-
lar em celular até entrar em um aparelho inteli-
gente da Nokia exposto em uma loja. Ele se propa-
ga por meio da tecnologia Bluetooth. Um aparelho
infectado procura outro celular com a porta Blue-
tooth para contamina-lo. Ja que o virus obriga o
telefone a procurar hospedeiros continuamente, ele
esgota a bateria do aparelho.

Outra praga que ficou famosa é a Skulls, que parece
ter sido criada por alguém que realmente nao tinha
nada para fazer. O virus substitui os icones do celu-
lar por caveiras e ainda por cima trava todas as
funcdes dos aparelhos, obrigando o usudrio a reini-
ciar a configuracao da fabrica se ndo quiser ficar
limitado a apenas fazer e receber chamadas.

E para quem pensa que brasileiro ficaria fora

dessa, esta redondamente enganado. O programa-
dor Marcos Velasco deu sua cota de contribuicéo ao
divulgar na internet o cédigo do virus Vlasco.A, que
¢ a primeira praga para celular criada no Brasil e
que também ataca PCs de mao e outros disposi-
tivos. 0 virus, segundo Velasco, foi criado para “tes-
tar conceito” e ndo é perigoso. O usudrio sé precisa
aceitar a instalagao do arquivo Velasco.sis, mas co-
mo é bem dificil saber do que se trata o arquivo
sem instala-lo, a tendéncia é que a maioria aceite a
transferéncia. Velasco tirou o virus de seu site
apos a repercussao, mas deixou um antivirus para
quem tiver o azar de ser contaminado.

Cuidado por onde anda
Apesar de o assunto virus em celular ndo ser algo
que o obrigue a ficar preocupado, € bom néo bobear
— principalmente se vocé estiver passando por pai-
ses asiaticos ou pelos EUA, lugares onde os celulares
capazes de se conectarem a internet com velocidade
ou com Bluetooth sdo bem mais populares que no
Brasil. Por aqui, as operadoras ainda oferecem uma
protecéo: os usuarios s6 podem fazer downloads a
partir dos menus de seus celulares. Isso representa
uma protecao, pois todo o contetido que as empre-
sas disponibilizam ja foi filtrado. Da para ter certeza
de que aquele game que vocé baixou ndo € um virus.
Por via das duvidas, o melhor a fazer para evitar
contagio involuntario de pragas ¢ manter a conexao
Bluetooth do aparelho desligada. A dica é de alguns
especialistas de empresas de seguranga. Segundo
eles, a maioria das pragas que ja foram criadas para
celulares afeta aparelhos que usam sistema opera-
cional Symbian, usado em modelos avangados da
Nokia, ainda raros no Brasil. Mesmo assim, todo
cuidado € pouco para evitar dor de cabeca. #=h

- Rubens Guilhermo

M Acima, telas de telefones celulares protegidos por
anti-virus. Proteja o seu também!

torpedos

Tamagotchi

Viciado em Big Brother? Louco para chutar o seu
desafeto da casa? Longe da TV para votar? Seus
problemas acabaram! Basta baixar o game Meu Big
Brother, criado pela Globo para os fas que sempre
quiseram ter seu proprio BBB de bolso. Disponivel
pela operadora Claro, o software pode ser baixado
de graga e conta com variaveis como fome, higiene,
humor e disciplina. E possivel até escolher o que o
participante almogara para deixa-lo p*** da vida.

na magrela

A Siemens anuncia neste més o celular ideal para
quem gosta de andar de bicicleta sem se desplugar
do mundo. 0 M65 pode ser levado em sua magrela
sem medo: ele tem revestimento de metal e borra-
cha, tira fotos, faz videos e ainda tem um medidor
de velocidade, tempo e distancia percorrida.

S0 faltou consertar furo em pneu e a divulgacéo do
preco, que a Siemens ainda ndo revelou.

0 liclhor GSM

A Samsung alardeou que o seu D500
foi escolhido o melhor celular de
2005 pela GSM Association, entidade
que reune as empresas voltadas ao
desenvolvimento da tecnologia euro-
péia de telefonia movel. 0 aparelho,
que sera mostrado este més no
Brasil, tem 86 megabytes de
memoria, cdmera de video que capta
até uma hora de imagens e toca
arquivos em MP3.

GSHi na frente de

0 GSM foi lancado no Brasil em meados de 2002 e
ja assumiu a dianteira entre as tecnologias de tele-
fonia celular. Superou o todo poderoso CDMA, usa-
do no pais so6 pela Vivo, e o jurassico TDMA, que
marcou o inicio das chamadas celulares digitais
por aqui. Até inicio de fevereiro, eram 23,7 milhdes
de linhas GSM em uso contra 19,7 milhdes de
linhas CDMA e 22,8 milhdes de aparelhos TDMA.

0S FOFINHOS ATACAM: CHEGA EM JUNHO O GAME RAZE’ S HELL (XBOX), GAME DE ACAO QUE APRESENTA ARMAS COMO LANGA-FOGUETES DE COELHINHO E MACHADOS DE PIRULITO...
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PlayStation

DEPOIS DO JOGO:

RUMBLE ROSES |/

Revelamos os segredos inconfessaveis das

lutadoras mais saradas do PS2

essa altura, vocé ja habili-

tou todos os uniformes

extras para cada lutadora
de Rumble Roses - provavelmente
escondido dos olhos de sua namo-
rada - e se encantou (para nao
dizer outra coisa) com todo aquele
mulherio seminu se pegando no
ringue. Se o seu nivel de testos-
terona anda elevado demais, é
provavel que nem tenha se questio-
nado sobre a gratuidade de tanto
erotismo. Mas sera que a jogabili-
dade nao ficou em segundo plano
por conta disso? Para falar sobre o
tema, fomos atras de Akari Uchida,
o produtor desse game exclusivo da
Konami para PlayStation 2.

EGM Brasil: Como e quando surgiu o
conceito de Rumble Roses?

Akari Uchida: Desde que o PS2 foi
lancado, eu REALMENTE queria explorar
os limites de seu hardware, ver quantos
modelos poligonais eu poderia criar
nele. Além disso, eu sempre gostei de
jogos de luta. Mas criar um game de
luta convencional sendo um novato
nesse género ndo seria algo la muito
esperto [risos]. Entao, pensei num game
que vocé sempre pudesse assistir e

A SONY ANUNCIOU

&

M E se em vez de lama fosse chocol

jogar. Dai, os modelos poligonais foram
construidos. Depois, pensei no tema
luta livre. E por que um jogo s6 com
lutadoras? Porque eu sou um homem,
oras! [risos]

EGM: Rumble Roses cobre pratica-
mente todos os fetiches masculinos:
a professorinha, a sadomasoquista,

W Shortinho vermelho tudo bem, mas fetiche por roupa de vaquinha? Estranho...

ate, ficaria melhor?

a colegial, a enfermeira etc. Tamhém
apresenta varias etnias: orientais,
loiras, latinas... Como foi o processo
de selecionar tal variedade de divas?
AU: Foi algo muito dificil. A equipe tem
opinioes difereciadas em relagéo as
mulheres, e ninguém quis abrir mao de
seus gostos pessoais. Depois, até
mesmo o pessoal da publicidade que-
ria se envolver nessa selegao, o que
gerou discussoes.

No final, tive que reduzir os tipos de
garotas e, como esse € 0 primeirissimo
Rumble Roses, decidi apresentar luta-
doras faceis de se identificar. Entéo, o
que vocé achou delas? [risos]

EGM: Elas sao muito “talentosas”...
[risos] E também sdo alguns dos
modelos poligonais mais detalha-
dos que ja apareceram no PS2.
Fale sobre esses aspectos técnicos.
AU: Opa, obrigado pelos elogios.

Para criar personagens poligonais,
especialmente modelos femininas, é
necessaria habilidade, mas a percep-
cao e os fetiches do designer sdo
ainda mais importantes. Como um
jogo de luta livre, & necessario que os
modelos tenham liberdade de movi-
mentos nos pés e maos. Para con-

M Garotas musculosas,
seminuas e simpaticas
como essa sdo comuns
nos estidios da Konami

JA COLOCOU NO MERCADO MAIS DE 80 MILHOES DE CONSOLES PLAYSTATION 2 EM TODO O MUNDO DESDE SEU LANCAMENTO NO JAPAQ. EM 4 DE MARCO DE 2000



Apenas jogos
originais.

Os melhores
precos para
PS2, GC
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expressar a feminilidade de uma maneira bem
Sinw X owe do legal. Quer uma prova? Tel te d
biquinis do dltimo verdo gel Lo R oM U OB 0O
funcionérias aqui que adoram Rumble Roses!
Atualmente, vejo muitas heroinas sensuais nos
filmes de ac&o. Acho que os tempos mudaram e
que a sensualidade nem sempre € algo negativo.

EGM: E ja tem uma segiiéncia a caminho?
AU: Segredo! Eu tenho uma tonelada de coisas
para fazer e minha equipe esta bem animada.
S0 posso dizer isso por enquanto. Azh
— Fabio Santana

=
seguir isso com um ndmero limitado de poli-
gonos, cabe ao designer decidir quais detalhes
eliminar. E uma tarefa ingrata. [risos]

EGM: Ao criar os movimentos e ajustar a joga-
bilidade, quais eram seus objetivos principais?
AU: Animar os fas de luta livre e, a0 mesmo
tempo, oferecer alguma diversao aos que nao
conhecem bem o género. Os jogos baseados
nesse esporte tém uma jogabilidade complicada
que pode afastar os novatos. Eles precisam
praticar um pouco. Entdo, em Rumble Roses, me
concentrei em oferecer controles que o jogador
pudesse conhecer intuitivamente. Além disso,
procurei equilibrar o ritmo de jogo e o contetido
apresentado (incluindo as cenas de animacao).

EGM: Vocé nao acha que o game tem poucos
modos de jogo em comparacao com outros
titulos do género? E por que nao incluir um
modo de duplas?

AU: Eu nao gosto de ser como os outros, apenas
adicionando algum modo de jogo e batizando-o
de “Supernovissimo Modo XX”. No final das con-
tas, vocé nem vai jogar em todos os modos, vai?
Eu queria elaborar um modo principal sélido e
com replay alto, e ndo algo chato. Esse foi 0 meu
foco principal em Rumble Roses.

E claro que eu pensei em lutas de dois contra
dois, mas se fizesse isso, a quantidade de poli-
gonos por modelo individual cairia. Entao, para
esse projeto, decidi valorizar a qualidade de mo-
delos no jogo — nada de duplas dessa vez. [risos]

EGM: Vocé nao temia que o game fosse
considerado machista?

AU: Hmmm... um game machista? Sério? [risos]
E claro que temos muitos elementos sensuais no

ISSO FAZ DELE O SEGUNDO CONSOLE DOMESTICO MAIS VENDIDO DA HISTORIA DOS GAMES, ATRAS APENAS DO PS...
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EM BREVE

Marcha dos games

EA Big * Xbox/PS2/GC — Ronaldinho
Gaticho e outros correm atras da bola em
quadras e até no meio da favela.
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Hip Games * PS2/Xbox — Anya, uma
ladra das boas, da ao género stealth uma
dose de sensualidade.

Conker: Live & Reloaded
Microsoft ® Xbox — Cocés falantes nunca

envelhecem, mas as parodias de 72 e Matrix [«

deste game ja estao meio caducas.

Pokémon Dash DS
Nintendo ¢ DS — A stylus permite cutu-
car bichos com bastdes, sem ofender a
Sociedade Protetora dos Animais.

Enthusia Professional Racing

Konami e PS2 — A Konami quis criar o
simulador de corrida mais realista que
existe. Sera que conseguiu mesmo?

Star Wars Republic Commando

£s
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TimeSplitters: Future Perfect

EA Games * PS2/Xbox/GC — Um shooter
saboroso, agora com mais paradoxos
temporais do que vocé imagina.
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Unreal Championship 2

Midway ¢ Xbox — Atirar em gente esta
por fora. Unreal tem combate corpo-a-
corpo e o Raiden de Mortal Kombat.

Fofo nada! Conker
€ 0 personagem mais
pervertido dos games

Close Combat: First to Fight

Gathering * Xbox — Uma viagem pelo Oriente Médio pode te mandar de volta para
casa dentro de um saco. Pegue o caminho mais seguro: junte-se a trés amigos neste
jogo de tiro em terceira pessoa produzido com a ajuda de soldados de verdade.

=~ 3

Super Monkey Ball D;
Sega ® PS2/Xbox — Nao sao mais so 0s
donos de Cube que podem despentear o
macaco. Monkey Ball saiu da jaula!

LucasArts ¢ Xbox — Finalmente um
game para todos aqueles que acham que
Rainbow Six precisa de mais Wookies.

WarioWare Twisted!

Nintendo ® GBA — WarioWare ja é bem
insano, e o0 novo sensor de movimento faz
vocé parecer um doido enquanto joga.

Nintendo ¢ DS — Se Yoshi cuida de
Mario desde que ele estava nas fraldas, o
dino deve estar velho pra caramba!

Atari Classics DS
Atari » DS

Digimon Worid 4
Bandai * PS2/Xbox

Dragon Ball Z: Sagas
Atari « PS2/Xbox/GC

ESPN MLB 2K5
Sega ¢ PS2/Xbox

Fight Night: Round 2
EA Sports ¢ PS2/Xbox/GC

Fire Emblem 2
Nintendo * GBA

God of War
Sony CEA « PS2

Kessen Il
Koei * PS2

Mario Party Advance
Nintendo * GBA

MLB 2006
Sony CEA « PS2

Musashi Samurai Legend
Square Enix ¢ PS2

MVP Baseball 2005
EA Sports * PS2/Xbox/GC

Pac-Pix DS
Namco * DS

Pariah
Groove Games * Xbox

Rayman DS
Ubisoft « DS

Red Ninja: End of Honor
Midway * PS2/Xbox

Rise of the Kasai
Sony CEA « PS2

Rughby 2005
EA Sports * PS2/Xbox

Shining Tears
Sega * PS2

World Tour Soccer 2006
Sony CEA « PS2




QUARTERMANN

Verdade ou mentira? Fofocal

im, é marco (a ndo ser que
H vocé tenha comprado esta

edicdo com atraso, e se for
esse 0 caso, seja mais rapido da
préxima vez), e vocé sabe o que isso
significa. 0 Brasil comeca a fun-
cionar de verdade s6 depois do
Camnaval, e é por isso que este més
0 mercado volta a ficar agitado.
Conseqiientemente, boas fofocas
pipocam por todos os lados. E se
vocé tiver qualquer sugestio para
esta secéo, que é mais sua do que
nossa, mande algumas linhas para
egmbrasil@conradeditora.com.br.

0 programa deve se tornar um canal
proprio muito em breve. Com isso, da
para esperar muito mais contetido e
novidades, inclusive algumas atragtes
apresentadas por rostos bem conhecidos
dos leitores da EGM Brasil. Fique de olho!

Dose dupla de SOCOM

Vamos comegar esta rodada de rumores
com um bem bacana: os soldados da
Sony levaram a ordem “descansar” ao
pé da letra em 2004, mas parece que o
pelotdo esta voltando ao campo de
batalhas virtuais (com poder de fogo
renovado) neste final de ano. Um novo
SOCOM vai chegar para PS2 e PSP e as
Gltimas informagdes que ouvi indicam
que os arquivos de gravagdo de ambas
as verses serdo compativeis entre si.
Imagine as possibilidades?

Dé o melhor de si... de novo

E quem poderia pensar que o campo de
treinamento se transformaria em um
parque de diversoes?
Tudo bem, é s
maneira de dizer.
Mas Full
Spectrum
Warrior, Uma /iy
versdo modifi
cada de um
programa de
treinamento do
exército americano,
foi uma grata sur-
presa do Xbox no
ano passado.
Agora parece que a
Pandemic esta
planejando uma
seqiiéncia com

um modo para

um jogador bem
caprichado. S6 ndo
espere que o game saia logo — ouvi
dizer que chegara na metade de 2006.

Naughty safadinha

Depois de finalmente completar a trilo-
gia Jak, o estidio Naughty Dog esta
rumando em uma nova dire¢do com seu
préximo projeto. O estidio esta traba-
Ihando em um game de tiro (todos os
indicios apontam para o género primeira
pessoa) com um modo multiplayer da
pesada. Ah, e o game provavelmente vai
sair para o PlayStation 3.

Um canal de games

no Brasil?

Sabe o G4 Brasil, transmitido pela TV
Bandeirantes? Minhas fontes dizem que

I SOCOM deve chegar ao PSP em tempo
para o Natal. E no PS2 também

Mudanca de habito

Uma conhecida desenvolvedora de
games do Rio de Janeiro ira juntar
forgas com uma produtora norte-ameri-
cana que recentemente estabeleceu
escritdrio por aqui. Detalhes sobre a
“fusdo” ndo foram divulgados até o final
desta edicdo, mas € bem provavel que
as coisas devem melhorar bastante
para a empresa brasileira. Mais infor-
macoes em breve.

0 trabalho
de um soldado
nunca acaba
Depois de ganhar a prata por
Call of Duty: Finest Hour, a
Activision parece que quer levar
mais uma medalha com sua fran-
quia da Segunda Guerra Mun-
dial. Alguns soldados infiltrados
me revelaram que a produtora
ja encomendou um novo capi-
tulo para todos os grandes con-
soles, que dessa vez seré pro-
duzido por outro estadio de
desenvolvimento. Por enquanto, o
nome da softhouse envolvida
com o projeto permanece
em mistério. ssh

PE DE OUVIDO

“Queremos criar algo MUIt0 p0|em|co. E ndo vamos atropelar pessoas
na rua, pegar prostitutas ou qualquer coisa assim.

Vai ser politicamente controverso.”

~ Lorne Lanning, presidente da Oddworld Inhabitants (Oddworld: Stranger's Wrath), fala sobre o
proximo game de sua empresa em uma entrevista para o site computerandvideogames.com.

«0 vencedor ¢... Pontiac GT

- 0 apresentador Roy Jones Jr. se confunde e anuncia um carro
como ganhador de Melhor Jogo de Corrida no programa Spike TV
Video Game Awards. 0 prémio acabou indo para Burnout 3,

QUER AUMENTAR SUA COLECAO DE JOGOS PARA GAMECUBE? A NINTENDO JA ADIANTO

“0 PSP foi criado com a
hipétese de que existe uma
formula dourada do sucesso.
Nés nao
acreditamos nisso.”

- 0 presidente da Nintendo, Satoru
Iwata, comenta sobre o portatil da Sony
em uma reuniao do Clube dos
Correspondentes Estrangeiros no Japao

UE MAIS DE 60 NOVOS TITULOS CHEGARAO AO CONSOLE ATE O FINAL DESTE ANO....

JOGO,
DE IDEIAS

Publicidade nos games
Por Marcelo Barbao

Colocar publicidade
nos games é uma
novidade que
comegcou ha alguns
anos e esta sendo

vista como uma
importante forma de
aumentar o faturamento
das produtoras/distribuido-
ras. Quem viu os outdoors mostrando
marcas em jogos como Need for Speed
Underground 2 e Burnout 3 sabe do
que estou falando. Até mesmo um
instituto de pesquisas anunciou que vai
incluir os games nos meios de comuni-
cacao pesquisados, para tentar medir o
“valor” de um antincio dentro dos
games. Segundo o Yankee Group, os
gastos com antincios em games
chegarao a US$ 260 milhdes em 2008.
Mas isso significa que os anunciantes
ainda néo descobriram todo o potencial
do setor. Afinal, s@ao mais de 100 mi-
Ihdes de jogadores com mais de 13
anos so nos EUA. Um niimero de
respeito. A publicidade, além de
aumentar o faturamento das empresas,
serve para diminuir custos. Na EGM
Brasil, por exemplo, se nao fossem os
anuincios, o preco final ao consumidor
teria de ser mais alto, inviabilizando a
venda da revista. Com os antincios,
tiramos esse peso das costas dos
leitores. Com o crescimento da
importéncia dos games, era questio de
tempo que os grandes anunciantes
voltassem seus olhos para a publici-
dade direta ou indireta dentro dos
jogos. Quando falamos em publicidade
indireta, nos referimos aos carros de
marca que participam de games como
Gran Turismo 4, por exemplo. Até aqui,
tudo bem. As desenvolvedoras vendem
0 “espaco”, os publicitarios estdo
descobrindo que os gamers sio caras
“normais” e as empresas acham
bacana vincular suas marcas aos
games. S0 nos resta achar tudo isso
muito legal, certo? Certo nada. Afinal,
seguindo a mesma logica, deveriamos
ter uma diminuicao dos pregos dos
games proporcionalmente ao valor
investido em publicidade. Tudo bem
que estamos ainda no inicio de todo
€sse processo, mas ainda nao vimos
nenhum centavo de desconto nos
precos. Vamos ficar de olho nisso.

Concordou ou discordou?
Escreva sua opinido para o Barbao
em barbao@conradeditora.com.br.

E G M Brasil « www.gameworld.com.br « 33
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3o da para negar que o PlayStation

Portable (PSP) é lindo de morrer. Sua tela

surpreendentemente nitida e os graficos
quase com qualidade de PS2 representam um
gigantesco salto em relagao aquilo que os
jogadores costumam esperar de um aparelho
portatil. Kaz Hirai, presidente da Sony Computer
Entertainment America, nao poupa palavras ao
especular sobre o impacto do aparelho no merca-
do. No evento de lancamento em Las Vegas,
declarou: “0 PSP vai tirar o entretenimento portatil
do gueto dos aparelhos exclusivos para games,
e a Sony é a iinica empresa capaz de fazer isso.
Ouso dizer que o bastio trocou de maos.”
E ndo se trata apenas de um desafio ao monopélio
do Game Boy da Nintendo. Com a capacidade de
exibir fotos digitais, tocar MP3 e passar filmes
longa-metragem, o PSP ataca diretamente toda
uma gama de aparelhos, incluindo o iPod, sucesso
da Apple. “E o primeiro produto que de fato
cumpre o mantra da convergéncia”, medita Hirai.
A maior parte das pessoas presentes ao evento de
estréia do PSP ndo estavam la para olhar as fotos
das férias de Hirai (que, alias, eram bem bonitas)
nem para ouvi-lo trocar uma idéia, todo desajeita-
do, com o rapper Xzibit a respeito do download de
misicas. 0 que todos queriam eram os fatos a
respeito do lancamento da maquina no Ocidente.
Na ocasido, Hirai driblou os repérteres, mas agora

Quais jogos vocé deve levar junto
com o PSP? Use nosso pratico guia
para separar os titulos que transfor-
maréo o langcamento em um sucesso
daqueles que logo serao esquecidos.

Atencao aos icones: quanto mais
pétalas vermelhas,

melhor o jogo nos

pareceu em seu

atual estagio de
desenvolvimento.

PARA SEU
PRAZER

Com linha de lancamento recheada, brindes e preco
alto, PSP chega em 24 de marco ao Ocidente

ja sabemos informacdes fundamentais. 0 preco é
mais alto do que muitos imaginavam - US$ 249
pelo Value Pak - e ndo existe uma “versao
econdmica”, como aconteceu no lancamento
japonés. Por essa quantia (perto de RS 750),

a partir de 24 de marco, os compradores levardo
para casa, além do aparelho, um Memory Stick
Duo de 32 MB, fones de ouvido com controle remo-
to, bateria, recarregador, estojo para transporte e
flanela para limpeza. E ndo é s6: como novidade,
vira também um disco UMD sampler com demos
nio-interativos de filmes/miisica/games; e 0
primeiro milhdo de compradores ainda embolsa 0
filme Spider-Man 2 em UMD. Ja da pra comecar a
brincar, ndo é mesmo? Cada game deve sair por
USS$ 49 (RS 150).

Mas vale lembrar que é pouco provavel que o PSP
chegue ao Brasil por este preco. 0s importadores
devem trazer o produto ao pais rapidamente apés
o langcamento americano, mas dificilmente o preco
do pacote sera menor que R$ 1.200 (games sairdo
por R$ 180, no minimo). Definitivamente, & um
brinquedo de gente grande.

E quais games vdo rolar? Durante o evento de
estréia no comeco do ano, testamos varios jogos
que chegarao as lojas junto com o aparelho (ou
logo depois) e damos agora nossas impressdes.
Continue lendo para saber em qual deles
vale a pena investir. »




Na tela dos PSPs

1) Metal Gear Ac'd

2) Wipeout Pure

3) Need for Speed
Underground Rivals

4) Hot Shots Golf

5) Coded Arms

6) Ape Escape

7) Tony Hawk’s
Underground 2 Remix

8) FIFA Soccer

LIFE 465/500 & 001/ 05
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"WIPEOUT PURE

Sony CEA » Marco de 2005

0 game de corridas futuristas para PS1
que deixou todo mundo boquiaberto em
1995 é sério candidato a repetir a perfor-
mance em sua versao portatil. “Queriamos
manté-lo bem préximo ao espirito hard-
core dos jogos originais da série Wipeout
para PS1”, diz Ryan Eames, produtor
associado. “Até demos uma turbinada em
quatro pistas classicas dos jogos antigos”.
Ninguém vai reclamar da volta das veloci-
dades absurdas da série, dos graficos
estilizados e das batidas tecno pulsantes,
mas Pure nao é apenas uma reciclagem.

Com 12 pistas inéditas, vérias naves e
uma bela selecao de armas (incluindo o
Disruptor, uma arma com 16 efeitos
randémicos), isto aqui parece bem mais a
verdadeira seqiiéncia de Wipeout da pro-
xima geragdo, como deveria ter sido o
decepcionante Wipeout Fusion, para PS2.
E 0 melhor é que este é um dos poucos
titulos faceis de controlar com o controle
analdgico esquisito do PSP. Pure também
periga ser um dos melhores titulos multi-
player, oferecendo corridas sem lentidao
entre até oito competidores e sem fios.

