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* EDITORIAL

Sete motivos
para comemorar

BN

OBRIGADO! Em nome de todos os

que ja passaram por estas paginas.

Eu so tenho a agradecer a voceé, leitor
e amigo estes sete anos de EGM

no Brasil. Pode parecer cliché, mas

se nao fosse vocé, nao teria motivo
algum nosso trabalho. A comemoragéao
do aniversario da EGM Brasil deste
ano foi, digamos, dividida em doses
homeopaticas. Sete sao os pecados
capitais, mas sete também sao os
motivos que temos para comemorar ao
seu lado mais esta vitoria do mercado
editorial de games. Acompanhe:

1°) Sua confianga. Pois sem ela, nada
disso seria possivel. E isso so foi
conquistado porque vocé confia na
informagéo que encontra aqui;

2°) Profissionalismo editorial. A EGM
Brasil foi escola para muito jornalista de
sucesso no mercado, mostrando que o
Brasil pode, sim, ter jornalistas maduros
e formadores de opinido;

3% Credibilidade com o mercado.
Folheie esta edi¢ao e vocé vera quantas
empresas apostam na EGM Brasil.
Preciso dizer mais?

4°) Apoio da industria nacional e
internacional. Veja nossa matéria de capa
e comprove quantas personalidades
importantes cederam entrevistas
exclusivas em uma Gnica edicao.

5°) Contetido 100% nacional. Mais do
que nunca agora nao ha motivo para
vocé deixar de pedir a cobertura de
algum evento brasileiro. Somos 100%
independentes.

6°) Realizacao do maior evento
brasileiro de games. O 5° Troféu
GameWorld foi um sucesso. Leia nossa
matéria e comprove.

E 7°) Que venha o EGW. Nao

erramos a grafia em nosso poster.
Estamos falando do “Entertainment

+ GameWorld", o novo portal de
games que, como o nome diz, tem um
tempero de entretenimento. Este é o
novo lar virtual da EGM Brasil a partir
de maio. Um presente completo para
vocé, para nés e para o Brasil dos
games. Pode conferir.

- Ricardo Farah Willoweit | Editor Executivo
ricardo.farah@egmbrasil.com.br

www.egmbrasil.com.br » 7



A produtora japonesa Square Enix adquiriu a licenga de uso do motor grafico Gamebryo, usado em Fallout 3

8. &M

» CARTA DO MES

Quero sugerir uma reportagem para vocés: uma matéria falando do problema das trés luzes vermelhas
no Xbox 360. Eu ja comprei dois Xbox 360 que apresentaram este problema. Eu fiz uma pesquisa
referente aos problemas técnicos do console e verifiquei que os aparelhos que apresentam defeitos
estdo na casa dos 30% ou mais, o que € uma taxa muito alta. A maioria dos aparelhos vai apresentar
problema no periodo de um a trés anos. A garantia de trés anos que a Microsoft Brasil oferece nao vale
de nada, porque o aparelho vai quebrar uma vez, a Microsoft vai trocar e depois que acabar a garantia,
o aparelho vai quebrar novamente. Este aparelho tem que ser proibido de ser vendido no mundo todo
enguanto a Microsoft ndo resolver os seus problemas técnicos. E ndo adianta nada resolver o proble-
ma das trés luzes vermelhas nas placas Jasper e Valhalla, se nestas placas agora existe o problema do
erro E74, que é pior do que as trés luzes vermelhas porque, até o presente momento, nao tem conserto
nas lojas. A Microsoft tem que resolver os problemas do Xbox 360 de forma definitiva, em vez de dar
apenas a garantia de trés anos. Nunca mais vou comprar um aparelhe de videogame da Microsoft, eles
devem aprender primeiro a fazer aparelhos sem defeito. Vocés que trabalham em um veiculo de comu-
nicacdo, tém o dever de informar os leitores sobre este problema, porque muitos jogadores brasileiros
estao juntando dinheiro para comprar um aparelho da nova geragao e tendo em vista a condicao finan-
ceira do pais, comprar um aparelho desses é um sacrifico. Pode avisar para os chefes da Microsoft

no Brasil que eu vou trabalhar no marketing negativo do Xbox 360 até eles resolverem o problema de
forma definitiva. Por favor, entrem no Portal Xbox, clique na opgao ‘férum de discusséao’, depois em
‘desabafo’ e vejam os relatos dos proprietarios de um Xbox 360 referentes aos problemas técnicos do
aparelho. Nesta opgao vocé vai verificar os problemas na placa Falcon, jogadores que ja compraram ou

trocaram o aparelho trés ou quatro vezes e desistiram do aparelho.

Flavio Villar Zorio
Por e-mail

Tivemos que resumir o e-mail do Flavio, que na integra ocuparia quase trés paginas da revista.

Seu desabafo estd publicado. Se vocé der uma olhada em algumas edigcoes da EGM Brasil, vai

encontrar duas matérias sobre o assunto. A Microsoft Brasil mantém sua garantia para o Kit

Nacional, o que garante trés anos de tranquilidade. E passe a fonte dessa sua pesquisa, Flavio,

“chutar por cima” nao € método muito confiavel para se embasar. Mas ja estamos preparando

uma boa matéria sobre esse novo erro E74 e uma outra sobre os técnicos. Figue de olho.

Mega fa
Eu acho que nao fui o Unico leitor que ficou feliz
quando viu o nosso querido Mega Man na capa
da edigdo 87. Sei que ndo sdo muitas as pes-
soas que acompanham a série, mas sei que os
que acompanham, nunca se decepcionam. Sou
colecionador e dono do blog megamanlifeup.
blogspot.com. Sempre que possivel, jogo os
titulos da série. Gostaria de saber de vocés o
que acham da franquia, e se poderiam falar um
pouco mais sobre ela na revista.

Luciano A. Moraes

Por e-mai

E vocé nao sabe da metade: quando o
pessoal da Capcom responsével pelo
marketing de Mega Man ficou sabendo que
o robé azul estava em uma das capas, eles
foram tirar onda com a galera do Resident
Evil. N6s também adoramos os jogos do
robozinho, e assim que sair uma novidade
nés, e nossa irma Nintendo World, fazemos
questao de publicar.

Puxa saco inteligénte

Gostaria de parabenizar todos os profissio-
nais desta revista pelo excelente trabalho que
vem realizando nos Ultimos tempos. A idéia
de poder optar por duas capas é muito boa,
as pessoas tém gostos variados e assim é

possivel escolher a capa que combina mais
com o perfil, fagam isso sempre. Gostaria
de elogiar também a secdo Guide, é sempre
bom ter um local a recorrer naqueles momen-
tos em que a fase trava e vocé ndo vai pra
lugar nenhum. A sesséo “De Olho na EGM
Brasil” também é legal. S6 ainda ndo me
acostumei com a EGM Zine, mesmo com os
seus comentdrios esclarecendo ou adicionan-
do coeréncia as matérias dos leitores, a maio-
ria delas expressa uma certa parcialidade.
Entendo que ndo se trata de profissionais da
area, como vocés, mas tira um pouco o foco
da revista, que a meu ver procura ser sem-
pre. Espero continuar jogando bons titulos
e também continuar lendo todos os meses
esta grande revista, que marcou a historia da
publicagéo de revistas do género.

Sidney Evangelista

Por e-mail

Tudo bem puxou o saco e ganhou espago
na revista. Mas s6 porque vocé tocou um
assunto importante: as matérias da EGM
Zine nao tém a inteng&o de ser como as da
EGM Brasil. Alias, nés damos espaco para
os leitores escreverem como quiserem. Ja
publicamos matérias no estilo EGM Brasil e

também matérias parciais e opinativas. Tem }

espago pra todo mundo.
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A Electronic Arts anunciou que Godfather Il recebeu uma modalidade multiplayer por via de uma atualizagao. O download é gratuito
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Sony-Maniaco
Em primeiro lugar queria dar os parabéns
para a equipe, pois a revista esta cada vez
melhor a cada edig&o. Arrisco dizer que &
a Unica imparcial em nosso mercado edi-
torial, ja queanalisa jogos multiplataforma
e ndo jogos de Xbox 360 com versdo de
PS3. Estou terminando pela terceira vez
God of War: Chains of Olympus e queria
saber se vocés podem me dar alguma
sugestdo de jogo de agédo pro meu portatil.
Qutra coisa: imagino gue devem ter pesso-
as na redagao que tenham um PS3. Queria
saber se vocés me sugerem lojas para
comprar jogos em S&o Paulo por um prego
razoével, pois estéa dificil encontrar jogos
por menos de R$ 200,00.

Luiz Carvalho

Por e-mail

Realmente Chain of Olympus merece ser
detonado vérias vezes, os nossos PSP
também rodaram esse jogo durante muito
tempo. Nés recomendamos “300”, que é
um hack and slash muito bacana. E aqui
na redagédo temos varios donos de PS3,

e todos compartilham com sua dor e
deram a dica: “com o délar nessa altura,
fica dificil encontrar pregos melhores que
esse”. Boa sorte, Luiz!

Amor e Odio
Caros amigos da EGM Brasil, & com muito
orgulho que escrevo o primeiro e-mail
para a melhor revista de games do Brasil.
Acompanho a EGM Brasil desde o nimero
1 @ com o passar dos anos aprendi a gostar
e desgostar da EGM, pois como tudo nesta
vida s#o fases. No comego para mim era
uma aventura ir s bancas e ver se um novo
numero tinha chegado (me lembro como se
fosse ontem o meu sorriso quando avistei a
edicdo numero 1). Apés algumas edigdes,
deixei de gostar da revista por conta de
algumas matérias que falavam muito, mas
nao falavam nada. Se é que vocés me enten-
dem. Bom, ok, estou eu apés seis anos de
edigbes e mais edigdes e cada vez gostando
mais da revista. A matéria sobre Colecione
J& (EGM Brasil #84) é realmente fantastica,
mas queria que na préxima edigéo vocés
divulgassem os locais onde posso encontrar
estes consoles, ja que procuro ha muito
tempo um Dreamcast e um Saturn.

Diego Antonio Pereira

Por e-mail

Tem um ditado que diz que quem ama,
cuida. E nés sabemos gue nossos leitores
amam a revista, e sdo 0s primeiros a cri-
ticar quando acham alguma coisa errada.
Sempre escutamos vocés. E sé ver como
a galera pediu, pediu e pediu que o Nip-
pon mudasse e ele mudou! Na verdade
nao entendemos muito bem a parte do
“falavam muito, mas néo falavam nada”.
Manda um e-mail para a gente exemplifi-
cando, Diego, ai fica mais facil, ok?

LocoRoco com a redacao

Caros redatores da EGM Brasil, como véo
vocés? Qutro dia estava eu, no énibus,
jogando uma de minhas brisantes partidas
de LocoRoco quando, de repente, uma pes-
soa me abordou e perguntou o que eu esta-
va jogando. Normalmente eu ndo empresto
o meu PSP, mas aguele carinha me inspirou
confianga. Ele tinha muitas informagdes, me
deu dicas de como passar algumas fases

e detalhes da produgéo do jogo. Fiquel
impressionado com a quantidade de infor-
magdes que esse cara me deu. Alias, ele
nédo me deu sé informagdes, como também
a edigéo passada da EGM Brasil (com o
Mega Man na capa), assim, de graga, sem
mais nem menos s por eu ter emprestado
a ele o meu PSP. De qualquer forma, para-
béns pelas matérias.

lian
(=8 =

Cabugu / Guarulhos

Fala Luan. Cara, sabe que o Daniel che-
gou aqgui na redagédo com esses papos
outro dia? Pois é, a tnica diferenca foi
que ele ndo botou uma fé de que vocé
escreveria mesmo pra EGM Brasil con-
tando sobre esse contato imediato de
terceiro grau. Mas ca entre nés: que
azar vocé deu hein? Brincadeira, o cara
é gente fina assim mesmo, te deu até
revistal Um aperto de méao Luan e cuida-
do por onde vocé anda...

O primeiro leitor que foi no evento
Adorei ter participado do Troféu
Gameworld, de ter jogado os videogames
da Hudson, o Mario Tennis da Nintendo,
o Lips e o Ninja Blade, da Microsoft. Me
diverti pra caramba também nos computa-
dores da NVIDIA do evento.
Eu gostaria de parabenizé-los pela étima
organizagdo do evento e, principalmente,
por terem trazido tantas pessoas importan-
tes da area dos games para 0 nosso pais.
Gostei também dos brindes que a Hudson
e a Nintendo disponibilizaram para todos. O
Carlos Miranda, do Astros, como apresen-
tador da festa, foi também uma grande (e
étima) sacada de vocés. Continuem com o
6timo trabalho e parabéns pelos sete anos
da revista. Vida longa!

Joabson Pereira

Por e-mail

Fala Joabson (podemos te chamar de
Shojo?). O pessoal aqui da redagao mal
se divertiu, pois cada um ficou encarre-
gado de uma coisa: um atualizava site,
outro atendia ao publico, outro atendia
aos patrocinadores, enfim, uma loucura
s6. O Carlos Miranda realmente roubou
a cena, nés rimos muito com ele antes
do inicio da premiagao. Ainda bem que
no fim das contas tudo deu certo e
todos sobreviveram para responder a
sua carta. Obrigado pelos comentarios
positivos. Forte abrago!

- EGMERASIL.COM.ER

rish Acesse agora mesmo o
g— | site da EGM Brasil (www.
m—=| egmbrasil.com.br) e confira

nosso conteudo exclusivo.

Previews

Reviews

Cobertura de eventos
Entrevistas

E muitos mais

* O contelido pode ser alterado sem
aviso prévio.

*LA E CAH

Descobri qual é o jogo que o leitor Bruno
Campos esta querendo lembrar: é o Silver.
Nem precisei pensar muito, pois esse jogo
eu nunca esqueci, foi um dos que me
marcou ha uns nove anos.

Pedro Preto

Olha, que boa meméria, hein Pedro? E
que no dificil! Fizemos um desafio para
ver quem da redacgéo conseguia falar
seu nome € sobrenome trés vezes
rapido sem errar. Ninguém ganhou.

Parabellun (Preview)

* EECREVA
FAREA A EGM ERASIL

egmail@egmbrasil.com.br
- Rua Heitor Penteado, 585 -
Sumarezinho - Sao Paulo / SP
CEP: 05437-000

A EGM Brasil se reserva o direito de editar
o contetido das cartas por motivo de espa-
Go. Se vocé ndo quiser seu nome, cidade/
estado ou e-mail impresso, por favor avise.
Outra coisa: nao é possivel responder a
todas as cartas e e-mails, mas pode ter
certeza de que todos séo lidos.
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O que vocé @ eu vamor fazer?

Disponivel em abril
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NINTENDO DSI CAMERA
Duas cameras.

Dez lentes interativas.
Diversdo sem fim para vocé e
seus amigos.

NINTENDO DSI SOUND

Grave sua voz.

Jogue com suavoz.

Toque sua msica™*.

Jogue com sua musica.

Um equipamento de som interativo.

NINTENDO DSI SHOP

Navegue* nainternet.
Entretenha-se .

Entretenha-se com seus amigos.

Liberte sua criatividade.
Download de aplicagoes que te
permitem fazer de tudo.

DS DOWNLOAD PLAY
Download de demos.

Conecte ao Wii™ console.

Uma forma facil de
compartilhara diversio.

[Z]

PICTOCHAT
Comunique-se localmente com
seus amigos.

Com fotos.

Agora incluindo arco-iris.

© 2009 Nintendo. Nintendo DSi™ é uma marca registrada da Nintendo. *Acesso a internet banda |larga necessario. Para mais informagoes acesse Nintendo.com. **Nintendo D5i é compativel com arquivos AAC.
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5° TROFEU
AMEWORLD

Os bastidores, os campedes e o0 sucesso do mais respeitavel
evento de games brasileiro Por Lucas Patricio

Fotos: Vandercy Junior

nciou que Patapon e God of War: Chain of Olympus agora sdo titulos Greatest Hits de PSP e pass:




O BRASIL CARECE DE GRAN-
DES EVENTOS DE GAMES - fato.
E a Tambor Digital, empresa que
produz a revista que voceé segura
em suas maos, ha cinco anos criou
uma premiacao para incentivar a
indastria e premiar os melhores
jogos e produtoras do mercado
nacional e internacional. Isso € o
Troféu Gameworld, maior evento de
games do Brasil que este ano che-
gou a sua 5" edicao com 24 cate-
gorias e mais de 45 mil votos.

A premiagao aconteceu nas
dependéncias do Teatro Imprensa,
em Sao Paulo. Estavam presentes
membros da industria nacional,
jornalistas, varejo e tambem os lei-

tores gue se inscreveram durante o
periodo de votagéao.

Presente dos patrocinadores
Cerca de 350 pessoas estiveram no
local para prestigiar nao somente
a premiacao, mas também as atra-
coes levadas pelos patrocinadores
do evento. A NC Games, uma das
maiores distribuidoras de games da
América Latina, patrocinou o even-
to e deu encartes promocionais
junto com as revistas distribuidas
para o publico, que concorreu ao
sorteio de varios prémios.

A NVIDIA levou o 3D Vision,
oculos para PC que, como o nome
entrega, proporciona uma pers-

tarta de agradeceé-los por elegereny
Duke Nukem mobile 30

pectiva em trés dimensoes nos
jogos. O acessorio foi langado nos
Estados Unidos e ainda nao esta
disponivel em nosso mercado.
Apenas os sortudos que estiveram
la puderam conferir a novidade
com exclusividade.

A Microsoft montou um mini
palco para o publico testar e soltar
a voz em Lips, game parecido com
um Karaoké lancado recentemente
no pais. E a selecao musical agra-
dou todos os gostos; escutamos
desde The Doors até Avril Lavigne.

A Nintendo também montou
seu estande e mostrou o recém
lancado New Player Control! Mario
Power Tennis, que divertiu nao

www.egmbrasil.com.brs 13
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Confira a lista completa dos vencedores da quinta edi¢ao do Troféu Gameworld:

Ganhador: Oi

2° Claro

3° Vivo

4° Tim

5° Brasil Telecom

Ganhador: Microsoft
2° Mtek

3° Logitech

4° Leadership

5° Multilaser

Ganhador: Fallout 3 (Bethesda
Softworks)

2° Spore

3° Crysis Warhead

4° Warhammer Online: Age of
Reckoning

5° Sins of a Solar Empire

Ganhador: Mega Man 9 (PSN/XBLA/
WiiWare - Capcom)

2° The Last Guy

3° Super Street Fighter |l Turbo HD
Remix

4° Braid

5° Lost Winds

Ganhador: Gigabyte
2° Asus

3° EVGA

4° Powercolor

5° NVIDIA

Ganhador: Cooler Master
2° Thermaltake

3° Mtek

4° Antec

5° Leadership

Ganhador: LittleBigPlanet
(PS3 - Sony CEA)

2° Gears of War 2

3° Resistance 2

4° Super Smash Bros. Brawl
5° Rock Band 2

Ganhador: Capcom
2° Square Enix

3° Level 5

4° Activision Blizzard
5° Sony CEA

Ganhador: Sony Ericsson K850i
2° Apple iPhone

3° Motorola Razr V8

4° Sony Ericsson W980

5° Nokia N95 8GB

somente os leitores, mas também
muito redator da EGM Brasil que
estava louco para ganhar os brindes
das belas (e ja famosas) assistentes
da Big N.

Os jogos levados pela Hudson,
empresa japonesa responsavel pela
série Bomberman, também fizeram
sucesso entre o publico, em especial
Deca Sports, uma coletdnea com
diversos mini-games. A empresa
estava representada por Dai Kudo,
Gerente de Produtos de Consumo
e Amar Gavhane, Gerente de
Marcas, que vieram especialmente
dos Estados Unidos para o Troféu

Gameworld. “O envolvimento com
os jogadores foi incrivel. Eles fizeram
parte ndo apenas do Trofeu, mas
também foram muito legais conosco
e ficaram muito interessados em
nossos jogos”, comenta Gavhane. E
os executivos estdo animados com
o Brasil. “N6s estamos focados na
Ameérica Latina e principalmente no
Brasil. As vendas do mercado brasi-
leiro sao muito boas, o que me sur-
preendeu. Acreditamos que pouco
a pouco, vamos vencer desafios, as
taxas e os altos precos”, completa
Kudo.

Qutras empresas internacionais




também enviaram seus executivos,
como foi o caso da Konami, que
estava representada por George

Richard, Vice-Presidente de Vendas.

Tyler Kim, Gerente de Jogos online
e Mitsuhiro Tanaka, Gerente Geral,
foram os empresarios que repre-.
sentaram a Atlus, produtora de
séries como Shin Megami Tensei

e Trauma Center. David Gershick,
Vice-Presidente de Vendas da Take-
Two e Luiz Pazos Paredes, Socio
para a América Latina da IDG, tam-
bém estiveram presentes. O Troféu
Gameworld também contou com o
apoio da UZ Games e da Play TV.

Que venha a premiagao

André Forastieri, Diretor Editorial
da Tambor, abriu as atividades
explicando a importancia do even-
to e anunciando o novo portal

de games da empresa, o EGW
(Entertainment+ Gameworld), que
vai estrear dia 1° de maio e preten-
de alcancar toda a América Latina,
Espanha e Portugal.