GTA EMIDNIGHT CLUB

PARA PSP

A Rockstar ndo vai ficar de fora da festa
do PSP: duas de suas maiores séries —
Grand Theft Auto e Midnight Club -
serdo transportadas em breve para o
portatil da Sony. Enquanto GTA o

levara de volta a Liberty City (0

cenario de GTA3), o titulo de corrida
sera baseado no terceiro jogo para
console, DUB Edition. Ambos devem

sair no segundo semestre.

M Imagine voar na velocidade da luz com uma batida drum ‘n’ bass alucinada na sua orelha?

ATV OFFROAD FURY

Sony CEA » Marco de 2005

A série ATV Offroad Fury chegou de
mansinho e se tornou uma das que
obtiveram maior sucesso de vendas
para PS2, e nao s para os fas dos
quadriciclos: o jogo mistura com com-
peténcia as emogdes da corrida tradi-
cional com manobras malucas ao estilo
de Tony Hawk. E facil entrar no clima do
jogo, dificil de dominar e muito divertido
de jogar até por alguns minutos — deve-
ria servir como uma luva para o PSP.
Infelizmente, a versdo que jogamos era
uma bagunca s6. Era basicamente o

recém-lancado ATV Offroad Fury 3 para
PS2, enfiado em um espago pequeno.
Os graficos “recortados” acabavam com
qualquer sensacéo de velocidade e os
controles faziam com que fosse impos-
sivel jogar com a alavanca analdgica —
voceé vira demais e bate nas laterais da
pista feito louco. Mas nem tudo esta
perdido. A equipe de desenvolvimento
ainda teve algum tempo para fazer o
negdcio funcionar direito. Com visual
mais suave e controle mais preciso, este
game de corrida podera fazer bonito.

TWISTED METAL: HEAD ON

Sony CEA « Marco de 2005

A famosa série de combate automotivo da
Sony chega ao PSP deixando de lado o
visual de seu antecessor, Twisted Metal:
Black, e oferecendo graficos mais proxi-
mos de Twisted Metal 2, o capitulo mais
adorado da série (PS1). Mas a equipe de
desenvolvimento pode ter levado o desejo
de imitar o titulo antigo um pouco longe
demais: com cenarios mornos e vazios,
além do visual um pouco recortado,
Head-0n nos pareceu um pouco desgas-
tado. Claro que graficos ndo séo tudo, e
os fas vao se divertir com os 14 veiculos

M A versio ocidental do
game trara extras que nao
existem na versao japonesa

do jogo, quebrando tudo

em 18 ambientes

(alguns novos, alguns

retrabalhados a partir de

jogos anteriores).

A jogabilidade ndo mudou muito, mas o
novo sistema de upgrades (0s oponentes
derrotados soltam power-ups para
armaduras e metralhadoras), alguns
minigames réapidos e combate sem fio
para até oito jogadores devem fazer com
que este capitulo da série fique acima de
seus semelhantes para PS1.




OF THE BLADE

Sony Online * Marco de 2005

Entre muitas previsiveis adaptagoes,
Untold Legends se destaca como um dos
linicos titulos originais para PSP. O que é
uma surpresa, ja que a empresa de
desenvolvimento Sony Online poderia
muito bem ter colocado sucessos como
EverQuest e Champions of Norrath no
novo portatil. “A marca EverQuest tem
muito mais a ver com o PC”, explica o
produtor Nicholas Blythe. “E queriamos
alguma coisa que realmente falasse dire-
to com o publico de console”.

UNTOLD LEGENDS:
BROTHERHOQOD

Apesar da aparéncia de produto novo,
Legends se desenrola como Champions
of Norratfr. ¢ um RPG de pancadaria em
tempo real, no qual quatro jogadores
podem se reunir para massacrar dragoes
(sem fios), saquear cavernas em busca
de equipamentos magicos e lancar
feiticos. Graficos bonitdes, acessorios
para descobrir e a promessa de replay
quase infinito ajudam a equilibrar o com-
bate rudimentar. E um dos titulos mais
interessantes do lancamento do PSP.

PERFECT SHIFT!

NEED FOR SPEED
UNDERGROUND RIVALS

EA Games * Marco de 2005

Desde sua ambientacéo urbana noturna
até o alto nivel de personalizagdo e uma
gloriosa nogao de velocidade, Rivals des-
tila os jogos domésticos da série Under-
ground para o formato portatil. Mas ndo
se trata de uma versao qualquer: sao dez
pistas novas para abrigar 20 carros per-
sonalizaveis. Ha ainda oito modos de
jogo, com minigames como Drift Attack
(uma série de obstaculos com derrapa-
gem) e Nitrous Run (com nitros ilimitados)
que estréiam nesta versdo.

M 6L0SS
MW Previous

1 PLAYER]

TOOK THE LEAD!

Rivals com certeza parece fantastico,
mas ndo acerta em tudo. Quatro jogado-
res podem competir em qualquer modo,
mas s passando o PSP de mado em mao,
um de cada vez. Por enquanto, s6 duas
pessoas podem jogar simultaneamente,
cada uma com seu PSP (Ridge Racer, da
Namco, permite a participagao de até oito
desafiantes). Além disso, o controle
analégico de Rivals parece um pouco
sensivel demais por enquanto e poderia
ser melhor calibrado.

APE ESCAPE

Sony CEA » Marco de 2005

0 game onde se capturam macacos faz
a transicé@o do PS1 para o PSP, preen-
chendo o espago dos games de platafor-
ma fofinhos. “Na verdade, ele é uma ver-
sao melhorada do primeiro Ape Escape”,
explica o produtor Shawn Torrin Rettig.
“Melhoramos os gréficos e adicionamos
dois minigames inéditos, Ping Pong e
Obstacle Course.” Minigames sem fio
para dois jogadores prometem muitas
macaquices, e os graficos estdo um
tanto melhores. Mas a grande diferenca
deste Ape Escape é a perda de um dos

W Ape Escape:
escravizando primqlas
alegres desde 1999

aspectos mais importantes da jogabili-
dade: o controle analdgico duplo.
“Obviamente, é diferente”, reconhece
Rettig. “Mas por meio dos botdes, fomos
capazes de praticamente recriar a expe-
riéncia analoga”. Sera mesmo?

SPIDER-
Activision * Marco de 2005

Um dos filmes mais bacanas de 2004
também dara as caras no PSP. O que sur-
preende neste caso é que ndo se trata de
uma versao do jogo para PS2 nem do ti-
tulo para Nintendo DS. “Tomamos em-
prestado com a Treyarch a engine de
Spider-Man para PS2 e a usamos para
montar um jogo diferente”, explica o pro-
dutor Juan Valdez. “Pelo menos trés quar-
tos do jogo sdo totalmente novos”. Se
vocé ja jogou qualquer uma das versoes
do game original, vai se sentir em casa
com a jogabilidade — socar, chutar, lancar

e .

teias e se balancar sdo quase instintivos.
Vocé até vai detectar alguns novos movi-
mentos nesta versdo, como a capacidade
de langar inimigos pelos ares e uma nova
teia supergrudenta que envolve varios
adversarios de uma vez s0. 0 design
linear das fases vai parecer um pouco
limitador se vocé estiver acostumado aos
ambientes mais abertos dos games para
console, mas isso € proposital. “Queria-
mos criar situacdes que fossem divertidas
para quando vocé estiver jogando no
onibus, por exemplo”, diz Valdez. »
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Nao corra a

Konami - 0 Unico game de tiro em
primeira pessoa até agora parece ser 0
mais bonito jogo para PSP. Esses mata-
matas sem fio serdo surpreendentes.

Capcom - Um game de luta 2D dos mais
batidos, mas o0 modo para dois jogadores
compensa. E uma pena que o modo
solitario fique chato tao rapido.

Koei - Vers@o previsivel do famoso suces-
so sangrento para PS2. Parece divertido,
mas o0s graficos simples e a auséncia de
multiplayer tiram um pouco do brilho.

Ignition - Este jogo de quebra-cabecas
inteligente € muito bonito, mas deve ficar
melhor se o planejado sensor de movimen-
to funcionar bem mesmo.
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Sony CEA - A versao para PSP se parece
muitissimo com a série para console, tanto
no visual quanto na jogabilidade. Isso pode
ser bom ou ruim.

(LB
]
B g

Sony CEA - Um game de basquete
esforgadinho, mas que parece fraco
demais ao lado de jogos mais promissores
como NBA Street Showdown, da EA.

w

EA Big - Parece tao legal quanto nos con-
soles, mas a curva de aprendizado é acen-
tuada: a disposica@o dos botdes faz com
que seja dificil executar os especiais.

[ 500/500 * 005/013

Konami — Nao é aquilo que todos nds queriamos, admitimos.
Mesmo assim, esta mistura de combate tatico e jogo de cartas
estilo Yu-Gi-Oh! impressiona. A Konami ndo apresentou a versao
em inglés para experimentarmos, mas a japonesa nos deu uma

boa idéia dos graficos bacanas, da jogabilidade desafiadora e da
historia esquisitissima. Estamos aqui nos perguntando se o enredo
(bonecos possuidos seqiiestram o avido de um senador) sera ou
nao reescrito antes do langamento ocidental. Esperamos que sim.

-~
—

EA Big — Times extras, campos novos e
minigames inéditos transformam esta ver-
sao portatil em algo ainda melhor do que a
versao para PS2. Impressionante.

EA Sports - A possibilidade de customiza-
cao dos personagens e 0 excelente uso do
botdo analdgico fazem desta uma 6tima
alternativa adulta a Hot Shots Golf.




M GameCube :
Plataforma: GameCube

| " - : y : Produtora: Nintendo
o Desenvolvido por: Nintendo Tokyo
£ie Data de langamento: margo de 2005

Jungle Beat ressuscita os bongds de Donkey Konga

e vocé tem um par de maracas

do jogo Samba de Amigo dando

sopa debaixo de sua cama, uma
Power Glove do Nintendinho acumulando
poeira no armario e um joystick Steel
Battalion de US$ 200 largado no canto do
quarto, vocé provavelmente ¢ aquele tipo
de maluco que pirou nos bongés de Don-
key Konga. Todos nés somos vitimas fa-
ceis desses acessorios que so funcionam
com um game especifico. Mas nem tudo
esta perdido: a Nintendo esté prestes a
langar um segundo game controlado pelos
simpaticos bongds: Donkey Kong Jungle
Beat. Os fas de novas experiéncias com
games ficardo surpresos ao descobrir que,
apesar de usar os tambores, Beat ndo é
um game de musica, mas sim de platafor-
ma. “Os bongds oferecem um jeito novo e
tinico de se jogar um game como esse”,
explica Stephen Ward, porta-voz da Nin-
tendo. “E algo muito diferente. Sdo neces-
sarios alguns minutos para que o jogador
acerte o ritmo do controle”. Os menos
aventureiros podem se acovardar e optar
pelo joystick do GameCube, mas o esforco
de mandar ver nas batucadas vale a pena.
Realmente ndo é tao complexo assim: vo-
cé guia o gorila peludo pelos estagios, sal-
tando inimigos e alcangando bananas,
sempre batucando nos tambores como
um maniaco. Veja aqui um guia rapido de
como funciona o esquema:

Algo que vocé nem imaginava: macacos
adoram bananas. Em Jungle Beat, quanto
mais vocé juntar, mais fases podera abrir

{ ] .
BATUCANDO EM 4 LICOES
Correr
Faca seu macaco
correr para a esquer-
da ou direita batendo
no tambor indicado

na tela. A velocidade _ i
também variade ) \,{

acordo i\
com ‘/

suas

batidas.

Pular
Para pular, é preciso
acertar os dois tam-
bores simultanea-
mente. E meio

dificil se acostu-

mar, entdo apren-

da a técnica

antes de se A
meter a saltar ,«’s}\

LY Y
r :
grandes buracos 27

Bater palmas
Bater palmas (ou
bater nos lados dos
tambores) faz com
que Donkey Kong
bata palmas também,
0 que assusta inimi-
gos, ativa objetos
no ambiente e
ajuda a coletar
bananas.

Batucar

Alguns dos chefoes de
Jungle Beat enfrentam
Kong no mais tradi-
cional estilo de briga:
a porrada. Desvie de
seus golpes e mande
ver nas batucadas
para derrubar o

vildo como ele
merece. #sh

Ilustragdo: Kevin R. Convertito

J
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PlayStation 2

Esta com medo
da cara feia dele?
Ataque a distancia
com uma flecha




VAI COM DEIIS'

Violencia extrema e mitologia grega

dao o tom em God of War

dia do jovem Kratos nao €
exatamente abencoado quando
uma enorme Hidra (veja ao
lado) cai em cima de sua cabeca. Para
falar a verdade, toda a cena de abertura
do jogo mostra uma noite nada feliz
para o guerreiro branquelo: ele nao so
recebe a tarefa de matar o deus grego
da guerra, Ares, como também estéa
sendo perseguido por todas as criaturas
malignas da peninsula Egéia. Nao é de
surpreender que God of War, um dos
mais aguardados titulos de acao para
PlayStation 2, comece com o0 semideus
musculoso se jogando de um penhasco.
Esse é s0 um pedacinho da pedreira que
o heroi enfrentara no decorrer do jogo.
Claro que, a essa altura, vocé ja deve
estar se perguntando quantos jogos de
carnificina podera agiientar. Com titulos
tao fantasticos como Ninja Gaiden e
Viewtiful Joe 2, além de dois capitulos

de Prince of Persia chegando as lojas no
espaco de um ano, da para entender se
alguém ficar cansado dessa historia de
apertar botdo até o dedao sangrar. Mas
essa sensacao o diretor David Jaffe quer
matar logo no comeco: “Se vocé esta
achando que God of War vai ser s6 mais
um jogo de ‘sangreira’, vai se decep-
cionar. Se esta esperando jogar um
game em que vocé de fato vive a aven-
tura, entao este aqui € para vocé”.

E isto é exatamente o que God of War
traz de novo: uma sensacao de energia
pura que exala de todos os locais e de
todas as batalhas, desde o guerreiro
morto-vivo mais baixo até o mais fedido
dos Minotauros. Boa parte desta energia
deriva do proprio sistema de batalha,
que se parece muito com Ninja Gaiden,
dada a variedade que oferece ao joga-
dor. Um dos movimentos de Kratos € a
possibilidade de brandir suas duas

Plataforma: PlayStation 2

Produtora: Sony CEA

Desenvolvido por: Sony Santa Monica
Lancamento: marco de 2005

espadas em forma de bastao ao mesmo
tempo, um movimento que joga os
adversarios para cima, e um “agarrao”
que mata inimigos mais fracos instanta-
neamente de diversos modos diferentes
- por exemplo, arrancando as asas de
uma pobre Harpia.

Combinando esses ataques basicos com
trés tipos de magia (todas reforcadas
por meio do recolhimento das esferas
que os monstros derrubados soltam),
voceé tera um arsenal ofensivo limitado
apenas a sordidez da sua imaginacao.
0 esqueleto armado com espada o der-
rubou? Jogue-o para cima, lance um
raio Gorgon Flash quando ele ainda
estiver no ar e veja seus 0ssos (agora)
petrificados se despedacarem no chao.
Se isso nao bastar para satisfazer sua
necessidade de sadismo, experimente
uma das varias possibilidades de morte:
se aparecer um icone de botao do

Blogs de guerra

David Jaffe, o homem por tras de God of
War e da série Twisted Metal, é um dos
varios designers da equipe do game que
escrevem em um blog (o dele fica em
davidjaffe.modblog.com) atualizado varias
vezes por semana com sua opiniao a
respeito de tudo, desde o PSP da Sony
(“Incrivel, do c******1”) até Metal Gear
Solid 3 (“Estou pronto para adorar este
jogo. Mas é dificil pra c*****1”),

joystick do PS2 por cima de um inimigo
maior, aperte-o0, e vocé vai desencadear
um minigame de combinacao de botde-
zinhos enquanto Kratos da um jeito no
monstro; se conseguir, ele matara a fera
com um empurraozinho bem safado.

A equipe do diretor Jaffe trabalhou duro
para dar uma valorizada em quase todas
as conquistas de Kratos, esteja ele
chutando arqueiros dependurado em
uma corda ou resolvendo desafios no
estilo Indiana Jones. “Cada decis@o que
tomamos teve origem na histéria que
estavamos contando”, diz Jaffe. “Ha
uma razao para quase tudo no jogo, e
isso ajuda a fazer com que a experiéncia
pareca mais real”. A julgar pelas
primeiras impressoes, esta atencao ao
detalhe vai transformar God of War em
um dos games de acao mais intensos de
2005. Mesmo que isso leve o proprio
Kratos ao suicidio. &k

Quanto sangue espirra
em God of War?

N&o da para matar um deus sem derramar um

pouco de sangue. Por isso, ndo tenha duvidas de
que God of War sera um dos jogos mais violentos
do PS2. E ndo estamos s6 falando de monstros
destruidos cheios de ketchup: em determinado
momento, Kratos precisa atravessar uma porta
que so pode ser aberta com um sacrificio
humano. 0 que fazer? Correr até o prisioneiro de
guerra mais préximo, arrastar sua jaula até a
porta e observar enquanto ele é lentamente
destrogado pelas paredes deslizantes do meca-
nismo. “Achei que era importante ter desafios
que de fato permitiam ao jogador experimentar
a falta de moral de Kratos”, diz Jaffe. E ele

néo esta brincando.

M Os calaboucos de

God of War tém a complexidade
de Zelda, mas com 300% a
mais de carnificina
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reviews: o
poderoso chefao

FACA

PARTE DA

FAMIL

De Marlon Brando a cabeca de cavalo ensangiientada:
nada ficou de fora de The Godfather, a versao luxuosa

da EA para PlayStation 2, Xbox (e Xbox 2) do melhor
filme de mafia de todos os tempos - O Poderoso Chefao

espeito. Esta palavra esta bastante em
ﬂ moda nos videogames nos ultimos tempos.

Recentemente, transformou-se em compo-
nente importante do status de Carl Johnson, pro-
tagonista de Grand Theft Auto: San Andreas.
Agora, ela esta de volta, como fator-chave do
primeiro game baseado no maior filme sobre a
mafia da historia: 0 Poderoso Chefao, de Francis
Ford Coppola.
“Essa é mesmo a doutrina de base do nosso jogo”,
diz David DeMartini, produtor-executivo de The
Godfather, cujo lancamento a Electronic Arts
promete ainda para 2005. “Seu objetivo principal é
conquistar respeito — mas é claro que vocé também
tera que se esforcar para alcancar muitas outras
coisas, como uma posicao melhor dentro da orga-
nizacao. 0 respeito & mais ou menos como a
moeda corrente, e a sua postura tem a ver com o

seu nivel de respeito e a sua classe de personagem
em comparacao a postura dos outros. Isso determi-
na muitas conseqiiéncias da jogabilidade e o rumo
que o game toma”.

Em primeiro lugar, é preciso ter um certo contexto:
The Godfather tem jogabilidade aberta no estilo de
Grand Theft Auto e se passa em Nova York no perio-
do que compreende a década entre 1945 e 1955.

0 jogo se haseia no romance original de Mario
Puzo e traz cenas do classico dirigido em 1972 por
Francis Ford Coppola, assim como varios outros
acontecimentos e detalhes que nunca foram
mostrados na telona. A previsao é que o jogo saia
no proximo Natal para PlayStation 2, Xbox e tam-
bém para Xbox 2. Na verdade, todas as telas desta
matéria vém do que se chama de “gameplay target
demo” (literalmente “demonstracao de objetivo de
jogabilidade”) da versao para Xhox 2. Trata-se de

um video pré-renderizado das segiiéncias interati-
vas criadas para% especi ges técni-
cas do Xbox 2. Em r téestaa ia que
The Godfather deve ter quando sair no Xbox 2.

Este pode ser considerado um dos licenciamentos
de filmes das mais imp: .Eo ser
uma das séries cinematograficas as da
historia significa que a EA tera que dar duro nesse
trabalho. 0 jogo ainda esta engatinhando; embora
todas as idéias e planos ja estejam finalizados,
grande parte do desenvolvimento e a implemen-
tacao destas idéias ainda estao nos primeiros esta-
gios de desenvolvimento. Nosso acesso exclusivo
em primeira mao revelou que o jogo demonstra um
belo potencial. Se a EA for capaz de implementar
os conceitos que tem no papel, este pode muito
bem vir a ser o jogo que o designer Peter Molyneux
prometia com Fable. »
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W A moda naquele tempo era usar as
calgas acima do umbigo. Que bonito!

A figura do chefe

DeMartini fala do cenario geral:
“Temos diversos campos de jogo —
cinco territorios das familias — e
entdo uma espécie de campo aberto
de jogo no meio disso tudo. Da para
circular pelos objetivos do ‘mundo
aberto’ — coisas que aparecem no
seu painel de tarefas, oportunidades
que se apresentam de acordo com o
seu local no mundo. Também havera
minimissdes que vocé podera
empreender; depois, virdo os obje-
tivos centrais pelos quais todos os
jogadores terao de passar” (ele se
refere a esses objetivos como os
“critérios primarios” tirados do filme).
A equipe de criacdo espera que 80%
da acdo aconteca a pé; os outros

20% colocardo os jogadores atras

do volante de diversos automoveis
das antigas.

Para surpresa geral, Michael Corleone
nao é o protagonista do jogo. Em vez
disso, um robusto sistema de criacéo
de personagem permite que o0s
jogadores gerem e personalizem

um mafioso tnico. Vocé vai poder
personalizar armas, roupas, cicatrizes
e até apelidos relativos a caracteristi-
cas particulares.

E a0 mesmo tempo em que € plausivel
que esta possibilidade de criar perso-
nagens tenha algo a ver com a
recusa de Al Pacino em repetir seu
papel de Michael Corleone no jogo,
DeMartini afirma que a idéia era
mesmo esta desde o inicio (vale lem-

W Achou feia a cara
de seu mafioso? Ele
pode ser do jeito que
voce quiser!

Don Vito Corleone é um homem de palavra. Tem cinco filhos
naturais (Sonny, Fredo, Michael e Connie) e um adotado,
chamado Tom Hagen. E o patriarca da familia Corleone e pode

ser chamado de “Padrinho”.
Personagem equivalente nos games:

g Don Vito

Corleone o hastao de Pong

I ,-;.l

brar que a produtora concorrente VU
Games continua tentando convencer
Pacino a dublar Tony Montana em
Scarface, jogo que langara em breve.)
“A questdo é: sera que eu quero jogar
como Al Pacino ou viver as experién-
cias que o personagem de Al Pacino
vive no mundo de jogo?”, questiona
DeMartini. “Usando a minha propria
personalidade, quais escolhas eu
faria em cada sitiagao particular?”.

)

M Olhando para o futuro e
pensando: aonde isso vai dar?

Reunido de familia

Mas isso nao quer dizer que faltam
astros em The Godfather. Longe
disso. A EA ja garantiu avoz e a
aparéncia de icones mafiosos como
James Caan (Sonny Corleone) e
Robert Duvall (Tom Hagen), além de
outros rostos conhecidos que tam-
bém serdo incluidos. 0 mais impres-
sionante é que a EA conseguiu incluir
Marlon Brando no pacote, gravando




W Uma bala direto na barriga
deve doer. Aquele sujeito ali
que o diga

Heréi da guerra e filho mais novo de Don Vito, Michael,
a principio, ndo tem interesse em assumir os nego- [
cios do pai. Mas os acontecimentos decidem isso e | N
ele logo se transforma no personagem principal da \
trilogia, apesar de vocé nunca controla-lo no game. + V& o
Personagem equivalente nos games: Solid Snake 'h\

{

i

Michael
Corleone

sua voz para 0 jogo apenas seis
meses antes de o ator falecer de
cancer de pulmao. “Tivemos a opor-
tunidade de conversar com Marlon
a respeito da grandiosidade de The
Godfather, e ele nos deu sua pers-
pectiva a respeito do filme”, conta
DeMartini. “Estamos trabalhando em
uma estreita parceria com a Para-
mount para conseguir contratar os
atores originais e capturar um pouco

da autenticidade de suas atuacoes”.
Coppola ndo quis se envolver direta-
mente com o jogo, mas a EA afirma
que ele gostou muito da idéia.

“Nos tivemos reunides com ele”, diz
DeMartini. “E ele gostou do projeto
~ disse que nao era algo de que
gostaria de participar, mas nos convi-
dou a visitar sua biblioteca pessoal,
onde passamos muitas horas e tive-
mos acesso a suas anotagdes pes-

soais desse modo. Ele foi muito gen-
til, mas ja fez trés produtos com
esse nome, e nao quer mais saber
de fazer nada relacionado a 0 Pode-
roso Chefao”.

» Integridade estrutural

Para ajudar toda a equipe a compreen-
der melhor a estrutura de The
Godfather, a EA organizou uma enorme
“parede de jogo”, onde colocou basi-
camente todo o projeto da narrativa
interativa, do inicio ao fim. E um painel
enorme e abrangente, que da uma
idéia da gama de preparativos para

0 jogo. A EA passou um ano inteiro
fazendo a pré-producao antes de
escrever uma so linha de codigo de
programacao. “A gente queria mesmo
caprichar neste aqui”, diz DeMartini,
sorrindo.

0 diretor de criagcao Philip Campbell
mostrou-se muito disposto a discutir
esse assunto durante nossa conversa
a mesa de um restaurante italiano.
“Posso parecer o0 maior ‘Zé Mané’,
mas imagino a nossa Nova York de
1945/55 como esta mesa”, explica.
“E a historia de 0 Poderoso Chefao é
como uma narrativa em linha reta
que atravessa a mesa. E muito linear,
existe um destino para o enredo.

Da maneira como eu sempre visual-
izei a nossa histoéria [Campbell per-
corre a extens@o da mesa em movi-
mentos com o dedo], a coisa meio
que se desenrola por esta linha e
cruza com o roteiro de 0 Poderoso
Chefao em alguns momentos cru-
ciais. Sdo estes momentos que
podemos explorar, nos quais nosso
personagem pode estar presente e
fazer parte deles fisicamente.

As vezes, nosso personagem pode
substituir o personagem do filme;
outras vezes, faz parte da cena. 0
meu objetivo € sempre fazer a pessoa
que esta jogando se sentir assim:
‘Cr***** aquele cara estava no filme.
Eu me lembro dessa parte! Eu me
lembro de Tom Hagen na janela
fazendo esse gesto para apontar a
cabeca de cavalo!’. E o negdcio é que,
obviamente, isso nunca aconteceu!”.
Com a ajuda de Mark Winegardner

(o escritor escolhido pela familia de
Puzo para escrever o mais novo capitulo
da série, The Godfather Returns),
Campbell € quem recebeu a dura tarefa
de transformar o romance de Puzo em
um jogo interativo. “Algumas coisas
simplesmente nao podem ser muda-
das”, afirma. “Sonny tem que morrer —
ele morre no filme e tem que morrer no
jogo. Nao da para ‘salvar’ Sonny. Mas
nao vai ser nada divertido para o
designer do jogo — nem para o jogador —
se a gente simplesmente acompanhar
Sonny na missao em que ele esta
prestes a morrer. 0 segredo é fazer as
pessoas se esquecerem do que vai
acontecer. Mas como estamos contando
a histdria assim [percorre a extensao da
mesa com o dedo de novo], com inter-
seccoes em certos pontos, o ritmo nao
€ 0 mesmo do filme. Isso significa que
podemos disfarcar acontecimentos,
fazendo com que se chegue até eles de
maneira diferente. O jogador pode ser
pego de surpresa por eles.”

Dormindo com os peixes
Mais do que tudo, o maior desafio da
equipe de desenvolvimento é fazer
um jogo que de fato reaja as acoes
dos jogadores. Eles nao param de »

Filho mais velho de Don Vito Corleone, Sonny

tem a paciéncia mais curta do que a carreira

da Tiazinha. Isso faz com que ele seja

herdeiro inadequado ao trono do pai e acaba ‘,‘

conduzindo-o a morte prematura. ! y 17

S Personagem de videogame equivalente: - |
Oy
f
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£ofleone Bowser (da série Mario)
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preview: o 7
poderoso chefao

M Vocé consegue distinguir a inica cena nao-interativa entre as trés imagens acima? Surpresa: e a primeira. A tela da direita mostra como a

» falar em “um mundo com memoéria”,

que acompanha cada escolha, cada
interacdo, cada transgressao do
jogador. “Quando se olha para o
logotipo de O Poderoso Cheféo”,
explica o produtor Hunter Smith,
“enxergamos aquele conceito da
marionete, a nogao de puxar cordas.
Estamos tentando dar ao jogador a
oportunidade de puxar as cordas.
Vocé vai viver naquele mundo e
refletira sobre suas acdes: como
conseguir mais respeito? Como ele-
var minha posicao?”.

DeMartini explica melhor: “Um
exemplo seria no nivel de entrada da
organizacdo mafiosa. Se vocé pene-
tra no terreno de outra familia, seu
nivel de respeito ndo é muito alto —
e vai ser mais dificil conseguir fazer

as coisas nesse territorio. Pode ser
que essa outra familia expulse vocé
dali rapidinho, ja que vocé nao se
encontra em uma posicéo ou tem
nivel suficiente para estar no espaco
deles. Portanto, vocé nao vera bar-
reiras concretas que impecam sua
permanéncia, mas os sistemas de
jogo véo reagir de acordo com 0 seu
nivel de respeito e a sua posicéo
social — além de sua localizacao
geografica dentro do jogo - e pode
haver consegiiéncias se vocé entrar
ou nao em certos lugares”. Smith
acredita que o jogo precisa ser dife-
rente dos tipos de narrativa con-
tadas em outras midias. “Um filme
ou um romance tém a ver com a sua
capacidade de simpatizar com um
certo personagem”, diz. “Mas o

nosso negocio € a interatividade. Na
verdade, vocé guia seu personagem
e precisa lidar com as conseqiién-
cias. Estamos tentando usar o que a
nossa midia tem de diferencial em
relacdo as outras”.

Claro que jogos néo-lineares ndo sao -
novidade nenhuma - faz s6 algumas
paginas que descrevemos The
Godfather como tendo 0 mesmo
estilo de jogo de Grand Theft Auto.

“A grande diferenca entre nos e
outros concorrentes é que nossa
histéria € muito forte”, diz Campbell.
“Queremos que as pessoas atraves-
sem o jogo todo, que cheguem até o
fim, mas ndo queremos que percam
a capacidade de experimentar tudo
que é possivel no jogo. Quer dizer,
qual é o sentido de ter nas maos um
bom livro ou um bom filme se vocé
nao puder chegar até o fim?”

E o segundo filho do Poderoso Cheféo, e é
{ tdo devagar que acaba se fransformando
em risco constante no mundo perigoso do

crime organizado.

Fredo
Corleone

Personagem de videogame equivalente:
Tinkle (da série Zelda)

HISTORICO
FAMILIAR

Regra nimero um da Mafia:
nao desrespeite o chefao.

IHEEREREEER, T

Fresees s

Entao, se ja faz um tempinho

que vocé assistiu ao filme

0 Poderoso Chefao, € melhor
se preparar antes de ficar
cara a cara com ele no jogo.
Aqui esta uma lista para
vocé lembrar de momentos
de destaque dos filmes
imaginar como §

versao intera

Cena na telona

Na abertura do filme,
Bonasera vai até o Chefao
para implorar pela vinganca
da filha, que havia sido
estuprada. Quando ele sus-
surra na orelha do mafioso
0 que quer que seja feito
com os meliantes, até
mesmo o Chefao parece
ficar estupefato.

Possibilidades na telinha
0 Chefao afinal concorda em
ajudar Bonasera e convoca
Clemenza, lider da gangue
de Nova York. Quem sabe
seja este o primeiro assassi-
nato do jogo?

Frase classica

“Nao me lembro quando foi
a Ultima vez que vocé me
convidou para tomar um ca-
fé na sua casa, apesar de a
minha mulher ser madrinha
da sua tinica filha. Sejamos
francos: vocé nunca quis
minha amizade e tinha medo
de ter uma divida comigo”.

Cena na telona

0 casamento de Connie,
filha de Don Corleone.

0 cantor/ator Johnny

| Fontane aparece de surpre-
" sa e canta para o publico.

Possibilidades na telinha
Um cruzamento de Grand
Theft Auto com Karaoke
Revolution. O resto vocé
mesmo pode imaginar...
Porque nds nédo conse-
guimos ir além disso.

Frase classica

“Nenhum siciliano pode
recusar um pedido no dia
do casamento da filha”.
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Cena na telona

0 diretor de Hollywood
Jack Woltz comete o erro
de se meter com a familia
Corleone e termina indo
dormir com seu amado
cavalo — sem o corpo dele.

Possibilidades na telinha
No filme, ha um salto
grande no tempo desde a

1 hora em que Woltz xinga

Don Corleone até acabar
com uma cabeca de cavalo

| decepada em cima da

cama. 0 primeiro cavalo
executado em um video-
game? Quem sabe?

Frase classica

“Vocé gosta de cavalos?
Eu gosto de cavalos, adoro.
Cavalos de corrida, lindos
e caros”.

Cena na telona
Na primeira das muitas
execucoes da mafia que se
passam em campos aber-

| tos, o chofer Paulie é “apa-
gado” em meio a talos de
trigo. Quantas vezes pre-
cisamos dizer? “Néo se
pode entregar o chefdo e
continuar vivo”.

Possibilidades na telinha
Parece que vocé vai
participar de varias mis-
soes ao lado do amavel
(apesar de nada confiavel)
Paulie. Talvez vocé mesmo
receba a ordem para exe-
cuta-lo, & queima-roupa.
Parece intrigante.

| Frase classica
“Largue a arma. Leve
o cannoli”.
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De fato, esta é a filosofia central por
tras de The Godfather - e a equipe
de desenvolvimento espera que seja
exatamente isso que o diferencie de
outros jogos. “O que mais me anima
¢ a escala do que estamos tentando
fazer ao criar um mundo com expe-
riéncias profundas”, diz Smith.
“Estamos analisando 0s jogos com
mundos abertos e nos perguntando

ficcéo rica, como fazer com que as
acoes tenham conseqiiéncias e com
que cada momento contribua para a
experiéncia que vocé tera com o
jogo. Na nossa cabeca, a proxima
geracao significa que a cada
momento, sua experiéncia fica mais
aprofundada. E acho que ndo foram
muitos 0s jogos que conseguiram
isso, principalmente quando falamos

como transformar aquilo em uma

de games de acao.” i

(L}

. “‘ ;
Descendente de alemaes e irlandeses, foi adotado por Don -

Vito quando era garoto. Com conhecimento de Direito (se
ndo pode juntar-se a eles, derrote-os!), acaba assumin-
do a posigéo de conselheiro. E pouco apre-
ciado e extremamente confiavel.
Personagem equivalente nos games: Luigi (da série Mario)

:

Cena na telona

Gracas a conexoes
obscuras com os tiras, 0
chefe da mafia rival,
Sollozzo, consegue fazer
com que todos os homens
de Don Corleone sejam
retirados de seu quarto de
hospital. Michael chega,
percebe que seu pai virou
alvo facil e convence a
enfermeira a colocar a
cama do pai em um lugar
1 escondido.

Possibilidades na telinha
Aqui, pensamos em um

| jogo tipo Tetris para esta
ocasiao. Alguém falou
Lumines?

Frase classica

“Vocé conhece o0 meu pai?
Tem gente vindo aqui

para mata-lo. Vocé compre-
ende? Agora, faca o favor
de me ajudar”.

Cena na telona

A revanche maxima: o
assassinato classico de
Sollozzo e do chefe de poli-
cia corrupto McCluskey,
pelas maos de Michael.

A caminhada de Michael
do banheiro (onde a pistola
esta/escondida) até a mesa
€ uma das cenas mais
envalventes da histéria

do cinema.

Possibilidades na telinha
Com tanta tensao, possi-
bilidades de jogo e violén-
cia, € bem obvio que essa
cena estara 1a. Mas se o
jogador nédo controla
Michael, como é que vai
rolar a matanca? Estamos
curiosos para descobrir...

Frase classica
“Preciso ir ao banheiro.
Tudg bem?”.

Cena na telona

Michael vai para a Italia para
evitar atencao indesejada
depois das mortes de
Sollozzo e McCluskey. Ele

| se apaixona, se casa, orde-

nha uma ou duas vacas e vé
a mulher morrer em uma
explosao de carro.

Possibilidades na telinha
Sera que a EA vai construir
uma Sicilia interativa

s6 para mostrar um dos

| trechos mais importantes

da historia? Nao conte
com isso.

Frase classica

“Alias, eu gostaria de
conhecer a sua filha.

Com a sua permissao e a
supervisao da sua familia.
Com todo o decoro. Com
todo o respeito. Eu sou um
homem de honra”.

Cena na telona

Sonny, 0 irméo esquenta-
dinho de Michael, sai em
defesa de sua irma mais
nova e é emboscado pelos
homens de Sollozzo em um
posto de pedagio. Leva mais
ou menos umas 300 balas
no peito antes de soltar o
tiltimo suspiro.

Possibilidades na telinha
0 diretor de criacao do

| jogo, Philip Campbell,

ressalta que acompanha-lo
nesta missao seria ape-
nas... previsivel. Sabemos
que nao havera como evi-
tar, mas quem sabe haja a
possibilidade de ir atras
dos assassinos?

Frase classica
“Aquele FDP. Aquele FDP...".

Cena na telona

0 batismo do bebé de
Connie intercalado com o
assassinato de todos os
inimigos conhecidos da
familia Corleone. 0 Poderoso
Chefao declara Michael
como novo lider e da o
arremate em tudo ao
mesmo tempo.

Possibilidades na telinha
A sobreposigao de vida e
morte funciona extrema-
mente bem em uma midia
linear como o cinema. Mas
como traduzir este artificio
em um meio interativo?

Frase classica
“Michael Rizzi, vocé vai ser
batizado? Eu vou”.
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VA PELA

Chegando ao terceiro capitulo sem perder forga, a série
Splmter Cell se reinventa e inova com Chao Theory

Por PaD/o Miy: e Eduardo Trivella

/
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am Fisher é o tipo de personagem
de games que passaria completa-
mente despercebido e seria
esquecido em alguns anos, se
nao fosse por um detalhe: os games prota-
gonizados por ele sdo considerados obras-
primas do entretenimento digital. Para sorte
do grisalho Sam e de todos seus fas, os
games Splinter Cell realizam a rara proeza
de ficarem melhores a cada nova versao.
Em uma época marcada por continuagdes
caca-niqueis e pasteurizacao dos games, tal
fato é extremamente louvavel.
A primeira missao te Sam nos foi revelada
no final de 2002. 0 selo “Tom Clancy” estam-
pado na embalagem, sozinho, fez muito pelo
marketing do game. As comparacdes de

Splinter Cell com Metal Gear Solid foram
inevitaveis (e rendeu a capa da EGM Brasil
10), mas o game por si S0 mostrou seu
potencial, chamando a atencao da comu-
nidade de jogadores para a Ubisoft. A conti-
nuacao, Pandora Tomorrow, apareceu pouco
mais de um ano depois, e compensou a
altissima expectativa. Saltaram aos olhos a
exceléncia no visual e na jogabilidade, mas
trouxe como novidade o surpreendente modo
multiplayer — apontado por muitos especial-
istas como uma verdadeira revolucao ao
estilo. Ao invés de apresentar o tradicional
tiroteio mata-mata dos games de acao
semelhantes, a Ubisoft preferiu pecar pela
falta de tiros que pelo excesso. 0 revolu-
cionario modo para quatro jogadores coloca-

va dois mercenarios contra dois espides, em
uma disputa de gato e rato na qual o siléncio
valia muito mais que o poder de uma arma
barulhenta. Foi uma revolugao online sem
precedentes. Apesar dos reviews favoraveis
e a aclamacao geral, 0 sucesso nao se con-
cretizou nas vendas. Foi mais um caso inex-
plicavel de produto excelente que pouquissi-
ma gente jogou. Mas o estrago ja estava
feito, e Splinter Cell tornou-se um nome
valioso entre os jogadores. Para surpreen-
der novamente, a Ubisoft precisaria fazer
magica, ou se esforcar muito. Chaos
Theory, que chega para todos os consoles
e PC no dia 21 de margo, é o resultado
desta dificil missao. E temos que dizer que
ela foi bastante bem-sucedida. >
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» 0 mundo depende de Sam

Mais uma vez, o trabalho de Sam Fisher envolve mis-
soes ficticias com panos de fundo baseados na reali-
dade. 0 enredo de Chaos Theory, por ser uma obra
com o selo Tom Clancy, é tudo, menos facil de ser
digerido, indo ainda mais fundo na paranéia pés-11 de
setembro e nos atuais conflitos entre os paises asiati-
cos, que podem se extender a outras partes do globo
se 0 superespiao nao tomar atitudes drasticas.

Tudo comeca quando o Jap@o estabelece a criacao de
uma forca de defesa, o Information Defence Force,
para evitar ameacas, atentados e invasdes computa-
dorizadas. Os governos da China e Coréia sentem-se
ameacados e alegam que a atitude € uma violacao das
leis internacionais. Secretamente, o lider do IDF
comega a lancar informacdes desencontradas para o
Japdo, culpando a Coréia do'Norte. Os EUA intervém e
acabam sendo pegos no fogo cruzado, forgando a
Coréia do Norte a atacar a Coréia do Sul para se
defender. Enquanto uma guerra de nervos estoura na
peninsula coreana, Sam Fisher deve evitar a explosao
de uma guerra mundial praticamente sozinho, usando
suas maos, uma por¢éo de acessdrios bacanas e sua
habilidade de deslizar pelas sombras sem ser notado.

Quem ja esta acostumado vai se sentir em casa.

0 heréi de voz rouca (novamente dublado por Michael
Ironside) tem movimentos ainda mais realistas e varia-
dos, que incluem as tradicionais habilidades atléticas,
técnicas de stealth e maneiras sorrateiras de dar cabo
dos inimigos. 0 mais completo arsenal esta a dis-
posicao, entre armas de fogo, ldminas e toda forma de
aparelhos eletronicos, reais ou nao. A equipe da
Ubisoft mostra mais uma vez uma criatividade de ouro
para criar as situacoes em que essas bugigangas sao
usadas. Mas eles garantem que todas existem e sdo
usadas em situacoes bastante semelhantes.

Para descrever o visual, palavras nao so suficientes.
As telas dispostas nessas paginas também nao
mostram com propriedade todo nivel de detalhes e
realismo obtidos pelo game. Claro que existem dife-
rencas entre as versdes, mas no geral, vocé vera tex-
turas tdo impressionantes que da vontade de tocar a
tela da TV (ou monitor do PC), expressdes faciais tao
reais que dao até pena dos inimigos que tomam as ja
famosas gravatas, e uma interacdo com o ambiente
ainda mais caprichada que nos dois games anteriores.
A Ubisoft promete que o game trara ainda mais liber-
dade de acao do que os titulos anteriores. Com uma

filosofia de “o fim justifica os meios”, ndo importa
0 jeito que vocé encara as missoes: se o resultado
final for alcancado, ja esta valendo. Isso, do ponto
de vista do jogador, € muito estimulante. Prepare-se
para estourar muitas lampadas, escalar escadas

de incéndio e matar dizias de guardas adotando
inimeras estratégias diferentes. E as sombras,
como vocé pode perceber pelo titulo desta matéria,
mais uma vez terao importancia vital no sucesso
das missoes. Apague velas para criar locais de
esconderijo, siga a sombra de um suspeito pela
parede de uma casa e soque-o através da cortina.
0 conceito também funciona contra o jogador: se abrir
uma porta fazendo muito barulho, os inimigos podem
ilumina-lo com lanternas potentes ou foguetes de
sinalizacéo. O resultado é que voceé estara sempre
alerta com as possiveis repercussoes de seus atos

e sempre pensando em solucdes rapidas para
situacoes de emergéncia.

Como deu pra notar, tudo é muito emocionante e
promissor. Quando vocé estiver lendo isso, ja teremos
colocado nossas maos na versao definitiva e compro-
vado se a Ubisoft realmente conseguiu langar mais um
“game iluminado”. Alguém tem alguma duvida?

NATA DA ESPIONAGEM
SAM FISHER

. Ele esteve a frente da espio-

" nagem durante varios anos
importantes da histéria mun-
dial. Ele ndo apenas sobreviveu
como também se sobressaiu
nessas atividades através de
muito trabalho duro, curiosi-
dade insaciavel e honestidade
a toda prova. Tem pouco tempo
a perder com gentilezas
e menos tempo ainda para
mentiras. Apesar de totalmente
consciente e confiante em
suas habilidades, Fisher sabe
que sua sobrevivéncia muitas
vezes foi questdo de sorte.

Ele sabe que é humano,
suscetivel a falhas e ndo quer
morrer de graca.




Destrinchando o Multiplayer

Modo Versus

Se o multiplayer de Pandora Tomorrow revolucionou as
disputas online, Chaos Theory leva essa revolugao
além. Os jogadores continuam disputando em equipes
de duas pessoas: 0s mercenarios, que $6 enxergam
em primeira pessoa, e 0s espioes, que usam a camera
em terceira pessoa. Mas muita coisa evoluiu: sao 11
fases (seis exclusivas, o resto tirado de Pandora
Tomorrow) e uma vasta variedade de armas e
acessorios para chamar a atencao ou despistar os
adversarios, além da possibilidade de usar de técnicas
de corpo-a-corpo quando os “opostos se encon-
trarem”. Os dois modos (scenario and disk hunt)
trazem itens destrutiveis, efeitos climaticos que tem
influéncia direta nos acontecimentos e visuais comple-
tamente redesenhados em relacao a Pandora
Tomorrow. Tudo isso somado aumenta a sensagao de
imersao e acessibilidade, tornando a brincadeira dois
contra dois completamente natural. Quem ficou com-
pletamente apaixonado pelo multiplayer de Pandora
tem todos os motivos para jogar Chaos|Theory apenas
para jogar em turma. Vale lembrar que cada verséao do
game ¢é diferente da outra nesse quesito.

A do GameCube obviamente, néo traz a opgéo online, e
compensa isso com a tela dividida. A versao do PS2
traz 0 modo Versus online para quatro jogadores.

Modo cooperativo

0 Co-op Mode obriga jogadores a agirem em conjunto
para cumprir missoes diretamente ligadas ao enredo
do modo single player. Em Chaos Theory, isso significa

que as duplas de agentes precisam desenvolver con- -«

fianca, mas também precisam se garantir no tra-
balho de equipe. 0 trampo conjunto vai desde
escalar paredes altas demais, alcancar fios e
canos no alto até deixar o amigo de guarda
enquanto vocé invade os computadores do
inimigo. Poucos games atuais obrigam
jogadores a agirem tao unidos em torno

de um mesmo objetivo. N&o é como

jogar uma partida de Winning Eleven

no mesmo time do seu amigo. Aqui,

cada movimento do parceiro, certo

ou errado, podem custar o suces-

S0 ou o fracasso da miss@o.

Imagina o quanto de amizades

iss0 ndo pode custar?

Em Chaos Theory, o cooperativo suporta online (no PC
e Xbox), tela dividida (no PS2 e GC) ou ainda consoles
interligados (somente Xbox). »

ANNA GRIMSDOTTIR

Anna é técnica em computagao
e transmissao de inteligéncia.
Sua tarefa é fornecer tecnolo-
gia e métodos de comunicagao
para os agentes de campo.
Ela é calma, segura de suas

! habilidades e capaz de quebrar
qualquer sistema de seguranca
do mundo. Largou a faculdade
no fim dos anos 90 e trabalhou
como programadora em
empresas privadas de comuni-
cacao contratadas pela mari-
nha dos EUA. Entrou para a
Agéncia Nacional de Seguranga
na virada do século e subiu de
posicao conforme a internet foi
ficando mais importante para a
seguranca nacional.
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UM POUCO
DE HISTORIA

Entendendo a trilogia Splinter Cell

Apesar de a trama realista pés-moderna de Tom
Clancy ter se tornado uma franquia de sucesso,
as histérias dos trés games nao tém ligacao
alguma entre elas - vocé pode curtir cada uma
isoladamente. Apenas alguns personagens se
repetem, como o heréi Sam Fisher e seu suporte
do Third Echelon Irving Lambert. Mas, para quem
nao jogou nenhum e quer saber o que aconteceu
previamente, confira este resumo da série.

Splinter Cell

Langado em: novembro de 2002 (Xbox) /fevereiro
de 2003 (PC)/abril de 2003 (GC/PS2)

Enredo se passa em: outubro de 2004

A agente da CIA
Alison Madison
perde o contato
com a agéncia
enquanto investi-
ga falhas de
iﬁv ¢ comunicagéo na
ex-Republica
Soviética da
Georgia.
0 agente Blaustein é enviado para descobrir
o0 paradeiro de Madison, mas desaparece uma
semana depois. A CIA informa a Agéncia Nacional
de Seguranca sobre o desaparecimento dos dois
agentes, e esta, suspeitando da iminéncia de um
ato terrorista, aciona o Third Echelon. A equipe
de especialistas em situacdes extremas oferece
suporte remotamente a Sam Fisher, um agente
Splinter Cell, enviado para localizar os agentes e
avaliar a situacao.
Sob as instrugdes do coordenador Irving Lambert, que
faz a ponte entre Fisher e a equipe de pesquisadores,
hackers, estrategistas e comandantes do Third
Echelon, o agente descobre que os dois espides da
CIA foram mortos por bisbilhotarem os planos do
presidente da Gedrgia, Kombayn Nikoladze.

Nikoladze é derrubado do poder através de uma
armacao da CIA, e em seu lugar assume Varlam V.
Cristavi. Enquanto isso, Nikoladze planeja fazer uma
alianga com a superpoténcia da China e atacar os
EUA com uma arma conhecida como “The Ark”.

0 ex-presidente retorna a Georgia e é assassinado
por Fisher, que deixa o pais sem deixar tracos de
sua presenca.

Splinter Cell: Pandora Tomorrow
Lancado em: marco de 2004 (Xbox/PC)/junho
de 2004 (PS2)/julho de 2004 (GC)

Enredo se passa em: marco de 2006

0Os Estados
Unidos instalam
uma base militar
temporaria no
Timor Leste para
treinar o exército
da “mais jovem
democracia do
mundo”, para

defender a nacéo
da ameaca que as milicias indonésias represen-
tam. A presenca americana resulta numa revolta
armada liderada por Suhadi Sadono, que age sob o
patrocinio ndo-oficial de grandes facgdes corruptas
da Indonésia: a Kopassus, as forgas especiais
indonésias, e a operacao REDBEARD. Os guerri-
Iheiros de Sadono, um pequeno exército conhecido
como Darah Dan Doa (Sangue e Prece) ocupam a
embaixada americana no Timor Leste em Dili, fazendo
reféns civis e militares.