O iconico Miranda, jurado do
programa Astros e produtor do
Estidio Coca-Cola Zero, entrou no
palco para comandar a premiagao.
Miranda animou o publico com
varias piadas, nao perdoando nem
mesmo a organizagao do Troféu.
“Poder apresentar um evento como
o Troféu Gameworld é uma grande

honra. Adoro a industria dos games
e um evento como este no Brasil
sem duvida alguma ajuda a valorizar
o mercado”, revela o apresentador.
A premiacao comegou e o gran-
de vencedor da noite foi Fallout 3,
que levou os prémios de melhor
jogo do ano e melhor jogo de
PC. No More Heroes, Metal Gear
Solid 4 e Castlevania: Order of
Ecclesia também foram premiados.
Executivos da SkyZone, Namco e
Capcom nao puderam compare-
cer para receber os prémios, mas
enviaram videos agradecendo a
escolha do publico. Entre a entrega
dos troféus laranjas, foram sorte-
ados varios controles, jogos e até

www.egmbrasil.com.br ¢ 15



o
o
g
]
)
<
=
w
ow
Q
=]
o
54
&
@
(=]
b}
O
e
3
L
@
w
o
(/2]
&
@
&2
¢
o
8
%
)
T
o
g
=
=
@
=]
8
5
w
By
2
g
2
3
{1}
£
=
77
-
g
%)
e
£
k=
-1}
1}
=z

18. =EM

Confira a lista completa dos vencedores da quinta edicZo do Troféu Gameworld:

Ganhador; GameZ! SupportComm
2° Gameloft

3° EA Mobile

4° Tectoy Mobile

5° Glu

Ganhador: UZ Games
2° Super Games

3° Kid Games

4° Only Games

5° RockLaser Games

Ganhador: “Chega de Mi mi mi - Cabal
Online agora é gratis”

2° Microsoft

2° NVIDIA

4° Synergex

5° Hive

Ganhador: FNAC
2° Extra

3° Wal Mart

4° Gamers

5° Notebook Now

Ganhador: Crisis Core: Final Fantasy VI
(Square Enix)

2° God of War: Chains of Olympus

3° Echochrome

4° Patapon

5° Space Invaders Extreme

Ganhador: Taikodom (Hoplon)
2° Chegada da Ubisoft no Brasil
3° 1° lugar na ImageCup 2008
4° Zeebo (Tectoy)

Fallout 3 (Bethesda Softwork)

2° Crisis Core: Final Fantasy VI

3° Castlevania: Order of Ecclesia
4° Metal Gear Solid 4: Guns of the

bui¢cao dos mais variados aces-
sorios para games do mercado,
licenciando com exclusividade

Liberty City, Bully e Winning Eleven
2007 para PC. E em 2008 néo foi
diferente. Distribuimos Metal Gear

Patriots
5° Grand Theft Auto IV

marcas como Nyko e Thrustmaster,
0 que pode ter garantido a vitoria
apertada sobre a NC Games, que
ficou em segundo lugar. “Os games
hoje representam apenas 15% do
nosso faturamento”, explica Paulo
Roberto Rugiero, presidente da

JP Tech. Como veio a vitoria para
a empresa? Paulo nos lembra

de alguns dos cases da empre-

sa: “a JP Tech tem por tradicao
distribuir os melhores games no
Brasil. Fomos os pioneiros neste
mercado, com titulos como GTA llI

Solid 4 e Grand Theft Auto 4, titulos
gue também venceram como os
melhores do ano em seus conso-
les. E como nossos titulos estéo
presentes nos melhores pontos de
venda (como Saraiva, Americanas e
Shop Time) temos certeza que isso
ajudou muito para a divulgacao

e confianga que a JP Tech passa
para os jogadores”.

Novidades da premiacao
A novidade da quinta edi¢ao do
Troféu foi a adi¢do de novas catego-



rias para contemplar as melhores
empresas gue desenvolvem pro-
dutos para PC. A Microsoft levou a
premiacao de melhor mouse para
jogos. A Gigabyte ganhou a cate-
goria de melhor placa de video e
a Cooler Master a de melhor fonte
de alimentacao - e o representante
da empresa foi audacioso ao rece-
ber o prémio; disse que as fontes
sdo tdo poderosas que podem ser
usadas até mesmo em carros.

E como nédo poderia deixar de
ser, os celulares também tive-
ram seu espaco na premiacao. A
melhor operadora escolhida pelo
publico foi a Oi, enquanto a melhor
produtora nacional de jogos foi a

celular para jogo ficou para o Sony
Ericsson K850i.

Que venha 2010

Foi unanime. Quem esteve pre-
sente na quinta edi¢do do Troféu
Gameworld soube da importancia
que o evento tem para a industria
de jogos. Se nao ha eventos de
games como a E3 ou a Tokyo
Game Show no Brasil, ndao tem
problema. A Tambor garante que
a festa dos gamers brasileiros
sempre sera comemorada com
um novo Troféu Gameworld. Que
venha 2010! s

www.egmbrasil.com.brs 19
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0 6rgao de classificacao etaria BBFC, do Reino Unido, avaliou mais uma vez Silent Hill original, lancado ha dez anos

1dd1=s

: , exclusiva, e
extremamente rara. Por isso sugeri-
mos que guarde essa edigao como
item de colecionador. Neste més,
observamos no Japao campanhas
de marketing bizarras, produtos
para consumo que jamais veremos
nem sombra por aqui, langamento
de jogos que desafiam os padroes
do que achamos “normal” no mer-
cado e até alguns problemas de
tradugao para a lingua inglesa. Ok,
mentimos, isso acontece todo més.

Na overdose de Street Fighter que
tem inundado o planeta nos Ultimos
anos, nada mais justo do que uma
campanha de marketing a altura
das insanidades que ja esperamos
dos publicitarios nipénicos. E jus-
tica seja feita, para a promocgao do

NIPPON

Por Geraldo Figueras

|

1

|38

1

|
1
|
|
|

longa Street Fighter: The Legend Of
Chun-Li, a equipe nao se conteve
com um mero merchandise comes-
tivel, como foi feito para o recém
lancado quarto jogo da série. Ja
que a singela presenca de Kristin
Kreuk nao era suficiente do ponto
de vista japonés, Taro Suzuki,
conhecido comediante no Japao,
foi recrutado para participar de um
dos eventos. Devidamente trajado
com um cospobre digno da loucura
que tem sido o langcamento de todo
produto Street Fighter, mas, por

" WHAT'S FRAYIMG

Jogo: Harley Davidson King of
The Road

A Sega, além de seu foco principal
de punir sem dé nem piedade os fas
de certo porco espinho azul, con-
tinua langando novos e adoraveis
“flipers” la no outro lado mundo.

O novo titulo de arcade, licenciado
da famosa linha americana de motos
Harley Davidson, traz corridas bem
basicas, no velho estilo dos coin-
ops da década de 90. O destaque
fica para a cabine de luxo, com a
réplica de uma Harley e tela de 62
polegadas. Eu fago questéo de ir até
la s6 para jogar isso. Na verdade,
nao fago, mas parece bonito.

Jogo: Game Center CX 2

Ainda que o primeiro tenha sido
langado no ocidente, o Japéao ja
se delicia com uma sequéncia
melhor que o original. Conhecido
por aqui como Retro Game

sorte nossa, com uma espécie de
cuecao que nos impede de visu-
alizar pedagos do corpo que por
ventura fossem arremetidos para
fora da fenda do vestido.

Se nao bastasse isso, em outro
evento a opgao foi trazer uma over-
dose de Chun-Li (Chun-Lis? Chuns-
Lis?) Porque faz absoluto sentido
divulgar o filme com uma pletora de
garotas trajadas como a protagonis-
ta. Absoluto sentido la pelo menos.

Kawaii vocé ja ouviu falar: aquele
termo japonés que define tudo que
€ bonitinho, fofo, meigo. Além disso,
€ um estilo de vida que define
grande parte do publico nipdnico,
obcecado com tudo o que esteja
relacionado a fofura extrema. Mas

a Banpresto extrapolou os limites

2E Q010940 [
DO1LO0940

Challenge, o novo titulo de DS
repete exatamente a férmula do
primeiro: vocé é enviado de volta
a 1984 e é obrigado a jogar games
antigos para poder retornar. E isso
€ bom demais! A selegéo de jogos
é bem mais variada e os graficos
parecem melhores, ainda que seja
complicado fazer esse tipo de
avaliagéo em um jogo suposta-
mente da década de 80.




do que é “ai-que-gracinha” com
essa nova linha de brinquedos de
pelicia inspirada na série Monster
Hunter (sucesso extrondoso no
Japao, diga-se de passagem).
Apresentados na feira AOU 2009,
dias 20 e 21 de fevereiro em Tokyo,
os adoraveis porquinhos e gatinhos
tém tudo para conquistar uma
legiao de avidos consumidores
kawaii exaltados. Veja a foto e deixe
seu mundo ficar mais cor de rosa.

", ERHGRIZSH

Antes que alguém passe mal
com a overdose de meiguice, é
de bom tom informar que a linha
Kinu Nishumura (conhecida por
uma certa figura de uma certa Mai
Shiranui) ganha um novo refor-
¢o no més de julho: mais uma
Morrigan, a voluptuosa sucubo
da série Darkstalkers / Vampire
Savior. Kawaii? Alguém falou algo
de kawaii?

O famoso cartuchinho R4, aces-
sorio fundamental para o controle
de backup do Nintendo DS, acaba
de receber um duro golpe. Em um
Processo massivo que reuniu o
pleito de 54 empresas da indls-
tria de games (encabecadas pela
Nintendo), o Tribunal de Tokyo proi-

Toda a sua base pertence a nés

O mais comum, e o gue mais salta
aos olhos guando se trata de
engrish, sao as tradugdes comple-
tamente incorretas, trocas do R
pelo L, etc. Mas também séo fan-
tasticas as tradugdes que, por mais
corretas que estejam, nao fazem
sentido algum dentro da cultura
ocidental. Ou de uma pessoa em sa
consciéncia, pelo menos. Vejamos
alguns casos:

Castlevania Il: Simon’s Quest

Que noite horrivel para ter uma
maldigao. E existe uma noite que
seja mais apropriada para ser amal-
digoado? Talvez no final de semana,
com a agenda livre, sem a pressao
da rotina do trabalho. Domingo néao
é uma boa, depois o cara acorda
segunda-feira bem cedo e ainda
esta amaldigoado. Vai explicar
como para o chefe?

HHAT A
HORR IBLE
NIGHT TO
HAVE A
CURSE .

CEEEROREEE. L
FEEE

Enduro Racer / Super Cross

Um dos melhores finais de jogo de
todos os tempos. O moralismo da
mensagem por si s6 ja vale o con-
telido e sé é coroado por pérolas
como “uma jornada simbélica via o
meio de uma corrida”.

"ENDURO™ IS O SYMEOLIC
JOURNEY THROUCGH LIFE

MEDIO OF

wInl THE
4 RACE.

THE RESULTS aRE
INSTGNIF TCANT AND WHAT

REALLY COUNTS IS COMEETING.

Violence Fight

E que tal conhecer crueldade e vai-
dade da violéncia ap6s derrotar seu
irmao mais novo? Acredito que é algo
recorrente apos vencer toda luta. #h

VEL:

FO93210

VOU WON #LL FLOGHT.
FND OETATHED HNOT OHLY FOREY
FAND PEACE BUT ALSO GLORY.

AND AT THE SAMNE TIME .
YOU DEFEATED
VOUR YOUNGER EROTHER
AND O ERNEW CRUELTY AND VANITY OF
VIOLENCE .

biu a venda do R4 Revolution em
todo o pais, dificultando a distribui-
cao do popular apetrecho que faz a
alegria de milhares de gamers. pre-
ocupados em manter seus backups
de segurancga atualizados. Apesar
da vitéria, o grupo litigante preten-
de continuar sua cruzada contra a
empresa chinesa, que ainda pode
comercializar o produto nos demais
paises.

B Gatona essa Chum-Li, hein... Ops!

B Ahh, Morrigan...

START
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# THE MAKIMGE OF

Soélido e desman-
chando-se no ar
Por Marcel R. Goto *

Eu tenho a forte impresséo de que,
se pudessem, Nintendo, Microsoft e
Sony teriam estratégias muito mais
agressivas de distribuigéo digital
do que as atuais. Empresas como
Capcom e SEGA ja comegam a
colocar o peso sobre esta perna dos
negdcios testando com maior vee-
méncia as possibilidades. Mas nada
muito sério vai acontecer enquanto
0 proximo Mario, Zelda ou Halo ndo
vierem como opgéo para compra por
download. E um ponto de virada téo
grande quanto a mudanga no formato
dos cartuchos para discos vira guan-
do um jogo desses estiver disponivel
“apenas” para download.

Existem dois obstaculos principais a
essa mudanga: o primeiro € o habito
dos consumidores. Mesmo se vocé
mora numa cidade intransitavel como i . B Sony Ericsson F305: na horinzontal é
S&o Paulo, talvez goste do costume de . : _— 2‘::;‘::? d‘:rﬁca' & bom, mis a diversdo
ir até uma loja, manusear as caixinhas, : -
talvez comprar algo por impulso de
momento. Nem todo mundo tem o
habito de vasculhar as vitrines digitais
ainda. Eu mesmo, nem sei direito
como é a cara da loja do iTunes.

O outro obstaculo, talvez o principal,
s#o as lojas reais, de tijolo e vidro,
teto e paredes. Imaginem se a Sony,
um belo dia, anunciar que todos os
jogos que a empresa publica, os “first
party”, estardo a venda simultanea-
mente em discos e downloads. Uma
rede como a GameStop, que depen-
de da presenca fisica de produtos e
consumidores, ndo vai gostar disso,
e pode comegar um jogo perigoso de
favorecer ou boicotar esta ou aquela
fabricante. O tipo de coisa que
pode mudar o panorama do mer-
cado num curto periodo de tempo.
Ademais, nenhuma fabricante esté
preparada para abandonar as lojas:
a venda fisica dos consoles, perifé-
ricos e merchandising ainda é parte
muito grande (e obviamente neces-
saria) de seus negdcios.

Mas com vantagens téo dbvias,
como custo zero de fabricagdo e bai-
xissimo de distribuigdo, armas mais
poderosas para lutar contra a pirataria,
tenham certeza de que, mesmo que
néo desaparega, a midia fisica para os
jogos estaré sob constante ameaga.

uossaiio huc
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* Marcel R. Goto &
Jjornalista e produtor
de jogos e /é todos os
e-malls enviados para
mrgoto@gmail.com
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FARCERIA
= CLARO

SOMY ERICEZ0N

Uma edigao especial do Sony Ericsson F305 com o tema
FIFA esta disponivel para os clientes da Claro. O aparelho
vem em uma embalagem especial e além dos jogos basicos
vem com mais trés pré-instalados exclusivos: FIFA 09, FIFA
Manager 08 e FIFA Street 3.

Falando dos games

Ja instalados: Bowling, Bass Fishing,
Jockey, Johny Crash Stuntman Does
Texas, Tropical Madness, Racing
Fever GT, The Sim 2, Jewel Quest

2, Lumines, Asteroids, Quadrapop
Robatics. No cartdo de meméria de
memoria ainda tem mais 50 jogos
(que vocé confere no box ao lado).

Dos nomes citados temos jogos das

seguintes desenvolvedoras: Digital
Chocolate, Gameloft, Giu @ EA, ou
| se]a, pode esper,ar muita coisa bea

EQ JO50=s OO F=EoO=E

- cadas. Alguns chegam ao exagero
-de dlzer que é o eelular deflnitwo

Wii. A resposta ndo chega nem
perto do console da Nintendo, mas
o fato e que balangar o celular pra
14 e pra ca é muito divertido.

Resumindo...

Nosso amiguinho F305 da Sony
Ericsson esta causando o maior
reboligo na midia. Seus diferencias

agradam bastante: jogos j4 insta-

lados, acelerémetro e teclas dedi-

-'samento ou resolugéo da Imagém -
o que, aventuaimente entre uma :

3D Night Fever - Jogo de Corrida 3D sentagao?

3D Crash Fever - Jogo 3D (Maquinas 18. Ratso Golf - Golf de animais
19. Frog Prince Adventure -

de destruicao)
Cop Speed - Aventura
3D 9 Ball - Sinuca 3D

mBounce 3D Bowling - Boliche 3D 21.

frog?
20. Sudoku - Sudoku

TN

Bass Fishing - Simulador de Pesca

Cricket Game - Jogo de Cricket (Da) 22.
Ping Pong Sweetie - Ping Pong com 23.
24,

meninas peitudas

Astro Love - Aplicativo meio jogo

. 1Q Booster - Jogo da desenvolve- 25.
26.

dora AMA

. Truth or Dare - Jogo meio aplicativo
. Monkey Paradise - Aventura, parece

bobinho

. Extreme Pinball - Jogo de Pinball

. Mobile Fortune - Jogo meio aplicativo
. Tarot - Jogo meio aplicativo

. War for Magic Crystal Summon

Masters

Exploding Zone - Jogo no estilo
Batalha Naval

Knife Soul - Jogo de luta

Fighting King - Jogo de luta

Saint Arms-Longinus and Ares - Jogo
de Tiro

Maya Magic Crystal - Aventura

The blood covenant - Lembra
Castlevania

Demon’s Castle - Tambem lembra
Castlevania

Devil City - Luta Beatn up

mBounce Video Poker - Video Poker?

. Card Casino - Cassino

Bird and the rhino - Aventura

. Fighting Basketball - Sé pelo nome

. Ageht Hugo - Hugo necessita de apre-

parece bom

T

Devil's contract - Lembra muito
Castlevania

. Silent Sniper - Tiro

Mechanical War - Jogo de tiro/Nave

. The Ancient Mystery - Puzzle

Star Hammer - Puzzle
Coin Rush - Puzzle

. Temperature 32 - Aventura plataforma
. Trump Mission - Tiro/Nave
. The Pyramid - Aventura, RPG

e estratégia

. Magic Road - Aventura
. Patternman - Aventura Plataforma
. Monster Indoors - Aventura

Plataforma

. Piggys Run - Aventura
. Wing of Dragon | - Tiro/Nave

ou Tiro/Dragao
Forest Rush - Puzzle

. Lost Holyland - RPG e aventura

Back to Athens - RPG de estratégia
Balloon War - One Button
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Classicos sob uma nova perspectiva

Hideyuki Fukasawa
e lil' showy

Ken Harada e Yuta
Nakano

o revolu-
cionario Street Fighter Il. Sendo assim, nada
mais natural que as musicas aludissem a uma
das melhores trilhas de todos os tempos,
que marcou uma geragao de jogadores com
melodias perpetuadas ao longo dos anos.

Tal mérito é raramente direcionado para os
autores das composigoes, Isao Abe (Auto
Modellista, X-Men: Children of the Atom) e
Yoko Shimomura (Kingdom Hearts, Parasite
Eve, Legend of Mana), que, quando nao eram
simplificados para o nome do estudio de som
da Capcom, Alph Lyla, apareciam geralmente
com os pseudoénimos Oyaji e Pii nas dezenas
de albuns langados. A dupla nao teve parti-
cipagao direta em SF IV - somente Abe deu
conselhos para as releituras dos temas dos
personagens -, e a responsabilidade passou
para Hideyuki Fukasawa (Chaos Legion,
Onimusha: Dawn of Dreams). Sera que ele
conseguiu pelo menos produzir uma homena-
gem honesta?

Antes de responder a pergunta é preciso se
recuperar do espanto provocado pela can-

¢éo de abertura do grupo J-Pop EXILE, “The
Next Door”, interpretada em japonés e inglés.
Uma musica gue lembra High School Musical,
Backstreet Boys ou Justin Timberlake nao com-
bina com o universo Street Fighter nem fazendo
forga. Passado o susto, a situagao nao melhora.

dos paises. Por exemplo, na “Old Tem é
Stage -Japan” se ouvem sons de instrum
tos tipicamente nipdnicos, como o shamise
Apesar disso, confluem em um infindavel e
enjoativo pandemaénio eletrénico.

As musicas dos personagens tocam apenas
quando o combatente acareia o seu rival.
Nessa brincadeira, os temas do Blanka,
Dhalsim, E. Honda, Balrog (boxeador ame-
ricano), Vega (espanhol mascarado) e Fei-
Long foram ignorados. Dos restantes, os
arranjos sao insipidos, como os remixes
techno “Theme of Ryu -SF IV Arrange-",
“Theme of Guile -SF IV Arrange-" e “Theme
of Ken -SF IV Arrange-" (um pouco melhor).
O jazzistico “Theme of Zangief -SF IV
Arrange-" causa ansia de vomito com um
asqueroso saxofone simulado no sintetiza-
dor. “Theme of Cammy -SF IV Arrange-" e
Theme of “Chun-Li -SF IV Arrange-" pelo
menos sao respeitaveis.

Nem tudo é um desastre. “Shop PV BGM" abre
com o tema do Ryu em honrosa versao sin-
fonica, ainda que nao exatamente executada
por uma orquestra, trazendo na sequéncia uma
excepcional guitarra — essa sim tem cara de
Street Fighter —, embalada por uma empolgan-
te batida eletrénica. Street Fighter IV -Orchestra
ver. — inicia com um compassivo solo de piano
e prossegue fabulosa com a mesma melodia
entoada pela guitarra na faixa anterior.

Street Fighter IV Original Soundtrack nao faz
por merecer seu antepassado, e mostra a

A Nintendo divulgou que as vendas mundiais do Nintendo DS chegaram a cem milhdes de unidades no
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Como os lutadores nao possuem cenarios
especificos, cada arena tem um tema diferen-
te, com sutis influéncias dos estilos musicais

falta de capricho no departamento Sonoro
por nao utilizar instrumentos reais. Falhas que
poderiam ser minoradas em uma hipotetica
Arrange Soundtrack. f#h



Gostariamos de agradecera todos
aqueles que votaram na JP Tech
como a melhor distribuidora do

mercado de games do ano de 2008.

Em 2009 continuaremos trabalhando
para que possamos ser merecedores
novamente deste reconhecimento.
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Visite nosso site:

" Enviamos nossos produtos via Sedex para todo o Brasil.
Financiamos em até 36 vezes* (11)
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Tecnologia e
criatividade

Por Geraldo Figue

Em meio ao poderio tecnolégico
defendido por Nintendo, Sony e
Microsoft na atual geragéo, postura
essa que estamos acostumados
deste que a Atari apresentou o 2600
e suas capacidades superiores, sdo

notaveis as rotas alternativas que o
mercado tem tomado no gque tange

a criatividade das novas produgoes.
Desenvolvedores cada vez mais pre-
ocupados em formatar uma ideia que
tenha apelo a um pliblico mais amplo
do que o nicho dos tecndfilos, sem
necessariamente abusar das capaci-
dades graficas da plataforma.

O queridinho da midia, Jonathan
Blow e seu alardeado puzzle Braid
s8io um grande exemplo. Um jogo
inteiramente construido ao redor do
seu conceito principal - da mani-
pulagéo do tempo -, no qual cada
trecho da histéria, cada detalhe da
arte tem uma relagéo mais profunda
do que o formato basico: grafico,
som, desafio e jogabilidade.

Ou entdo o defunto Scrabulous, um
web-game que faz parte das vérias
ferramentas do site de relacionamen-
tos Facebook, que chegou a atrair
uma media de 500 mil jogadores.

E interessante observar o efeito
da criatividade na produgéo quando
novas plataformas, com conceitos
diferentes, métodos de distribuigéo
digital, e até mesmo variadas formas
de cobrar pelo jogo, influenciam em
uma industria téo joverm como a de
games. E 6bvio que, quando se abre
o leque de opgdes e populariza-se
um determinado formato, o meio
atraia em igual ou maior proporgéo
caga-niqueis de qualidade extrema-
mente duvidosa.

Mas estes efeitos também sdo
positivos, pois forgam a “velha
guarda” dos games a reverem
certos conceitos que comegam a
mostrar o desgaste do tempo. Em
um futuro préximo, creio eu, quan-
do ambos os universos — do casual
as épicas produgdes - convergirem
e formatarem um produto que
agregue as caracteristicas positivas
de cada um, sera o primeiro gran-
de passo ao amadurecimento da
nossa industria de games.

* Geraldo Figueras é
profassor dos cursos de
Qualidade e Criatividade
e Andlise Metodoldgica
de Games. Nas horas
vagas ele perde o sono
colhendo dados do
mercado e escrevendo
para a EGM Brasil.

Secret Agent Clank, titulo de a

GEARS
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OF WAR 2

Mantendo as engrenagens em prumo

Por Thierry Nguyen

Tradugao e adaptacao: Henrique Szolnoky

GEARS OF WAR é excelente e
supera seu fantastico predecessor
em praticamente todos os quesitos.
Mas isso nao quer dizer que nao
tenhamos nenhuma pergunta a fazer
sobre ele. Conversamos com Cliff
Bleszinski, Diretor de Design da
Epic, sobre a producao de Gears 2
e sobre o que podemos esperar do
futuro da série — e fica o aviso: ha
spoilers nessa entrevistal

EGM Brasil: Pode nos dizer qual
foi sua filosofia de design para
Gears 2 depois de tudo o que foi
feito no primeiro?

Cliff Bleszinski: Nos reunimos e pen-
samos ‘O que podemos fazer que

€ novo, o que podemos melhorar e
do que gostariamos de ver mais?".
Cada chefe de departamento deu sua
opinido. Fizemos um resumo de tudo
e criamos um projeto. E importante

ter a opiniao de todas as talentosas
pessoas que estao fazendo a seérie ir
para frente e descobrimos que a Epic
responde a altura quando acha que
vale a pena. Também tivemos muitas
idéias do tipo ‘precisa ter isso’, como
o que levou a inclusao de um Blood-
mount ou um chefe que usasse duas
serras elétricas.

Sabiamos que iriamos repetir bas-
tante nossa propria formula — mas,
desta vez, precisavamos repetir
dentro de certos parametros. Quan-
do alguem faz uma continuagao,

é muito importante andar naguela
linha entre mudar o que nao fun-
cionou nos anteriores versus o que
precisa ser mudado para melhorar
a franquia. Equilibrio de armas,
movimento dos jogadores, entrada
em cobertura - todas essas coisas
passam por um ciclo adicional de
balanceamento e ajustes.




O que levou a criacao da fase
Riftworm, que nao podemos
deixar de pensar que lembra

um game de plataforma? Seria
para isso que Jazz Jackrabbit
teria evoluido se a série tivesse
continuado? Esta € uma fantasia
Moby Dick? Como foi a reacao
dos jogadores?

Sempre fui fa daquele coelho verde,
Jazz, e tudo que ele fez por nos!
Gears, de uma certa maneira, sem-
pre foi um game de plataforma, mas

“Nos reunimos e pensamos

‘O que poderiamos melhorar
e do que gostariamos

de ver mais?’”’

- Cliff Bleszinski, Diretor de Design da Epic Games

um pouco, tente acabar rapidamente
— sendo, as criangas ficam entedia-
das. O mesmo vale para a mecanica
essencial de um shooter: distribua
doses boas e solidas e alterne a joga-
bilidade com exploragao, narrativa ou
outras mecanicas de jogo para que,
quando os jogadores voltarem para o
centro suculento da experiéncia, este-
jam prontos para mais.

E a parte em que Dom finalmente
enconira sua esposa, e entao a
mata - o que diabos foi aquilo?
Algumas refei¢des balanceadas,
um corte de cabelo, talvez um
bom dentista e ela estaria a
caminho da recuperacao total!
Néo é tao simples. Os Locust esta-
vam capturando e torturando as pes-
soas ao ponto delas quebrarem. O
dltimo passo deste softido processo
era lobotomizar seus prisioneiros, o
que é uma viagem sem volta. Dom
fez a Unica coisa humana que ele

mas no multiplayer, com tiros nao
seguindo na direcao desejada

ou escudos sendo usados com
qualquer arma. Esses problemas
estdo sendo consertados?

Temos consciéncia de alguns proble-
mas de balanceamento no multiplayer
de Gears 2, e estamos trabalhando
dia e noite para conserta-los. Em
nosso historico, sempre damos
suporte a nossos consumidores e
produtos, e posso garantir que isso
ndo vai acabar tao cedo.

Verdadeiro ou falso: a rainha
Locust é a mae de Marcus, e seu
pai ajudou a criar os Locust.
Falso. Demos aos jogadores algu-
mas respostas sobre o universo

de Gears em Gears 2, mas o resto
ainda esta por vir.

Ideia para Gears 3: uma ver-
sao alternativa da Lancer,
com uma lixadeira em vez de

no eixo X e Y. O jogador esta pulan-
do de plataforma em plataforma,
mas, em vez de ser pelo ar, vai de
cobertura em cobertura. Além disso,
vocé tem um monte de armas baru-
lhentas, entao talvez nosso recente
hit tenha mais em comum com o
antigo classico do que as pessoas
pensaram a principio.

Em relagao a Riftworm, a maioria
dos jogadores amaram esta fase do
game — suas reacoes indo de admira-
¢ao a nojo. Nos dedicamos bastante
para balancear esta fase para os
varios niveis de dificuldade. O timing
dos puzzles com os mastigadores,
por exemplo, esta basicamente em
camera lenta no modo casual, mas
requer bastante timing nos modos
mais dificeis. Uma regra que aprendi
ha bastante tempo, de um amigo
que ensinava criangas, é saber quan-
do terminar um jogo. Se estiverem
jogando futebol e estao se divertindo
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poderia fazer. Nao havia nada nos
olhos de Maria, nenhum reconheci-
mento, nenhuma esperanca. Ela ja
estava morta.

Por qué nunca vemos o rosto de
Carmine?

Porque, como Red Vs. Blue nos
ensinou - e por algum motivo bizar-
ro — didlogos s@o mais engragados
quando vém de tras de uma mascara.
Carmine era para ser tao engragado
quanto é amavel.

Vimos o Easter egg “Who Wants
Toast?!”. Ha algum outro segredo
que vocé pode nos contar?

Ha uma maneira de liberar chapeus
de cauboi para todo mundo em uma
das primeiras fases. Nao vou revelar
como fazer issol!

Houve bastante falatério em
féruns da internet sobre proble-
TR i N e T

"

—

uma serra elétrica. Faz os
inimigos ficarem polidos e
suaves. Que tal?

Podemos chamar de “Esfoliador” e
a municao pode ser um creme de
péssego. Acrescente um patroci-
nio da Bath & Body Works e uma
“glitter grenade”, e estamos pron-
tos para lancar. #h




2]
g
5
(]
-
]
=)
b
=
3
3
@
%
X
@
o
°
8
=
@
K]
8
=]
£
s
0
=2
a
c
2
=
]
=
=

rumones,

Em resposta a recentes
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(@) fim_do m_undo

Vocé acorda todos os dias com a
certeza de gque o sol nascera e gue o
tempo caminhara adiante. E assim que
o mundo funciona, dia apés dia. Mas e
se, de uma hora para outra, vocé des-
cobrisse que esse cotidiano esta com
os dias contados? Se, em dois meses,
seu mundo desapareceria e tivesse o
mesmo destino? Esta fol a situagao
que os jogadores de Tabula Rasa tive-
ram de encarar.

Em fevereiro, a NCsoft encerrou
as operagdes do jogo. Aquela altura,
guem continuava eram os que ama-
vam o lugar e estiveram I&, em peso,
para enfrentar o evento épico do “fim
do mundo”. As forgas alienigenas
enviaram um ataque total a Terra e, no
(ltimo instante, a humanidade foi salva
pelos reforgos que voltaram do espa-
¢o. Horas mais tarde, ap6s a come-
moragéo da vitéria, todos receberam a
Gltima mensagem de desconexao.

Ha exemplos mais préximos. Em
Ragnardk, quando a fuséo dos
servidores se tornou iminente e os
Sacerdotes do apocalipse pregavam
o fim de tudo, milhares de pessoas se
uniram aos amigos mais préximos nos
(ltimos instantes de seus servidores.
Foi uma tristeza sem tamanho. Tinha
certeza de que sentiria isso, mesmo
sendo um jogo — mas néo me perdoa-
ria se a evitasse.

Isso é natural. Todo aquele mundo
tinha um pouco de cada um de nés.
Lembra-se quando vocé era nivel 10
& morreu ao encontrar um Argiope
pela primeira vez? Ou do momento
em gue conheceu as pessoas certas,
dividiu segredos, compartilhou dores,
felicidades e trouxe tudo isso para
sua vida pessoal? Nada disso teria
acontecido néo fosse por agquele can-
tinho que ja ndo existe mais. Valeu a
pena, pode acreditar.

Vocé pode abandonar os MMOs
de vez, temendo que seu tempo
seja desperdigado novamente. Ou
dar inicio aquele periodo frustrante
de procura por algo em gue vai
demorar para se acomodar. Mas
jamais se esguega de que a vida
real segue adiante e que 0s amigos
conquistados ali ainda estardo ao
seu lado. Com eles, tudo é mais
simples e proveitoso.

& Mestre no mundo dos
RPGs e MMOs, Eric
Araki, o Hércules Chinés
da redagdo, mostra sua
opinido sobre o mercado
dos games online massi-
vos. Ou quase isso.
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* De treinador Pokémon

O XBOX 360 NAO FOI A PRIMEIRA
plataforma a receber jogos online — a
SEGA bravamente (e um pouco sem
jeito) foi a pioneira nesse front, com o
Saturn e o Dreamcast — mas a Xbox
Live claramente estabeleceu um novo
patamar ao conquistar 12 milhes de
usuarios desde o seu langamento em
2002. Durante os seis Ultimos ancs, a
Xbox Live gradualmente evoluiu como
um pacote de servicos online, mas a
PlayStation Network da Sony também
invadiu o territério concorrente em
apenas dois anos. A empresa garante
que mais de 14 milhdes de contas
foram ativadas em todo o globo.
Portanto, nossos intrépidos editores
agora fazem um embate final para
decidir qual € o vencedor.

1) Preco

Shane: Pessoalmente, nunca gostei
do conceito duplo da Xbox Live,
oferecendo uma conta Xbox Live
“Silver” (com coisas legais como o
download de jogos, chat por voz,
Xbox Live Arcade), mas vocé é for-
cado a pagar US$ 50 por ano para
poder jogar online. Criar esse canal
de lucro foi certamente uma tacada
certeira para a Microsoft, mas todos
os outros consoles atuais (incluindo
os portateis) oferecem isso gratui-
tamente, e essa filosofia de

“pague para jogar” € completamente
arcaica e anticonsumista.

David: Gratis é sempre melhor do que
pago, mas a Sony custou a manter a
velocidade do servico de jogos online.
Levando em conta o nivel de servigos
que eu recebo como um assinante
Xbox Live Gold, eu nao vejo problema
algum em pagar US$ 50 por ano.
Mas a Microsoft ja tornou o sistema
Games for Windows Live gratuito
para os PCs, e como a Sony melho-
rou bastante a PlayStation Network,
acredito gue nao possam continuar
cobrando os jogadores por algo que
€ inerente a experiéncia do Xbox.

2) Experiencia Multiplayer
Shane: Eu entendo por gue tantos
jogadores Xbox Live Gold pagam pela
assinatura: a Live tem uma interface
coesa, fluida, que permite encontrar
amigos e convida-los para o seu jogo
rapidamente. Dois anos depois, a
PlayStation Network ainda nao ofe-
rece coisas simples como convites
entre jogos e chat por voz. No ano
passado a implementacao da XMB
dentro dos jogos finalmente melhorou
a experiéncia multiplayer da PSN,
mas novidades como trilha sonora
personalizada e leaderboards sao ofe-
recidas de maneira basica.

David: A Microsoft certamente acer-
tou na mosca com suas primeiras
decisdes sobre a Xbox Live e sua
funcionalidade universal. Ao obrigar
os desenvolvedores a utilizar certas
ferramentas online (como trilha sonora
personalizada, mensagens entre jogos
e procura de amigos), a Live transfor-
mou a experiéncia multiplayer.
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E apesar de seus
problemas iniciais, a PlayStation
Network tem uma carta na manga:
servidores dedicados para a maioria
dos seus jogos de tiro, oferecendo
uma experiéncia de jogo pratica-
mente sem lag (atrasos). Batalhas
entre 60 jogadores em Resistance 2
rodam com enorme fluidez, enquan-
to Gears of War 2 ostenta proble-
mas desde o langamento.

3) Premiacoes

Shane: Nunca me senti terrivelmente
atraido por objetos digitais intangiveis,
mas os Achievements / Gamerscore
da Xbox Live fizeram enorme suces-
so com os jogadores. E os Trophies
da PSN me parecem comparaveis,
principalmente agora que eles sao
mandatoérios para todos os jogos lan-
cados a partir de janeiro. O que mais
me atrai é a possibilidade de transfor-
mar a minha pontuagao em objetos
para decorar meu apartamento na
Home — isso me motivara a terminar
mais jogos.

David: Se vocé precisa de uma bate-
deira decorada com Killzone 2, vocé
tem sérios problemas. Qualguer um
que tenha visto meu Gamerscore
vera que eu nao sou um cagador de
Achievements, mas em certas oca-
siées eu corro atras dos “5 pontos”
mais faceis. E interessante ver que

a Sony esta preocupada com o0s
conceitos além do game (mesmo que
ambas ofertas sejam semelhantes no
papel), mas a ideia de colecionar tro-
féus é muito fraca, mas creio que sera
legal ver o meu pufe virtual decorado
com God of War IIl.

4) Home e NXE
Shane: Ambos servigos receberam
upgrades visuais imensos durante os
ultimos meses de 2008, e acredito
que a NXE tenha melhorado muito
a navegacao antiquada do Xbox
360. Mas também nao sou fa da
obrigatoriedade de usar um avatar
- eles existem em um limbo nebuloso
entre os simples e bonitos Miis, e os
assustadoramente detalhados avata-
res da Home, do PS8. Se a Microsoft
conseguir aprimorar o apelo de seus
personagens junto ao publico jovem,
talvez eles funcionem, mas a estética
nao me parece muito propria para
adultos. E no caso da Home, acho
que ela foi mal caracterizada como
um clone de Second Life - a verséo
beta & um tanto basica, mas o poten-
cial oferecido pelos espacos interati-
VoS, 0S jogos multiplayer casuais e as
opgoes para socializar sdo imensas.
David: Originalmente eu estava cético
quanto aos avatares da NXE, mas
agora sei que sdo uma adicao bem-
vinda ao universo da Xbox Live. Eu
concordo gue os avatares existem
em algum lugar entre os Miis e os
avatares da Home, mas pessoalmen-
te gosto mais da estética cartunesta
dos avatares a aparéncia estéril dos
personagens da Home.

5) Jogos para download

Shane: Mesmo com algumas difi-
culdades iniciais para se equiparar &
oferta da Xbox Live, a Sony conse-
guiu entregar jogos para download
de alta qualidade, o que foi bom para
sua reputacao. Titulos inovadores e
artisticos como Flower e PixelJunk
Eden mostram que a Sony néo esta
com medo de correr rscos com jogos
menores e mais estranhos, enquan-
to titulos de peso como Wipeout

HD, Siren: Blood Curse e SOCOM:
Confrontation elevam os padrées de
qualidade dos joegos para download.
David: A Sony certamente correu
riscos com muitos de seus langa-
mentos, mas eles ndo podem se
equiparar a avalanche de langamen-
tos da XBLA. Com classicos como
Pac-Man: C.E. e Galaga Legions a
titulos originais como Braid e Castle
Crashers, a Microsoft provou gue o
mercado é de muito valor. A Microsoft
tambéem provou que consegue man-

ter uma lista de
langamentos
frequente, ao
contrario dos
gatos pingados
gue aparecem na
PSN.
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6) Filmes
Shane: No ano
passado, a Sony
finalmente criou um servigo de fil-
mes a altura da Xbox Live Video
Marketplace, incluindo programagéo
da TV diretamente no PS3. Porém,
em seguida, o acordo da Microsoft
com a Netflix rendeu comentarios
favoraveis. Entao enquanto a Sony
nao aparecer com um plano igual-
mente bom, a PlayStation Network
continuara com o segundo lugar no
mercado de filmes para download.
David: Me pergunto se a Sony nao
se encurralou com as suas escolhas.
Enquanto o mercado de fimes digi-
tais cresce, a Sony abracou o formato
Blu-Ray com tanto fervor que a
Microsoft acabou dominando a cena.

"

Julgamento final: Quem é o
vencedor?

Shane: Acredito que enquanto o ser-
vi¢o testado e aprovado da Microsoft
seja o lider por uma pequena mar-
gem, puramente pelo aspecto de fun-
cionalidade, a Sony esta rapidamente
conquistando terreno — até mesmo
ultrapassando a Xbox Live em alguns
aspectos - tudo sem qualquer custo
adicional para o jogador. Até o fim do
ano, a ideia de pagar pela Xbox Live
ficara mais absurda.

David: A Xbox Live ainda é um servi-
¢o completo e intuitivo, mas a Sony
fez grandes avancgos para  pesmm
melhorar a PSN. A com-
peticao da Sony obrigou
a Microsoft a recriar
sua interface com o
langamento da NXE.
Nao importa qual é o
SEervico que vocé usa,
o fato de que ambos
consoles oferecem
uma experiéncia
online rica e compe-
titiva significa uma
coisa: vitoria para os
jogadores. fsh
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Sete anos de alegria. Parabéns para nés Por Pablo Miyazawa”

* Pablo Miyazawa
foi editor da EGM
Brasil durante 2004
e 2006. Atualmente,
escreve sobre o
mercado brasileiro
de games no blog
Gamer.br (gamerbr.
bli om.br).
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E MADRUGADA DE UMA TERCA-
FEIRA DE MARCO, e estou eu .
aqui, olhando para a tela do note-
book, pensando no que escrever.

“E a edigéo de aniversario da EGM!
Sete anos!”, bem me alertou o editor
Ricardo Farahao me pautar para
minha coluna mensal. Senti o peso
da responsabilidade. Seria preciso
caprichar ainda mais no discurso.
Comemoracéo de aniversario merece
cuidado especial e belas palavras. E
sete anos nédo se completa todo ano.

Sete anos. Pense bem, é tempo
pra caramba. Equivale a um ano na
vida de um cachorro. E se para um
ser humano nédo é muita coisa, pode
ser considerado bastante para uma
publicagdo de papel, em se tratando
dos dias de hoje. Desde que a EGM
Brasil chegou ao pais, ja rolaram duas
Copas do Mundo e duas Olimpiadas.
O Lula ja completou um mandato
presidencial e esta prestes a concluir
o segundo. O Brasil mudou muito.
Houve derrotas sentidas e vitérias
significativas. Muita gente boa se foi,
e outras tantas nasceram. A maiotia
dos meus amigos se casou (alguns
até ja se separaram, mas isso nao
vem ao caso agora).

Ja estou comegando a filosofar e
fugir do assunto. Melhor me concen-
trar no fato realmente importante: a
EGM Brasil estd completando sete
anos de existéncia. Insisto no ineditis-
mo do fato: nesta era da informagéo

Headhunter, ...
{ ficiroid Prime
Pokémon Advance

infinita, veloz e democratica, uma
revista de nicho resistir tanto tempo
nas bancas € algo a ser valorizado,
louvado e comemorado. Mas, ainda
que a edicdo brasileira continue firme
e forte e a norte-americana ja tenha
ido para o brejo, este ndo é o Unico
feito digno de nota alcangado pela
nossa EGM.

Vou apelar e recorrer ao texto que
escrevi ha um ano para estas mes-
mas paginas, comemorando o sexto
aniversdrio da publicagio no Brasil.
Relembre comigo:

“(...) As revistas de games brasilei-
ras sempre careceram de uma certa
coeréncia editorial. Ora, se os games
ficavam cada vez mais adultos,
avangados e os jogadores cresciam
e se desenvolviam ao lado dos
videogames, porque as publicagdes
continuavam a tratar seus leitores
como criangas? A EGM ignorou essa
regra desde o principio. O leitor inte-
ressado em jogos eletrdnicos néo &
nada bobo, isso nunca foi segredo.