0 Third Echelon é acionado para resolver o problema
sem alardes, e 0 agente Sam Fisher mais uma vez
entra em acdo. Para sua surpresa, ele descobre que
Sadono simplesmente nao pode ser morto: ele espa-
Ihou pelo mundo todo contéineres com o virus da
variola, denominados ND133, que serdo abertos por
seus soldados caso ele morra. Todos os dias ele faz
ligacdes para lugares secretos nos EUA com a senha
“Pandora Tomorrow”, garantindo que o virus nao seja
liberado por mais 24 horas.

Fisher parte rastreando as ligacdes de Sadono para
descobrir seu paradeiro. O contato do tirano usa o

codinome Mortified Penguin, ou Poindexter, e o agente
descobre sua verdadeira identidade: Norman Soth, um
mercenario treinado pela CIA e Tendo capturado todos
os ND133, Fisher captura Sadono e parte para o aero-
porto de Los Angeles, tomado por Soth e seus homens,
que seguram o Ultimo contéiner viral. O Splinter Cell
neutraliza todos os inimigos e entrega a ameaca ao
Third Echelon, que toma as providéncias para mini-
mizar os males causados pelo ND133 armado e com o
temporizador incessante.

Splinter Cell: Chaos Theory
Lancado em: marco de 2005 (Xbox/PC/GC/PS2)
Enredo se passa em: 2007

0 Japao cria

uma Forca de
Autodefesa de
Informacao, algo
que é visto como
uma violacéo das
leis internacionais
e de sua propria
Constituicao, o

50L0 MODE

que cria um mal-
estar com a China e a Coréia do Norte. Sofrendo um
embargo dos dois paises, que bloqueiam a comuni-
cacao entre o porto de Busan nas ilhas japonesas e 0
continente asiatico através do Estreito da Coréia, o
Japao pede assisténcia aos EUA, que se vé obrigado a
ceder o suporte, gracas ao Artigo 9 da Constituicao
Japonesa Pos-Guerra.

As informacées reunidas pela Forga de Auto-
Defesa de Informacao indicam que o Dia do Ouro
Negro, como ficou conhecido o evento que devastou
a economia do Japao, foi causado por ataques
intencionais de Guerra de Informacéo —

os ataques que visam destruir os sistemas de
informacao do inimigo.

Enquanto as nacdes se mobilizam e os Estados
Unidos enviam para a regiao o navio Clarence

E. Walsh, a primeira plataforma de Guerra de
Informacao e Eletrénica, o Third Echelon cuida de
um pequeno incidente aparentemente sem relacao
alguma com a crise, que pode acabar repercutindo
no mundo todo...
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E o capitdo do USS Clarence
E. Walsh e um dos principais

comandantes em uma carreira

de almirantado. Amigo de

longa data de Fisher, Partridge

\ foi comandante dele por um
curto periodo enquanto Sam

fazia parte dos Seals, e os dois

. 4 sempre mantiveram uma boa
relacao no decorrer dos anos.

SOBREVIVENDO
NO INFERNO

Um passeio pela primeira fase single
player de Chaos Theory

Foi amor a primeira vista. Em setembro de 2002,
quando vi uma versao parcial de Splinter Cell para
Xbox no esttidio da Ubisoft em Montreal, a série ndo
passava de uma promessa. Imediatamente tive a
certeza de que Sam Fisher e a NSA deviam ser leva-
dos a sério, e ndo deveriam ser comparados a Metal
Gear Solid ou outras séries baseadas em stealth.
Hoje, quase trés anos depois, é 6timo assistir
Splinter Cell chegar ao terceiro capitulo sem perder
nenhum pouco do félego. Em Chaos Theory, Sam
Fisher novamente esta envolvido em missoes
antiterroristas de infiltragao em pleno territorio inimi-
go. E nés adoramos isso! A versao parcial que a EGM
Brasil teve acesso mostra que as inovacoes radicais
nao estavam nos planos da Ubisoft Montreal, o que
até é compreensivel, afinal, a jogabilidade da série
vai muito bem, obrigado. Pouca coisa mudou na
experiéncia de levar Sam Fisher para cima e para
baixo sem ser notado. Splinter Cell é o que
chamamos de uma “experiéncia a longo prazo”.

Ou seja, jogar algumas fases nao é suficiente para
dizer algo definitivo sobre Chaos Theory. No entanto,
matar o inimigo silenciosamente com a faca ou sim-
plesmente quebrar o seu pescogo sao ingredientes

sempre bem-vindos nas missoes stealth.
Antes do inicio de cada missao, Chaos Theory oferece
trés sugestoes de conjuntos de armas e equipamentos
para Sam Fisher: “Assault”, “Stealth” e, finalmente, a
recomendada por Redding, um dos especialistas da
NSA. Para aumentar o replay, um medidor de sucesso
avalia seu desempenho ap6s cada missao, desde quan-
tas vezes foi visto pelos inimigos até quais objetivos
conseguiu cumprir. Falando nisso, além de mditiplas
alternativas para atingir um mesmo objetivo, Chaos
Theory traz objetivos secundarios e oportunistas, que
deixam o jogo bem menos linear que Pandora e o
estimulam a vasculhar cada canto dos cenarios.
Infelizmente, a verséo que jogamos nao trazia disponi-
vel o multiplayer de Chaos Theory, bastante promissor,
por sinal — em especial pelo modo cooperativo online,
no qual dois jogadores participam de missoes de infil-
tragéo contra o computador.
Se vocé ja era um fa de Splinter Cell, certamente tera
em Chaos Theory uma preciosa oportunidade de mos-
trar aos terroristas (inclusive no modo online) a fina
arte de matar em siléncio e sair sem deixar pistas.

— Théo Azevedo

NATA DA ESPIONAGEM

CORONEL IRVING LAMBERT

Lambert € o diretor de opera-
¢oes do Third Echelon e cuida
de todas as acoes executadas
pelos agentes. Envolveu-se
ainda jovem com o servigo de
inteligéncia e rapidamente
subiu de posicao. Ele ja se

~ encontrava no Golfo Pérsico
e alguns meses antes da opera-
~ Gao Desert Storm, coordenan-

do satélites de inteligéncia e
agentes duplos. Quando a

- guerra estourou, ele mirava
~ lasers e arrumava cobertura
~ televisa das partes menos san-

grentas. Homem popular e de
boas conexdes em Washington,
mas pouco confiavel e nunca
reconhecido publicamente.

E G M Brasil  www.gameworld.com.br « 53




> ESPIONAGEM A
BRASILEIRA

Miisico brasileiro compéds trilha sonora
de Chaos Theory

Nascido no Brasil, criado na Inglaterra e residente no
Canada, Amon Tobin se tornou um dos grandes
nomes da musica eletronica recente. Conhecido por
misturar ritmos com criatividade e por sua habilidade
em criar climas obscuros, o musico foi convidado
para compdr a trilha sonora de Chaos Theory. “Trilhas
sonoras sdo minha paixdo”, disse Tobin em entrevista
a um site. 0 brasileiro, desconhecido fora do circuito
eletrénico, foi a primeira escolha da Ubisoft. Tobin
joga games durante as turnés, mas néo era fa de
Splinter Cell antes de se envolver com a trilha do
game. No total, levou oito meses para gravar todas as
faixas, que foram langadas em CD a parte no exterior.
“No game, vocé ndo ouvira a misica completa.
Quando o personagem estiver se arrastando, vocé
ouvira apenas uma das camadas da musica. Se algo
acontecer e as coisas ficarem tensas, o resto
aparece. A misica esta em constante movimento, se
adaptando as suas aces”, explica.

NATA DA ESPIONAGEM

) WILLIAM REDDING
4 5 0 novo informante de Fisher é
I\ - um sujeito trangiiilo e intelec-
P p ‘ tual. Fanatico por planejamen-
iy ‘ i tos, preparacdes e dados, é
£ extremamente preciso em seu
}", trabalho: consegue listar de
I cabeca todos os itens a bordo
| de um tanque de guerra, inclu-
_ sive seu peso e posicdo. Entrou
para o Corpo de Fuzileiros,
onde treinou como especialista
em comunicagdes e foi promo-
vido a Capitdo. Deixou os Fuzi-
leiros para trabalhar para a
ANS como analista de sinais de
inteligéncia e descobriu que
sua experiéncia poderia con-

O HOMEM DE 200
MILHOES DE DOLARES

Conheca Tom Clancy, a maior autoridade militar
nao-militar do showbusiness mundial

0 ano era 1984 e o entao presidente dos EUA Ronald
Reagan foi flagrado saindo do helicoptero presiden-
cial (ou, como os americanos preferem, o “Marine
One”) com um livro debaixo do braco. Ao ser pergun-
tado sobre o que estava lendo, Reagan nédo apenas
disse 0 nome do livro e do autor como endossou a
principal qualidade do escritor estreante: “E impos-
sivel larga-lo!”.

0 nome do livro era A Cacada

ao Outubro Vermelho e 0 nome

de seu autor, Tom Clancy. Tudo

indicava um inicio promissor

para uma carreira de um autor

de livros de facil leitura, cheios

de mintcia e pesquisa a

respeito de seu principal assun- |..

to: estratégias militares. Mas o §

comego da carreira de Clancy

s0 nao se mostrou mais

improvavel dos fatos que

se desenrolaram nos anos

seguintes a publicagao de seu

primeiro livro.

Em menos de seis anos, Clancy

ja se tornara uma grife no mer-

cado de livros e, como seus

pares de geracdo Scott Turow e

John Grisham, encadeava vasto

conhecimento técnico a acao frenética e tensa, o que
logo Ihe garantiu entrada para 0 mundo de
Hollywood. Enquanto Turow dissecava o universo
juridico e Grisham descia aos bastidores da politica,
Clancy se embrenhava nas trincheiras de operacoes
militares de milhdes de délares, que envolviam forcas
armadas inteiras, as vidas de milhares de inocentes e
poucas pessoas com capacidade para resolver as
situagdes. No mundo de Clancy, como ele mesmo diz,
ha dois tipos de pessoas: “Aquelas que esperam que
digam o que Ihes deve ser feito e aquelas que desco-
brem isso por conta propria”.

A Cacada ao Outubro Vermelho virou filme, estrelado
por Sean Connery em 1990 e logo consagraria o
nome do principal personagem de Clancy, 0 ex-

agente da CIA Jack Ryan, que foi vivido por Harrison
Ford nos dois filmes seguintes: Jogos Patridticos, de
1992, e Perigo Real e Imediato, de 1994. Ryan, pro-
tagonista de doze dos mais de 50 livros escritos por
Clancy, voltou a telona sem sucesso ha dois anos,
quando Ben Affleck o interpretou no filme A Soma de
Todos os Medos. Entre alguns dos livros de Ryan que
nao chegaram as telas estao titulos como Debt of
Honor, Cardinal of the Kremlin, Rainbow Six e
Executive Orders.
Os livros de Ryan s@o apenas uma das categorias do
trabalho de Clancy, que ainda conta com outras
séries, como Power Plays, Op-Center (ao lado dos
autores Steve Pieczenik e Jeff Rovin), Net Force (com
Steve Pieczenik e Steve Perry) e
Net Force Explores (com Bill
McCay, Diane Duane e Mel
0Odom), cada uma delas com
uma meédia de 10 titulos publi-
cados. Além destes, Clancy
ainda conta com titulos de ndo-
ficg@o sobre meios de trans-
portes e equipamentos militares
e a série de autobiografias
Commanders, na qual o autor
co-escreve biografias de
grandes nomes das forgas
armadas dos EUA.
Enquanto o mercado de livros e
filmes parecia cada vez mais
promissor, outra vertente
mostrou-se pronta para recebé-
lo. Foi através do videogame
que o nome de Tom Clancy
tornou-se ainda mais popular,
uma vez que seu préprio nome vinha escrito com
letras garrafais ao lado do titulo do filme/livro/game.
Em séries como Rainbow Six, Ghost Recon e agora
Splinter Cell, Clancy conseguiu manter a linha séria e
CDF que havia atingido em livros e filmes.
Nada mal para um ex-vendedor de seguros que
nunca teve nenhuma educacao militar formal e que,
na raca, publicou seu primeiro livro pela editora da
marinha dos EUA. Gragas a sua reputacéo, hoje
Clancy é estudado em escolas de guerra e tratado
como um veterano de guerra pelas instancias
militares norte-americanas. Traduzindo isso em
dinheiro, quer dizer que Clancy ja faturou, sozinho,
US$ 200 milhdes. Nada mal mesmo.
— Alexandre Matias
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DOUGLAS SHETLAND

E o presidente da Displace
International, uma companhia
militar privada. Transformou
sua impecavel carreira mili-
tar e treinamento de alto
nivel no sélido alicerce de
uma legitima empresa mer-
cenaria. Suas conexdes den-
tro do exército americano e
com outros bragos militares
fizeram com que a Displace
preenchesse umal importante
lacuna na moderna industria
da defesa.

TEORIA DO CAOS:
QUE BICHO E ESSE?

0 pessoal da Ubisoft adora dar titulos inspira-
dos aos seus games Splinter Cell. Foi assim
com o anterior, Pandora Tomorrow (referéncia
a lendaria Caixa de Pandora), e isso continuou
com Chaos Theory, uma 6bvia referéncia a
famosa Teoria do Caos, que inclusive inspirou
o enredo de filmes recentes como Efeito
Borboleta. Explicar a teoria é dificil, como o
préprio nome ja adianta, mas vamos tentar
mesmo assim. Tudo comegou no Departamento
de Metereologia da Universidade Boston
Techs, onde o cientista Eduard Lorenz
pesquisava variaveis nas equacoes usadas
para a previsao do tempo.

0 problema é que os computadores da época
(era a década de 50) ndo eram tdo poderosos
como os de hoje, 0 que obrigou Lorenz a
arredondar casas decimais em suas contas.

|

Isso levou a resultados diferentes a cada vez que
as contas eram refeitas. Inspirado por isso, em
1972, Lorenz escreveu um artigo chamado
“Previsibilidade: o bater de asas de uma borbole-
ta no Brasil desencadeia um tornado no Texas?”
(por que sera que o Brasil sempre esta metido
nessas historias?). No artigo, ele explica como
insignificantes fatores podem se ampliar de
forma a mudar radicalmente algum estado.
Ou seja, da mesma forma que o arredondamento
de casas decimais resultou em algo distinto, toda
a evolugao de um sistema dinamico depende de
suas condicoes iniciais. A Teoria do Caos nasce
com o objetivo de tentar “ordenar” essa imprevi-
sibilidade. Claro que, como toda teoria, existem
muitos criticos, mas isso fica pra outra edigéo
da EGM Brasil.

— Marcelo Barbao

NN
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como funciona

Na EGM Brasil, cada game é jogado
por trés analistas diferentes, que
chegam ao seu veredicto final sem
conhecer absolutamente nada da
opinido de seus colegas. Portanto,
qualquer divergéncia entre as colo-
cagoes desse ou daquele analista é
apenas reflexo das opinides dife-
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.

reviews

NOSSA FILOSOFIA DE AVALIACAO

A EGM Brasil avalia os games baseados em sua originalidade, diversao, jogabi-
lidade e replay, e atribui uma tinica nota geral a eles. A escala é simples e vai
de 0 a 10. Sempre que um game receber nota 10, pode estar certo de que se
trata de um dos melhores jogos da historia, superior a tudo em seu género. Ja
a nota 0 significa que o game é uma porcaria completa, e deve ser tratado
como um virus contagioso. No meio do caminho esta o 5, uma nota média, e
que ndo é ruim. Repetimos: 5 é a MEDIA. Simples, ndo? As notas também se-
guem uma escala de cores, portanto, quanto mais vermelho, melhor o jogo.
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Warhammer 40.000: Dawn of War
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the Broken Angel
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E quem disse que game de corrida ndo pode ser profundo? Gran Turismo 4 € mais do que isso: além de ser uma verdadeira
enciclopédia automotiva, traz a mais realista jogabilidade de um veiculo de quatro rodas na histéria dos games modernos.
E a disputa foi acirrada. Winning Eleven 8 International também fez bonito e quase beliscou o titulo do més. A diferenga? Meio ponto.
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WANDERLEY: Depois de jogar exaustivamente
Battle for Middle-Earth, me decepcionar com
Alexander e ficar esperando ansiosamente por
Age of Empires lll, recebi minha copia de
Warhammer 40.000: Dawn of War (com um
pequeno atraso em relacéo ao langcamento
americano). Baseado em um jogo de tabuleiro,
Dawn of War é aquele tipo de jogo que vocé
olha estranhando o tamanho do nome e o
espaco que consome de HD (2 gigabytes!). Mas
ao comecar a jogar, rola um envolvimento com a
guerra entre os Marines e os Orks e vocé nao
quer parar mais. Vocé jogara a campanha sin-
gle, as partidas skirmish, vai participar de par-
tidas online e, quem sabe, até entrar na WCG,
que esse ano incluiu 0 game em sua lista de
jogos. Realmente, o lado multiplayer de Dawn of
War é o que mais chama a atenc@o. Nao que o
single seja ruim, longe disso. Mas é contra out-
ras pessoas, tanto em LAN como através da
internet, que vocé sentira o desafio, podera
fazer todos os updates, testar todas as
unidades, criar as mais diversas taticas de com-
bate e humilhar seus adversarios em batalhas
que podem acabar rapidamente ou levar um
bom tempo.

Warhammer tem belos gréficos, jogabilidade
perfeita, controle livre de camera, um excelente
zoom, rotacdo livre e um som de fazer inveja.
Com certeza, fara vocé esquecer um pouco (ou
muito) Warcraft lll - seu maior concorrente.

Game olimpico
0 talento de
Warhammer
40.000 para
torneios de
e-sport foi
reconhecido
pela organiza-
cao interna-
cional do World
Cyber Games,
que incluiu o
game, pela
primeira vez, no
calendario da
competicao.
Warhammer
40.000: Dawn
of War agora
esta ao lado de
figuroes do
naipe de
Warcraft e
Starcraft,
ambos da
Blizzard
Entertainment.
Agora, é ir
treinando bem
enquanto a
etapa brasileira
do WCG 2005
nao tem inicio
por aqui.

THEO: 0 video de abertura de Warhammer
40.000: Dawn of War deixa bastante claro que
estd por vir um RTS repleto de acdo. 0 jogo da

0 MELHOR: boa mistura de estratégia e agao

0 PIOR: as animacdes meia-boca
PARA QUEM GOSTOU: vem ai a expansdo Winter Assault

Relic, conhecida pelo bom Homeworld e pelo
fraco Impossible Creatures, ¢ uma prova e tanto
de que a mistura de estratégia e agao nao ofus-
ca as alternativas taticas. Quanto mais zonas de
controle (espalhadas em pontos pré-estabeleci-
dos no mapa) vocé possuir, mais recursos
chegam aos seus cofres. Portanto, uma postura
defensiva nao é nada recomendavel em
Warhammer. Uma variavel que faz diferenga no
campo de batalha é o moral das tropas: por
exemplo, se as suas unidades estdo com o
moral baixo diante do inimigo mais poderoso, o
desempenho delas diminui consideravelmente e
as torna vitimas faceis. Em certos trechos do
cenario, é possivel camuflar as unidades, em
maior ou menor grau.

Cada uma das quatro facgdes disponiveis esta
bem diferenciada em relacéo as outras, o que é
um aspecto muito importante para prolongar a
vida do jogo, em especial no multiplayer.

Os graficos 3D ndo superam concorrentes como
Rome ou Battle for Middle-Earth, mas dao para
0 gasto. Apenas as cenas de animacao pode-
riam ter recebido uma dose extra de capricho.
No mais, Warhammer 40.000 é um bom ape-
ritivo para um ano que tem tudo para ser
inesquecivel para os fas de RTS (vide Age of
Empires Ill, Civilization IV, entre outros).

CASSIANO: Desde a primeira cena animada de
Dawn of War, que mostra soldados quase
ciborgues confrontando orcs e outros bichos
estranhos, da para perceber que a Relic trouxe
algo a mais neste jogo do que em seus jogos
anteriores. Nos Ultimos anos, a empresa vem

WANDERLEY

W Warhammer é inspirado em um game de tabuleiro. Olhando desse angulo, mesmo um xadrez

WARHAMMER 40.000:
DAWN OF WAR

Estratégia de monstros é o que liga

construindo uma tradi¢ao em jogos de estraté-
gia em primeira pessoa (vide Homeworid e
Impossible Creatures), e isso deve ter contribui-
do para a qualidade da série Warhammer
40.000, que é tao boa quanto, ou melhor que as
anteriores. 0 que mais impressiona (e 0 que o
torna melhor de se jogar no modo multiplayer) é
sua agilidade, com todos os elementos classicos
de jogos de estratégia reunidos com bons grafi-
cos. 0 modo Campaign, assim como o multi-
player, é concentrado essencialmente em
conquistar pontos estratégicos no mapa.

0Os movimentos rapidos dos personagens e das
batalhas possibilitam que esse esquema se
transforme em divertidas corridas frenéticas em
busca de territorio. Porém, ndo gostei das cenas
transmitidas no meio das fases: os dialogos sdo
estranhos e as dublagens, horriveis, parecidas
com as dos games Warcraft.

PRODUTORA: THQ/Moving
DESENVOLVIMENTO: Relic Ent.
JOGADORES: 1-8

CASSIANO
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Modern Bookshelves

PS2/Xbox/PC

TRIVELLA: Quando foi lancada em 1953, a
revista Playboy mudou a maneira como
as pessoas encaravam o sexo. Em 2005,
0 game Playboy The Mansion dificil-
mente vai mudar alguma coisa na vida
dos jogadores de videogame. Logico que
o0s mais safadinhos — e safadinhas — vao
se empolgar com as cenas de sexo (0S
personagens nao chegam a se despir
completamente, mas fazem todo o resto,
como manda o figurino). Mas o game néo
passa muito disso.

0 aspirante a Hugh Hefner deve desenvolver
relagdes amorosas, comerciais e de amizade
para conseguir subsidios e material para pu-
blicar as melhores revistas masculinas do
mercado. A parte que simula ensaios sensuais
com as modelos é bem feita e vai ficando
cada vez melhor a medida que vocé tem mais
dinheiro para investir em acessorios e
cenarios, mas todo o resto nao passa de uma
copia descarada e um pouco mais sacana de
The Sims: muita conversa para aumentar o
nivel de relagao com os personagens e ritmo
lento para quem tem sede de acao. E nem
tudo funciona tdo bem como a ja classica
série da Maxis/EA, diga-se de passagem.

BARBAO: 0 sucesso de The Sims é algo que
pegou a maioria dos jogadores hardcore
desprevenidos. Aos poucos, ele se tornou um
dos games mais vendidos de todos os tem-
pos, principalmente entre os gamers casuais.
E, de fendmeno, passou a modelo a ser segui-
do. Além das diversas expansoes que foram
feitas para o simulador de realidade, as pro-
dutoras ainda desenvolveram varios “clones”.
Playboy: The Mansion néo é diferente. Alias, o

0 MELHOR: ir realmente aos finalmente

0 PIOR: muita conversa para pouca acao
FINALMENTE NADA! Elas nao tiram a roupa de baixo!
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PLAYBOY: THE MANSION

E mesmo a vida que voceé pediu... ao diabo

jogo nao é diferente do The Sims original, de
modo geral. Mas a existéncia de objetivos
definidos torna o jogo mais interessante.

0 seu objetivo € lancar a revista Playboy e
vocé encarna o legendario Hugh Heffner, cri-
ador da revista. Comecando com uma mansao
com poucos atributos, vocé vai ganhando
fama, dinheiro e mulheres, muitas mulheres.
Para conseguir isso, precisa dar festas aluci-
nantes, publicar uma revista cada vez melhor
(com celebridades e modelos maravilhosas) e
se relacionar bem (em todos os sentidos) com
as pessoas certas. A jogabilidade néo é das
melhores e a solugao grafica para os cenarios
tampouco, mas Playboy tem um atrativo que o
torna interessante: vocé pode realmente
comer a mulherada. Eu consegui levar trés
delas pro matinho durante uma Unica festa.
Também o jogo mexeu com meu ego: afinal,
consegui ser o editor de uma revista que
vendeu milhares de exemplares e deu lucros
astrondémicos. Quem sabe um dia a EGM
Brasil ndo chega la?

Hugh Hefner: o homem, o mito

DANIEL: Se vocé gosta de The Sims, deve
estar curtindo a febre que popularizou os
jogos do género. Agora, quem é da turma
"anti-Sims" e ndo consegue entender o que
ele tem de legal, pode até se sentir um
pouco inclinado ao genéro com The Mansion.
Nele o jogador interpreta o gostosao, rico e
dono da Playboy e tem que fazer de tudo um
pouco para se dar bem. Contratar equipe,
montar a mansao, criar artigos, ensaios e - a
melhor parte - tirar fotos de gostosonas para
as capas e posteres. Sem contar as
inimeras festas, miltiplas namoradas, acor-
dos, contratos e "oba-obas" para relaxar.
Tudo é muito legal, mas acaba pecando pela
falta de variedade, ja que todas as possibili-
dades sé@o resumidas a fatores muito mais
simples do que os vistos no concorrente
mais popular da EA. Por deixar de lado as
vontades e necessidades basicas, como ir ao
banheiro e comer, e concentrar-se na parte
"divertida" da vida, Playboy pela pela mono-
tonia e pelo ritmo uniforme demais.

" Os Simpsons. 1sso que € cara de sorte.