S6 faltava um titulo nas bancas que
tivesse a coragem de focar seus
esforgos em um publico maduro, tra-
tando os games sempre como coisa
séria. E isso a EGM fez - e ainda o
faz até hoje.”

Continuo assinando embaixo (e em
cima). Ao longo dos anos, a equipe
mudou, o projeto editorial se madifi-
cou e a propria existéncia da revista
foi colocada em questionamento.
Mas os percalgos foram vencidos
e a esséncia se manteve intacta.
Superando barreiras e contrariando
as probabilidades, a EGM Brasil
aguenta firme, conseguindo se man-
ter relevante e atuante em nosso mer-
cado tao sofrido e carente de agdes
de impacto. E por isso que o orgulho
de ter contribuido para este projeto
vitorioso jamais ird me abandonar. E
imagino que vocé ai, leitor fiel, sinta
algo semelhante por fazer parte desta
histéria. A festa é de todos nés.

Parabéns, EGM Brasil. Podem
comemorar. fsh

“E por isso que o orgulho de ter

contribuido para este projeto vitorioso

jamais ira me abandonar.
E imagino que vocé ai, leitor fiel, sinta
algo semelhante por fazer parte desta
histéria. A festa é de todos nos.”
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Cash: $123,415,450 Er 13 Staming 2
Marn || Missions || TErrITORY | | Bank || Gooraruer || ATTack || HiT List | EqurpHeny | Hosprtal || Mv Mos|| M
Your Equipment: (Upkeep ))

You'll need equipment for certain missions. Also, the more equipment you have, the bett]
perform when you attack others ... or when other mobs attack you.
Buy or sell equipment by clicking on the proper tab below.

FEATURED ITEMS

Buy [ SelL

16 favor

Cawch Flows 430,57

you wanlt, conig o

LAND

Vocant Lot
Income: $100

T oo

Dragonskin Ballistic Vest
[ Attack: 8 points
i Defense: 20
3 5 Less than remaining!
MARCTIRS 2 = '
e (R i .
8 Ll LY y
X000 for more x
sz 178,439,600 W ] . Lty 25 BEFRESH
Mam || Mpsstons | Tesevory | faw || GooraTiee || Avraoe | Hir Lisy Fquimaawy || Hoseira My Mon || My Moastie | Maps Mo | Hooe
Your Territory: (income $41,558,100, Upkeep From Equipment: )

2, 1H) ewery G0 minutes. Bexd paid n: 58 minutes

Territory produces the income you need to keep up with your expenses. Your goal is a positive cash flow. Start by
huying a plot of land. For even more income, build developments on your land! If you lack the cash to buy what

Plaza Seaside Lot
Income: $2,000 Income: 58,000
Price: $900,000 o HH)
LR

Ao invés disso, faca
um retorno aos tempos do guarana
de rolha e do RPG de texto, como
Zork, e usando apenas palavras e
meia duzia de gifs desanimados
para transmitir seu conceito de
diversao — isto é, deixe guase tudo
por conta da imaginagao do joga-
dor. Bem-vindo ao novo mundo do
“um teclado na méo e uma ideia na
cabeca”, torne-se um desenvolve-
dor de jogos de garagem e inician-
do uma carreira divertida e rentavel.
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Foi assim que, em um ano, 0s
ex-programadores de aplicacoes
comerciais: Dan Yue, Chris Wang,
Ling Xiao e Rick Thompson, ficaram

38- =@l

ricos criando o ridiculo de simples

e viciante Mobsters (www.myspace.
com/356357051). Hoje em dia, sua
empresa, a Playdom, tem 35 funcio-
narios e é autora de trés dos quatro
maiores aplicativos do MySpace
(Mobsters, Bumper Stickers e Own
Your Friends. Mobsters, o cam-
pedo incontestavel do Myspace,
tem 14 milhdes de usuarios e
rendeu os derivativos “Mobsters
Overdrive” e “Mobsters Outworld”
(veja a sua pagina da empresa em
http://tinyurl.com/ddkzv2).

Por falta de um termo adequado,
vamos chamar Mobsters de um
“RPG em texto”, ainda que o nome
mais adequado seria “Planilha
Luadica do Excel “. O jogo faz com
a mafia o que o classico Elifoot e
o derivado FIFA Manager fizeram
em relagéo ao futebol, ou seja,

Uma ideia na cabega e um teclado na méo fazem a diferenca
para os usuarios do MySpace

=iEl

uma simulagao com pouguissimos
recursos graficos, mas capaz de
envolver o jogador por horas. Em
Mobsters, vocé ganha dinheiro
cumprindo missées como “roubo
residencial”, “ataque ao Museu de
Arte” e “destilar Maria Louca” —
tudo apenas em texto, vocé clica
e ele diz quanto dinheiro e talvez
qual item vocé ganhou. A seguir,
vocé decide se investira isso em
imoveis, armas, coletes a prova de
balas, carros ou iates. Comprando
imoveis, vocé ganha um valor fixo
a cada hora, sendo possivel ficar
0 jogo inteiro bancando o espe-
culador imobiliario sem sujar as
maos — ou a imaginagao, ja que &
tudo tao abstrato — em atividades
propriamente mafiosas. O proble-
ma é que ai vocé se torna um pato
manco a espera de ser assaltado e,



falando nisso, é de comprar armas
e roubar os outros que a diversao
comega. Ao clicar em “attack”,
vocé vé uma lista de jogadores
com o0 seu nivel ou um acima, suas
possiveis vitimas. Entdo escolhe
alguém endinheirado e o ataca -
em caso de sucesso, toma parte
do dinheiro que ele acumulou de
seus imoéveis, missdes ou roubos.
Assim como o resto, nada disso
tem qualquer indicacao visual, ata-
car alguém é simplesmente clicar
num link e depois ver a mensagem:
“vocé atacou Fulano, perdeu 30
e provocou 45 de dano”. Ataques
e missoes fazem vocé subir

de nivel, melhorando sua forga
defensiva ou ofensiva e a veloci-
dade em cumprir missoes, mas
também o colocando como alvo
para jogadores mais avangados.

Em resumo, vocé pode até achar
que é simples, mas tenha a certeza
de que facilmente vocé estara inda-
gando, as duas da manha: “Céus,
eu nao acredito gue estou desde as
dez jogando!”. Com 13,4 milhGes de
usuarios (computados até o fecha-
mento desta edigéo). Para Angelos

Ktenas Jr., gerente de contetdo do
MySpace Brasil, “o mais genial &
que vocé tem de juntar mais gente
para sua quadrilha”, isto &, o fato de
o jogo Ihe obrigar a chamar amigos
para sua “quadrilha” para cumprir
missdes mais avancadas. Sem
duvida, forcar um usuario a chamar
mais usuarios & um belo “cheat”
pra aumentar o nimero de usua-
rios. Mas a coisa mais espertinha
de todas, o que tornou o jogo uma
mina de ouro para o desenvolvedor
€ o jeito brilhante como Mobsters
explora a impaciéncia. Se vocé sim-
plesmente esperar, pode se tornar
milionario e ter todas as armas mais
poderosas sem sair do nivel 1. Mas
responda sinceramente: que tipo
de pessoa teria ao mesmo tempo a
personalidade de um monge zen e
estaria jogando um jogo de mafia?
Pois é: perca a paciéncia, pague 5
dolares pelo Paypal por 21 “pontos
de favor” com o Don, ou “teste seu
QI” numa pagina que pede seu tele-
fone celular. Seja como for, com os
tais “pontos de favor” vocé ganha
dinheiro imediato, armas exclusivas,
ou recupera sua energia sem fazer
nada - exceto trabalhar no mundo
real para consegulir os 5 dolares.

o
i

B Ktenas sorri com razido: 13,4 milhdes
de Gsuarios ndo é para qualguer um

START

Se a esta altura vocé ja esta pensando nao se vai
fazer o jogo, mas quais serao os itens, entre em
http://developer.myspace.com, leia os férums e
comece a programar. Quando estiver com tudo
rodando bonitinho, deixe uma linha para o Ktenas
(www.myspace.com/angeloktenas) promover sua
ideia e quem sabe voceé vire capa da EGM Brasil.

Evidentemente o assunto aqui é
ganhar, ndo perder dinheiro com o
MySpace, e para isso Ktenas (pro-
nuncia-se “catenas”) da o caminho:
“Na pagina do desenvolvedor do
MySpace, vocé aprende em horas
como desenvolver um aplicativo.
Em poucos dias vocé pode ter seu
joguinho no ar. Se nos do MySpace
Brasil virmos potencial, com certeza
a gente vai fazer o maximo possi-
vel para promover para a primeira
péagina internacional”. Acha impos-
sivel? Entdo saiba que 5% dos 130
milhées de usuarios do MySpace
sao brasileires e, diferente do orkut,
“é um publico mais comercialmente
qualificado”, isto é, menos pobre. O
aplicativo de maior sucesso desen-
volvido por um brasileiro, o guia

de viagens pelomundi (www.mys-
pace.com/pelomundi) conseguiu
mil usuarios em trés semanas, um
resultado modesto, mas expressivo
para algo que foi desenvolvido sem
a malicia do Mobsters. Caso se, ao
contrario, Vocé decida se lancar em
carreira internacional, Ktenas lembra
gue os grandes clichés brasileiros,
como a Amazonia e futebol, fazem
sucesso ha Europa (Caiapé City ou
Brasileirao 2009 Manager, alguém?).
Mas avisa para evitar brasileirismos
excessivos, como langar um jogo
do Big Brother Brasil em inglés ou
0 jogo de luta de Lindomar, o Sub
Zero brasileiro. s

www.egmbrasil.com.br ¢ 39
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W Fallout 3 no iPhone? O tio Q tem certeza

aqui
sou eu! Chega de especulagao -
ninguém vai revelar se eu sou poli-

Se vocé pensava que a série Soul
Calibur acabava com o quarto

Returns? Bem, a Taito lancara em
breve um remake caprichado da
série, como parte da sua nova

os Big Daddies do primeiro game

strou a Big Sister, criatura de BioShock 2 que remete ac

na Gamelnformer r

o= |

A capa da revista americ

Tomando um drink com o Pe

glota, se meus textos sao traduzi-
dos ou se eu moro ou nao no Brasil.
Ja basta o fato de que os bocos da
redagdo “garfaram” minha masca-
ra do Kiss, e agora ficam fazendo
piadas falando: “ei, Q, agora eu sou
vocé!”. Bem, é hora de trabalhar...

Agora e a hora de reclamar: Apple,
queremos um iPhone que leia car-
toes de memdria! A Bethesda, res-
ponsavel por Fallout 3 e The Elder
Scrolls IV: Oblivion, lancara em 2009
um novo game para o telemével-
maravilha. Tudo indica que o down-
load sera pesado, mesmo com o
numero de missoes reduzidas, pois
o visual sera tdo elaborado quanto
muitos jogos modernos. E claro,
isso s0O sera possivel depois da atu-
alizacao do iPhone OS 3.0... Ainda
assim, escreva o que estou dizendo:
em breve vocé estara torrando a
bateria do iPhone enguanto vai de
casa ao trabalho.

RAPIDINHAS DO Q

METAL CARA/ SUA

Sl PALAVRA E REALMENTE

LEl. ESTAMOS NOS

game, vocé estava... parcialmente
certo. Sim, a saga DESSA espada
chega ao fim, mas um novo game
continuara a histéria em busca

de um novo artefato. O jogo sera
anunciado apenas no ano que
vem, mas coincidentemente a
Namco Bandai registrou ha pouco
um novo nome: Excalibur. Alguem
ai gosta do Rei Arthur?

Uma famosa empresa lancara um
novo game de luta esse ano. E

em 2010, mais dois. Infelizmente,
se alguém daqui divulgar o nome
dessa empresa ou dos jogos, o dito
delator sera queimado em praga
plblica, como se fosse uma bruxa,
monstro ou vampiro. Se vocé nao
“pegou” a dica, que pena...

Alguém aqui se lembra de Elevator
Action? E que tal Elevator Action

politica de reviver antigas franquias
da maneira que elas merecem. O
game sera langado para PSN e
Xbox Live Arcade, ainda sem pre-
visao de chegada. E nao para por
ai: nossa fonte niponica garante
que Chase H.Q. voltara a saciar a
nossa sede por jogos de corrida
estilo arcade, com perseguicoes
policiais ainda mais quentes. Quem
viver, vera.

Apos algumas ladainhas com uma
empresa norte-americana (deten-
tora dos direitos sobre o nome

de certa plataforma), a Nintendo
finalmente deu a tacada final

para adicionar mais um videoga-
me ao servigo Virtual Console.
Tipicamente europeu, o aparelho
tem varios classicos da década de
noventa, muitos deles desconhe-
cidos desse lado do mundo. No
Brasil entao, nem se fala... s6 na
mao de colecionadores. i

DOIS PEDAISPI? QUEM |
FOI O LOUCO QUE
INVENTOU ISSO?
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THE KING OF FIGHTERS XiI
| chega neste ano com a promessa

AifiPlaymore | comprovar a ferro e fogo (e
! as) que graficos 3D n&o s&o
BYolugao do 2D.
fitodos os holofotes hoje dire-
ao langamento de Street
€ Seus personagens em
S podem pensar equivo-
que o “12” ali do titulo
um ndmero a mais

& franquia que vem sendo
“mais do mesmo” durante muitos
anos. Mas a verdade é que desta
vez a série da SNK Playmore con-
seguiu evoluir como nunca antes.

A jogabilidade foi mantida a
| mesma. Por outro lado, o visual =
que recebeu um tratamento todo
especial em alta definicdo - € um
dos mais bonitos e bem feitos que
f um jogo de luta ja recebeu.

Ignition =
Entertainment

360/PS3 |

{ Aquarela e pincel
Para comegar, KoF Xl é¢ 100%
desenhado a mao e acompanhado
de perto por Nona, desenhista dos
finais de KoF XI. Sim, King Xl foi
desenhado por méaos humanas —
cada detalhe do cenério, cada frame,
tudo feito pixel por pixel para deixar
0s movimentos muito mais naturais
e atrativos para os olhos.

Lembra daqueles brinquedinhos
do Kinder Ovo que vinham descritos

Evan Wells, copresidente da Naughty Dog, afirmou que Uncharted 2 deve custar cerca de US$ 20 mi para ser produzido |

wu—\

“pintados a mao” e vocé mal conse-
guia acreditar nisso de tao perfeitos
que eram? Entéo, &€ 0 mesmo caso
no novo King of Fighters — parece
cel-shading. Tem estilo de cel-
shading, seu ceérebro insiste em dizer
que é cel-shading, sua experiéncia
gamistica teima em compara-lo
como uma versao “mais realista” de
Dragon Ball Z: Budokai ou qualquer
outro jogo que use cel-shading. Mas
as aparéncias realmente enganam.

Isso significa que cada sprite dos
jogos anteriores, reaproveitados por
mais de 10 anos, foram “jogados na
lixeira” para o jogo receber um visual
em alta definicdo e, pela primeira
vez, tdo diferenciado. Sé isso ja vale
a compra do game, pois trata-se de
uma “obra de arte jogavel”.

Se a jogabilidade, aliés, manter-se
téo fiel a série como aparenta, vocé
esta diante de um preview sobre o
gue sera o melhor King of Fighters
de todas as eras.

King of Fighters Turbo
HD Remix

Claro que as lutas continuam sendo
o foco do game. E King of Fighters,
vocé sabe muito bem como tudo
funciona: vocé pode montar um time
de até trés personagens em 5 roun-
ds e entao partir para a pancadaria
utilizando um lutador de cada vez.

_W§B de luta 2D def nlt’ivo -
(des.enhad@!fn &o) Por Odir Brandéao

Desta vez a camera g
pouco da agdo ncs
briga aperta; e algung
Ihes no sistema de Jiit:

defesa para o atag
ender o advers
muito mais st

especial, contuds
acontece sem fornecer nenhum tipo
de alerta ao inimigo antes.

As giratorias de Benimaru, os
“shoryukens” poderosos de lori
Yagami, as magias de Athena, as
bombas de Leona, a bebedice do
alcodlico Chin Gentsai e todos os /
outros movimentos dos persona+
gens classicos permanecem in _'.

reparar em cada
do cenério qu



* vidualmente), mas j& 6
~ de jogar esta nova tempor:
: aelnﬂenamcarmﬂsaeadadlaque

----------

Mais esti Mas ninguém (ninguém!) mudou substitulda pelo James Bond sem

tanto quanto a bela Athena - agora  camisa... i
| parece gue ela saiu daquele dese- King of Fighters XII chagaré 3
seja na roupa ! nho das Meninas Super Poderosas primeiro para os arcades japone-
simplesmente No E Geragédo Z e ficou pelo menos 10 ses e pouco tempo depois para
mesmo sem o|cel- anos mais jovem. PlayStation 3 e Xbox 360. Mesmo
rar 0 novo jog Ainda sobre o angulo “bizarro” com alguns buracos na nova estra-

Isso com certeza val |
certo chogue

-, de KoF XlI, misteriosamente a da asfaltada e caprichada que a
squecivel Mal Shiranui ainda ndo  SNK esta construindo para a série,
Enguanto Kyo: onfirmada para esta verséo de e Impossivel néo ficar ansioso para
rosto um pouco &o. E como se a Chun- conferir de perto o KoF mais finan-
lutadores como Ra ftada de um jogo Street ceiramente investido da histéria,
greceram mais do que o normal. o se a Lara Croft fosse  Street Fighter IV que se cuide. s

www.egnibrasil.com.br « 43
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DEMIGOD

Estratégia em tempo real misturada com
RPG ao bom estilo DotA Por Lucas Patricio
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P

Plataformas:
abril de 2009

i CS mas DotA ainda reinava sozi-r

nho em um génaro_hlbri_go que

éle mesmo criou: uma mistura =
de estratégia em tempo real com-

RPG. Deu téo certo que fez parte
do circuito mundial dos grandes
campecnatos de games. Estava
demorandg para aparecer um.

)‘Jogo que.pegasse:
- _emtodo CEC sucesg‘g.

por Issc que a desenvol-." i "

vedora, a GasaPowared  §
«.Games; colocan

‘cado este més Demigod.

“Um tipicosjogo de

estrategia ondevocé

escolhe umaraga e

todos os.elementos

estratégicos que giram

§ enos assim:
"S{’*’m duas

'estratégicoa “Terbandeiras que

podem ser capturadas no mapa,
no s atao pequenos ‘bénus, .
mas também aumentam o placar
de guerra do jogador para cada
segundo que ele conseguir domi-
nar o local, e é assim que ele

* faré melhorias em sla Citadela,

explica Wardel
O concelto de estr

para a parte" estratéglca o gr
de atrativo desse novo género.
Enquanto vocé |& essa EGM

“.. Brasll, Demigo j4-é distribuido

‘nas lojas'do mundo Intelro. Para
_quem J& esta no mundo de DotA, |
") uma btima. oportunlciada de

ver como'a Gas Powered Games
trabalhou as estratégias dos
Demigods e 0s mapas. Ja para
0s.novatos, é a chance que falta-
va.de se aproximarem da':généfro.

. ¥




inteiro. E um efeito que uma ima-

" Por Lucas Patricio e Ricardo Farah

Para entender como Demigod fun-
cionara, conversamos com Brad
Wardell, Produtor Executivo e CEO
da Stardock, que nos tirou algu-
mas dividas e falou sobre suas
influéncias.

EGM BRASIL: Demigod é um RTS
que nos lembrou muito DotA (o
mod de Warcraft lll). O que a GAS
Powered Games pegou emprestado
desse jogo? Voce tiveram algum
tipo de “inspiragao”?

Brad Wardell: Definitivamente. O
que nés realmente gostamos em
DotA é gue se trata de um jogo
baseado em agao de times concen-
trado em uma unidade em especial
- seu herdi. Em Demigod, isso e
algo muito visivel.

No6s adoramos Supreme
Commander e ainda estamos jogan-
do. O que poderemos achar em
Demigod que vai nos fazer lembrar
desse jogo maravilhoso?

Demigod € um jogo muito diferente
de Supreme Commander quando
falamos de gameplay. Mas acho que
0 que os jogadores vao realmente
gostar em Demigod que é carac-
teristico de Supreme Commander

é a escala de visdao. Em Demigod
vocé pode aproximar a camera e
ver detalhes minuciosos de cada
unidade. Da mesma forma o jogador
pode afastar a visao e ver o mapa

gem de tela nao pode justificar.

WEDENENE, ¢ e

Colocar um monte de jogadores

em mapas enormes lutando online
por conquista de territorio parece
uma idéia muito bacana. Conte um
pouco sobre como vai ser isso.

Um dos desafios em Demigod foi
fazer com que ele fosse um game
em que os jogadores conseguissem
sentar e entender todas as mecani-
cas de jogo rapidamente. Isso signi-
fica que noés tivemos que ter certeza
que estava 6bvio para o jogador o
porque eles estavam perdendo ou
ganhando.

Controlar os Demigods no campo
de batalha é legal. Quantos desses
comandantes disponiveis?

Nos fugimos da tentagao de langar
centenas de Demigods e nos con-
centramos em ter um grupo em que
0s jogadores consigam conhecer
um por um e lembrar rapidamente
quais sao os pontos fortes e fra-
cos. Nés debatemos um tempao
sobre quantos deveriamos inserir,

e chegamos a conclusao que oito
Demigds era um bom numero, e
pensando em futuramente providen-
ciar mais alguns, dependendo do
pedido dos jogadores.

Como a campanha vai funcionar?
Vocés pretendem fazer uma campa-
nha para cada Demigod?

Em Demigod nés faremos algo que
nem Stardock nem GPG tentaram
antes - além de um modo campa-
nha, nés colocaremos um modo de
torneio contra o computador dentro

" EHNTREVISTA: BERAD WARDELL

do jogo. Isso foi um enorme desafio
para nos porque precisamos enfati-

zar ainda mais em ter uma inteligén-
cia artificial eficiente.

Os brasileiros jogam muito DotA.
Vocés tem planos para lancar
Demigod no Brasil? O mercado
parece ser muito bom.

Eu néo tenho certeza de como a
distribuicao fisica vai acontecer.
Mas como Demigod estara disponi-
vel no servico de distribuigao digital
Impulse em todo o mundo.

Algum plano de lancar o jogo para o
Xbox 360 ou PlayStation 3 no futu-
ro? Sim, nds temos fé.
Dependendo do sucesso que
Demigod fizer no PC, nés temos
planos de lancar uma versao para
consoles. Mas de qualquer forma,
uma possivel versao para consoles
nao sera um “port” do PC, mas sim
uma versao redesenhada tendo os
videogames em mente. %
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-\‘ i A distribuidora Valcon Games confirmou que Raiden Fighters Aces sera langado para Xbox 360 nos EUA ainda sem data de langamento .
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£ nova ao trash metal americano. Viveram anos de

" A gloria e anos de trevas. Foram ativistas da primeira

grande tentativa de acabar com a proliferacao da

o musica digital pela internet (processando o antigo

Napster). Estes sao o Metallica, uma das bandas
e mais polivalentes do cenario da musica mundial e
que agora ganha o primeiro jogo dedicado exclu-
sivamente. “Na época em que estavamos produ-
zindo o Guitar Hero do Aerosmith soubemos que
o Metallica estava interessado em participar de
um game baseado na banda. Quando eles viram
o resultado final do Aerosmith eles abragaram o
projeto de um Guitar Hero exclusivo da banda”,
é o que diz Alan Flores, Designer-Chefe do mais

Trujillo, o Metallica é uma daquelas bandas que
realmenle nao se resumem a um ou dois hits de
sucesso. Por isso mesmo que um Guitar Hero
dedicado aos roqueiros americanos era mais do
que merecido. A banda colaborou muito para
fazer do seu game um verdadeiro presente para
os fas. “A primeira sessao de motion capture
levou quatro dias, com todos fazendo a captu-

ra juntos. Depois foram mais alguns dias para
capturar os movimentos de cada integrante indi-
vidualmente. So no final, contamos com a ajuda
de Lars e James durante mais alguns dias para
capturarem suas performances em cada musica”
explica flores. Toda a captura dos movimentos foi
feito com a banda utilizando instrumentos de ver

recente Guitar Hero:

Liderado pelo guitarrista e vocalista James
Hetfield e pelo baterista Lars Ulrich ao lado do
guitarrista Kirk Hammet e pelo baixista Robert

£,
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tade-mas-sem-ascordas, o e exig et
integrante uma versatilidade e dedicacao para
realizar a performance de cada musica. Por falar

em musica... )
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Entre as musicas de outras bandas pre-
sentes no game, duas receberam um
tratamento realmente especial. A primeira
delas é “Evil”, da banda Mercyful ¢
Fate, que traz como personagem

o vocalista King Diamond. “E

realmente fantastico fazer parte de

um Guitar Hero. Melhor ainda foi

regravar uma musica nossa de 25

anos atras”, explica o vocalista com

cara pintada.

A segunda misica é um clas-

sico para os conhecedores de

Guitar Hero: “Ace of Spades”, do
Motérhead, que traz o guitarrista

Lemmy como participante do game.

“E uma honra poder fazer parte do
panteéo de artistas que estiveram em

um Guitar Hero. Melhor ainda dividir

essa cena com o Metallica. S6 achei

que o James ficou mais alto que eu”, con-
fessa o guitarrista.

O melhor disso tudo? Ambos artistas sdo
personagens selecionaveis como exiras.

Em 28 anos de carreira, o Metallica

produziu nove albuns de estidio, dois

ao vivo e um cover. Nem precisamos

dizer que musicas boas nao faltam

para a banda. O desafio foi escolher

; quais eram as melhores para entrar
.4 no game. Muitos fatores precisaram

« #  ser considerados, como a dificulda-

: de, a fama e, obviamente, a diversao

de se tocar cada musica. E por

ser um jogo dedicado a uma tnica

banda, nada mais importante do

que conseguir as musicas originais

e ignorar possibilidades de covers.

“Conseguir as versoes originais (mas-

ter tracks) de cada musica foi relativa-

mente facil. Nos até chegamos a ter
problema com as musicas do album
Kill ‘Em All, pois ninguém encontrava
as gravagoes originais. Nos ja esta-
vamos prontos para usar versoes

wr
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ao vivo das
musicas quando finalmente o pes-
soal da banda encontrou as musicas
originais”, comenta o Designer-Chefe
do jogo.

Acha que faltou alguma musica?
Ah, sempre tem alguma que poderia
entrar. Mas a selegao ficou realmente
fantastica. Ao todo sao 27 musicas
classicas, 21 musicas de outras
bandas e, mais 10 musicas do album
Death Magnetic para download. “Por
ser uma versao especial da serie,
infelizmente nao tem nenhum conte-
udo adicional para download. Porém,
vocé pode fazer o download do
album Death Magnetic de Guitar Hero
Il ou World Tour e ele funcionara em
GH: Metallica, com a propria banda
tocando inclusive”, explica.

Quanto ao jogo em si, ndao perdere-
mos espaco para explicar mais uma
vez como funciona. Mas ha novida-
des que merecem consideracoes.
“A cada nova versao de Guitar Hero
aprendemos' mais. Por exemplo,
nos modificamos a interface de GH:

Metallica baseada nas reacoes que
0s jogadores tiveram com GH: World
Tour”, comenta Flores.

Um dos maiores problemas que
tinhamos com Guitar Hero: World
Tour quando jogavamos no modo
multiplayer era justamente a falta
de uma indicacao de desempenho
de cada integrante da banda. O
Designer-Chefe da RedOctane conta
que isso foi resolvido: “Por isso colo-
camos medidores de desempenho
para cada integrante da banda, de g
forma que agora os jogadores podem °‘3§

identificar quando alguém esta z

falhando muito, podendo salva-lo ao

ativar o Star Power”, :
Melhorias na dificuldade? Que tal h

um modo Expert+? Sim ele existe, R

porem apenas para a bateria e com
uma unica restricao: requer o uso
de dois pedais de bumbo. O que
muda? Digamos que agora voce
precisa realmente ter coordenacao
motora, resisténcia e, no minimo,
conhecimento pleno do que esta
sendo tocado.
panhar o Lars tentando tocar a bate-

“Chegamos a acom

ria em uma das musicas do album
Death Magnetic e ele falhou misera-
velmente em todas as tentativas. Em
seguida o deixamos tocar For Whom
the Bell Tolls na dificuldade meédia,
mas foi muito facil para ele. No hard
ele também jogou sem dificuldades.
Finalmente ele resolveu arriscar a
musica no Expert, mas acabou por

¥



destruir todos os ‘sinos’™
Alan Flores.

, explica

Guitar Hero: Aerosmith ficou real-
mente bom para um Guitar Hero,
mas faltou muito para ser um paco-
te que servisse aos fas da banda. E
com GH: Metallica esta foi a princi-
pal preocupacao que os produtores
tiveram: em deixar o game um
verdadeiro presente para fa nenhum
pedir Bis. A ode comegca ja na aber-
tura do game: com uma animagao
que faz referéncias a todos os
albuns da banda. Dos menus aos
extras, tudo foi escolhido cuidado-
samente pelos préprios integrantes

EGM Brasil: O Metallica tem
muita musica boa,. Foi dificil
escolher as melhores para
entrar no jogo?

Como fol 0 processa?

Alan Flores: Bem, o Lars nos
trouxe uma lista gigantesca de
musicas gue gostariam de ver no
game. A Neversoft fez outra lista
gigantesca, que era muito similar a
do baterista. Classicos como Seek
and Destroy e Master of Puppets
eram certezas de que estariam

no game. O problema mesmo foi
quando o pessoal da banda gueria
incluir mais cinco musicas e nés
s6 tinhamos espago no disco para
mais duas. Explicar para eles que
precisariam retirar trés musicas néo
foi muito facil. Mas eu acredito que
no final o setlist ficou o mals com-
pleto possivel.

E uma vez gue miisicas do
Metallrca nao sao nada

i B
e

da banda para que os fas tivessem
um dos maiores acervos de infor-
macoes do Metallica.

Videos exclusivos dos bastido-
res dos shows, letras de todas as
musicas, as capas de todos os dis-
cos, fotos nunca antes divulgadas,
setlists originais de shows classicos,
detalhes da criacao do logo da
banda e até mesmo uma home-
nagem (secreta, € claro) para Cliff
Burton (ex. baixista da banda que
morreu em um acidente de 6nibus)
marcam a lista de perfumarias que
todo fa vai adorar conhecer.

Ha também um modo
Metallifacts, que exibe um clipe de

. That.._'_asdustYourLﬂe A
| * The Day That Never Comes
s TheEndofTheline
. * The Judas Kiss
= The Unfmgnrm III

cada uma das musicas do jogo

faceis de serem t&cadas, o

quéo dificil foi escalonar todas
as notas de cada instrumento?

O processo de gravagao das musi-

cas levou muito mais tempo do que
0s outros jogos da franquia por duas

razbes: primeiro, a grande maioria

das musicas séo gigantes - a musica

mais curta do jogo tem cinco minu-
tos e a mais longa tem mais de 12.
Sem falar que existem muitos riffs e
solos complicadissimos.

Pois &, nossos _dedds estdao com

caibra até agora de tanto jogar
com a guitarra no Expert...

Pois é. E o segundo desafio fol com
a adicéo da dificuldade Expert+ com

os pedais duplos que dificultaram

ainda mais o processo de gravagéo.

Ah, sim. Nossos pés também
“estéo cheios de bolhas depois
do nosso tesfe...
Geralmente, quando gravamos as
notas para a dificuldade Expert das
musicas que utllizaram uma peda-
l leira dupla na bateria, simplesmente
| ignoramos um dos pedais, uma vez
que seria humanamente impossivel

(§ alguém tocar com um tnico pedal.

- Mas com esta nova dificuldade,
pudemos colocar exatamente

todas as notas gue sédo tocadas na
bateria, 0 gue nos deu muito mais

trabalho, mas também resultou
em um jeito praticamente fiel de

se tocar uma bateria de verdade.

E quanio a
selegdo de
musicas
de outras
bandas?
Como:
che-
garam
nestes
nomes?

O pes-
soaldo /|
Metallica 'S
tem b\, s b .‘—.

relagéo

com todas as bandas convidadas
que estao no jogo. Eles procura-
ram escolher artistas que foram
relevantes para o Metallica que
conhecemos. Bandas que dividiram'
turnés com eles, bandas que os
inspiraram ou até mesmo bandas
que eles inspiram.

N Rop
ks 9anhou ymg, engine de f;
uas Madeixas, Acrem'
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Mas também tem masica de
bandas que o Metallica gra-
vou musicas cover no album
Garage Inc. como Lynyrd
Skynyrd e Bob Seger...

No caso do Lynyrd Skynyrd, James
quis inclui-los pelo fato de ter sido
a primeira banda gue ele comprou
um disco. Ja com Bob Seger a
escolha foi porque a musica Turn
the Page que o Metallica fez cover
por muito tempo fala das dificulda-
des que uma banda tem na estrada
da fama, algo que se relaciona
muito com o Metallica.

- ﬂ"w
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(interpretado pelos
modelos poligo-
nais da banda) ao
mesmo tempo em
que um texto €
exibido contan-
do a histéria de
como a musica
foi criada. Texto
este escrito pelo
proprio James
Hetfield.
Acha pouco?
Entéao que tal
criar o seu
proprio per-
sonagem no
jogo (com
aderecos
oficiais da
banda,
como camiisetas
e bonés — acervo que a Neversoft
s0 conseguiu com o fa clube oficial
da banda)? Melhor ainda é fazer

parte da banda
Metallica Jr., ‘
que é sele-

cionada para

abrir todos os shows do

Metallica durante o modo carreira.

O pacote fecha com o ja consa-
grado modo GH Tunes e a possibili-
dade de criar suas proprias musicas.

Se fizéssemos uma linha do tempo
dos games musicais, tenha certeza
que ela seria dividida entre os titulos
lancados antes de Guitar Hero e
depois de Guitar Hero. “Guitar Hero
mudou muito a industria musical.
Esta é realmente uma nova maneira
para 0s jovens ouvirem novas musi-
cas (sejam elas antigas ou novas).
Os jovens de hoje estao tocando
musicas como Slowride (do Foghat)
de GHIIl e em seguida comprando
o disco da banda. E realmente

; N Peda) duplo ne expert +7
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ars de Verdade consegue

fascinante ver isso acontecer. E a
propria indastria da musica tem
percebido esse fenomeno.

E por isso que conseguimos
lancar o album Death Magnetic no
mesmo dia que o Metallica estava
langando nas lojas. Espero ver muito
mais coisas deste género no futuro”,
explica Alan Flores que ao ser ques-
tionado sobre a série ter se tornado
um chamariz para muitas bandas (a
comegar por Aerosmith) nao escon-
deu sua opiniao: “De certa forma
iss0 Nos ajudou a chamar a atengao
do Metallica. Tenho a certeza de que
com o lancamento de GHM, muitas
bandas dirao ‘Sim! E isso que quere-
mos também!™. Que os deuses do

rock te oucam. Amem! .

-,
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Os games estao mudando a forma como a musica entra em nossas :
vidas. E nos fomos investigar esta origem k!

-.___ .__ﬁ’ '
oz i

Halo Wars vendeu 1 mithiio de unidades em seu langamento ¢ bateu o recorde do género nos consoles da alual geragao

s

na Wikepedia e vocé tera
comprovacoes de que a humani-
dade domina esta arte ha mais de
cem mil anos. Segundo registros,
os habitantes da Mesopotamia
acreditavam que os intervalos
musicais eram o espelho da
harmonia do Universo. Para os
gregos, a musica significava cul-
tura intelectual em geral. Ja, na
Renascenca, era indispensavel
para qualquer figurao da epoca ter
conhecimentos de teoria musical
sabendo cantar e tocar um ou mais
instrumentos musicais. Em 1877,

Thomas Edison (0 mesmo que
criou a lampada) registrou a pri-
meira gravagao de um som em um
equipamento chamado fonografo.
Eureca! Nascia ai uma nova forma
de comunicagao na humanidade.
De la para os tempos modernos,
muita coisa aconteceu: o radio foi
inventado, o disco de goma-laca
registrou as primeiras gravagoes
comerciais no século XX; o Disco
de Vinil chegou para arrebentar
na década de 50, mas durou até
1979, quando o CD (Compact
Disc) como conhecemos hoje
popularizou e reinventou a indus-
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tria da musica. O resto da histéria | #8
voce ja esta cansado de saber: R
com o surgimento dos computa- Ao i

dores (e principalmente do MP3

em 1991) a industria fonogréfica ¥ t" g
passou a contar seus dias de vida, | ' ;-.kir__
uma vez que a distribuicao da IL'{'.?'.'
musica digital suplantou qualquer I’ g
outro tipo de midia fisica. Hoje bt 4
esta industria sabe que esta fada- | ﬁ"
da a extingao. Mas com “bons” F 1%
coquetéis de medicamento, apren- L 3%
deu a conquistar o mundo com ¥
novos formatos. O principal deles 3
vocé conhece muito bem: sao os ~4-"--. {

jogos eletronicos. Plei gy
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COMO OS GAMES MUSICAIS SE DIVIDEM ATUALMENTE

1) Estimulam a memoria
Sao os jogos que testam a
memoria do jogador, exigindo
que tenhamos total controle dos
controles que estamos usando.
Dividem-se em duas categorias:

SINCRONISMO CONSTANTE
Corresponde aos games de musi-
ca em que devemos ouvir uma
musica e pressionar uma sequén-
cia de botées no mesmo instante.
Eis as subcategorias:

Games de ritmo

Surgiu com PaRappa the Rapper,
se popularizou com Dance Dance
Revolution e fez fama com Guitar
Hero. Mas lista € bem maior que
esta. Inclua aqui a série Donkey
Konga, beatmania e Guitar Freaks.

~ %
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Games de controle vocal

O nome ja diz tudo: sao jogos de
canto, que acompanham, obvia-
mente, um microfone. Surgiu com
Karaoké Revelution da Konami,




Nao confunda a trilha sonora e os
efeitos de som dos games com o
surgimento dos games musicais. A
linha pode ser ténue, m as o foco
é completamente diferente: games
que dao vida a musica, seja ela
uma criagao completamente nova
ou ja conhecida pelo mundo.

E diferente do que a midia popu-
lar vende hoje em dia, muito antes
de Guitar Hero e Rock Band darem
as caras no mundo dos games
musicais, surgia um jogo em 1987
para o Famicom (o NES no Japao)
chamado Otocky. Criado por Toshio
Iwai (0 mesmo de Electroplankton,
alias), podemos resumi-lo como um
classico shooter side-scrolling, com
o protagonista voando pela tela e
recolhendo as notas musicais (que

—
—
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© de Guitar Hero 11

mas hoje é um género disputado
também pela série SingStar da
Sony e pelos novatos Sing it da
Disney e Lips da Microsoft.

Games de controle de volume

que prom overam

resultavam em sequéncias comple-
tamente distintas).

Foi Otocky que literalmente
“abriu” a mente de novos produ-
tores, que comegaram a estudar
possibilidades de criar formas de
interagao musical por parte dos
jogadores. Mas 0 sucesso mesmo
veio nove anos mais tarde, quan-
do Masaya Matsuura, o até entao
musico da banda PSY’s deu vida
ao primeiro game musical de ritmo
cujo objetivo era decorar os botoes
corretos e utiliza-los no tempo
certo da musica: PaRappa the
Rapper. “O sucesso de PaRappa
pelo mundo foi uma surpresa
enorme para mim. Mas acho que o
processo foi todo natural, especial-
mente se lembrarmos que as ven-
das iniciais do jogo nao ultrapassa-
ram 30 mil copias, levando mais de

e

Nao € um género muito explorado,
mas ainda assim merece sua aten-
cao. Corresponde aos games que
exigem que vocé controle o volu-
me da musica que é tocada (geral-
mente isso é feito pelos maestros
das orquestras). O melhor exem-
plo € Mad Maestro! de PS2 e Wii
Music do Wii.

MEMORIZACAO E REPETICAO
Diferente dos jogos musicais que
exigem que vocé tenha ritmo ins-
tantaneo durante as musicas, esta
categoria engloba os games musi-

cais que lhe desafiam a decorar uma

um ano para chegar na marca do
primeiro milhdo vendido”, explica
o criador do game e presidente do
estudio NanaOh-Sha.

Do Hip-Hop de PaRappa aos
torneios mundiais de Dance Dance

Revolution, a musica nos games
nunca mais foi a mesma. Os games
musicais passaram a estimular
muito mais o raciocinio légico do [
que outros géneros. E foram tam- .‘;; _
bém um dos pioneiros a dar vazao

' &
Nem s6 de rock pesado vivem os games de ?
musica. Confira 0 nome e a data de langamen-

to dos principais games do género que estio

em produgao:

;’

* Guitar Hero: Greatest Hits (julho de 2009)

* Guitar Hero: Van Halen (agosto de 2009)

¢ The Beatles: Rock Band (setembro de 2009)
* Band Hero (novembro de 2009)

® Guitar Hero: Modern Hits (2009)

* Guitar Hero On Tour 3 (2009)

 DJ Hero (2009)

¢ Scracht: The Ultimate DJ (final de 2009)
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combinagao de botdes e repeti-las
segundos depois (sem perder o
ritmo, é claro). O sucesso deste

tipo de game ocorreu com as séries
Space Channel 5 (Dreamcast) e Bust
a Groove: Dance (PSOne).
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je jogos de PSone para aprovac
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jogador nem faz ideia que teria. “O
futuro da musica é vocé mesmo
criar seu som e compartilhar com
outras pessoas. Por isso que eu
acho importantissimo estes games
que desenvolvem a criatividade dos
jogadores”, explica Carlos Eduardo
Miranda, produtor musical e jurado
do programa Astros.

Para todas as idades? Com

-

=
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Aquiles Priester, ex-baterista do
Angra e atual baterista da banda
Hangar

Eleito pela revista Roadie Crew como

0 melhor baterista brasileiro de 2008,

Aquiles Priester também é fa de
games, como vocé pode ler a seguir:

EGM Brasil: Recentemente a
miisica “The Reason of Your
Conviction” do Hangar foi inclu-

2) Desenvolvem

o gerenciamento

O termo ¢ estranho, mas voce ja
deve ter jogado algum game de
musica cujo objetivo nao é tocar
algum instrumento ou dancar no
ritmo certo, mas sim gerenciar.

‘uma banda ou coordenar a produ-
¢ao de um disco (é como a série
Championship Manager de futeubol,
mas com miusica). Spice World, Total
Distortion e as séries The Idolmaster
@ Make my Video sao exemplos
deste género.

3) Estimulam a
criatividade
0O modo GH Tunes de Guitar Hero

C v BT e R

certeza. Basta olharmos para o
rol de titulos musicais da Disney
Interactive (como as franquias Sing
It, High School Musical, Hanna
Montana e o mais recente Ultimate
Band) para ver que todo perfil de
jogador ter um game musical que
possa divertir. “Além de estimular
novos jogadores para a musica,

0s games musicais também tra-
zem aficionados por musica para

.h;;'..r- i.'n 311 r"".i",':. "‘v

ida como parte da tritha sonora

do game Cabal Online. Como
é divulgar o seu trabalho como

miisico em um meio 180 especi-

fico guanto inusitado?