Playboy n@o é s6 sindnimo de mulher pelada. Hugh Hefner,
fundador da revista masculina mais famosa do mundo e
playboy por exceléncia, nasceu em 1923 e continua vivo e
bastante ativo — no mau sentido. Quando jovem, teve
aulas de anatomia. Depois de aprender bastante sobre o

corpo feminino, resolveu lancar, em 1953, uma revista que
mostrasse esses corpos sem roupas. De la para ca, foram
s0 iates, mansdes, dolares e mulheres, muitas mulheres.
Nenhum ser humano teve o mesmo estilo de vida que Hef,
e 0 bacana ja fez tudo o que a maioria dos mortais
gostaria de fazer, inclusive virar personagem do desenho

PRODUTORA: Arush Entertainment/EA
DESENVOLVIMENTO: Cyberlore Studios
JOGADORES: 1

www.playboythemansion.com
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UEFA CHAMPIONS
LEAGUE 2004-2005

Sua missao é o gol

UEFA mostra a fundo o melhor do futebol europeu: os atletas brasileiros, claro

0 MELHOR: missoes inéditas e emocionantes para cumprir
0 PIOR: nao é muito diferente do que foi visto em FIFA 2005
PARA AFICIONADOS: pelos campeonatos europeus de futebol

UEFA é para quem gosta de
pressao, e ela nunca foi tao bem repre-
sentada em um game de futebol. O jogo
usa uma engine modificada de FIFA e
traz boas melhorias, como um novo sis-
tema de faltas e escanteios e os dribles
dos craques do futebol europeu. 0 forte
€ 0 modo temporada, com 50 jogos-
missao que variam de acordo com o
time e os resultados obtidos nas par-
tidas anteriores, estimulando o jogador
a continuar interessado apds chegar ao
final da temporada. Outros modos inte-
ressantes e um multiplayer exclusiva-
mente online estdo presentes, mas ndo

chamam tanta atencao quanto o Season.

Depois de muito jogar Winning
Eleven 8, fazer o review de UEFA
Champions League é uma tarefa ingrata.
Nada pessoal contra o jogo da EA
Sports: é apenas uma questao de estilo.
0 game é bastante parecido com FIFA
2005 e, portanto, preza mais a jogabili-
dade arcade em detrimento do realismo
0 modo Season € a novidade mais

ELECTRONIC
GAMING
MONTHLY
—==[IBRASIL

bacana de UEFA, que oferece 50 mis-
soes para o jogador cumprir. O desafio é
sempre crescente e prolonga o interesse
pelo game, junto com o belo modo
multiplayer para até quatro pessoas.
UEFA traz 239 times europeus com as
escalacoes devidamente atualizadas,
material suficiente para manter os fas
de FIFA entretidos enquanto a versao
2006 nao aparece.

Falta ginga, entusiasmo,
emocao e diversao a esta “copia”
de FIFA que traz somente as ligas
européias. Nao ha nada de novo na
jogabilidade em relacao ao outro jogo
da EA. Os graficos nao ajudam e pare-
cem até “estourados” (mesmo usando
uma boa placa de video). A parte boa
esta nas 50 missdes que devem ser
resolvidas, como fazer uma determina-
da quantidade de gols ou acertar varios
chutes em uma mesma partida. Outro
detalhe legal é o audio, original em
inglés, com falas dos jogadores em
seus respectivos idiomas.

PRODUTORA: Electronic Arts
DESENVOLVIDOPOR: EA Sports
JOGADORES: 1-4

ion
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Cadé o PC?

A versdo para
PC de Winning
Eleven 8
International foi
lancada simul-
taneamente
para PS2 e
Xbox, mas nao
foi analisada
nesta pagina,
ja que nao
recebemos 0
jogo antes do
fechamento da
edicao. E ape-
sar de ser uma
das séries de
futebol mais
populares da
historia, os
jogadores de
PC ficarao chu-
pando o dedo
ou deverao
contar com 0s
importadores:
até o que sabe-
mos, nenhuma
publisher tem
planos de
lancar o game
oficialmente

no Brasil.

Para quem gosta de
futebol, uma nova versdo
de Winning Eleven nunca

é demais
Panucci

RONNY: Como ja é de costume, a Konami fez
algumas melhorias na versdo original de WE8
(analisada na EGM Brasil 31) e langou 0 jogo
com o subtitulo /nternational — que é diferente,
mas, a0 mesmo tempo, igual. O primeiro
impacto é a velocidade da nova verséo, muito
mais rapida. Mas a mexida mais influente foi na
inteligéncia artificial. Ao participar de campeo-
natos, copas ou ligas contra a maquina, da para
notar claramente a organizagéo do ataque e da
defesa. Os cabegas-de-bagre (em WES eles nem
s@o tao burros, mas agora esta melhor) deram
lugar a atletas inteligentes, que fazem lanca-
mentos, procuram pelos espacos vazios e
matam jogadas fazendo falta. Outra novidade é
a licenca oficial das ligas italiana, espanhola e
holandesa — com todos os clubes e jogadores
oficiais. A nova versao também ganhou mais
quadros de animacao para dribles, faltas e ou-
tras acoes. Além da abertura, que ¢ totalmente
nova, o modo tutorial esta mais extenso e da

WINNING ELE

INTERNATIONAL g

OuR, 0

Esta € mesmo a alegria do povo N

para treinar tabelinhas e dominio de bola.
Defeitos ainda persistem: o juiz € um vendido
filho da mée e deixa de marcar muitas faltas,
além de inverter alguns laterais. Zagueiros e
goleiros também cometem falhas gravissimas, o
que irrita bastante.

DANIEL: Quem tem PlayStation 2 pode até se
animar um pouco com esse “upgrade”. Mas se
vocé tem um Xbox, ja pode sair gritando e
comemorando como se seu time tivesse venci-
do o campeonato. WE chegou ao console da
Microsoft e se adaptou muito bem, mostrando
que FIFA ndo é mais a soberana neste reino.
Nao existe nada que esteja fora do padrao:
vocé ainda conta com as tradicionais copas,
ligas e a opcao Master League, onde vocé cria
um time e trabalha como empresario, técnico e
jogador. As opgoes de customizacao continuam
inteiras e em peso, permitindo uma infinidade
de possibilidades na hora de criar jogadores e

Winning demais

Sim, a EGM Brasil publicou um review de WE8 na
edicdo 31, mas as versoes analisadas agora sao
games inteiramente novos. Em agosto, a Konami
langou WES para PS2, somente no Japao. No més
passado, langou uma nova versao nos EUA para
PS2, Xbox e PC, com algumas diferencas técnicas.
0 nome: Winning Eleven 8 International. Este més
chega mais uma versao do mesmo game, somente
no Japao. Winning Eleven 8 Liveware Evolution
(PS2) trara modo online, atletas com melhor visual,
novos estadios, ajustes na jogabilidade e narragao
em seis idiomas. Isso é que € gostar de futebol!

0 MELHOR: ¢ o mais perfeito game de futebol que existe

0 PIOR: é o maior “quebrador” de joysticks da atualidade
S0 FALTA: a Konami licenciar todos os jogadores oficiais pra valer
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times. Nao vou perder tempo elogiando as par-
tidas, que continuam répidas e fluidas como
sempre foram. Pelo contrario, me concentro
nos erros que mais incomodam: o juiz erra
lances bobos (vantagens, escanteios e laterais),
0s zagueiros adoram bater cabeca e entregar a
bola de bandeja e o goleiro exagera nas bur-
radas e fica adiantado demais. Apesar das
falhas parecerem grotescas, elas nao ocorrem
com tanta fregiiéncia para se tornarem um
grande incomodo e néo atrapalham a diversao
proporcionada. S6 para explicar: o subtitulo
International indica que esta é a versao “fora
do Japao” de WE (a européia chama-se Pro
Evolution Soccer 4) e, por isso mesmo, esta
traduzida para inglés e espanhol.

THEO: Embora tenha pouco tempo de EGM
Brasil, nunca havia jogado tanto Xbox quanto
nos primeiros dias em que essa versao de W8/
apareceu por aqui. Os fas da série (e nessa eu
me incluo) estavam curiosos para conferir quais
as diferencas em relagdo a versao de PS2.

Nao ha nenhuma. W8/ para Xbox € idéntico a
versdo PS2, o que, diga-se de passagem, nao
tem nada de mau. Afinal, trata-se do melhor
simulador de futebol da atualidade. Além das
selecdes mundiais, agora temos equipes como
Real Madrid, Juventus e Milan, e animacoes
inéditas para certos lances da partida. Leva um
tempo para se adaptar a jogar futebol com o
joystick do Xbox (isso, claro, para quem esta
acostumado ao PS2), mas é um aprendizado
bastante divertido. Dificil é largar o videogame e
voltar ao computador para trabalhar...

PRODUTORA: Konami
DESENVOLVIMENTO: Konami Tokyo
JOGADORES: 1-2 (3-8 com multitap),
Xbox 1-4 (online)

www.konami.com
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EM PLAYSTATION:

A melhor e mais completa loja brasileira
especializada em PlayStation.

O site mais completo com informagées
técnicas, suporte online e a maior
variedade de produtos para PlayStation.

Desbloqueios top de linha originais para
PlayStation 2 e PStwo com até dois anos
de garantia.

Autorizada das marcas: VTEC Thunder,
Matrix Infinity e DMS.

Assisténcia técnica especializada com
equipamentos digitais para trabalho em
placas SMD (PS2 e PStwo).
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Encanadores
bigodudos
sabem enterrar
0 time All Star
da Nintendo, for-
mado por Mario,
seu irmao Luigi
e amusa loira
Peach, é exclu-
sividade da ver-
sao para
GameCube.

E n@o € preciso
ficar com medo
de jogar com
eles: pode nao
parecer, mas 0
trio possui as
mesmas habili-
dades dos
jogadores da
NBA, 0 que
inclui movimen-
tos especiais e
todo o resto.

A versdo traz
também uma
quadra especial
da Nintendo, que
capricha em
efeitos sonoros
bastante fami-
liares aos fas
saudosistas.
Coisa fina.

] PSZ/Xbox/ GC

el

 TURBO
3,000

"-NBA STREETVS

Vale tudo, até usar as maos

Nas ruas, as aparéncias sao impor-
tantes. NBA Street prova isso, de uma maneira
nao muito diferente do que acontece em Need
for Speed Underground. Vlocé deve ganhar as
ruas com jogadas elaboradas, acumulando
fama para trazer novos talentos ao seu time.
V3 consegue misturar os truques elaborados
do basquete de rua com um sistema sélido de
jogo trés contra trés, fazendo qualquer um se
sentir um “globetrotter”. A formula mistura
bem o aspecto das manobras com a necessi-
dade de fazer cestas, permitindo um estilo
bem eclético de jogo — que €é tdo emocionante
de assistir quanto é de jogar.

A introdugéo de uma modalidade de carreira é
o grande destaque, colocando vocé no coracao
de um time de rua que sobrevive de sua fama.
Vocé deve nao apenas escolher seus desafios
em uma jornada de dez semanas, como tam-
bém precisa lidar com os egos dos astros que
convocar. Pontos ganhos aqui podem ser usa-
dos para melhorar seu personagem ou com-
prar extras para sua quadra personalizada.

A enorme variedade de opcdes e uma exce-
lente implementacao de multiplayer elevam

0 jogo a0 mesmo patamar de classicos como
NBA Jam. E uma pena que as versoes online
ndo permitem que vocé use seu personagem
offline na rede e vice-versa. 0 GameCube fica
sem essa opgao, mas oferece um time unico:
Mario, Luigi e Peach (com sua propria quadra).
Nem mesmo a narracao que tenta ser mais
street do que é, consegue estragar o game.

0 MELHOR: criar sua propria quadra particular
0 PIOR: é muito facil roubar a bola
CALE A BOCA, POR FAVOR: o locutor antes de cada partida é um mala
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Se basquete convencional ndo prende sua
atengao, esse € 0 jogo que VoCé esperava.

Abrir mao de um jogo como V3 pode
néo fazer muito sentido para a maioria, mas é
exatamente isso que eu vou fazer. Nao
pretendo dizer que ele é ruim ou pior que as
versoes anteriores, mas a verdade é que
depois da chegada do fantastico NBA Ballers
(da Midway), fica dificil ver o basquete de rua
da EA com os mesmos olhos de antigamente.
Diferentemente das disputas de Ballers, nas
quais os dribles realmente servem para
escapar da marcacao, os movimentos de V3
funcionam mais para encher a barra de
Gamebreaker do que qualquer outra coisa.
E por falar nisso, nada de significante foi
incluido nas jogadas especiais. Vocé pode
realizar varios movimentos durante o salto
e ainda passar a bola para os outros
jogadores, mas a diferenca de pontuagao de
uma cesta normal para uma mais elaborada
¢ tao pequena, que nao vale a pena fazer
tanta firula. Ha ainda o modo Dunk Constest,
um concurso de enterradas como aquelas que
a NBA de verdade promove anualmente.
Mas exceto pela possibilidade de posicionar
obstaculos e de adiantar a bola de varias
maneiras diferentes, o funcionamento é o
mesmo das enterradas feitas ao se acionar a
barra de especial. Nada mais. E por isso que
digo: V3 evolui a série, mas ndo o género.

™

(PS2/Xb0X)

Em NBA Street V3, mais importante
que fazer a cesta é executar os dribles
insanos. Esse é o espirito que se vé nos
esportes de rua. Apesar do belo visual, achei
que os angulos de visdo foram mal escolhi-
dos e confundem os jogadores em relagao a
posicao dos atletas e de outros elementos
dentro da quadra. A combinacao de dribles,
indicada pelas setas no alto da tela, diferen-
cia este dos outros games de basquete.

A presenca da barra de Gamebreaker instiga
a fazer combos e a tentar jogadas
mirabolantes, o que mantém o desafio fora
da rotina do "passa, corre e encesta". Legal
mesmo é ficar debaixo da tabela s para dar
tocos nos otérios. Também é possivel
customizar um jogador e seguir carreira com
ele, mas isso so € legal para quem nao tiver
um adversario humano para surrar — tarefa
muito mais engracada e interessante.

GABRIEL FELIPE

RONNY

DESENVOLVIMENTO: EA Canada

8.0

JOGADORES: PS2 1-2 (2-6 com multitap, 2

PRODUTORA: EA Sports Big
online), Xbox 1-4 (2 online), GC 1-4

WWW. 3.com
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M Néo se deixe enganar: o desenho animado é
muito mais interessante

PlayStation 2

FULLMETAL ALCHEMIST
AND THE BROKEN ANGEL

Nem pintado de ouro

0 MELHOR: boa historia para fas do anime
0 PIOR: nao ha muito o que curtir se vocé nao é fa do anime

ARMA MAIS INUTIL: 0 pula-pula

GABRIEL: Experimentar um jogo
baseado em um desenho ou filme
que vocé gosta sempre traz aque-
le medo de ver que alguém se
aproveitou da marca para ganhar
dinheiro facil. Fas das aventuras
de Alphonse e Edward Elric
(exibidas la fora no Cartoon
Network) devem ficar especial-
mente atentos, pois esta aventura
alquimica esta muito abaixo das
expectativas. 0 game tem a van-
tagem de ser um “episodio perdi-
do”, adicionando uma trama inédi-
ta que se encaixa no desenho. De
resto, é um jogo de porrada sem
inspiracéo e com valores de pro-
dugdo de PS1. O contraste entre
as cenas de animagcao e os diélo-
gos — com personagens estaticos
e sem dublagem - ndo poderia ser
maior. A introducéo do sistema de
alquimia é a parte interessante: o
jogador pode transformar elemen-
tos dos ambientes em armas, mas
a pouca variedade mata essa
opgao criativa. Com um persona-
gem que parece andar na lama e

inimigos repetitivos, os jogadores
vao se sujeitar ao marasmo ape-
nas pela curiosidade de ver o
resto da trama. E isso deveria ser
um pecado em um jogo.

DANIEL: FullMetal Alchemist ndo é
nada mais que um jogo de andar e
bater com alguns elementos de
RPG que, provavelmente, foram
adicionados para dar alguma pro-
fundidade ao sistema. Ele até
chega a parecer muito divertido
no comeco, mas nao espere ficar
mais de duas horas jogando antes
de sentir tédio. As batalhas com
dois personagens sdo legais e 0s
chefes chegam a divertir. Pena
que a mecanica das alquimias nao
seja muito aproveitada, o que
torna tudo uma grande repetigao.
A Unica coisa que se salva sdo as
piadas sutis que aparecem ao
longo da partida. Mas nem se
empolgue, porque elas nao sao
suficientes para entreter. Confira
se for um fa do anime. Caso con-
trario, nem se dé ao trabalho.

PRODUTORA: Square Enix
DESENVOLVIDO POR: Racjin
JOGADORES: 1

www.square-enix.com

FABIO: Apesar de vocé ver o nome
Square Enix atribuido a esse
game, seu desenvolvimento foi
encomendado pela empresa para
0 estudio Racjin, responsavel por
titulos pouco expressivos como
Bomberman Land 2 e Bomberman
Kart (lancados apenas no Japdo) —
entdo nao joguem a culpa de um
titulo mediano na superpoténcia
dos RPGs. Esclarecido isso, 0
primeiro game de Fullmetal,
baseado no anime de sucesso, é
um RPG de acao relativamente
curto, linear, com inimigos que se
repetem & exaustao, graficos sim-
ples e trilha sonora sem inspi-
ragao. A Unica coisa que impede o
game de transpor o limite entre
razoavel e monétono € o sistema
de criagdo de armas através da
alquimia. A inteligéncia artifical do
seu parceiro de combate, no
entanto, ndo faz muita questéo de
ajuda-lo. Vale apenas para quem
ja é conhecedor da série animada
da televisao - ou seja, € muito
pouca gente.
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Como é
tradicao nos
games da série
Gran Turismo,
€ possivel
transferir os
arquivos de
save de GT3

e até 100.000
em créditos
para GT4. Se
vocé jogou 0
game anterior,
recomendamos
que faca isso:
€ dinheiro pra
caramba!

Position

|m PlayStation 2

Last Lap

Beat Lap

1 E legal escolher entre centenas de carrdes

wmsnuni,
N P

japoneses, mas ainda estamos esperando os
Ferraris e L i

GRAN TURISMO 4

A perfeigao sobre quatro rodas

FARI0: Ao longo dos anos, o perfeccionismo de
Kazunori Yamauchi elevou os padroes do auto-
mobilismo virtual a patamares nao alcancados
por nenhuma outra equipe. E Gran Turismo 4
repete este feito. O primeiro departamento
com notavel progresso é o grafico. GT4 € o
primeiro titulo de PS2 a suportar scan pro-
gressivo no padrao 1080i, rodando a 60 fps,
com as melhores texturas ja vistas em um
game de corrida (capturadas dos locais reais)
e modelos de carros com uma média de cinco
mil poligonos (mil a mais que o anterior).

A abertura em Dolby Digital 5.1 é s6 uma vaga
indicacao da experiéncia auditiva que vocé vai
curtir. Em jogo, tudo é apresentado em Dolby

Lap

w3
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Pro-Logic II, para melhor apreciacao dos mais
fiéis sons de carros em um game. 0 modo de
simulacao reformulado oferece desafios infer-
nais e ha também algumas surpresas para
tornar seu empreendimento mais interessante,
como carros secretos que aparecem espora-
dicamente na loja de usados e calotas espe-
ciais em dias determinados.

Em questao de contetido, a PD concluiu um
legado que nao sera superado por um bom
tempo. Sobrepujando até mesmo GT2 e seus
inatingiveis 600 carros, GT4 apresenta 735
veiculos, num acervo que vai desde exem-
plares historicos do final do século 19 a car-
ros de competicao de diversas ligas. E claro
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que a predominancia de carros japoneses
continua (mais de 50 sao Skylines), mas a
variedade de montadoras (mais de 80) deixa
a lista mais agradavel. Nas pistas, destaques
para o Circuit de la Sarthe, cenario das 24
horas de Le Mans, e a Niirburgring Nord-
schieleife, a mais bonita e desafiante pista ja
feita (a engine grafica do game teve que ser
modificada somente por causa dessa pista,
que nao poderia ser carregada inteira para a
memodria, e entdo foi adaptada para leitura
sob demanda). Dos aprimoramentos da
engine fisica, o mais 6bvio é o mostrador de
centro de gravidade, um ineditismo que exibe
visualmente o balanco entre as forcas cen-

¥ Gran Turismo 4 traz um indicador que aponta qual a melhor marcha em

determi curvas. A

€ uma mao na roda, literalmente
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Tirou segundo lugar de novo? Se o seu
carro é competitivo, mas vocé nao,
corra a corrida no modo B-Spec e
deixe o proprio game competir sozinho
por vocé. E possivel ajustar a veloci-
dade do motorista virtual em cinco
niveis, além de poder decidir quando
fazer as ultrapassagens. 0 B-Spec

€ uma boa maneira de ganhar dinheiro
também, ja que as corridas que vocé
nao pode acessar normalmente com
sua licenga estéao disponiveis nesse
modo. Dessa forma, aquelas corridas
absurdas com 24 horas de duragao

se tornam um pouco menos impossi-
veis. Mas s6 um pouco.
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trifuga e centripeta, auxiliando na realizacao das
curvas. A transferéncia de peso em freadas, acele-
radas e curvas esta mais natural do que nunca.

0 conjunto de todos esses fatores influencia a
sensacao de pilotagem. Isso é auxiliado pelo
suporte a mltiplas tecnologias, como HDTV, DPLII,
volante Driving Force Pro e multi-monitores (que tal
jogar com amplo campo de vis@o distribuido ao
longo de trés TVs, cada uma com um PS2, todos
ligados em LAN?).

0 Gnico problema de GT4 é o nome que ele car-
rega e a exigéncia de seu pablico. Algumas maze-
las da série ainda persistem, desde as mais cos-
méticas, como a auséncia de luz de ré, até as mais
importantes, como a caréncia de mais opcoes de
personalizacdo e a necessidade da exibi¢cao de
danos nos veiculos. A aderéncia dos pneus esta
mais precisa, mas ainda ndo leva em conta a tem-
peratura e a pressdo dos pneus. 0 consumo de
combustivel foi adicionado, mas o peso do tanque
nao influencia no desempenho. A inteligéncia arti-
ficial, apesar de se adaptar ao seu estilo de
direcao, continua seguindo uma trilha pré-definida.
0 prometido modo online ndo se tornou realidade
(mas da pra jogar em LAN entre seis amigos) e
esperava-se mais dos eventos, coma provas de
arrancada e derrapagem. Outro sonho dos fas
continua pendente: nada de Porsches, Lamborghi-
nis ou Ferraris. Com uma representacao tao fiel da
cultura automobilistica, GT4 poderia assumir de
vez seu carater de enciclopédia dos carros e
incluir textos com informacdes relacionadas a
veiculos, pistas e fatos historicos.

0 MELHOR: graficos ainda melhores ito com
0 PIOR: nao mudou muito em r

FICOU FALTANDO:

ica per
0 a0s Ultim
2rraris € Lamborghinis

uatro anos

Finalmente! Ja havia perdido a paciéncia

de esperar GT4. Felizmente, minhas expectativas
se transformaram em realidade. Este game repre-
senta o apice do automobilismo virtual. Nunca
houve um jogo deste género tao completo, rico e
cheio de informacdes reais. A comegar pela imen-
sa lista de carros a disposicao (sdo mais de 700):
alguns sao conhecidos, como o Nissan Skyline, o
Honda NSX e o Subaru Impreza. Qutros sdo novos
como a BMW M5 e até o fusquinha que vemos nas
ruas do nosso Brasil. Todos trazem tantos deta-
lhes que nem parecem ser modelos virtuais. Sobre
0 ambiente de jogo, nota-se de cara que muito foi
mudado. Agora, até os “bragdes” conseguirao
pilotar numa boa. Para isso, vocé conta com ligdes
para tirar as licencas e um sistema de ajuda de
pilotagem, que avisa a marcha em que as curvas
devem ser feitas. Uma das novidades € o controle
de gravidade, que mostra se o carro esta muito
rapido numa curva. Outra é o Oxido Nitroso, que
serve para envenenar seu carro e da um ganho
maior na aceleracao. Lembre-se de que a marca
Gran Turismo chegou ao seu status por simular a

realidade, entdo, nada de explosoes nem efeitos de
luz e nada de saltos milagrosos na quilometragem.

0 carro ganha velocidade gradativamente,
conforme a marcha que vocé estiver.

GT4 é muito bonito, isso nem é surpresa, mas
isso fica mais evidente no modo Photo Travel,

que consegue ser até mais bonito do que os
replays do jogo.

Faltou citar que o multiplayer do jogo é fantastico
— mesmo com a falta do prometido modo online —,

Uma atencéo especial foi dada aos
cenarios realistas: diga se essa imagem
nao parece um cartao-postal?

que os cenarios sao perfeitos e que uma das
pistas ainda nem foi inaugurada na vida real.

Ha pessoas que dizem que a série nunca con-
seguiu transmitir a verdadeira sensacao de veloci-
dade. Mas GT4 é assim mesmo: ame-o0 ou odeie-0.
Na minha opinido, este é “0” jogo de corrida,
talvez o melhor desta geragao dos videogames.

Na série Gran Turismo, a obsesséo de
Kazunori Yamauchi por reproduzir os minimos
detalhes de uma corrida em um videogame parece
ter mais importancia do que as corridas em si.
Nesse sentido, é dificil avaliar Gran Turismo 4 por
si 50, sem pensar no quanto ele mudou em relagéo
aos jogos anteriores e naquilo que ainda faz falta
na série. GT4 ainda fica devendo uma inteligéncia
artificial mais sofisticada para os oponentes e um
modelo mais realista para as colisdes entre os car-
ros. Isso sem falar na modelagem para os danos,
que Yamauchi ja prometeu para G75. Mas isso
pouco interfere nas qualidades do jogo.
A quantidade de carros aumentou mais ainda,
assim como o nimero de pistas e opgoes de per-
sonalizacdo. Os graficos, como acontecia desde as
versoes para PSone, conseguem empurrar o hard-
ware da Sony um pouco mais além, obtendo um
nivel de realismo impressionante e que s6 deve
ser ultrapassado na préxima geracao de consoles.
Toda essa atencao aos detalhes, além do verda-
deiro trunfo da série, que € a reproducdo bastante
fiel do estilo de direcao de cada carro, faz com que
0 novo Gran Turismo continue numa categoria a
parte dos demais jogos de corrida.