Aquiles Priester: Isso é fantasticol O
game aproxima a musica dos jovens
gue ndo se interessavam por rock

em geral. Os jovens estdo muito liga-

dos nesse tipo de divers&o, acabam
conhecendo a musica das bandas
e passando a admirar o trabalho e
o estilo de musica.

Mas com o sucesso de games |

especificamente musicais como

Guitar Hero e Rock Band' \mce
acredita que as gravadoras.
podem ser substituidas?
Ainda é cedo para aflrmar isso.
Tenho certeza que o papel de uma

gravadora é fundamental na hora de

expor um artista da forma correta

no mercado, mas o Game é | um ttpo_- :
de divulgagdo direta e em masaa, B

nao foi o primeiro a dar liberdade
para criarmos nossas proprias

_musicas. Este género ja foi explo-

rado no passado, por games como
SimTunes, MTV Drumscape e mais
recentemente com Electroplankto,
Wii Music e KORG DS-10.

4) Musicais hibridos

Ja é dificil identificar o que &
hibrido em um género. Pior ainda
& descobrir que nos games musi-
cais eles se dividem em duas
categorias distintas. Em geral,
s40 games que nao exigem seu
senso ritmico, mas desenvolvem
sua coordenagao motora. Eis as
diferencas:

atingiu trés geragdes diferentes.

Entao podemos dizer que voce

% ?’ :

o mundo dos games. Criancas e
adultos podem optar por cantar
suas musicas favoritas sozinhos ou
em grupo, dentro de casa, poden-

do evoluir musicalmente. As can-

¢oes sempre foram uma das maio-
res forgas da Disney e estao muito
bem representadas no mundo dos
games”, explica Mark Linker, diretor
da Disney Interactive Studios para
a America Latina.

PR TR

o /08 apreciadoras

Quanto aos seus idolas da musi-
- ca? Tem alguma banda que ins-

pirou muito a sua fomacdo como

musico?
- O Iron Maiden ainda é minha grande

inspirag@o. A banda esta no auge e

gostaria de ver um game com as

. musicas do Iron?

- Na verdade eles até ja langaram um
_game prdprio que é muito bem acei~

- to pelos fés da banda.

. Sim o Eddie Hunter... E quanto

ao Hangar? Algum plano para

e airar trilha de mais algum?

Além da musica The Reason of Your

- Conviction que esta no Cabal Online,
_espero que nosso novo disco, tam-
- bém entre em algum game.

e B g Qi
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Games generativos

Sao os jogos em que a musica é
criada conforme as suas acoes
sao realizadas. O pai deles é
Otocky, como voceé leu na matéria.
Mas a referéncia mais clara é Rez,
criado por Tetsuya Mizuguchi (o
mesmo de Lumines).
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No site oficial de Marvel: Ultimate Alkance 2,

¥

Ron “Bumblefoot” Thal,

guitarrista do Guns ‘N Roses

Guitarrista da banda liderada
por Alx Rose desde 2006, Ron
“Bumblefoot” Thal é responsavel
por quase todos os riffs e solos
pirotécnicos que conferimos no
mais novo album do Guns. E ele

adora games, como vocé pode ver:

EGM Brasil: Rock Band, Guitar
Hero e outros games de miusi-
ca famosos estao apresentan-
do bandas antigas de sucesso
para jovens fas. Como vocé
vé este meio de divulgagao da
musica?

Bumblefoot: Eu acho fantastico.
Estamos ouvindo bandas e musi-
cas que muitas vezes nao conhe-
cemos no passado. E uma exce-
lente oportunidade para descobrir
a musica, Quando eu era crianga,
eu gostava de ir a casa de meus
amigos para ouvir albuns de ban-
das de seus irmaos e irmas mais

Games retroativos

Ao contrario dos jogos genera-
tivos, nos retroativos ¢ a musica
que forma o ¢endrio, criando assim
novos desalios para o jogador. Vib-
Ribbon (também criado por Masaya
Matsuura) & um bom exemplo. Ao
lado de Dance Factory e do novato
AudioSurf.

velhos. Eram bandas que conhe-
clamos atraves de amigos mais
velhos na escola, que llamos em
alguma revista especializada ou
talvez fossem recomendadas por
alguém que trabalhava em alguma
loja de discos. Com a internet,
hoje é tudo muito mais facil @

acessivel, uma vez que podemos

fazer downloads de demos de
qualquer musica nas lojas online,
ouvi-las nas radios dos grandes
portals e, agora, para a nossa ale-
gria, nestes games musicais.

Uma pergunta pessoal: em
Rock Band 2, o solo da
Shackler’s Revenge é humana-
mente impossivel de ser toca-
do no Expert com perfeicao...
(risos) Este é um solo dificil
mesmo. Eu estava tocando esta
musica no Rock Band ha semana
passada na casa de um amigo

em Los Angeles (N.E.: a entrevista
com Ron foi feita no dia 13 de
margo). Joguei com o contrabaixo
no nivel médio, que néo foi tdo
ruim assim.

Mas vocé ja tentou toca-la:no
Expert e na guitarra?

Nem pensar, caral Nunca conse-
guirei toca-la - principalmente o

solo (risos). Mas sei que existem
jogadores que tiram de letra esta
musica inteira.

Isso prova que as suas muasi-
cas sao realmente dificeis de

5) Géneros mistos

Este género corresponde tipicamen-
te aos jogos que contém minigames
variados e que utilizam a musica
como parte do desafio. Quer um
bom exemplo deste género? Que tal
Feel the Magic XY/XX de DS?

serem tocadas. Principalmente
as que dizem respeito a sua
carreira sofo... i

Por falar nisso eu vi no YouTube
um pessoal tocando uma verséo

. modificada do Guitar Hero com a

minha musica "Guitar Suck” (do
meu album solo “9.11"). Néo fago
ideia como eles conseguiram isso
& como conseguem toca-la inteira,

- aliés..

E... n6s sabemos, mas prefe-
rimos deixar pra la... Falemos
do que € oficial: sobre o lan-
camento do album Chinese
Democracy para download em
Rock Band 2, vocé tem alguma
novidade para nés?

O produtor do GN'R e os respon-
saveis por Rock Band deverao
ter algumas novidades logo que
tudo estiver pronto... Esperamos
que isso acontega o mais breve
possivell

isso ja nos animou mais. E
guanto aos seus idolos da
miisica? Quais bandas o inspi-
raram como musico?

Quando eu era garoto, fui muito
inspirado pelo KISS, pelos Beatles,

- AC/DC, Van Halen e muitas outras

bandas de metal e punk da velha-
guarda. ;

. E qual destas bandas vocé

gostaria de ver em um game

de musica?
‘Ah, com certeza Manowar!
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O que faz de Guitar Hero e Rock
Band um sucesso indiscutivel? “A
resposta é simples: estes jogos sao
muito divertidos de serem joga-
dos. E cada vez tem mais musicas
novas para serem tocadas, em dife-
rentes instrumentos. Nao tem como
enjoar”, é o que nos conta Ron
“Bumblefoot” Thal, guitarrista do
Guns ‘N Roses e fa confesso dos
games musicais de rock.

Claro, Guitar Hero nao foi o pri-
meiro. A série Guitar Freaks surgiu
muito tempo antes, mas nao trazia

Carlos Eduardo Miranda, produtor
musical e jurado do programa
Astros

Como produtor musical ele lancou
bandas de sucesso nacional e inter-
nacional como Skank, O Rappa,
Raimundos e Cansei de ser Sexy. Na
carreira de apresentador, € atualmen-
te um dos jurados do programa de
musica “Astros” e, o atual apresen-
tador do Troféu Gameworld. Esse é
Carlos Eduardo Miranda, fa confesso
em games gue nao esconde sua

. critica quanto aos games de musica

como Guitar Hero e Rock Band:

EGM Brasil: Ficamos sabendo
que vocé é muito fa de games.
Quais sdo seus géneros favo-
ritos?

- Miranda: Jogo desde o Telejogo.
Mas da geracéo atual eu so tenho

. 0 PSP mesmo, pois quase ndo me

. sobra tempo para parar e jogar um

| &

dos ingredientes fundamentais
para que a receita desse certo:
musicas famosas mundialmente e
sensibilidade musical para quem
tivesse jogando. E foi isso mesmo
gque Guitar Hero fez, trazendo
musicas de bandas famosas mun-
dialmente e desafiando os jogado-
res a tocarem no mesmo ritmo em
escalas proporcionalmente empol-
gantes, € claro. “Nao é a mesma
coisa que tocar um instrumento de
verdade, mas também a curva de
aprendizado € bem menor”, garan-
te lan de Freitas, gerente de pro-
duto da Electronic Arts no Brasil, a

console. Meus favoritos? Ah, gosto
muito de FPS, de corridas futuristas
(Wipeout é sensacional), jogos com
muita destruigao e sangue como
GTA, classicos do Nintendo 64
como Donkey Kong, Mario, Banjo &
Kazooie...

..« The Legend of Zeida, tam-
bém?

N&o nao... esse tinha uma ocarina
l& chatissima. Nao tive paciéncia.

E de PSP? O que vocé tem joga-
do?

Viciei em LocoRoco, PataPon e
Wipeout é claro

Patapon realmente vicia. Ainda
mais pelatrilha sonora. E quanto
a0s games musicais da nova
geracao? Vocé ja jogou algum
deles? O que achou?

Eu ndo joguei. Mas ja vi o Guitar
Hero e esse Rock Band. Mas é tudo
muito sem graca. O cara nao toca
de verdade. Apenas acha que esta
tocando. E muito mais legal o cara
pegar um instrumento de verdade e
aprender pra valer.

Mas estes jogos estido apresen-
tando bandas antigas de suces-
50 para jovens fas. Vocé ndo
acha gue isso de ceria forma
contribui para uma divulgagao
meihor da musica?

Da musica farofa e comercial, vocé

produtora da franquia Rock Band.
O sucesso de Guitar Hero e Rock

Band e tanto que conseguiu atrair a

midia popular em todos os cantos

do mundo. “Estou completamen-

te encantado com o sucesso de

Guitar Hero e Rock Band.

diz. Se o cara quer mesmo conhe-
cer bandas antiga ele simplesmente
tira a poeira dos discos dos pais e
coloca no aparelho de som. Nao
sou contra estes jogos, mas na real
eu acho gue eles ndo prestam servi-
¢o algum a humanidade.

Mesmo sabendo que o GH:
Aerosmith vendeu mais gue
quaiquer outro album da banda?
Sim. Aerosmith é farofa. Se fosse
Slayer tudo bem...

Falando agora como um pro-
dutor musical, vocé acha que

a inddastria da musica pode
aprender alguma coisa com 0s
games?

Claro. Ainda mais com os games
de criar musica. Estes sim podem
trazer um beneficio aos jogado-
res. Jogos como o MTV Music
Generator do PSOne sao fantasti-
cos no sentido de desenvolver um
senso criativo nos jogadores. Tenho
certeza gue jovens talentos da
musica podem surgir destes games,
e a industria musical tem mesmo
que ficar de olho nessa gente.

Quais bandas brasileiras vocé
gosiaria de encontra-ias em um
game musical?

Na real? Nenhuma. Gostaria sim de
ver um jogo de samba, um de cava-
quinho ou quem sabe um Tamborim
Hero (risos).
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1 a E3, afirmou que mai

acordo com a ES/

%‘ % &1 Tenho uma grande esperanga

B

de que estes games possam con-
tribuir para inspirar novas formas
de expressédo musical”, garante
Masaya Matsuura. E se no come-
¢o foi um grande desafio atrair a
atencao das bandas mais famosas,
hoje € questao de respeito ter a
sua musica em um game destes.
“Tem muito a ver

Masaya Matsuura, criador de
PaRappa the Rapper

Musico da banda japonesa PSY'S

e presidente e fundador do esttdio
NanaOh-Sha, Masaya Matsuura é
responsavel por ter criado os jogos
de ritmo musical, entre eles, PaRappa
the Rapper, UmJammer Lammy e
Vib-Ribbon. Leia o papo que tivemos
com esse génio dos games e da
musica em mesmas proporgoes:

EGM Brasii: Como a musica foi
parar na sua vida?

Masaya Matsuura: Minha paixéo
pela musica comegou desde garoto,
(na década de 70), quando comecei
a me interessar pelos sintetizadores

2 VT ey

com atitude e estilo de vida. A
nova geragao passa a maior parte
do seu tempo livre no computador.
Isso faz parte do dia a dia deles”,
comenta Aquiles Priester, baterista
da banda brasileira Hangar.

Ha quem diga também que a
popularizagao dos games musicais
também pode culminar no fim

das gravadoras de musica como
conhecemos hoje. Afinal, o comer-
cio de venda de mdsica pela inter-
net tem se mostrado um sucesso,
e cada vez mais novas bandas séo
projetadas em games como Rock
Band. “E dificil imaginar que os
jogos musicais possam mudar a
esséncia das gravadoras. Mas nao
deixa de ser uma hipétese capaz
de se concretizar, se considerar-
mos que 0s games musicais sao

T T 17 it s 2

de gravagao analdgica. Tornei-me
um musico profissional na década
de 80, na mesma época em que a
musica estava se tornando digital.
Cheguei a langar 10 albuns publica-
dos pela prépria Sony.

E ai a Sony te convidou para
desenvolver um jogo de miusi-
ca?

Na verdade na década de 90 eu
passei a questionar a forma como
que a musica era feita até entao. E
passei a procurar uma nova forma
de expressdo musical. Até que
encontrei os games. PaRappa the
Rapper nasceu como resultado
desta minha busca pelo novo.

E quao dificil foi desenvoivé-io?
Afinal, estamos falando de um
game:de 19986...

Enfrentamos todos os tipos de pro-
blemas, dos que vocé pode olhar
hoje e dar risada aos que vocé olha
hoje e definitivamente ndo pode
esbogar um Unico sorriso. Uma lem-
branga que eu tenho até hoje era

de um dos computadores dedicado

- exclusivamente para os gréficos 3D,

que nao s6 consumia muita eletri-
cidade como também esquentava
demais. A solugdo gue encontramos

T

mais extensos e ainda nao foram
totalmente explorados - os jogos
de ritmo sao apenas uma das
possibilidades”, explica Masaya
Matsuura.

Mas ha quem diga o contrario:
“Estes games estao adicionando
mais interatividade para a musica.
Muito mais do que simplesmente
ouvir, vocé faz a musica aconte-
cer. Eu adoro essa ideia!”, explica
Bumblefoot.

Com o fim ou ndo das gravado-
ras, o que interessa mesmo é que
0S games mudaram muito a forma
como as pessoas interagem com
a musica. “Estes jogos permitem
ir além de ‘apenas ouvir musica
de forma passiva’, promovendo
mais interacédo e imersao”, explica
lan. Uma coisa & certo, o sucesso
dos games musicais esta apenas
comeqando Acredite. i

ot AR SR RS R E R

foi liga-lo diretamente no gerador do
ar-condicionado que tinhamos para
nao causar um aquecimento capaz
de destruir nosso trabalho todo.
Mas ai chegou o verdo...

& vocés tiveram gue arrumar
algum ventilador extra?

Pior. O calor era tanto, que alguns
dos funcionarios tiveram que tra-
balhar literalmente apenas com a
roupa intima... (risos)

Hum... mas tinham algumas

garotas na equipe, certo? \
Digamos que até hoje em nao con-

sigo apagar isso da minha meméria.

(mais risos)

Vamos acredifar que esta lem-
b,am"a & pe‘c menos positiva,
Mas mudando de assunto, 0
que podemos esperar de Major
Minor's “?dj.,.‘nl.k March, o seu
proxime game musical exciusivo
para Wii7

Eu ficarei muito satisfeito se as pes-
soas se divertirem e se envolverem
como fazem com outros games
musicais. A primeira vista, M4 pode
parecer um jogo simples, mas tenha
certeza de que ele trara muito desa-
fio em niveis mais elevados.
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lan de Freitas, gerente de produ-
to da Electronic Arts Brasil

O gerente de produto mais rogquei-
ro do Brasil conta para nés qual

a importancia dos games musi-
cais da atualidade e qual a sua
expectativa para o langamento
oficial de Rock Band 2 no Brasil.
Acompanhe:

EGM Brasil: Rock Band e
outros games musicais famo-
sos estdo apresentando bandas
antigas de sucesso para jovens
fas. Como vocé vé este meio de
divulgacao da musica?

lan de Freitas: Acredito que um
jovem entrando em contato com
estas musicas,de geragdes antigas,
se surpreenda com a sonoridade,
letras e a prépria energia que a

musica carrega. Existe uma enor-
me sinergia que em um primeiro
momento ndo é téo perceptivel e
interagindo com a musica ele per-
cebe a complexidade musical por
trés e até um certo ponto “disseca”
a musica e comega a respeitar
aguela banda ou a se interessar
mais pelo som dela.

Vocé acredita que os games
musicais podem substituir as
gravadoras?
De forma alguma. Jogos musicais'
sa0 uma plataforma para escutar
e interagir com as musicas, mas
a musica é ampla demais para se
restringir somente a este ponto de
contato. A musica esta presente
em todos os lugares através de
diferentes formas de distribuigéo e,
acho dificil achar que algum dia se
restringird somente aos momentos
em que podemos interagir com ela,
€OMO Nos jogos.

E ao que vocé atribui o sucesso
destes games?

O primeiro motivo é porque é uma
das formas mais bem sucedidas

de “realidade virtual” gue ja surgiu
no mercado de games até hoje.
Resguardadas as devidas propor-
¢oes, o jogo passa a sensagao de
tocar um instrumento, a sensagao

de tocar junto com uma banda e
de estar no palco de um grande
show de rock, algo que é, na nossa
cultura, altamente aspiracional, até
mesmo para quem ndo gosta muito
de rock.

A outra razao, acredito, é esta
possibilidade de interagdo com a
musica que estes jogos permitem
de forma acessivel para um grande
publico.

Sem falar que & um incentivo
para quem pensa em estudar
algum instrumento, nao acha?
Com certeza. Os jogos se tornam
uma etapa intermediaria para aque-
les gue amam demais a musica
para somente querer escutar e
aqueles gue ndo tém disponibili-
dade para aprofundar os conhe-
cimentos com um instrumento de
verdade.

Sobre a noticia que a EA Brasil
itrara Rock Band 2 em abril,
qual a sua expectativa?
Certamente nds estamos muito
animados! Durante muito tempo
buscamos diversas formas para
concretizar e pessoalmente era
algo que eu busquei realizar, até
mesmo por conta da minha prépria
afinidade com a musica, em parti-
cular com o Rock.
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HALO E A LITERATURA
Jogos tambem podem
inspirar bons livros.

PAG. 66

WIIMAKES

Pegar um jogo ja langado
e adapta-lo para usar os
controles do Wii nao é
algo exatamente novo.
PAG. 68

., Videogame é a nova escola da vida. Entenda como os jogos
~ online ensinam sobre questoes importantes da realidade e do
cotidiano. PAG. 62
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A EA Brasil revelou que Rock Band 2 serd lancado oficialmente no Brasil ness
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NESTE MES O LUCAS RESOL-
VEU PEGAR UMAS FERIAS E
POR ISSO EU ESTOU AQUI
COM VOCES. Nesta experién-
cia fantastica, e de grande res-
ponsabilidade, pude perceber o
quanto somos ricos de jogadores
que mandam tao bem na escrita
de um texto quanto na hora de
detonar aquele chefe super dificil.
Claro que sempre tem alguns
casos inusitados que aparecem
na nossa caixa de e-mail. Os
piores sao aqueles cheios de
vicio de “linguagem internetés”
que foram digitados na janela
de um programa de mensagem
instantanea — nunca escreva “rs”,
ve”, “kkk”, “tbom” e coisas desse
tipo quando mandar a repor-
tagem para o Zine. O grande
segredo nao e ser um mestre da
lingua portuguesa, ou ter mes-
trado sobre o assunto discutido
— basta ser original, mostrar sua
opinido, nao fugir do seu proprio
assunto e mandar tudo de forma
organizada. Bom, que tal arriscar
alguns textos agora mesmo?

> ZOMO FLUMCIORA

A EGM BRASIL conclama seus
leitores a enviarem textos e ilustragoes
a revista - e ainda ganhar prémios por
isso. A EGM Zine trara as melhores
contribuicoes enviadas a nos pelos lei-
tores que jogam, escrevem, desenham
€, agora mais do que nunca, participam
da maior revista de games do pais.
Participe e concorra a prémios! Nos da
EGM Brasil e o pais inteiro queremos ver
as suas producoes!

Para participar, leia o regulamento
no site www.heroi.com.br/egmbra-
sil e envie o seu material para
egmzine@gameworld.com.br
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tual pode nos ensinar sobre 0 mundo'real e
vice-versa Por Guilherme Henrique Qumtana

Guilherme

Henrique Quintana
cursou Tecnologias e
Midias Digitais pela
PUC-5P e como tra-
balho de conclusdo
de curso produziu
um texto sobre Metal
Gear Solid, sua série
favorita. Joga desde
aépocado Atarie
passou pelo Mega
Drive com pitadas
de Super Nintendo.
Depois de muito
tempo sem jogar,
COMEegou a comprar
revistas de games

e resolveu juntar
dinheiro para adquirir
um Playstation,

NAO E NADA RARO ENCON-
TRAR PELOS VARIOS MEIOS DE
COMUNICAGCAO NOTICIAS HOR-
RIVEIS DE PESSOAS QUE ABU-
SARAM DOS MUNDOS VIRTUAIS
CRIADOS PELOS MMORPGS
(Massive Multiplayer Online Role
Playing Game). Pessoas se sui-
cidaram por causa do roubo de
suas contas, mataram amigos por
itens ou levaram seus corpos longe
demais jogando durante 7 dias sem
dormir ou comer direito.

Qualquer pessoa que nunca ouviu
falar de MMORPG com certeza ira
acreditar que este tipo de jogo detur-
pa a mente das pessoas e s6 traz
maleficios, baboseiras provenientes
de sua ignorancia. Mas como nés
os jogadores saudaveis e com uma
boa dose de bom senso, podemos
argumentar contra estas pessoas que
baseiam seu julgamento somente
nos casos extremos que mancham a
reputagéo de um género e s&o utili-

jogos fazem mal a saude?

Para isto, algumas habilidaﬁés
desanvolwdas necessatam d taque
cer livremente no mundo vﬁtual dos
RPGs online com seguranca e ainda
utilizar nossa experiéncia de’ pgo no
mundo real.

Relacoes sociais
E fato. Se vocé jogar um RPG Online,
com certeza tera de se relacionar
com outras pessoas de uma forma ou
outra, desde uma simples negociagao
até criar e liderar sua prépria Guilda
(uniao de jogadores que tém os mes-
mos objetivos no jogo).

O grande ponto positivo neste
tipo de género € que ele permite ao
jogador entrar em contato e jogar
com pessoas que seriam impossi-
veis de conhecer sem da internet. E
provavel que vocé conhega pessoas
de outras cidades, estados, paises e
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Como na vida real, consumir faz parte do
processo virtual. E ficar atento as pechin-
chas nunca é uma ma idéia em ambas as
realidades. Saber administrar o dinheiro é
um dom gue vocé também pode exercer
no jogo e ai vai trés dicas basicas para
fugir do vermelho:

Organizar: saiba quais itens vender, tenha
em mente com o que vai gastar para evitar
surpresas e planeje cada passo delicada-
mente para nao ficar sem dinheiro ou sem
aquele item que facilitaria o jogo.
Priorizar: saber a hora em que vai gastar
seu dinheiro permite que no momento
certo vocé tenha a sua disposi¢éo o
poder de melhorar seu personagem. Nao
adiantara nada comprar uma armadura
super reforgada se o personagem nao
tem condigoes de usa-la, uma armadura
que voceé pode usar imediatamente o aju-
dara muito mais do que aquela que talvez
seja usada no futuro.

Pesquisar: saber o valor de um item
antes de compra-lo pode economizar
muito dinheiro ou até mesmo abrir oportu-
nidades como itens raros sendo vendidos
por preco baixos, permitindo a revenda por
um valor maior e gerando lucro.

A WOZ DA
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Uma regra simples que vale tanto para o
mundo real quanto o virtual: quando o custo
é baixo e a recompensa é alta demais, des-
confie. Pelo menos no mundo virtual é sem-
pre possivel comecar de novo...

o
i

aprenda muito sobre a cultura regio-
nal de cada um ou apenas ache um
amigo muito legal que mora ao lado
da sua casa e vocé nem sabia que
ele existia.

A interagé@o aqui, além de ajudar na
experiéncia, criando lagos de amiza-
de téo fortes quanto os criados no
mundo real, também reflete no que é
possivel conseguir dentro do jogo. No
mundo real € muito mais facil conse-
guir algo quando vocé conhece um
amigo que indique, e nos MMORPGs
ndo € diferente. Conhecer pessoas
leva a informagées cruciais sobre a
mecanica do jogo, oportunidades
raras ou apenas um grupo bom e
prazeroso de jogar, algo raro hoje em
dia...

Vocé também aprendera como
se portar em diversas situagées
gue ocorrem in-game pois, mesmo
sendo um jogo, pessoas contro-
lam os avatars (representagdes
virtuais de cada um) entdo havera
momentos de discussdes, tomadas
de decisdo no rumo do seu grupo/
guilda, disputas com rivais ou con-
versas com os GMs (Game Master,
um mederador que zela pela diver-

‘uma palavra errada pode custar
e com um colega de
4 ser expulso do
m uma tomada

e <

B Desbravadores do game massivo! Uni-vos!

desagradé-lo ou seja mal educado
com um GM e sua reclamagao/
sugestéo jamais sera ouvida.

Nocoes de economia

Considero a economia que envolve os
MMORPGs um “laboratério” perfeito
para todo tipo de experimentacéo e
aprendizado. Lembra-se de leis da
economia como oferta e procura?
Elas sdo a linha guia em qualquer tipo
de transagéo que acontece no mundo
virtual.

As regras funcionam de modo
tao similar ao mundo real que vale
um exemplo: no jogo Cabal da
Gamemaxx existem itens chamados
“Dragonas” que sao acessorios forta-
lecedores do seu personagem, mas
existe um porém: cada dragona tem
um requerimento de nivel como, por
exemplo, uma Dragona +4 s6 pode
ser usada a partir do nivel 56 e a
Dragona +5, que é obviamente mais
forte que a +4, s6 pode ser usada no
nivel 69.

Um leigo no jogo pensaria “como
ela tem um requerimento de nivel
mais alto, a Dragona +5 com certeza
é mais cara que a +4” mas é exata-
mente o oposto gue acontece, devido
a quantidade de Dragonas +5 sendo
vendidas no jogo ser muito maior
que as +4. A oferta de Dragonas +5 é
muito maior que as +4, logo, o prego
da +5 cai drasticamente e o prego da
Dragona +4 sobe, ja que a disponibili-
dade é menor.

Outro fato que influencia muito no
valor de cada item s&o os desejos
e necessidades dos jogadores (um
dos pilares da lei da oferta e procura):
itens que focam em habilidades espe-
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ciais de cada tipo de personagem
tém um valor mais alto ainda ja que
sao dificeis de serem encontrados

e dao vantagem ao usuario. Tudo
depende do desejo dos jogadores,
mesmo um item considerado indtil
pode vir a se tornar lucrativo se a pro-
cura for grande.

Mas nada e tao importante na
experiéncia econémica dos jogos
online quanto a sabedoria na hora
de gastar. Em muitos destes jogos
o acumulo de dinheiro & uma coisa
dificil, muito parecido com a difi-
culdade encontrada na vida real,

e organizar, priorizar e pesquisar
sao essenciais se vocé deseja con-
seguir todos os itens necessarios
para o seu personagem.

TOF =0 MMO=
FAMO=S0S

Existem muitos jogos online de alto nivel, entre opcoes pagas
e outras gratuitas. Conhega alguns deles, aclamados principal-
mente durante o ano passado, e esteja certo que muitos outros
grande titulos aparecerao em 2009.

* World of Warcraft
* Guild Wars

¢ Warhammer Online
¢ Everquest 2

s Lineage 2

* Runescape

¢ Final Fantasy XI

¢ Maplestory

¢ EVE Online

real sempre irdo aparecer pessoas
que nos oferecem oportunidades
um tanto “duvidosas”, coisas como
garantias de dinheiro facil sem qual-
quer esfor¢co ou “descontos” absur-
dos em itens de luxo. Estas situa-
¢oes sao sempre acompanhadas por
abordagens em locais pouco con-
vencionais € mesmo a pessoa que
oferece a oportunidade normalmente
nao reflete ser de muita confianca.
No mundo virtual também existem
essas situacoes nas mais diversas
formas como, por exemplo, aquele
jogador que deseja “trocar” o perso-
nagem de nivel alto que usa pelo seu,
mais fraco. Analisando friamente a
situagao vamos nos colocar na pele
do jogador que tem o personagem
mais forte: ele passou horas jogando

* The Lord of the Rings Online

¢ CABAL

* Priston Tale

¢ RAGNAROK

¢ FLyforFun

¢ PERFECT WORLD

e Age of Conan

* Tabula Rasa

» City of Heroes / City of Villains
* Gunbound

* Grand Chase

que ele se esforcou tanto e comegar
tudo de novo?

Nesta situacao, salvo rarissimas
excecoes, temos um caso de
scammer. Um scammer é uma
pessoa que usa emails, paginas
falsas da internet ou mesmo
mensagens SMS para enganar
pessoas com a promessa de
prémios conseguindo dados
pessoais da vitima no proces-
so. O scamming no mundo dos
MMORPGs tem a mesma base
entao aquele jogador que queria
“trocar” de personagem, prova-
velmente quer que vocé fornega
a senha e login da sua conta
com a promessa de “dar” um
personagem mais forte.

Agui podem ser classificados todos
os acontecimentos que so existem
guando nos jogamos contra huma-
nos. A habilidade desenvolvida aqui
pode ser colocada como “malicia”
ou “esperteza”, nao no sentido de

wrd lancado com editor de crialy

¢ lapidando as suas habilidades para
conseguir se dar bem, procurou e
pagou precos exorbitantes em aces-
sOrios, isso sem contar no apego
emocional que ele tem pelo avatar;
j& que cuidou de seu crescimento
desde quando era um novato. Agora
porque, de uma hora pra outra, ele
iria simplesmente deixar tudo pelo

the battlegrounds!

s .
o tirar vantagem dos outros mas sim
- de evitar ser ludibriado. Na vida
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B Isso mesmo, sdo 20 mil golds pela armadura. E pegar ou largar!

Através dos jogos online, jogando
saudavelmente, podemos aprender
sobre relacionamentos, como gastar
nosso dinheiro e evitar cair em golpes
de pessoas mal intencionadas. Eu
acredito que estas sdo habilidades
fundamentais na vida de qualquer
pessoa, e vocé? O que acha? s

> A FALAYEA DO =0ITOR

O Guilherme realmente mostrou

que gosta do universo dos jogos - Sl
online e tragou uma linha interes- o
sante, e um tanto quanto nerd, Lt
entre o mundo virtual e o mundo

real. Se faltou algo, foi um maior
aprofundamento quanto aos titulos

mais importantes desse género,

previsoes do quanto esta nova

maneira de relacionamento social

estara forte daqui alguns anos e se

isso tudo pode trazer uma série de
problemas de excluséo social no

“mundo offline” para os jovens.




INDGO DEECTRATEGIA MEDIEV/AI ONI INE

Chega ao Brasil o Melhor jogo
de Estratégia de 2008!

Vocé pode fazer parte da historia, tornar-se uma
lenda, participar de batalhas épicas, grandes
aliancas, dinastias, basta acessar

demora nem 2 mmutos‘

WWW.GUERRAKHAN.COM

O Guerra Khan é um jogo que nao precisa
ser instalado, vocé joga direto

do navegador, mesmo assim com grandes
graficos que ambientam a idade
medieval, fazendo tudo parecer mais real.

Acesse agora www.querrakhan.com e
escreva seu nome nas cronicas de Guerra
Khan, o melhor jogo de estratégia de 2008,
premiado em varios paises,

agora nho Brasil.

XSsoftware



idio alemao Crytek anunciou que apresentara o CryEngine 3, nova vers@o de $eu motor gréfico para competir com o Unreal 3
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CONVERGENCIA

DIGITAL: HALOE A

LITERATURA

Quando um universo vai além do videogame e se transforma em
uma série de livros Por Carlos Aquino

Carlos Aquino

Um fa da franquia
Halo e formado em
jornalismo pela UFRJ,
Carlos trabalha emin-
formatica desde 1998
como webdesigner.
Seu primeiro contato
com jogos eletronicos
foi uma sessao de
Space Invaders em
um fliperama abafado
e escuro. Dizem que
ele nunca mais foi o
mesmo...

O SEXTO LIVRO BASEADO NO
UNIVERSO DE HALO, Cole Protocol,
foi lancado nos Estados Unidos

no final do ano passado. Nao ha a
menor previsao de tradugao por aqui
e, por enguanto, o livro esta disponi-
vel apenas via importagao.

Sexto livro? Para quem acredita
que jogos eletronicos sao “entreteni-
mento de criancas” ou “passatempo
imbecilizante”, pode soar surpreen-
dente que um jogo de tiro ja tenha
gerado seis volumes. Sou obrigado a
admitir que este casamento perfeito
entre midias nao e comum. Ja houve
livros anteriormente ambientados
neste ou naquele universo de jogo,

desde Shadow Warrior até Resident
Evil, mas nunca uma obra tao longa,
complexa e de qualidade quanto a
série Halo.

Apos jogar Halo eradiciona-lo a
minha lista de favoritos, nada mais
natural que eu corresse atras de
novas aparigoes de Master Chief e
suas aventuras. Halo 2 estava dispo-
nivel somente para Xbox (hoje existe
para Windows Vista também, nao
que eu esteja tao ansioso assim para
migrar de sistema operacional). A
saida foi uma promogao da Amazon

,com os trés primeiros livios da serie
embalados em uma caixa bacana e
a prego de bananas. Nao me arre-

pendi. Os livros expandem (oficial-
mente) o universo do jogo e acres-
centam tantos detalhes que, em
minha cabega, acabou acontecendo
uma inversao: apoés cinco livros lidos
e apenas um jogo experimentado,
Halo se tornou uma série literaria,
que, por acaso, tem um volume que
pode ser jogado! Se vocé domina o
inglés e curte ficgao-cientifica militar,
nao precisa sequer ter conhecimento
do jogo para entrar de cabega em
um épico que ja se estende por
milhares de paginas.

Fall of the Reach
O primeiro livro foi escrito por Eric




Nylund e narra os eventos anteriores
ao primeiro jogo. O livro acompanha
o treinamento cruel, as cirurgias de
ampliagao de capacidade fisica e

a liberacao da armadura para os
jovens soldados. Mais adiante, Fall
of the Reach descreve o avanco da
invasao alienigena do Covenant e os
primeiros esfor¢os dos Spartans em
deter o inimigo.

The Flood

O escritor William C. Dietz teve a
ingrata tarefa de adaptar o jogo Halo
na integra para este livro. Porem, o
autor nao se deixou limitar em contar
somente 0s eventos gue 0s jogado-

endurecido e com a pele palida pelo
constante uso da armadura.

First Strike

Eric Nylund retorna para escrever em
sete semanas. o terceiro livro da série.
A historia comega durante a Queda
de Reach e revela o destino de um
pequeno grupo de Spartans que
sobrevive ao massacre do planeta.
Logo em seguida, Nylund retoma o
ponto onde o livro anterior termina

e prepara o terreno para o proximo
jogo, fazendo a conexao entre os
sobreviventes de Halo, os Spartans
de Reach e anunciando a iminente
invasao da Terra.

Master Chief se restringe a um breve
(mas envolvente) flashback.

Contact Harvest

O quinto livro foi escrito por Joseph
Staten. Staten nao € um escritor
profissional, mas compensa sua inex-
periéncia com um profundo conhe-
cimento de causa. Nao € pra menos:
ele € um dos desenvolvedores do
jogo, foi o responsavel pela diregao
das cutscenes e grande contribuidor
para a criagao da mitologia da série.
E, em seu livro de estreia, Staten nos
apresenta uma historia fundamental
para a compreensao de tudo que se
passa no universo de Halo: o primei-
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res ja conheciam. Historias paralelas
seguem a trama principal e enrique-
cem a narrativa: vemos 0s mesmos
acontecimentos do jogo da perspec-
tiva dos fuzileiros entrincheirados, do
famoso Sargento Johnson, de outras
forcas de elite em combate e até
mesmo de dois inimiges (Um mero
Grunt se esforgando para manter-se
vivo e um Elite em busca de redengao
através da destruicao do “demadnio
inimigo”, o proprio Master Chief).
Nao recomendo ler o livro antes de
jogar o primeiro Halo, uma vez que
todas as surpresas da historia estao
presentes, mas o livro € mais do que
recomendavel para acueles que com-
pletaram o jogo, para ter uma visao
mais ampla da historia e obter algu-
mas respostas que ficaram faltando.
Neste volume, é revelada a apa-
réncia de John-117 por baixo do
capacete. Ele e descrito como um
homem de meia-idade, de rosto

Este volume € essencialmente
um livro de ligagao na saga e pouco
acrescenta a mitologia. A agao é
ininterrupta, mas as constantes revi-
ravoltas deixam a histéria confusa e
entregam que o autor escreveu o livro
em pouco tempo.

Ghosts of Onix

Nylund retorna a sua melhor forma
com o quarto livro. Como um magi-
co, ele tira da manga seu maior
trunfo: a revelagao da existéncia de
um outro time de Spartans, a série

lll. Escolhidos a partir de uma base
genetica menos seleta, com um trei-
namento ainda mais duro, compacto
e armaduras inferiores, os Spartans-lil
sao0 o0 equivalente mais dispensavel e
secreto da geracao de John-117. Eles
sa0 o “lado sujo” da guerra: missoes
suicidas, infiltragcoes e genocidio. O
tom do livro € o mais sombrio de
todos e a participagao do herdico

M Pra ficar perfeita, s6 faltou acompanhar a cabeca do Arbiter nesta trilogia

s
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ro contato entre a raga humana e a
alianca alienigena conhecida como
The Covenant.

Cole Protocol

O ultimo livro, até o momento, nao
traz Nylund de volta, como chegou
a ser especulado. E, ao que tudo
indica, tampouco seguira a linha
cronologica de Ghosts of Onix ou
o destino de Master Chief apés os
eventos de Halo 3. O escritor Tobias
S. Buckell abre uma terceira frente
narrativa no universo, ao focar no
Spartan Gray Team.

Curiosamente, Cole Protocolo é o
nome dado ao conjunto de procedi-
mentos que deve ser empregado por
comandantes de espaconaves huma-
nas para que a localizacao da Terra
nao caia nas maos da Covenant.
Apos a invasao em Halo 2, este pro-
tocolo, obviamente, tornou-se desne-
cessario. Entao, qual e a justificativa
por tras do titulo?

Enquanto a franquia cativar a imagi-
nacgao de jogadores e leitores, é prati-
camente certo que mais jogos e livios
virao. Com Halo Wars sendo langado
agora e Halo 3: ODST anunciado, a
luta esta longe de terminar. %

* A FALAVRA DO EDITOR
Acredito que muitos ndo sabiam que
a trilogia da Bungie rendeu uma série
de livros téo consistente. Carlos optou
por escrever um tipo de sinopse para
cada uma das obras e foi bastante

feliz em explicar a esséncia dos titulos
sem deixar o ritmo cair. No entanto, ter
menos “informagdes técnica” e mais
comentarios pessoais e curiosidades,

seria legal.
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Rafael Siman Carvalho
Rafael continua jo-
gando Super Smash
Bros. Brawl e agora
esta tentando termi-
nar o Super Mario
Galaxy com o Luigi.
Também continua
estudando para se
tornar um Juiz de
Direito. E, é claro,
continua acompa-
nhando a EGM Brasil.
O dificil, ele diz, &

86 conciliar o tempo
de estudo com o de
trabalho; o de leitura
da EGM com o de
Jjogatina.

¢do ao Steamworks poderdo contar com o download de conteddo adicional

o

com int

A Valve anunciou que 0s jogos o

SIMULTANEAMENTE AO LANCA-
MENTO DO WIl, SURGIU UMA
MODA de gosto um tanto quanto
duvidoso entre as third-parties: a de
relangar games antigos como os do
Playstation 2 e GameCube; os cha-
mados “Wiimakes”.

Esses remakes sdo justificados
pelas empresas no fato do Wi ter
inovado o modo de se jogar vide-
ogame atraves do sensor de movi-
mentos. Para elas, isso bastaria para
gue o gamer investisse novamente
no mesmo jogo. Isso ocasionou uma
avalanche de relangamentos (alguns
indevidos) de games.

Assim, jogos que s6 tem alguns
anos de existéncia foram relan-
¢ados garantindo um lucro extra
para as empresas. O problema
€ gue a maioria dos “Wiimakes”

WiiMAKES

Até que ponto é valido ressuscitar um jogo para fazer um remake
com os controles do Wii? Por Rafael Siman Carvalho

s&o reprodugdes infiéis que ndo
utilizam a capacidade do hardware
do console e ndo acrescentam
quase nada & experiéncia de jogar
novamente.

Os remakes do console revolucio-
nério sdo de games neocléssicos,
ou seja, que foram bem recepcio-
nados pelos gamers ou pela critica,
mas gue ainda ndo tém muitos anos
de vida, sendo, na maioria, jogos da
geragéo passada.

Quando o branguinho da Nintendo
ainda era uma novidade, jogar
Scarface ou Prince of Persia: Rival
Swords era interessante, pois a
jogabilidade apresentada pelo Wii
Remote e pelo Nunchuk era inova-
dora, fazia a diferenga e, por si so,
ja valia a experiéncia de se passar
pelo game mais uma vez, apesar

FHEL
 COMTROL

dos jogos serem os mesmos do
Playstation 2, com a diferenga dos
controles, conforme mencionado.
Hoje, com todos os gamers ja acos-
tumados com os controles sensiveis
ao movimento, ndo h& muito interes-
se para aqueles que ja terminaram
esses jogos no Playstation 2 iniciar
uma nova campanha no Wii.

Isso denegriu a imagem do Wi,
que teve varios games com poucas
melhorias se comparado aos mes-
mos da geragdo passada.

Mas alguns remakes reamente se
justificaram e valem o investimento,
até mesmo nos dias de hoje, como
€ 0 caso do excelente Resident Evil
4: Wii Edition, que uniu as versbes
do GameCube e do PlayStation 2
em um jogo s6, tornando-se a ver-
sdo definitiva, e, ainda, melhorando

FLAY

Muitos relancamentos ainda virao, pois a
Nintendo resolveu trazer varios games do
Cubo para o Wii, entre eles o Pikmin, Mario
Tennis, Donkey Kong: Jungle Beat e Metroid
Prime 1 e 2. Tudo isso através do novo selo

New Play Control. Mas estes, pelo menos,

terao a qualidade Nintendo e devem apresentar alguns extras; além do
que todos os jogos serao decentemente beneficiados pela jogabilidade
proporcionada pelo Wii Remote e Nunchuk.



a jogabilidade que ficou ainda “mais
perfeita” no Wii.