FABIO

o volante Force Power

RODRIGO

MARCEL PRODUTORA: Sony CEA

DESENVOLVIMENTO: Polyphony Digital
JOGADORES: 1-2 (2-6 com link)

www.playstation.com
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FELIPE: Shadow of Rome consegue prender a
atencéo dos jogadores com sua histéria e
ainda é capaz de agradar a dois pablicos com-
pletamente diferentes: os fas de pancadaria
descerebrada e aqueles que curtem agir
furtivamente para concluir seus objetivos.
b, Mesmo assim, ha alguns problemas que afe-
‘&, tam a diversao e a movimentacao do gla-
" diador Agrippa durante as batalhas
€ o principal deles.
A Uinica maneira de
realizar efetivamente os ataques
* com as armas do j jogo é travando
a mira em um determinado inimigo.
0 problema é que se vocé mantém essa opgao
acionada apds elimina-lo, os demais oponen-
tes ficam livres para atacé-lo com forca total.
As coisas nao sao faceis, mesmo contra um
tinico adversario. Certos golpes quebram a

Em Roma, como 0s romanos

A diversao sangrenta dos combates de arena de
Shadow of Rome se destacam pela variedade: vocé
nunca encara um mesmo desafio duas vezes
seguidas. Os objetivos variam: resgatar reféns,
lutar com animais carnivoros, apostar com um rival
quem mata mais em combate, receber uma certa
quantidade de aplausos do publico, corridas de
biga etc. Sao todos bem divertidos, mas se algum
ndo agrada-lo, vocé s6 tem que esperar o proximo.
Além disso, € possivel jogar qualquer um desses
minigames a partir do menu principal e ainda libe-
rar opcoes secretas. Assim, até Nero se divertiria.

0 MELHOR: ¢é, enfim, um bom game de gladiadores
0 PIOR: as missoes stealth sdo irregulares
DO CRIADOR DE: Mega Man e Onimusha
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guarda do herdi, o que o obriga a usar o
tempo todo a velha técnica de se aproximar,
esquivar do ataque e se aproximar para des-
ferir um combo.

Erros de continuidade também fazem parte da
lista de defeitos. E verdade que isso acontece
bastante em filmes, mas de maneira bem
mais sutil que em Shadow of Rome.

ERIC: O enredo é fraco, mas a idéia é boa:
vocé controla Agrippa, um ex-legionario que
se tornou gladiador, e Octavianus, sobrinho de
César e aprendiz de espido. O primeiro é
responsavel pelas missdes de agao, nos quais
vocé deve cumprir objetivos na arena enquan-
to conquista pontos de prestigio e agrada a
platéia com violéncia gratuita. Ha até missoes
em bigas, no melhor estilo Spartacus.

0 segundo € o protagonista das missdes de

M “Sera que alguém me viu saindo da sauna gay?”

HADOW OF ROME

Em Roma é que era bom

stealth, bem no estilo Metal Gear Solid - o
préprio Octavianus lembra um pouco o Raiden
de MGS2. Cada um desses dois estilos de jogo
possui seu proprio problema. Nas batalhas, o
sistema de mira é deficiente. Vocé nao pode
mudar de alvo, 0 que prejudica muito a joga-
bilidade, especialmente em missdes de des-
truir estatuas. Nas missoes de espionagem,
vocé se frustrara muito facilmente, ja que um
tinico erro significa Game Over. Seja como for,
€ um jogo acima da média que permite algu-
mas boas horas de diversao.

GILSOMAR: Sabe aqueles momentos em que
tudo o que vocé quer é um game de clima
interessante, que consiga manté-lo curioso
para saber o que acontecera no momento
seguinte? Se é isso que vocé espera, entdo
jogue Shadow of Rome. A Capcom aproveitou
a engine da série Onimusha e ofereceu um
toque primoroso na jogabilidade, num ambien-
te similar ao do filme Gladiador. César foi
brutalmente assassinado e o pai de Agrippa é
acusado e condenado. Para tentar salvar a
vida de seu pai, Agrippa é jogado em uma
arena de gladiadores, enquanto Octavianus
parte para uma investigagao em busca da ver-
dade. Somando violéncia gratuita, momentos
de acéo furtiva, musica bacana, 6tima atuacéo
de voz e jogabilidade divertida, além de uma
beleza grafica diferente e interessante,
Shadow of Rome é o game perfeito para
acabar com o estresse... se voceé tiver pacién-
cia com os load times.

PRODUTORA: Capcom
DESENVOLVIMENTO: Capcom
JOGADORES: 1

GILSOMAR

7.0

www.capcom.com
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THEPUNISHER (#

Fazendo justica com o joystick

TAL:2O SN
COMBO:2245 X2
COUNT 2

The Punisher. indicado
para o sadico que existe
“._ em cada um de nés

0 MELHOR: violéncia sem vergonha ou pudores

0 PIDR: ¢ tao violento que os pais vao chiar

TORTURAS FAVORITAS: a broca no olho e a cabeca na privada

FELIPE: The Punisher passa com per-
fei¢do a esséncia de um dos persona-
gens mais violentos da Marvel. Além
das seqiiéncias de acao ininterrupta,

0 game traz um inovador sistema para
interrogar ou eliminar inimigos, o que
deixa a aventura mais interessante. Is-
so porque certos personagens revelam
informacdes essenciais ou ajudam o
her6i em determinadas situacoes quan-
do ameacados de morte. A variedade
de objetos e locais que podem ser usa-
dos como arma contra os bandidos é
imensa, tornando impossivel usar a
mesma tatica em fases diferentes.
Problemas? Bem, se confundir o jogo
com outro por causa de seu visual e
movimentacéo é um problema, entdo
ha sim. Preste atencéo quando estiver
jogando e confira como ele é igualzinho
a Max Payne!

TRIVELLA: Onde ficam a moral e 0s
bons costumes? Bem longe de The
Punisher, ainda bem! Este é um sério
candidato aqueles jogos que os politi-
cos adoram meter o pau. Que mal ha
em varrer a escoria de Nova York de

FELIPE

TRIVELLA PABLO
8.518.5] 7.5
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mais de cem diferentes maneiras, uti-
lizando inclusive requintes de cruel-
dade? No videogame, nada! Espero que
esses que falam mal dos games enten-
dam que a empreitada de Frank Castle
para vingar a morte de sua familia tem
uma jogabilidade precisa em meio ao
tiroteio, além da novidade dos métodos
de interrogacdo. A interagdo com o
cenario e as possibilidades para elimi-
nar pilantras sao dignas de aplauso.

E por isso que 0s gamers Va0 querer se
divertir com o Justiceiro, e ndo para
sair por ai metendo bala em todo mun-
do. Ouviu, politicagem?

PABLO: Sabia que Punisher seria um
game polémico desde que o conferi na
E3, mas joga-lo é uma historia dife-
rente. A violéncia nua e crua e a frieza
das situagdes apresentadas choca até
0s mais acostumados a atirar em
cabegas virtuais. Apesar de ser de-
ploravel admitir, confesso que me di-
verti nas Special Interrogations, que
permitem maneiras doentias de tortu-
rar os inimigos. A crueldade chega ao
seu apice quando Frank Castle entra no
modo Slaughter e sai matando como
um agougueiro experiente, enquanto os
pobres bandidos imploram por suas vi-
das sem valor. Perturbador. Minha
queixa fica para 0 comportamento
irregular da camera: ela ndo acompa-
nha o personagem, deixando para mim
a responsabilidade de regular o angulo
de visdo. Fica dificil ter controle da
situagdo em meio a tanta bala voando.

PRODUTORA: THQ
DESENVOLVIMENTO: Volition
JOGADORES: 1

www.thg.com

M PlayStation 2

NANOBREAKER

Castlevania no futuro

Nunca pensamos que veriamos uma

menstruacao rolando em um =

0 MELHOR: um bom sistema de combos
0 PIOR: enredo bobo, chefes repetitivos

PARA MAIS NANOTECNOLOGIA: confira os games Metal Gear Solid

Em uma ilha do governo, cientistas
exploraram o potencial da nanotecnolo-
gia. Mas algo sai errado e surgem aber-
racoes maquindrias chamadas
orgamechs. 0 governo recorre ao ci-
borgue Jake, que deveria ter sido de-
struido (mas n@o foi). Com seu visual
ninja prateado e cabelo espetado, ele se
garante com uma espada que se trans-
forma em chicote, com a qual executa
diversos combos. E ndo poderia faltar
um vildo a altura, o ciborgue Keith. A
idéia até é bacana, mas o visual decep-
ciona um pouco da mesma forma que
alguns pontos do enredo. A variedade de
combos € interessante, mas a obrigagao
de entrar no menu para selecionar a or-
dem de execucao tira a dinamica da
acao. Os puzzles também seriam ba-
canas se a jogabilidade nao falhasse em
alguns momentos. Nao fosse pelas ce-
nas de animacao e a trilha sonora, este
game s0 seria recomendado por pura
falta de opcao.

Passei um fim de semana inteiro
jogando Nanobreaker e ainda tenho
duvidas sobre quem realmente produziu
0 jogo. As cenas de abertura revelam
que foi Koji lgarashi, mas eu ndo acredi-
to, ainda mais por conhecer o trabalho
do cara. lgarashi, ou simplesmente lga, é
0 atual produtor da franquia Castlevania.
Com a excecao de Circle of the Moon, do
GBA, todas as demais versoes da série
desde Symphony of the Night foram
concebidas por ele. E é exatamente pela
qualidade desses games que me recuso
a acreditar que ele tenha criado algo tao

FELIPE

VERGDHR
DO mgs

ruim como Nanobreaker. A agéo é
mediocre, o visual ndo tem nada de es-
petacular e a historia, pelo menos para
mim, é decepcionante. Pela premissa do
enredo (nanotecnologia), imaginei algo
parecido com o filme Viagem Insdlita, e
nao mais um jogo de acdo do tipo “fatie
tudo que aparecer na frente”.

Esta na cara que Nanobreaker é
cria do pai dos ultimos games Castleva-
nia. Alias, se eu nao tivesse visto 0 nome
do game, pensaria que esta é uma ver-
sdo futurista da tradicional cagada aos
vampiros da familia Belmont (a grande
quantidade de sangue que jorra dos in-
imigos evidencia mais a semelhanca).

0 enredo é baseado nos conceitos da
nanotecnologia, tao em voga hoje em
dia, mas isso ndo ajuda a dar um ar de
novidade: a sensacao constante € a de ja
ter jogado algo parecido ha pelo menos
trés anos. Sera que ha necessidade de
mais um game no qual € preciso detonar
dezenas de inimigos a chicotadas, fase
apos fase? Nanobreaker ¢ a prova de
que s6 uma historinha inspirada nao se-
gura a onda: é preciso fazer diferente.

PRODUTORA: Konami
DESENVOLVIMENTO: Konami Tokyo
JOGADORES: 1

www.konami.com
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Nem as batalhas contra chefes
escapam da monotonia

PlayStation 2

RODRIGO: Suikoden IV apresenta uma grande histéria
que exige muita paciéncia. Sim, esta virtude é neces-
saria para apreciar este titulo da Konami. Vocé entra na
pele de um soldado de uma ilha que esta em guerra
contra os piratas que circulam os mares do mundo.
Logo de cara vocé enfrenta diversos tutoriais e conhece
0s personagens e suas motivagoes. Até ai, tudo bem.

0 problema € que o jogador s6 consegue se sentir
dentro da historia depois de cinco horas ou mais.
A maior parte deste tempo é gasta em batalhas
aleatorias, que de tao constantes chegam a irri-
tar, principaimente quando se esta dentro de

um navio. E impossivel navegar cinco

Entre a saida de uma ilha e a chegada a outra,
ha penosos 20 minutos de confrontos inces-
santes e pouco desafiadores. E o pior: é preciso
fazer varias viagens antes do fim da introdugao
do jogo. Se conseguir passar desta parte sem

SUIKODEN IV

Bem-vindo a ilha da fantasia

segundos sem ser interrompido por uma batalha.

perder a cabega, conseguira aproveitar a bela
trama que gira em torno de uma runa miste-
riosa. Sdo diversos finais e mais de 100 personagens
que podem ser recrutados, fatores que aumentam a vida
util do game. Ser perseverante aqui vale a pena.

DANIEL: Os Suikodens de PS1 foram marcantes, mas a
série perdeu um pouco do brilho ao chegar no PS2. As
causas sao o fluxo do jogo, que aparentemente foi
reduzido pela metade na nova geracéo, a lenta pro-
gressdo da histéria e o excesso de personagens
jogaveis. 0 quarto game da franquia € mais uma prova
disso tudo, mesmo com o abandono do sistema de
combate em duplas e trazendo de volta o antigo, me-
Ihor e mais rapido. Alias, velocidade nas batalhas é um
fator essencial, ja que os encontros aleatdrios sdo
constantes e irritam — ao contrario dos duelos entre
navios, que s@o escassos e bem mais legais. Para
quem ¢é fa como eu, Suikoden IV ainda vale a conferida.

Pagando os pecados

A novidade mais esquisita de Suikoden IV é a
camara de confissao, que so aparece na metade
do game. Entre na sala para um membro de seu
grupo entrar e confessar seus “pecados”, ou seja,
de quem ele ndo gosta, o0 que ele pensa de vocé e
qualquer coisa ruim que ele tenha feito ultima-
mente. Vocé sd vé a sombra do pecador, mas é
facil imaginar sua identidade baseado no que ele
diz. Melhor ainda, vocé pode perdoa-lo ou puni-lo,
jogando objetos em sua cabeca. E como dar uma

@ oétha e ele estd com sono...

\

0 MELHOR: é rapido e rasteiro
0 PIOR: nZo tem muita personalidade
E BEM PIOR QUE: Suikoden Il (PS1)
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de padre sem ter que praticar abstinéncia!

RODRIGO

&

Se vocé passou batido pelos anteriores, nem vale a
pena encostar a mao neste.

GILSOMAR: 0 episodio IV de Suikoden traz um enredo
que se passa um século antes dos acontecimentos do
primeiro game. Os individuos conhecidos como “108
Estrelas do Destino” se encontrardo para uma intensa
batalha. O personagem principal é um aspirante a
cavaleiro da nacao de Gaien e sua jornada comeca
quando piratas trazem uma das 27 True Runes, a qual
acaba se hospedando em vocé. Além do enredo, que é
contado de forma simples, mas envolvente, a parte
grafica foi inteiramente refinada e a trilha sonora man-
tém o nivel da série. Por outro lado, o sistema de
batalha foi alterado e faz a navegagao pelo mapa em
excessivas batalhas ser bastante irregular. Apesar dos
altos e baixos, rende boas horas de diverséo.

| He's good, when it comes to how to use
he bath and stuff. Yeah...

PRODUTORA: Konami
DESENVOLVIDO POR: Konami Tokyo
JOGADORES: 1

www.konami.com
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Isso que € vida boa: vocé e
seu Mech, felizes, na beira do rio

LONE WOLF

Quando os robos gigantes atacam. De novo

PELIZZARI: A premissa de MA2 é simples: no comando
de Mechs barulhentos e destruidores, destrua tudo o
que vir pela frente em meio a belos efeitos sonoros e
visuais belissimos. Parece divertido, mas poderia ser
muito melhor. 0 modo campanha é curto e repetitivo, e
o0 tamanho dos mapas e a lentidao dos robds causam
certo tédio. Os pontos positivos ficam para os chefes e
a boa jogabilidade nas diversas maquinas, cada uma
com armas que variam de misseis a lanca-chamas.

Se no modo sozinho o jogo € apenas aceitavel, o
multiplayer repleto de modos é fundamental para pren-
der o jogador. O potencial do game s6 é mostrado aos
assinantes da rede Xbox Live. Para os néo beneficiados
pelo servigo, o multiplayer offline nao salva o game.

ERIC: Procurando por um bom jogo de tiro? Entéo
fique longe de MechAssault 2, um bom exemplo de

0 MELHOR: destruir tudo sem critério [
0 PIOR: o modo single player € muito curto|e previsivel

QUEREMOS: um multiplayer offline divertidg

MECHASSAULT 2:

jogo bem intencionado executado de forma mediocre.

Se fosse produzido por uma softhouse mais compe-
tente (coisa que a Day 1 Studios ndo é), este poderia
ser um Battlefield 1942 para Xbox, e ndo o fiasco que
é. Jogar com a Battlearmor é um inferno, pois ndo ha
controle de mira e seus tiros voam para todos os
lados, menos para o alvo. E possivel saltar contra
uma parede para se agarrar a ela, mas s6 com reza
brava para conseguir isso. 0 tanque e o avido sao
péssimos para controlar, e as missoes em que apare-
cem sdo mais faceis que atravessar rua de cidade do
interior. E mais provéavel que vocé morra por trombar
em algum prédio do que pela chuva de tiros dos opo-
nentes. No final, as missdes com Mechs, as Unicas
que prestam, acabam ficando em segundo plano.
Nem é preciso dizer que os graficos e 0 som, para o
padrao Xbox, estao ridiculos.

75 |8m

RODRIGO: MechAssault 2 é recheado de belos graficos
e prima pela beleza de efeitos dificeis de se alcangar
em um videogame (como fumaca, fogo e calor mistura-
dos). Além disso, traz um grau de dificuldade desafia-
dor, diversos veiculos detalhadissimos para escolher e
o melhor enredo de toda franquia. Ha ainda um bem-
vindo modo tutorial, uma mao na roda para quem
nunca jogou um game de Mechs antes. Mas hé poréns,
como a formagéao de cenarios aparente e o excesso de
efeitos de névoa para tentar encobri-los. Em certos
momentos, é possivel até ver um prédio “brotar” em
cima do seu Mech, como se fosse uma flor crescendo
em um deserto. Isso ndo chega a atrapalhar, mas inco-
moda. 0 ritmo também é irregular, o que pode cansar
os jogadores que preferem acao initerrupta. Meu con-
ceito sobre games com robds gigantes subiu apds
MA2, mas nao muito.

PRODUTORA: Microsoft
DESENVOLVIDO POR: Day 1
JOGADORES: 1-2 (2-12 online)

RODRIGO

www.xbox.com

INiCiAlL GAMES

SUA DIVERSAO COMEGA AQUI!

W W. W. inicialgames.com.br

SHOPPING SOLAR CENTER
AV. CAMPOS SALES, 600 - LOJA - 22
(19) 3236-0179/32345389
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0 de guerra perativa de
Ghost Recon 2 funciona bem melhor no Xbox

GHOST RECON 2

So6 o nome é parecido

TRIVELLA: Quando joguei Ghost Recon 2 para PS2
(leia o review na edigdo 36), xinguei Tom Clancy até
nao poder mais, apesar do cara ndo ter culpa nenhu-
ma no cartorio. E quando peguei GR2 para Xbox,
imaginei que precisaria de mais um pouco de sabéo
para minha boca suja. Que nada! Os jogos, apesar de
terem mesmo nome, sdo completamente diferentes
um do outro: histéria, ambientagao, missdes, con-
troles... esta tudo mudado! O que nao funciona de
jeito nenhum no PS2 é muito bem executado no Xbox.
Alias, o que mais funciona neste game é a mira dos
inimigos. Ta louco! Qualquer vacilo de meio segundo,
vocé ja vai pro saco. Mas, diferentemente de seu
primo de terceiro grau do console da Sony, é s6 ado-
tar uma estratégia diferente que vocé pode se dar
bem. Seus comandados estdo sempre prontos para
qualquer ordem e trabalham muito bem em equipe.
0 nivel de dificuldade é alto, mas as missdes sdo bem
balanceadas e ndo ha monotonia. GR2 oferece liber-
dade de acdo (visdo em primeira ou terceira pessoa),
mas também tem restricdes (ndo ha mira invertida).

RODRIGO: Depois de encarar Ghost Recon 2 para PS2
no més passado, ndo queria nem me arriscar com
esse game novamente. Mas me garantiram que a ver-
séo para Xbox é muito superior, e ainda bem que
estavam certos. Até parece que Clancy ficou de olho
somente no Xbox, pois 0 jogo é praticamente outro.
Aqui, os soldados aliados ajudam de verdade. Eles
seguem suas ordens e ficam de frente para onde os
inimigos estdo. As missdes sdo longas e desafiadoras,
e dar um passo sem cautela significa ser alvejado na
certa. A agdo é frenética e mantém o ritmo por toda a
aventura, s6 que segue o esquema “siga-em-frente-
e-acabe-com-os-caras”. Por conta disso, volto a
reclamar: cadé a estratégia tipica do game original?
Porém, a mudanca foi para melhor. Ha alguns defei-
tos, como lentiddes e problemas na inteligéncia artifi-
cial dos soldados inimigos, que teimam em mirar
somente em vocé. Se os aliados ndo ajudassem, seria
impossivel terminar uma misséo sem ser ferido varias
vezes. Porém, estes defeitos nao causaram um
grande estrago como no console concorrente.

Recons demais

“Arrume todo esse estrago
antes de sua mae chegar,
senao, nada de videogame
essa semana!”

Em resumo: felizes s@o aqueles que possuem um
Xbox: Ghost Recon 2 de verdade, s6 para eles.

DANIEL: Pense em um jogo de tiro com inteligéncia
artificial burra, missdes irritantes e computador
“cheater” que atira através de paredes. Agora coloque
tudo isso em uma engine fraquissima, misturada a
uma histéria meia-boca que se desenvolve a passos
de lesma em coma. Pronto, vocé tem uma “pérola”
como Ghost Recon 2. Ele nao consegue ser o pior de
todos do género — apesar de fazer um esforgo hono-
ravel para ganhar o titulo — porque passa a impressdo
de que poderia ser melhor se nao tivesse sido produzi-
do com tanta pressa. D4 até para notar algumas coi-
sas agradaveis, como o som ambiente, o design dos
mapas que ajudam a esclarecer eventuais dividas,
assim como os controles, que funcionam muito bem
no joystick do Xbox. 0 modo online ndo é grande
coisa, mas sem divida alguma é o destaque. Para
falar um elogio (que ndo vale nada), ai vai: é melhor
que a sofrivel versdo do PlayStation 2.

Vocé nao esta enganado. Realmente vocé leu um review de Ghost ’
Recon 2 na edicao passada — mais especificamente sobre a ver-
sao para PlayStation 2. Mas apesar do nome idéntico, os games
para cada console sao diferentes e criados por produtoras distin-

tas. S6 como exemplo, a historia da versao para Xbox (a qual
analisamos nesta pagina) se passa quatro anos depois dos enre-
dos mostrados nas versoes para PS2 e GameCube. Ha outro
detalhe que pode ser verificado claramente nas notas dadas
pelos analistas da EGM Brasil: quando o assunto € qualidade, a
versao para Xbox esta bastante a frente do game para PS2.

PRODUTORA: Ubisoft
DESENVOLVIDO POR: Red Storm
JOGADORES: 1-4 (2-16 online, 2-8
com link)

TRIVELLA RODRIGO

8.0]170

0 MELHOR: boa mistura de acao e trabalho em equipe

0 PIOR: no ha nada de muito bacana para se comentar

EXCETO, TALVEZ: a possibilidade de enxergar longe com a camera da arma
www.ghostrecon-2.com
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Estamos esperando a chegada de bichos de peliicia de Stranger’s Wrath nas lojas de brinquedos

ODDWORLD ‘
STRANGER'S WRATH

Festa estranha, gente esquisita

DANIEL: Se vocé ainda ndo conhece algum outro plane-
ta, Stranger’s Wrath é a sua melhor chance. O jogo é
impressionante em muitos quesitos técnicos, mas o
grande destaque fica para o incrivel mundo alienigena
e cheio de criaturas fantasticas. Tudo parece ser de
verdade e ter pensamento
proprio: as munigdes séo
vivas e falantes e os
habitantes agem de forma
muito natural, o que da
mais credibilidade ao uni-
verso. 0 melhor é que é
possivel interagir com o
ambiente a sua volta, ja
que 0s personagens
reagem as suas ati-
tudes. Destaque para as
mudancas de visao,
grande novidade que da um
tapa na monotonia — experi-
mente enfrentar alguns chefes
para entender o que eu digo.
Nao adianta parar logo na
primeira hora e achar que ja viu
o bastante, porque o enredo,
muito bem contado, ajuda a
transformar uma jogatina
comum em uma experién-
cia tnica. Os tnicos
poréns de Stranger's
Wrath: é curto, apresen-
ta partes tediosas,
ndo traz extras e
nem sequer pensa

0 MELHOR: visual tnico e extremamente criativo
0 PIOR: muitos inimigos parecidos entre si |

em uma conexao online, o que deixa na mao os donos
de Xbox, acostumados a mordomias.

FAURE: Em uma época de tantas reclamagoes sobre a
falta de novas idéias da inddstria, mais uma vez o estu-
dio Oddworld Inhabitants consegue a luz no fim do
tiinel da inovacéo. Neste clima de faroeste que alterna
entre primeira e terceira pessoa, seu objetivo é encar-
nar o caga-recompensas quadrupede Stranger e livrar
Oddworld de criminosos, sendo devidamente pago por
seus servigos. E a normalidade para por ai. Quando em
primeira pessoa, sua arma é uma besta carregada de
animais muito particulares. Vocé se lembra dos Fuzzies,
de Munch’s Odyssey? Eles estdo de volta com sua cara
fofa e dentes afiados, mas desta vez é possivel jogé-los
nos inimigos e montar armadilhas com eles. O fator
stealth é imprescindivel e traz estratégia a uma série
cujo estilo beirava o arcade. Assim como todo
Oddworld, o visual é deslumbrante, os cenarios sdo
bem distribuidos e
a jogabilidade é
balanceada. Nao
espere chefes
faceis: eles
mostram a que
vieram desde o
primeiro e exigem
paciéncia e a
escolha certa dos
bichinhos-armas.
Senti falta de Save
Points mais cons-
tantes e a cdmera
mais atrapalha

mas extremamente recomendado.

DANIEL

Procurado morto ou vivo

E claro que vocé pode seguir pela rota
mais simples e matar tudo o que aparece
pela frente. Mas se vocé quiser desafio de
verdade em Stranger's Wrath, faca o

que ajuda. As idas e vindas a cidade central também
poderiam ser evitadas com uma histéria mais linear,
mas isso nao atrapalha a diversdo desta estranha, mas
agradavel surpresa.

BARBAO: Bichinhos fofos? Monstrinhos legais? Nada
disso! Na nova versao de Oddworid, toda a raiva de
Stranger vai direcionada contra diversos foras-da-lei
que precisam ser recapturados. HA mudancas na série:
Oddworld deixou de ser um game de agao-puzzle para
virar um shooter em primeira pessoa. Uma novidade é
a possibilidade de alternar entre as duas visoes. Cada
uma tem uma funcéo: lutar/atirar e viajar. Stranger’s
Wrath também mantém toda a qualidade de graficos e
de personagens, com uma IA mais aperfeicoada. Todos
os NPCs reagem conforme o seu comportamento. Se
vocé for amigavel, eles poderao dar muitas dicas. Outro
ponto alto é a muni¢ao para sua arma: monstrinhos
vivos que causam danos variados nos seus inimigos.

seguinte: capture os inimigos vivos para
juntar bem mais grana que o normal.
Alguns chefes de fase requerem um
esquema todo especial de captura, inclu-
sive municoes diferentes e certos niveis de
adrenalina. Experimentar essas habili-
dades ndo é apenas permitido no game, e \

b 2 * .
E - i Vo
‘ 3 :
= PRODUTORA: EA Games
FAURE BARBAO DESENVOLVIDO POR: Oddworld Inhabitants
9 o 8 5 8 5 JOGADORES: 1
L L ol www.oddworld.com
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Guerra dos peludos

ERIC: O Star Fox original foi o primeiro jogo
poligonal para os consoles e se tornou uma das
melhores lembrancas da era 16-bit. Star Fox 2
nunca saiu, e SF64 era divertido, mas faltou um
sistema de jogo mais refinado. Star Fox:
Dinosaur Planet jamais deveria ter recebido
esse nome. Ja SF Assault é eclético demais para
permitir que vocé se divirta por completo.
Ele é praticamente uma versao Nintendo de
Battlefield 1942, na qual vocé pode entrar em
veiculos diversos para realizar seus objetivos.
Vocé pode comecar a pé, subir na Airwing e
joga-la contra um inimigo poderoso enquanto
salta para dentro do Landmaster. Divertido, de
fato. O ponto € que o jogo foi criado pela equipe
de Ace Combat 5, por isso, as missdes de voo
sao muito melhores que as “mistas”. As outras,
além de entediantes, trazem defeitos frustran-
tes. Além disso, os graficos sdo medianos, 0s
efeitos, mediocres e as masicas, pobres. E é
muito curto também. Em duas horas, cheguei a
Guia ilustrado ( ]
do arsenal de
Star Fox
Estes sao alguns
dos armamentos
pesados que
podem ser
usados no
multiplayer bacana
de Assault.

Arwing

Ela voa, mas
seus disparos
sao muito

STAR FOX: ASS

tltima miss@o. A dublagem, por outro lado, é
6tima e mostra bem a personalidade de cada
membro do Team Fox.

RONNY: Fox McCloud teve glérias combatendo
no espaco no Super NES e no N64, mas quando
saiu a pé no Cube, ndo se sentiu a vontade.
Agora, ele volta a dar rasantes, mas também
tera que caminhar. A agdo dentro da nave pro-
porciona os melhores momentos. A jogabilidade,
que nao é tdo simples (mas excelente para
desafios aéreos), faz par perfeito com o visual
dos cenérios espaciais. Para ganhar medalhas,
0 jogador devera atingir um nimero minimo de
inimigos e ajudar os companheiros a chegarem
vivos. Fora da nave tudo muda, ja que hé a boa
possibilidade de pular em um veiculo, atropelar
0s inimigos menores e mandar bala nos gran-
ddes. A combinacao de naves, agao e aventura
resultou em um game muito agradavel. E ndo
perca o multiplayer, dos mais divertidos.

=

Landmaster

E mais dificil de ser
controlada, mas seu
canhao é perfeito
para derrubar trouxas

Lanca-misseis

nas Airwings.

Rifle sniper
Poderoso, apesar de ndo

v

I8 Seja voando com a Airwing ou se arrastando com a Landmaster, a verdade

ULT

GABRIEL: Quando o primeiro Star Fox mostrou
que o Super NES podia fazer jogos totalmente
em 3D, os jogadores ficaram encantados.

0 game ganhou entéo uma continuagéo no N64
que adicionou um sistema de dificuldade
din&mico ainda sem paralelos. Mas quando a
Namco levou a série ao Cube, o resultado foi
falho. Assault tenta surpreender jogadores, colo-
cando-o0s no meio de grandes conflitos: ha a
opcao de controlar naves, tanques ou andar.

Ao receber uma missdo a pé, uma guerra aérea
acontece a sua volta. Isso obriga o jogador a
parar o que esta fazendo, salvar o dia e voltar
para sua missdo. E interessante, mas a quebra
de ritmo atrapalha. Ndo apenas as fases a pé
séo frustrantes, mas o tanque é duro de contro-
lar e as fases de nave sao poucas, lentas e com
visibilidade ruim. O multiplayer ajuda, mas com
divisao de tela, a experiéncia fica mais insupor-
tavel. Assault vale algumas horas de diversdo,
mas é melhor alugado do que comprado.

Acredite: qualquer coisa
mais fraca que isso quando 1

SHIEW: O

estiver a pé € suicidio. »

€
* 0oz LIFEO

parecer. Pode derrubar um

€ s6 uma: o pentelho do Slippy Toad continuara sendo um pentelho

Quem nao gosta
de presente?
Falta do que fazer
na sua vida?
Tente destravar
0s bonus secretos
de Star Fox:
Assault.
Valorizando a
classica tradicao
da Nintendo, ha
varias opgoes
destravaveis para
liberar, como
mapas novos no
multiplayer, per-
sonagens e até
games antigos da
Namco, como o
inesquecivel
Xevious. Para
encontrar esses
presentes, bata
recordes de pon-
tos em todas as
dificuldades e
procure pelas
bandeiras mar-
cadas com a
palavra “Special”
escondidas.

. SMIEW*O

fracos. Landmaster em dois tiros. s

* ooy

PRODUTORA: Nintendo
DESENVOLVIDO POR: Namco
JOGADORES: 1-4

0 MELHOR: lindas cenas de tiroteio espacial

0 PIOR: entedia rapidamente
COM A VOLTA OE: Sfippy, o sapo irritante

www.nintendo.com
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Bleat hir doun?

[==]ele
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WARIOWARE:
TOUCHED!

Um toque de classe

0 MELHOR: ¢ diversdo descomplicada para toda hora

0 PIOR: cadé o multiplayer sem fio?

SE JOGAR EM PUBLICO: estranhos Ihe daro esmola na rua

PELIZZARI: A primeira vista, juntar 180
minigames de poucos segundos estrela-
dos por personagens esquisitos parece
ser algo bem sem graca. Incrivelmente,
tudo se encaixa e vicia em Touched!.
Nada de comandos convencionais por
aqui: tudo é realizado desenhando, arras-
tando, riscando e apontando na tela de
toque, ou ainda assoprando no microfone.
Os controles funcionam perfeitamente.
Nunca foi tdo natural estourar baldes ou
assoprar uma xicara de café. A decepgao
fica por conta da auséncia de alguns
modos que existiam em outras versoes e
de um multiplayer decente. Afinal,
minigames para duas pessoas dividindo
um mesmo DS é um desperdicio do
potencial que a Nintendo tinha em méos.

RONNY: Microgames: um sinal dos novos
tempos gamisticos. Tocar, esfregar e
soprar sdo 0s novos verbos que passam
a ser usados nos reviews de jogos.

0 DS é mesmo o console dos games-
relampago. Me encantei com os jogui-
nhos extras de Mario 64 DS, fiquei pas-
mo ao ver a criatividade de Feel the

Magic e agora néo largo Touched! por
nada. E como ir pela primeira vez a um
parque de diversdes e ter uma experién-
cia a cada minuto - a cada segundo, no
caso de WWT. E tudo muito simples e
rapido, e talvez por isso seja irresistivel.
As provas tém visual diversificado e até
tosco em alguns momentos, mas isso
faz parte do show.

TRIVELLA: S6 uma pergunta: cadé o
multiplayer wireless para eu soprar um
percevejo pro DS do Marimbondo?

Fora isso, sou s6 amores por Touched!.
Quando jogo perto dos outros, ddo risada
de mim. Quando jogo sozinho, dou risada
de mim mesmo. Nao me lembro de outra
vez que isso tenha acontecido. Logo na
apresentacao, 0 jogador ja comeca a
usar a stylus e ver que a loucura sera
grande. Os minigames usam as duas
telas de maneiras geniais e o microfone
impressiona com a precisdo com que
capta suas sopradas. E tdo viciante que
voceé vai achar que 180 microgames no
sdo suficientes. E divertido, mas pode
acabar antes do que vocé imagina.

TRIVELLA PRODUTORA: Nintendo

DESENVOLVIDO POR: Nintendo

9 o JOGADORES: 1-2 (com um DS)
] :

www.nintendo.com

B Campinas|- SP/ CEP'13070-01 1
Visite Nosso Site: wrww.diskgames.co'mr.br_r
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’ © Playboy 2005

(\PLAYBOY:
STHE MANSION

Tudo para se dar bem no
jogo mais safado do ano

A
-

Por Daniel Nieuwenhuizen
océ ja quis morar em uma mansao?
Ficar s6 com gostosonas? Ser podre
de rico? Curtir a vida e dar festas
todos os dias? Ver mulher pelada no
trabalho? Chegou a sua hora de fazer tudo isso

em Playboy: The Mansion, mais um game da cate-
goria “so para adultos” que chega ao PS2, Xbox e
PC. A estratégia a seguir da os toques para vocé
se dar bem em todas as missoes da boa vida de
um magnata das revistas masculinas. Pena que i ke
as dicas s sirvam no game... R R
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* Para comegar, fale com Julie e siga as instrucdes
para conhecer os menus. Depois, converse com
. Victoria para aprender mais sobre didlogos e bem-
~ estar dos personagens. Quando Dick aparecer para dar
 conselhos, va para o segundo andar e compre uma
| Staff Desk.
~ |+ Agora, entre no menu Staff e selecione seus novos
empregados. A quantidade de estrelas indica a fama
deles, enquanto o quadrado lateral informa suas
caracteristicas, preferéncias e proficiéncias. Contrate
um fotografo e um jornalista para completar sua
equipe. Para conseguir matérias melhores, mantenha
um bom relacionamento com seus funcionarios e
apresente-0s as pessoas que sao os objetos das
matérias.
= Converse bastante com Julie e quando estiver com
um relacionamento bom, chame a garota para fazer o
poster (Centerfold). Escolha o local e posicione a gata.
Na hora de bater as fotos, escolha as roupas e espere
a mina fazer uma pose bem sexy. Depois de tirar a foto
“definitiva”, feche o menu.
* Quando Jak Hammer chegar a casa, converse com
ele com o intuito de manter uma amizade. Quando
conseguir atingir o nivel maximo neste quesito, mais
um objetivo estara completado.
* Para terminar, basta publicar a revista. Nesta
primeira missao, vocé ja comegou com todo o conted-
"~ do, portanto s6 teve que trabalhar no péster central.
Entre no menu da revista e selecione suas matérias.
Defina o prego e a quantidade de publicidade que
desejar e, depois de ver a capa final, escolha a op¢éo
para imprimi-la. Dai, é s6 esperar os resultados.
MISSAO 2
« Quando estiver pronto, escolha a opgao para fazer
uma festa (Party) e depois selecione o horario e o tipo
de roupa que os convidados devem usar. Vocé também
pode optar por escolher os convidados ou deixar sua
agente fazer isso. Independente da op¢éo, lembre-se
de incluir sua equipe e pessoas famosas e
inteligentes além de alguma mulher para uma pos-
. sivel capa. Nao esqueca de chamar uma playmate
também ou ficara sem um péster.
Durante a comemoragao, tente conversar com todos
os convidados até conseguir uma entrevista (inter-
view), um artigo (essay) e a capa (cover) com algu-
ma sarada. Seja rapido ou vocé precisara dar outra
festa, conseqiientemente gastando mais dinheiro.
« Ja com a entrevista, o artigo e a foto de capa na
méo, utilize sua equipe para terminar a revista. Peca
uma matéria (article) para seu jornalista, uma
reportagem para seu fotdgrafo e, por ultimo, tire
fotos da playmate que foi contratada. Redna todo o
material novamente e mande mais uma Playboy para
as bancas.
* Se a opgao para festa na piscina aparecer, néo
pense duas vezes: va até ela e, no menu de festas,

R

escolha a segunda opgéo. Aproveite os famosos da
festa para conseguir mais artigos e entrevistas para
sua proxima edigao. Acostume a pensar sempre no
futuro, ja que, em missdes mais avangadas, as revis-
tas ndo se tornam obrigacdes, mas sdo necessarias
para manter fluxo de caixa e - logico — seu sustento.

MISSAO3

» Para comecar a missdo, vocé precisa ter convidado
dois amigos para seu “Inner Circle”. Se ainda nao
tiver, faga uma festa e invista no quesito amizade até
a opgao aparecer.

* Agora vocé tem que completar o time de...
humm... funciondrios: contrate mais uma playmate e
uma coelhinha.

« Escolha uma garota e jogue o xaveco. Escolha a
opgdo Make Out para cumprir outro objetivo. Escolha
mais duas e gaste a labia até conseguir transforma-
las em namoradas (Make Girlfriends).

« Sabe seu circulo de amigos? E hora de convocé-
los para contribuir com a revista. Peca matérias,
entrevistas e, se houver alguma mulher dispomvel
uma capa.

* Escolha alguém interessante entre suas amlzades
e invista nos negécios. Insista até a opt;ﬁo Slrike a
Deal aparecer. ¢ i

* Para finalizar, colete todas as mfo magbes
necessarias para terminar uma revista ﬂmpnma
para passar de missdo. Se necessario, faca uma
festa para conseguir os itens que faltaram.

MISSA04

“h
$328,363
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* No comeco da missao, vocé ja conta com um arti-
go escrito pelo seu proprio personagem — separe-0
para a proxima edigdo. Pouco tempo depois do ini-
cio, seus empregados comegam a brigar. Converse
com eles até alguém contar o que aconteceu.

* Para consertar a situagao, verifique no menu de
missoes 0 nome dos brigalhGes e apresente um ao
outro. (Use o comando Follow Me com o primeiro,
leve-o até o segundo, escolha Make Introduction e o
assunto.) Enquanto conversarem, escolha um deles
e opte por Work Out. Se quiser acelerar, mande
embora um dos que discutiram.

» Com as namoradas, a coisa é mais complicada.
Faca uma festa e convide Blaze Starr, sua equipe e
alguma garota esportista. Para comegar, apresente
uma namorada a outra e faca as duas ficarem ami-
gas novamente. Em seguida, repita o processo para
as duas se acertarem com Starr. Quando tudo esti-
ver certo, fale com Blaze e convide-o para seu cir-
culo de amigos. Nao esqueca de investir no seu
alvo para a proxima capa.

« Quando Jose e Rob, as estrelas do esporte,
chegarem, converse com ambos, fique amigo
deles e consiga um artigo de um e uma

entrevista de outro.

 Termine o material que faltar e publique uma
revista com a entrevista, o artigo de Hugh e todo
o resto (privilegiando o material esportivo).
Guarde o artigo de um dos esportistas para uma
edicao futura.

* Se tiver que consertar uma amizade, chame para
a mansao, 0 amigo com quem esta brigado e con-
verse bastante com ele. Simples.

* Para terminar, vocé vai ter que conversar com
Hillary. Chame-a para uma festa e troque a maior
idéia, até convida-la a ser sua amiga.

MISSAO 5

* Comece indo para a piscina, equipe bem o local
com itens de entretenimento e depois convoque a
festa. Lembre de trazer sua equipe, além de Johnny
Hart, Karmyn Chase e outras pessoas que conside-
rar interessantes. Converse com a mulher até fazer
amizade e pegue uma foto para a capa.

 Agora vocé tera que fazer uma segunda festa e
convidar Robbie Light. Comece a conversar com ele
e 0 sujeito fara uma proposta: uma festa na man-
sdo em troca de Ken Willard, que forneceria um
ensaio e o seu direito de publicar as fotos de
Karmyn. Faca uma 6tima festa na mansao e tente
manter contato com Lisa Theobald.

* Ja com o contato de Ken Willard, faga uma ter-
ceira festa e convide o cara. Deixe o sujeito brincar
com as mulheres e ficar a vontade, para depois
conversar com ele até conseguir um artigo.

* Complete o resto do material e imprima a revista
com a capa da Karmyn e o artigo de Ken. Mais uma
area da mansao se abrira!

MISSAO 6

* Essa missdo ndo é das mais complicadas

se vocé tiver a capacidade de dar uma festa muito
boa. Cumpra os seguintes requisitos: convide
Builder Paris, Lily Knocker, Markus Jacobski, uma
boa playmate (pode ser uma playmate boa), um
reporter, um jornalista e mais algumas garotas.

« Comece conversando com Markus e invista no
lado profissional até conseguir que ele assine um
contrato. Depois, apresente o rapaz para alguma
moga e invista no relacionamento amoroso deles
até completar o segundo objetivo.

» Converse com Builder Paris até conseguir um con-
trato, repita o processo com Lily Knocker. Retina os
dois, apresente um ao outro e estimule uma relagdo
amorosa para terminar a segunda série de objeti-
vos. Antes de a festa acabar, engatilhe a proxima
edicdo com mais entrevistas, artigos e ensaios.

« Cumprindo os objetivos da primeira festa, inicie
uma segunda e convide Robert Aganasio e mais
pessoas que possam ser (teis para sua publicagao.
Converse com seu convidado especial até convida-
lo para seu rol de amizades. Depois, pague a fian¢a
proposta e libere Steven Ratchet. » .

e —
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» * Mais uma festinha obrigatéria: ndo esquega de con-

vidar Steven Ratchet! Para se dar bem na party, tente
agradar a todos os héspedes e dé ouvidos aos conse-
Ihos de seus ajudantes. Apresente Tika Chia para ou-
tros homens, Rapsody Rod para Zupa True e este (ilti-
mo para Dame Sanford. Mantenha Duke Sanford longe
das mulheres e fique de olho na bebedeira da esposa
dele. Apesar de nao ser necessario cumprir todos os
fatores apresentados, séo estes detalhes que colabo-
ram para o sucesso da festa. Dependendo dos resulta-
dos, os gastos finais sao diferentes.

* Hora de mais contatos politicos. Chame Arriana,
Beatrice, Frank e Pierre para uma festa. Faga com que
eles se divirtam, pegue seus contatos e, se possivel,
algum material antes que todos déem area. Com uma
festa de arromba, sua missao acaba.

Aquarius

» Physique

Intellect

" Throw Party % Edit

* Para comecar, compre outra mesa para 0 segundo
andar e contrate funcionarios até ficar com dois jorna-
listas, dois fotdgrafos e trés playmates. Para terminar,
chame alguma amiga e use 0 xaveco até conseguir

0 namoro.

* Mais cedo ou mais tarde, as suas namoradas ficardo
tristes. Faca a festa na piscina, chame as trés garotas
¢, também, o Tom Arnold. Jogue converse fora até que
ele entre para seu circulo de amizades e apresente as
meninas para ele, deixando que cada uma desenvolva
um tipo de relagéo com ele. Se todas estiverem con-
tentes no fim da festa, o objetivo é completado.
 Chame Tom Arnold para a mansao e mais bla bla bla.
Quando estiver com a relagéo muito boa, va em frente
€ consiga um contrato.

* Quando perceber que sua equipe esta desanimada,
faca uma festa e chame todo mundo. Néo esqueca de
incluir Dita na lista. Faga amizade com a moga e apre-
sente-a a seus funcionarios. Quando ficarem animados
novamente, lembre-os de quem é o chefe e termine

a festanca.

« Para conseguir animar as playmates, faga uma festa
na ClubHouse chame o DJ Excess. Ele também deve
ser incluso no seu circulo e apresentado as trés play-
mates. Quando as gurias ficarem felizes, termine.

* Vé até a gruta que fica perto da piscina e faga uma
festa com as maiores celebridades e com suas play-
mates. Faca todos interagirem e se divertirem para
cumprir mais um objetivo.

* Para se sair bem, consiga contratos com cinco
Playmates que nao sejam suas namoradas e, no fim,
publique duas revistas com qualidade de trés coelhin-
hos ou mais. Se vocé conseguiu uma capa com a

Dita e entrevistas e ensaios com famosos bem cota-
dos, néo sera problema completar esse (iltimo objetivo.
Nao se esqueca de que sua equipe precisa estar feliz
para produzir melhor!

* Convide Penny Starks ou Sandra Bellore para uma
festa e faca uma delas cair de amores por vocé.
* Invista em sua nova namorada, incentivando-a a usar

a cama elastica (trampoline), os halteres (weight
bench) ou outros acessorios esportivos. Para aumentar
o charme da mulher, deixe ela se olhar bastante no
espelho. Quando ela estiver no ponto, publique uma
Playboy com a beldade na capa.

* Convide Duffy Wolff para uma festa e vire amigo
dele, convidando-o para o Inner Circle. Depois de com-
pletar o objetivo, tente conseguir uma entrevista ou um
artigo sobre filmes com ele.

* Qutra festa. Chame Carmen Electra e faga de tudo
para té-la no seu Inner Circle. Invista no lado profis-
sional e firme um contrato com ela. Né&o esqueca de
bater fotos para a capa da revista!

* Convide Scotty Powers e sua namorada que foi a
capa da primeira edic@o desta missao. Faga amizade
com ele e desenvolva uma relagao profissional.
Apresente-o0 a sua namorada e estimule uma amizade
entre eles. Quando ela conquistar o coragao do rapaz,
mais um objetivo estara ultrapassado.

* Dé uma nova festa especial, desta vez com Wendy
Bigmoney e Ciro Barrow. Atraia os dois para sua lista
de amigos, leve-os para o bar e empurre cachaca
neles até ficarem bébados. Depois, apresente um ao
outro e estimule uma relagdo amorosa.

* Em mais uma festa especial, convide Wendy, Scotty,
sua nova namorada e as celebridades com quatro
estrelas de fama. Nao esqueca de um jornalista e um
fotografo para trabalhar na festa. Mantenha Wendy
feliz e a festa bombada por algum tempo até o
anuncio do langamento da Playboy TV ser feito. Missao
8 completa!

—3
$406,159
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MISSAO9

* Para comecar bem, dé uma festa incluindo sua
equipe, Scotty Powers e Ki Kiji. Faga amizade com ela e
estimule uma relagdo amorosa com Scotty. Depois,
deixe a garota fazer amizade com o fotdgrafo e garan-
ta a capa da proxima edigao.

* Invista em uma equipe direcionada & musica para o
préximo nimero de Playboy. Publique a revista com
sua nova capa para ter lucro.

* Caso néo consiga uma edigéo muito boa em
matérias musicais, vocé tera que fazer uma festa para
apresentar Ki a Star Frog e investir em uma relagéo
profissional entre os dois.

* Faca a sua festa especial com Chuck Buxton, Ki Kji,
Kimberly Priest, Mama Fuller, Melissa Houston, Millard
West, Scotty Powers, Svelta Coulette, e Trippy Dee.

» Comece investindo na amizade com Melissa até
trazé-la ao Inner Circle para cumprir mais um objetivo.
* Invista no lado profissional com Kimberly até conse-
guir um contrato.

* Com Millard, faca amizade, cologue-o em sua lista e
invista no lado profissional. Antes de dizer até logo,
convenca-o a assinar um contrato.

* Invista em Svelta e Trippy para trazé-las a seu grupo
de amizades e consiga contratos com elas.

* Termine a festa, convide as duas Ultimas garotas que
vocé fez amizade para a mansdo e faga uma entre-
vista, um ensaio ou uma capa com cada uma delas.



Termine a revista e publique o material das duas.

» Mais uma festa especial com as seguintes celebri-
dades: Buster Cherry, Candi Pop, Cocoa Dew, Guy Cox,
Honey Lipps, Kimberly Priest, Princess Chlamydia,
Rock Throb e Vibra Bottoms. Faca amizade com algu-
mas dessas pessoas, consiga material e deixe a festa
rolar. Quando conseguir bons contatos, mande todo
mundo para casa.

 Tenha no maximo trés playmates e inicie mais uma
festa, dessa vez para conhecer as vencedoras de um
concurso. Depois de conversar bastante com elas e ter-
minar a festa, escolha a vencedora e tire fotos da deli-
cia. Publique esse material e termine a missao.

MISSA0 10

$1507,937
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 Para comecar, faca uma festa e convide um come-
diante quatro estrelas, Isha Ravaman, alguns mdsi-
cos, Moses Ramone, Feather Boas, Raze Hammer-
horn, Ted Harneau e Les Frates, sem esquecer de
uma Playmate.

« Fale com Isha até conseguir um contrato e estimule
uma relagéo amorosa entre ele e uma playmate.

- Faga contato com o comediante e depois com
Lester, Raze e Ted.

* Quebre o gelo com Moses e, se possivel, convide-0
para seu Inner Circle.

« Hora de montar a segunda festa, convide Moses
Ramone, James Bookbinder e Willy Head, além da
sempre bem-vinda playmate.

« Apresente Willy a playmate e estimule uma conver-
sacao amorosa.

« Apresente James a Moses e estimule conversas
profissionais e de amizade. Fique por perto para dar
um gas no bate-papo até os dois entrarem em har-
monia.

« Com James e Willy no grupo, vocé tera que pagar
uma quantia para conseguir Terrian Johnson. E s6
liberar o dinheiro. Para terminar, fale com Moses até
conseguir fechar um contrato.

« Comece mais uma festa, chame alguns convidados
que possam trazer material para uma publicacéo e
nao esquecga de Bookbinder e Hammerhorn.
Apresente um ao outro e estimule uma conversa
profissional entre eles, fique por perto para estimular
os dois (Work Out).

« Convide musicos e faca duas edicdes relacionadas
somente a musica, com vinte ou mais pontos nesse
quesito. Use seus contatos e contrate funcionarios
especializados na area.

» Dé mais uma festa e chame John Yett. Converse com
ele até fechar um contrato.

Faca uma festa especial e chame Harvey Hathaway e
muitas mulheres (playmates, coelhinhas e famosas).
Apresente quatro delas para o felizardo e estimule
relacdes amorosas. Além disso, mantenha-o animado e
feliz até o fim da festa para completar a misséo.

MISSAOT1

e Para comegar, vocé precisa de trés pessoas rela-
cionadas a tecnologia no seu Inner Circle. Se ainda
nao tem, convoque uma festa e convide Alicia, que é
uma excelente pessoa para a area. Nao pense duas
vezes em coloca-la na sua lista de amigos.

Termine a festa e procure mais pessoas na area.

Se nao estiver encontrando, continue dando festas e
publicando revistas até aparecerem outros. Nao
esqueca de manter uma boa relagéo com os técnicos
que ja estiverem na sua lista, caso contrario pode
perder contatos.

 Agora, vocé precisa colocar nas bancas algumas
revistas com alto nivel de tecnologia. Escolha uma
equipe que entenda da area e faca matérias e
reportagens dedicadas. Use seus contatos na area
para entrevistas e artigos e, quando a revista cumprir
as metas, publique tudo. Dependendo do seu empe-
nho, s@o necessarias duas ou trés edigoes para
cumprir esse objetivo.

e Chame Angelica Church para uma festa e mante-
nha uma relacao com ela, investindo bastante no
lado profissional. Depois, faca outra festanca e
chame esta garota e a Melody Essex. Apresente uma
a outra e estimule uma relagao amorosa entre elas.
Quando a fantasia de Angelica estiver realizada, con-
verse com ela até conseguir um contrato.

* Mais uma festa especial, convide todos os obri-
gatorios e mais duas garotas. Invista em um rela-
cionamento profissional com Jimmy até Dick lhe
passar algumas informacoes. Entéo, apresente o
rapaz para algumas mulheres e insista na parte
amorosa. Outro objetivo é alcancado quando ele con-
quistar algumas garotas.

« Ainda na festa, divirta todos os convidados, deixe
todos bébados e seja bem agradavel para terminar
com um dinheiro extra.

« Convide Will Frates para participar de uma festa na
manséo e invista no profissional até conseguir um
contrato. Para terminar, vocé precisara acertar uma
quantia com seu cliente para inaugurar o
playboy.com.

MISSAO12
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* Procure um jornalista que goste muito de esportes
e contrate-o. Depois, anime Will Frates quando ele
aparecer e comece a trabalhar animando sua equipe
para conseguir quatros itens perfeitos para sua
edicao: capa, poster, matéria e reportagem (Cover,
Centerfold, Article e Pictorial).
* Quando estiver com tudo em maos, faga uma festa
especial com Jo Jo Charge e lembre de chamar seu
jornalista. Se quiser se sair bem, convide também
Yeardley Fullheart e Zack Trick.
* Mantenha Jo Jo feliz e coloque-o na lista de ami-
gos. Pegue o ensaio - de preferéncia sobre artes —
com Yeardley e mantenha contato com Zack, colo-
cando-o em seu Inner Circle.
» Chame Jo Jo para sua casa, faca-o conversar bas-
tante com seu jornalista e depois peca a entrevista,
que deve sair muito boa.
« Convide Zack para sua casa e invista no profissio-
nal até conseguir um contrato.
e Se nao tiver quatro namoradas, parta para cima do
mulherio até chegar a este nimero. Se Zack ja esti-
ver contratado, € mais um objetivo cumprido.
¢ Chame Yeardley e varias mulheres para a mansao.
Converse com ele até Jenny interromper, depois
apresente pelo menos quatro garotas a ele, estimu-
lando uma relagdo amorosa. Quando ele
estiver bem na foto, vocé passa de objetivo.
» Chame Carmen Split para uma festa, invista profis-
sionalmente e assine um contrato com ela.
* Ache dois comediantes famosos e dé uma festa
em homenagem a eles, conseguindo contatos
com ambos.
* Quando o jogo perguntar se deseja comprar 0s
vestidos, aceite a proposta.
 Convide Logan Ettle, Chaz Ettle, Karen Forester,
Guy Steppe e Traci Hewitt para uma festa. Apresente
Logan para todos os outros e estimule relagdes
profissionais e casuais entre todos. Quando todos
estiverem & pampa, a banda estara reunida e vocé
partira para o pentltimo objetivo.
* Retina todo o material e veja se ele esta bom o
suficiente para que a revista tenha 4.5 coelhinhos de
qualidade. Lembre-se de que, além das matérias, a
capa e o poster devem ser feitos com garotas que
sejam muito famosas e com um fotdgrafo bom que
tenha mantido relagdes com elas.
* Com a “revista perfeita” nas bancas, é s6 come-
morar: salve 0 game e solte a Gltima festa. Varias
celebridades vao aparecer e ai é s6
enfiar o pé na jaca! Quando a
festanca terminar, o jogo
acaba. Curta a mensagem
de Hef e parta para o
Freeform Play. #
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RESIDENT EVIL 4

Tudo hem, este jogo pode nao ter o
mesmo brilho do GoldenEye origi-
nal, mas é tao estratégico e desa-
fiador quanto o classico de Bond
para o Nintendo 64, GoldenEye 007.
E como o jogo de tempos passados,
segredos sao destravados com
base no sistema de recompensas.
As listas a seguir mostram tudo o
que é preciso para acessar esses
segredos destravaveis, como
mapas multiplayer.

DIFICULDADE E ROUPAS
NOVAS

Achou o jogo muito facil? Entdo come-
ce um novo jogo apos termina-lo uma
vez para poder escolher a dificuldade
Profissional. De quebra, vocé ganhara
uma nova roupa para Leon e Ashley.

MINIGAMES

Termine o jogo uma vez para liberar
o0s minigames “Assignment Ada” e
“Mercenaries”. Feito isso, basta
conseguir quatro estrelas nos
seguintes mapas de “The Mercena-
ries” para liberar novos personagens
para este minigame.

Ada Wong: Pueblo Map
Albert Wesker: Waterworld Map
Hunk: Island Commando Base Map

MEGA MAN X8

0 mais novo game do robé azul mais
querido do mundo dos games traz de
volta os 2 companheiros de X: Zero e
Axl. Apesar de Mega Man X8 nao ser
nenhuma "oitava maravilha" do
mundo, ainda assim supera a sétima
versao e possui algumas dicas para
vocé dar uma incrementada nos per-
sonagens de seu time

NOVOS EQUIPAMENTOS

White Armor para Axl: para conseguir
a armadura branca de Axl, consiga
todos os metals e derrote o titimo
chefe usando o ataque duplo de Axl.
Ultimate Armor para X: termine o
game com X em posse de todos os
metals e as oito partes de armadura.
Black Armor para Zero: seme-
lhante a do X, basta terminar o
game usando Zero, com todos 0s
metals ja comprados.

80 « E G M Brasil » www.gameworld.com.br

Jack Krauser: Castle Map

ARMAS SECRETAS
As armas estarao disponiveis para
compra assim que forem liberadas

Chicago Typewriter: complete o
minigame “Assignment Ada”.
Matilda Handgun: recomece 0
game apds termina-lo e compre-a
do vendedor.

Hand Cannon: consiga cinco estrelas
em todo modo “Mercenaries”.
Punisher Pistol: atire em dez meda-
Ihdes azuis na fazenda e cemitério.
Para fazer o upgrade nessa arma,

€ necessario atirar em todos o0s

15 medalhoes.

UPGRADES ESPECIAIS

Deixe uma arma com status no
maximo para comprar um carissimo
upgrade final para ela. Obs: a arma
Killer 7 nao possui upgrade especial.

Semi-auto Rifle: 0.40 na velocidade
de tiros.

TMP: 1.8 no poder de fogo.

Riot Gun: 10 no poder de fogo.
Matilda: limite de municdo maxima
em 100.

Striker: limite de municédo maxima
em 100.

Sigma-Blade para Zero: termine o
jogo e use o save para comprar a
arma no laboratdrio.

FINAIS DIFERENTES

Todos os personagens possuem um
final diferente, dé o (ltimo golpe no
chefe final com cada um deles para
ter acesso aos trés finais distintos.

Rifle: 18 no poder de fogo.
Blacktail: 3.4 no poder de fogo.
Red9: 5 no poder de fogo.

Broken Butterfly: 50 no poder

de fogo.

Mine Thrower: Homing Missile para
0 Mine Thrower.

Handgun: aumenta em 5x a chance
de tiros na cabeca.

Shotgun: aumenta o poder de fogo
para alvos distantes.

Punisher: tiro pode penetrar até

5 corpos.

MUNIGT\O ILIMITADA
Rocket Launcher: recomece 0 game

apos termina-lo e compre do mercador.
Handcannon: faca upgrade total para
atirar a vontade. »
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NFL STREET

cODIGOS
Na tela de Cheats, digite os codigos
para poder liberar o truque.

NOVOS TIMES

NNOFRCTH: NFC East All-Stars
NNAS66784: NFC North All-Stars
SNOFUCTH: NFC South All-Stars
ENASFSCT: NFC West All-Stars
EAASFSCT: AFC East All-Stars
NAOFRCTH: AFC North All-Stars
SAOFUCTH: AFC South All-Stars
WAEFSCT: AFC West All-Stars
Reehok: Team Reebok

EXTRAS

Magnet Hands: todos os jogadores
terdo o status Catch maximizado.
TeamXzibit: libera o time Exzibit.
EAField: habilita a quadra da EA.
GlueHands: seus jogadores ndo vao
falhar em pegar a bola (somente no
Quick Game).

M PlayStation 2

DESTRAVANDO AS LENDAS

Se conseguir liberar as lendas, podera
jogar com um novo time formado por
esses jogadores.

Anthony Munoz: faca um “Hot Spot
Play” no cenario The Cage.

Bo Jackson: faca um “Hot Spot Play”
no cenario Sportsplex.

Chris Carter: faca um “Hot Spot Play”
no cenario The Alley.

Darrell Green: faca um “Hot Spot
Play” no cenario The Backlot.

Jack Lambert: faca um “Hot Spot
Play” no cenario Royal Park.

Joey Browner: faca um “Hot Spot
Play” no cenario The Dig.

Mean Joe Greene: faca um “Hot Spot
Play” no cenario The Tracks.

Mike Singletary: faca um “Hot Spot
Play” no cenario Second St. Station.
Randell Cunningham: faca um “Hot
Spot Play” no cenario Imperial Tower.
Sterling Sharpe: faca um “Hot Spot
Play” no cenario The Aqueduct.

THE GETAWAY: BLACK MONDAY

TUDO NA MOLEZA

Se vocé nao esta conseguindo dar um
fim em Black Monday, néo ha mais des-
culpas. Com o dobro de energia e
municgo infinita, s6 sendo preguicoso
para néo ver os créditos finais. Pensando
bem, tem dica até para 0s preguicosos.
Faca os comandos durante as cenas que
apareces antes do menu principal e
preste atengéo a voz de uma mulher
confirmando o truque. Se estiver cansa-
do de tanta sujeira e trapaca, basta repe-
tir os codigos para desativéa-los.

Dobro de energia: 1, 1, €, €,
>,0,0, ¥

Munigdo infinita: 1, ¥, €, 2, A,
O |

Modo Free Roaming e Extras: A,
AACHAAAECO

Com isso, vocé tera acesso ao modo
Free Roaming e ao menu de extras,
onde podera ver os créditos do jogo.

N PC

VAMPIRE: THE MASQUERADE -

BLOODLINES

TONELADA DE CODIGOS

Para habilitar qualquer truque, é pre-
ciso abrir uma janela de comando.
Para isso, crie um atalho para o
arquivo executavel de Vampire (vam-
pire.exe) e adicione a ele a linha de
comando “-console” (fica
vampire.exe -console). Agora, é s6
acionar a janela pressionando “~”
durante o jogo, e digite um dos
seguintes comandos para ativar a
dica. Ao escrever uma letra, vocé
pode usar o cursor para ver quais
sao os varios comandos disponiveis
e escolher o desejado.

God Mode: god
Ganhe experiéncia (onde # é a
quantidade): giftxp #

B Xbox/PC

Consiga a maioria dos itens e
armas: impulse 101

N&o perca sangue ao usar
Discipline: freecasting
Inimigos ndo conseguem ver
vocé: notarget

Atravesse paredes: noclip

Faz aparecer uma arma a sua
escolha: give item_w_

Faz aparecer um artefato/livro a
sua escolha: give item_g_

Faz aparecer uma roupa a sua
escolha: give item_a_

Faz aparecer dinheiro: give
item_m_

Sair para o desktop: quit

STAR WARS: KNIGHTS OF THE OLD
REPUBLIC Il — THE SITH LORDS

0k, voceé ja jogou The Sith Lords
tempo suficiente e provou o gos-
tinho do lado negro da Forca neste
que é considerado um dos melhores
games Star Wars ja criados. Agora,
€ a hora de testar coisas que nem
um Jedi imaginaria ser possivel.

CHEAT NODE

0 Cheat Node (com n mesmo!) é um
menu repleto de opcdes que pode ser
acessado em uma sala aos fundos de
Jekk'Jekk. Apos derrotar Mira ou
Hanharr, saia do poco. Venca os
Ubese e entre na porta mais a
esquerda. Siga reto e passe pela
outra porta para chegar a sala onde o
Node Code esta. Depois que derrotar
os trés Ubese, ande até a parede do
lado oposto da porta pela qual vocé
entrou e continue nessa direcdo. Se
fizer isso direitinho, espere a mira
ficar azul e apontar a parede. Depois,
aperte A e converse com o0 Ubese.

ESBANJANDO EXPERIENCIA
Ganhar experiéncia é facil. Va até Nar
Shadah, onde existe um speeder que
precisa ser consertado. Instale algu-

ma peca no veiculo e escolha a opcéo

"repair" para conserta-la. Desta
maneira, vocé recebera experiéncia
e também a peca de volta. Repita
isso quantas vezes quiser para obter
experiéncia a vontade.

INFINITOS DARK SIDE POINTS
Assim que os mercenarios atacarem
o Ithorian Complex durante o conflito
dos Ithorians (em Telos), Mozo, que
esta preso, lhe pedira ajuda para
salvar Chodo. Peca uma recompensa
a ele. Assim que ele recusar, aban-
done-o. Ao fazer isso, vocé ganhara
pontos de Dark Side. Basta repetir o
processo e sempre ignorar o pedido
de Mozo para receber quantos pon-
tos do lado negro quiser. »
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MERCENARIES

cODIGOS SUJOS
0s cddigos devem ser feitos no seu
PDA na tela das facgoes.

Municéo infinita: >, €, 2, 2, €,
3 € €

Energia infinita: 1, ¥, 1, ¥, €,
3 €,

Ganhe $1,000,000: =, ¥, €, 1,

R S e

Todos os itens na loja destrava-

dos: ¥, ¥, 4, ¥, 1, €& > >,

PERSONAGENS EXTRAS

Ao conseguir um certo nimero de
tesouros e “blueprints” ou destruir
alguns SKU Listening Posts (K), as
instrucdes de como liberar esses per-
sonagens serdo enviadas por e-mail.

TESOUROS
20: jogue com Han Solo (s6 no
Xbox) ou jogue com Indiana Jones

MARIO PARTY 6

Com minijogos muito divertidos, os
jogos da série Mario Party sempre
alcancam sucesso. 0 sexto game
traz uma diferenca notavel: a
inclusao de um microfone que é
usado em varios minigames e em
outras hobagens. Muitos segredos
foram colocados no game, alguns
deles usando esse novo aparato.
(Nota: as proniincias das palavras
estao entre paréntesis)

PALAVRAS MAGICAS

Falar algumas palavras em determina-
dos lugares pode provocar efeitos
ainda desconhecidos pelo jogador.
Listamos algumas delas para vocé
testar e se divertir.

Gears (“Guiars”): diga a palavra
magica em Verbal Assault para fazer
as engrenagens cairem em frente da
sua maquina.

Ukiki "laquiqui": usando esta
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(s6 no PS2).

30: jogue com o Civilian Doctor.
40: jogue com o Civilian Prisoner.
50: jogue com o Ace of Diamonds.
110: jogue com o SKU Elite Soldier.

LISTENING POSTS

40: jogue com o NK Numeric
Card (Hearts).

50: jogue com a Pilot.

BLUE PRINTS

20: jogue com Mafia Heavy Soldier.
30: jogue com NK Elite Soldier.

50: jogue com NK Numeric Card
(Spades).

110: jogue com Indiana Jones (s6
no Xbox) ou jogue com Han Solo
(s6 no PS2).

99/200

o

f
{
}
i

palavra, 0s macacos jogarao bananas
em seus adversarios, paralisando-os
por algum tempo (vale lembrar que o
uso deste comando é limitado).

Zero (“Zirou"): diga isso para fazer
Thwomps cairem na cabeca de seus
oponentes no minigame Shoot Your
Mouth Off.

Bullet Bills ("Balet Bills"): diga isso
no minigame Verbal Assault para usar
Bullet Bills como armas.

Nuts ("'Natis"): atire nozes em seus
inimigos em Verbal Assault.

Goomba ("Gumba"): use esta palavra
no minigame Verbal Assault para
atacar com Goombas.

M Nintendo DS

FEEL THE MAGIC: XY /XX

Baseando-se no conceito de aglo-
merar diversos minigames e quin-
quilharias, a Sega criou um dos jo-
gos mais excéntricos do ano passa-
do para o novo portatil da Nintendo.
Mas como bizarrice pouca é hoba-
gem, 0 jogo possui uma vasta quan-
tidade de hobeiras capazes de dei-
xar o jogo ainda mais estranho e,
coincidentemente, mais divertido.

MAIS DIFICULDADES
Hard: termine o0 jogo no modo Normal.
Hell: termine o modo Hard.

MAIS GAROTAS E APETRECHOS
Body 2 e 3: libere outros corpos ter-
minando o jogo no modo Normal.
Cabelos novos: é necessario colocar
o0s seguintes cartuchos de alguns
jogos do GBA no outro slot do portatil

FACA SEU CAMINHO

Sabe contar em inglés? Em vez de
ficar fazendo pensamento positivo
para tirar um especifico nimero nos
dados, diga o nimero desejado no
microfone para aumentar as chances
desse valor ser "sorteado".

GANHE MUITAS ESTRELAS

Se tiver muita paciéncia e estiver

para liberar as novas perucas.

Estilo Chao: use o cartucho Sonic
Advance 3.

Peruca do NiGHTS: use ChuChu
Rocket ou Sonic Spinball Party.
Peruca do Sonic: use Sonic Advance
ou Sonic Advance 2.

Estilo Ulala: use Sonic Battle ou
Space Channel 5: Ulala’s Cosmic
Attack.

MAIS INDECENCIA

Topless: para ver a garota do menu de
uma maneira um pouco mais “natu-
ral”, é so trocar o idioma do game
para japonés. Se quiser algo ainda
mais natural, é so ler a dica abaixo.
Nudez: termine 0 game no modo Hell.
Muito bem, hein?

MAIS DOIDERAS

Grave sua voz: na tela de titulo,
segure ¥ + Y para gravar o que quiser
no microfone do DS. Agora, é possivel
apertar X + ¥ (ou alguma direcao
diagonal para baixo) para escutar sua
gravacao na velocidade normal, lenta
ou rapida.

Platéia sonolenta: termine o jogo e
deixe rolar a musica completa que dura
em torno de trés minutos. Espere mais
um pouco para ver quem caiu no sono
durante o final.

Créditos sonoros: cada parte dos
créditos do jogo possui um som dife-
rente para ser escutado. E s6 encostar
na tela para ouvi-lo.

Habilite o Sound Test: termine o jogo
no modo Normal.

desesperado para ganhar estrelas e
destravar coisas no Star Bank, faca o
seguinte: comece um game de 50
turnos no tabuleiro Faire Square,
pause e deixe todos os personagens
serem controlados pelo computador.
Despause o game e deixe o computa-
dor se matando para pegar as estre-
las por vocé. Com 50 turnos, vocé
ganhara umas 50 estrelas. d%h



http://www.gameworld.com.br

o
4

“Os homens que eu deixei na Normandia eram um esquadrdo,
: os homens que sairam de la eram irmdos”

Sargento Matt Baker - 101° Airborne
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0 CAMINHO
DAS PEDRAS

“u esliga esse videogame e vem almocar! Sai desse

Por Cenildon Muradi Jr.

jogo, ta um dia lindo 14 fora! Nao sei como vocé

ndo se cansa!”
Se vocé cresceu jogando videogame, provavelmente ja
ouviu alguma frase semelhante a essas que acabou de ler.
E compreensivel que muitos pais se preocupem ao verem
seus filhos dedicando muito tempo aos games, mas eles
ndo imaginam que essa dedicacao pode ir além do hobby
e do lazer. Isso pode ser 0 comego de uma carreira em um
mercado que movimenta quantias milionarias de dinheiro
em todo o mundo: a produgao de videogames.
Se vocé gosta de imaginar como um jogo pode ser me-
Ihorado, criar personagens ou historias, desenhar mons-
tros ou mesmo imaginar novas taticas de jogo, comece
a considerar a hip6tese de entrar para os bastidores
desse universo do entretenimento digital.
Dificil? Provavelmente. Impossivel? Nem um pouco.
Conquistar um espago nesse mercado néo ¢ tarefa das
mais faceis, porém o que vemos atualmente é que as
portas estdo se abrindo cada vez mais. 0 que hé alguns
anos era privilégio de poucos (japoneses), hoje em dia
esta se tornando um caminho para muitos.
Cursos de game designer surgem em vérias faculdades.
Leis de incentivo aos jogos sdo aprovadas pelo nosso
governo, que por sua vez vé os games como 6timos pro-
dutos para exportagéo. Varias empresas do setor publi-
citéario ja oferecem jogos para seus clientes, como um
canal para chegar ao publico jovem. Webgames pipocam
pela internet, alguns amadores, outros extremamente
profissionais. Isso sem falar nas produtoras nacionais,
que crescem em todo pais, mostrando para todo o mun-
do que aqui no Brasil a gente nao é bom sé de bola.
E como eu fago para virar um “fazedor de jogos”? Essa
é a pergunta de um milhdo (de vidas), e se vocé esta
lendo este texto, esta no caminho certo. Claro que a
condicdo mais bésica para se trabalhar nessa area é
adorar jogos, porém, isso é facil, e uma grande porcen-
tagem da populac@o ja preenche esse requisito.
E preciso ir além do simplesmente jogar. Ler revistas da
4rea e artigos sobre o mercado de jogos, conhecer e
jogar vérios estilos (e ndo sé os preferidos) sao ativi-
dades essenciais para um bom desenvolvedor de
games. Experimentar os nostalgicos jogos dos anos 80,
nos quais a falta de grandes recursos tecnoldgicos era
substituida genialmente por histérias mirabolantes e
dinamicas de jogo sempre originais. Testar todos os
tipos de jogos, e ndo somente videogames. Jogos de
tabuleiro, card games, jogos estratégicos de miniaturas
e RPGs, por exemplo, podem ser uma excelente fonte
para pesquisa de regras, légica e jogabilidade.
Além disso, € preciso mudar a maneira de olhar um
jogo. Um desenvolvedor deve conseguir analisar um
game, saber quais s@o os pontos fortes e qual é o pro-

blema que o torna pior do que ele realmente é. Tentar visualizar toda a pro- gramagao, animacao, interface, modelagem 3D...a lista é imensa. Olhe nos
dugéo que existiu por tras de um titulo, desde a criagao de uma histéria e seus créditos finais de qualquer jogo e escolha aquilo que gostar mais. Claro que
personagens, passando pelo conceito do jogo e suas inovagdes de jogabilidade, serdo necessarios uma faculdade relacionada, cursos de especializagéo e anos
até os detalhes finais de acabamento visual e trilha sonora. de aprimoramento. 0 caminho é arduo, mas igualmente prazeroso.

E isso é apenas o comego.
Aﬁnal,_um profissional de qualquer area deve ter, além da teoria, a técnica para Cenildon Muradi Jr. é designer de games e um dos integrantes da equipe
cumprir seu trabalho. Histdria, criagdo de personagens, cenarios, engines, pro- Start2Play (www.start2play.com.br), vencedora do Enduro de Games do SESC.
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