Outro exemplo, mas que n&o
é considerado um remake, é The
Legend of Zelda: Twilight Princess,
da prépria Nintendo. O jogo recebeu
um “tratamento de beleza" para se
adequar aos controles do Wii - bran-
dir o Wii Remote e o Nunchuk como
se fossem a espada e o escudo de
Link fazendo incriveis seqiéncias
de golpes, é muito mais divertido do
gue apenas apertar botdes no con-
trole do GameCube.

Okami & mais um: criado para o
Playstation 2 em 2006, foi algado ao
status de obra-prima, porém pouco
jogado, pois naufragou nas vendas.
No Wii o game se encaixou perfeita-
mente, parecendo até que, naquela
época em que foi criado, a produtora
ja tinha em mente o Wii Remote per-
feito para as pinceladas.

Bully (também de 2006) é mais
uma versao especial de um game
do Playstation 2; no Wii ganhou
alguns extras, como matérias e
missdes novas, portanto néo é
apenas uma cépia do anterior e a
jogabilidade, vale dizer mais uma
vez, intuitiva do Wii - como se os
controles fossem os bragos do
Jimmy - é envolvente e bem mais
legal que sé apertar botdes para
socar e desferir golpes, realmente

SSGang Heat +50

il o maioral

ARM
DISMEMBER

faz a diferencga nas lutas de boxe;
além do que, dissecar sapos uti-
lizando o Wii Remote como um
bisturi é impagavel.

O outro lado da moeda

Apesar desses e outros poucos
exemplos que valeram a reinvestida,
ha aqueles que s6 serviram mesmo
para engrossar o lucro, como, por
exemplo, o terrivel Driver: Parallel
Lines (outro de 2006), cujos contro-
les foram criticados pela EGM Brasil
(edigé@o 67) e o The House of The
Dead 2 e 3 Return (este um remake
do Dreamcast), cujos gréficos pode-
riam ter sido melhorados, ainda se
apresentam ultrapassados. Este Ulti-
mo ganhou apenas um novo modo
mais dificil no The House of the
Dead 3 e, & logico, a compatibilidade
com a Zapper.

Em conseq(iéncia, o Wii também
ganhou novos jogos com zumbis,
como o Resident Evil: The Umbrella
Chronicles e o House of The Dead
QOverkill, além do Onechanbara: Bikini
Zombie Slayers — este Ultimo é uma
vergonha, entretanto.

Ja o Resident Evil Remake, anun-
ciado recentemente pela Capcom,
parece ser pura perda de tempo e
de dinheiro, a ndo ser para aque-
les que nunca o jogaram, pois a
empresa ja tinha relangado este

titulo original do Playstation 1 para
o GameCube, ou seja, é o “Wiimake
de um remake”. Esse é um tipico e
claro langamento caga-niquel.
Rygar: The Battle of Argus é outra
perda de tempo, um game que
renasce no Wii j& datado e cujos
controles ndo sdo nada inovadores,
bastando que se chacoalhe louca-
mente o Wii Remote e o Nunchuk
para fazer os movimentos do perso-
nagem. O jogo apresenta, de novida-
de, apenas um modo arena, inimigos
novos e maior dificuldade.
Resumindo: o fato é que, no inicio
de sua carreira, o Wii recebeu vérios
remakes, ainda os recebe, e a quali-
dade oscila bastante. Mas este ano
de 2009 promete ser bem melhor
para o console da Big N, conforme
ressaltado no artigo Don't Put The
Blame On Mil, na EGM Zine 18 (EGM
Brasil 83), com varios langamentos
inéditos, exclusivos e hardcore, s

* A FALAYRA DO
=EDITOR

Olha o garoto ai de novo! O Rafael
se perdeu um pouco nas citacoes
dos jogos e poderia ter feito uma
tabela com outros remakes ou

até mesmo “remakes dos sonhos
no Wii”, ja que nem todos os
remakes s3o ruins. Ainda assim, o
tema foi mais uma vez muito bem
escolhido e escrito pelo zineiro.
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os Estados Unidos o nome Sing Hero

oo de Marcas e Patente

sgistrou no

A Activision-Blizzarc
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DE ACORDO COM OS CIENTIS-

Conhega agora 08 games

os sonhos... pesadelos

TAS, todo mundo sonha. Lembrando
ou néo, sendo os sonhos bons ou
ruins, normais ou malucos, todos
sonham. Sendo assim, que fonte
melhor de inspirag@o do que essa?
Conhega agora alguns jogos que
“viajaram” mais longe que o normal.

A Nightmare on

Elm Street (1989)
Produgéo: LJN
Desenvolvimento: Rare
Plataforma: NES
Jogadores: 1-4

Temos aqui provavelmente o primei-
ro game que se passa diretamente
no mundo dos sonhos ou, mais
especificamente, dos pesadelos.
Baseando-se em referéncias dos
vérios filmes de Freddy Krueger,

a série A Hora do Pesadelo (A
Nightmare on Elm Street), a LJN
langou uma aventura que inovou, na
época, em diversos aspectos além
da temética, como por exemplo a
jogabilidade para até quatro jogado-
res simultaneamente em um console
caseiro, algo pouco usado até entéo.

Nessa histéria, como sempre,
Freddy inferniza a vida de alguns
adolescentes. Os quatro jovens
devem entdo localizar os ossos
do vildo e destrui-los em uma for-
nalha. Para isso, devem enfrentar
todo tipo de criatura bizarra, além
do proprio viléo e suas transfor-
magdes estranhas.

O game se dividia entre periodos
acordados e de pesadelos. Além
de cuidar do pontos de vida, os
jogadores deveriam tomar café para
se manter acordados. Se néo fize-
rem isso, dormem e passam para o
mundo dos pesadelos, que transfor-
ma a fase atual numa versdo mais
dificil, com inimigos diferentes.

A Nightmare on

Elm Street (1989)

Produgao: Monarch Software
Desenvolvimento: Westwood
Associates

Plataformas: PC/Commodore 64
Jogadores: 1

No mesmo ano de langamento para
NES, o PC ganhava um game de
Freddy Krueger sem relagdes, tanto
de enredo, jogabilidade ou empresas
responsaveis. Desta vez a aventura
era para apenas um jogador, apesar
de ter uma selegéo de sete persona-
gens da série.

O objetivo era vencer Freddy
(obviamente) e resgatar Joey, um
amigo do grupo de adolescen-
tes, que desta vez foi capturado
pelo vildo. Seguindo o estilo de

que ousaram explorar

Gauntlet, os

jogadores

deveriam

explorar

tipos de

“dungeons”

para coletar

chaves,

abrir por-

tas, pegar

armas,

matar inimigos (malucos, como
sempre) até enfrentarem Freddy.

The Simpsons: Bart’s
Nightmare (1992)
Produgéo: Acclaim
Desenvolvimento: Sculptured
Software

Plataformas: Mega Drive /
Super NES

Jogadores: 1

THE SIMPSoNS™

" BARTENIGHIIA

Quem nunca teve pesadelos com
alguma coisa que tinha para fazer?




o B

Também
conhecido como “Dream
Journal”, & um diario feito exclu-
sivamente para se anotar sonhos.
A pratica e recomendada por
psicologos, estudiosos e até por
profissionais mais “misticos”. De
acordo com eles, quanto mais se
anota seus sonhos, mais facil fica
lembrar deles.

Ou Lucid Dream,
€ um sonho em que se tem cons-
ciéncia de que se esta sonhando,
sendo possivel alterar qualquer
acontecimento, assim como
se fazer o que quiser. Existem
varias técnicas para inducao, e
geralmente praticantes mantém
Diarios de Sonhos. Varios games
desta matéria, como NiGHTS, se
baseiam nesse principio.

Bom, pelo menos com Bart
Simpson, isso aconteceu. O
garotocai no sono enquanto 'est;é
fazendo o der de casa, e acaba

tendo um pesadelo em que deve

recuperar as folhas da ligéo,

levadas pelo vento, nas sltuat;ées"

mais absurdas.

Bart deve pegéa-las (evitando
versdes malucas dos perso-
nagens da série), enfrentando

desafios em mundos diferentes a
cada pdgina recuperada. Quando

“entra” em uma pagina, o perso-

nagem escolhe entre duas portas
que escomdem minigames dife-

rentes, iniiciando aventuras como
0 super-herdi Bartman, o monstro

Bartzilla (com direito a “Homer
Kong” e “Momthra” como vildes),
o herdéi Indiana Bart, ou ainda
viagens pelo mundo dos dese-
nhos de ltchy and Scratchy
(“Comichado e Cogadinha”) ou na
corrente sanglinea de Bart, cada
um com sua propria jogabilidade,

que passa por géneros como pla-

taforma e shooter.

NiGHTS into Dreams... (1996)

Produgao: Sega
. Desenvolvimento: Sonic Team
. Plataforma: Sega Saturn

@ﬁ@dﬂﬂf

ez 0 mundo dos sonhos.
ue um humano dorme,

desse mundo: Nightopia, o lado
dos sonhos bons, ou Nightmare, o
lado dos pesadelos. Em Nightopia,
0s aspectos pessoais dos huma-
nos se manifestam em esferas de
luz chamadas “Ideya”, de grande
poder. Wizeman the Wicked, o
grande cheféo de Nightmare, deci-
de que vai conquistar o mundo
dos sonhos, roubando todas as
Ideyas que puder. Para isso, cria
uma série de criaturas chamadas
Nightmaren, entre elas dois arle-
quins voadores: NiGHTS e Reala.
O primeiro, porém, se rebela contra
o criador e acaba preso. Enquanto
isso, no mundo real, encontramos
Elliot Edwards e Claris Sinclair, dois
jovens que enfrentam seus préprios
problemas na realidade, que aca-
bam por assombra-los em pesade-
los. Durante uma noite, conseguem
fugir de seus respectivos sonhos

e vao parar em Nightopia, onde
encontram NiGHTS. La, descobrem
gue possuem a rara e poderosa
Ideya vermelha da Coragem, a
unica que Wizeman néo pode rou-
bar, e passam a se juntar a NIiGHTS
para lutar contra Wizeman e suas
criaturas. Sao trés fases para cada
personagem e uma fase especial
final, destravada caso consigam

ao menos uma nota C

Producao: Sega
Desenvolvimento: Sonic Team
Plataforma: Sega Saturn
Jogadores: 1

Um langamento um pouco mais raro,
Christmas NiGHTS foi uma versao
especial promocional do game con-

Christmas NiIGHTS (1996)

tendo uma versao modificada da fase
Spring Valley, onde era possivel jogar
tanto com Claris quanto com Elliot
(com variagoes de rota de acordo com
o personagem). O enredo acompa-
nha a dupla durante o Natal, quando
descobrem que a Estrela do Natal foi
roubada, e agora devem contar com
NiGHTS novamente para recuperar o
espirito da data.

Com a mesma jogabilidade, o des-
taque do game ficou nos presentes
que podiam ser destravados ao

fim de cada partida, assim como a
integragao com o relogio interno do
Saturn. O titulo do game varia de
acordo com a época do ano: “NiGHTS:
Limited Edition”, “Winter NIGHTS” e
“Christmas NiGHTS” em Dezembro.

fica a aparéncia

Cada época modi-

da fase, dos per- b
sonagens, objetos
e inimigos, assim
como a musica de fundo. Os extras

destravaveis incluiam artwork, musi-
cas, até a possibilidade de jogar como -
Sonic e Reala.




o de GTA IV serfio langadas até outubro de

WIDSASS

o

nas anteriores. O game ainda con-

tava com um sistema simple
“bichinho virtual” chamado /
baseado nos seres parecidos com
anjos chamados nghtoplans, que
mfluencuava entre !

- Desenvolvimento: Asmik Ace
~ Entertainment
~ Plataforma: PlayStation

Jogadores: 1

Jdadddasgdaagasadggsacacngaaan

Perai, perai, ndo estamos falando

de drogas. Apesar de realmente
parecer uma viagem nsicodélica,

LSD (também conhecido como
LSD: The Dream Simulator) fala
de sonhos sem referéncias a
quaisquer tipos de acidos. De
fato, cada uma de suas muitas
apresentages da um significado
diferente a sigla, nenhum dos
quais faz muito sentido, mas todo
com algo em comum: a letra D,
que significa Dream (Sonho).

O game foi supostamente ins-
pirado no diario de sonhos de
um funcionario da Asmik Ace
Entertainment, e se trata exatamen-
te de sonhar. O jogador comega
uma partida em um ambiente e s6
pode andar e olhar sem interagéao
direta. O game conta ainda com o
sistema chamado “Linking”: cada
vez que tocar em algum objeto,
personagem ou até mesmo nas
paredes, o jogador & teletranspor-
tado para outro local, geralmente
sem ligagao de contexto.

Mas perai, um game s6é de andar
e olhar? Néo é chato? Nao exata-
mente. E certo que LSD ndo é um
jogo para todos, o que explica o
fato do pacote (o0 game acompa-
nha um livro e CD) nunca ter saido
do Japao, e hoje em dia ser raro
encontrar uma copia original. Mas
mesmo assim, conquistou um certo
publico como um game “cult” por

ser “infinito” (n@o ha um fim ou
obietivo exato) e imprevisivel.

=

Yume Nikki (2004)
Produgao: Kikiyama
Desenvolvimento: Kikiyama
Plataforma: PC
Jogadores: 1

Qutra obra estranha originaria do
Japéao, Yume Nikki geralmente é
muito comparado a LSD por se
tratar basicamente da mesma coisa:
explorar um mundo de sonhos, que
como podemos ver, refere-se ao
titulo - “Yume Nikki” significa “Diario
de Sonhos”. Com desenvolvimento
amador (RPG Maker), o game foi
langado gratuitamente na internet
ha alguns anos.

Vocé é uma garotinha que vive em
um apartamento pequeno e guando
dorme, vai parar em um mundo des
sonhos. Conforme explora os cena-
rios malucos e encontra criaturas
estranhas, vocé adquire itens que
melhoram suas habilidades ou ainda
“efeitos”, que podem ser Uteis ou
ndo. Diferente de LSD, este game
tem um objetivo final: adquirir todos
ne 24 sfsitng

NiGHTS into Dreams...

SEGA
Sega Studio China
PlayStation 2

b
g lvto Lrcamps ...

(2008)

Em 2008, o PS2 ganhou um
remake do original para o Sega
Saturn. A nova versao incluiu
graficos aprimorados, com opg¢ao
para a aparéncia classica, alem de
suporte a tela 16:9. Varios extras
podem ser destravados, incluindo
videos, ilustragoes, e as fases de
Christmas NiGHTS.

Lancado apenas no Japao, esta
versao também pode ser encontra-
da no pacote especial “Nightopia
Dream Pack”, que inclui uma
reimpressao do livro de historias
originalmente lancado junto do pri-
meiro game.




Quer conhecer um pouco mais
sobre sonhos? Confira algumas
6timas fontes abaixo:

Livro:

Exploring the World of Lucid
Dreaming - Stephen LaBerge
(Sem tradugao para o portugués)

Filmes:
Waking Life
Paprika

Sites:

LD4AIl - www.ld4all.com (em

inglés)

The Lucidity Institute - http:/
www.lucidity.com/ (em inglés)

N&o se engane pelos gréfiééé o

simples ou a aparéncia “fofin
protagonista. Ojogo consegue

ser estranho ao ponto de assusta
Conforme vocé passa pelos mu
dos diferentes, descobre Iigagéeé
entre eles, além de algumas_vé;z’j
ficar um pouco perdido, ja que
muitos caminhos irdo te levar ao
mesmo lugar.

Eternal Sonata (2007)
Produgéo: Namco Bandai
Desenvolvimento: Tri-Crescendo
Plataformas: 360/PS3
Jogadores: 1

Vocé ja imaginou o que se passa
na cabeca dos grandes homens?
Bom, de acordo com Eternal
Sonata, muita coisa. O game, um
RPG complexo com um enredo
envolvendo diversos temas, que
véo desde injusti¢cas sociais a
até mesmo politica, filosofia e

escapismo, num enredo cheio de
acédo, que se passa nos sonhos
de Chopin durante suas Ultimas
horas de vida. Elementos da
historia do autor também entram
em cena - e sim, eles séo histori-
camente corretos.

Com um estilo visual Unico e
alguns dos melhores graficos que

- 0360 ja viu, 0 game recebeu uma
- 6tima recepgao dos fés e da cri-
 tica. Um grande ponto muito elo-
- giado foi como o game conseguiu

inserir elementos de musica na

 histéria - nada mais apropriado,

. afinal estamos falando de Chopin.
* Os capitulos da histéria, os nomes
.de personagens, golpes e outros

- também sao referéncias as musi-

cas do compositor. Nem preci-
amos falar que o foco na trilha
onora também foi imenso.
da personagem conta com
abilidades especificas na sombra
luz, assim como os monstros,
, as batalhas podem preci-
e muita estratégias e ter voltas
esperadas. Adicione a isso

[personagens e temos
Ie fazer.

lugdo: SEGA
Desenvolvimento: Sega Studio
USA :
Plataforma: Wii
Jogadores: 1-2
Um tempo indefinido depois do
primeiro game, NIGHTS esta.
de volta para lutar contra os

O game recebeu vérias opinides
controversas, as principais, basi-
camente estilisticas. Em primeiro
lugar, buscando tornar a histéria
mais clara e melhor explicada,
todos personagens ganharam
dublagens (antes ndo haviam
falas, apenas sons eventuais). Para
alguns isso prejudicou o andamen-
to, tanto por duvidas da qualidade,
quanto pela identificagéo dos per-
sonagens: NIGHTS, que é andrg-
gino, ficou com uma voz feminina
demais, enquanto Reala tem uma
voz claramente masculina. ish

Yarhalla
Yarhalla
PC
1

Uma fa japonesa de |SD criou uma
versao do game para PC chamada
SOUP. Tambem sem fazer muito senti-
do, a autora o descreve sucintamente
como “Apenas ande”. Sua versao, ape-
sar de ambientes diferentes e graficos
bem superiores, € bem mais curta e
limitada. Mas vale lembrar que também
prima pela loucura, entao € um consolo
para quem quiser ver LSD mas nao
conseguir localizar o game. SOUP é
freeware, ou seja, o download é gratis!




ra Blizzard langou uma versiio renovada do site Battle.net, ¢
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Resident Evil 5
Guitar Hero Metallica

Empire Total War

Star Ocean: The Last Hope
Ninja Blade

Killzone 2

MadWaorld
Tenchu: Shadow Assassin

Prinny: Can i Really be the
Hero

Grand Theft Auto: Chinatown
Wars

Alex Kidd: The Lost Stars
(WiiWare)

Noby Noby Boy (PSN)
Peggle (XBLA)

Watchmen: The End is Night
(WiiWare/PSN/XBLA)

Virtua Fighter Mobile (mobile)
LEGO Indiana Jones Mobile
Adventures (mobile)

Crash Bandicoot Nitro Kart 3D
(mobile)

Alpine Racer (mobile)
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Nos bastidores do Troféu GW...

> 0 FESO DAS MOTAS

10 a 9 Excelente

5 Regular
3 Ruim
0 Pess:mo

P FILOSOFIA DS AVALIAGAD

Reviews: A EGM Brasil avalia os games baseado em sua originalidade,
diverséo, jogabilidade e replay, e atribui uma dnica nota geral a eles.

A escalavai de 0 a 10, com escalas de 0.5 ponto. Sempre que um game

receber nota 10, pode estar certo de que se trata de um dos melhores jogos da |

histéria, superior a tudo em seu género. Jé a nota 0 significa que o game é uma
porcaria completa, e deve ser tratado como um virus contagioso. No melo do
caminho estd o 5, uma nota média, e que néo & ruim. Repetimos: 5 & a MEDIA.
Selos: Nossos selos sdo atribuidos aos jogos que recebem médias mais altas.
Selo Prata: para os jogos que recebem média 8.0 ou 8.5. Selo Ouro: para os
jogos que recebem média 9.0 ou 9.5. E selo Platina: para os jogos que recebem
o lendério (e raro) triplo 10 dos analistas. Além disso, temos o selo Jogo do

- Més (para aquele que recebe a melhor média de notas da edigéo) e o selo Lixo
do Més (para aquele que recebe a pior média de notas do més).

> GDHG :
FLIN!:‘#IDHH

Na EGM Brasil, cada.
game ¢ jogado por trés
analistas diferentes. O
primeiro fica a cargo

de escrever o review
principal - aquele que,
além de maior, necessita
de malis informagdes.

0 segundo escreve um
review concordando

ou discordando com

a opinido do primeiro
redatar. Por fim, cabe
20 terceiro analista
escrever um review que
faga referéncias & sérig,
franquia ou quaisquer:
Informagées necessérias
para completar o
contelido da andlise.
Ainda assim, os trés
analistas expressam

suas expactativas e E maIS
opinides pesscals Danlel Tenrel

. n nreiro
quanto ao jogo avallado * Fablo Marton

e, 56 apés a edigdo final,
6 que ficam sabendo as
notas dadas por todos
08 redatores.

Ricardo Farah Willoweit
Editor Executivo

No Troféu Gameworld & assim:
passada a ceriménia, els que a
festa continua entre os editores e
ex editores da EGM Brasil...
Favorito: GH: Metallica

Orlando Nakahara Ortiz
Editor-Chefe

... Antes disso, no paleo, nosso
ilustre Nakahara prova que

até os editores podem usar
costeleta de Elvis com terno...
Favorito: Killzone 2

Lucas Patricio

Editor do EGM Zine

... Voltando & bebedeira, ops, o
coguetel entre os executivos,
ParTlcio da Siiva aproveita para
entrevistar os gringos...
Favorito: Killzone 2

Odir Brandéo
Editor de Reviews
... J& Odiresco Bradilus, © CARA

| dos reviews da EGM, indica o

caminho do banheiro para os
mais necessitados...
Favorito: MadWorid

Renata Delabio

Editora de Arte

... E como estamos em ritmo de
festa, aproveitamos para revelar
nossa equipe de arie, comandada
pela Deboca, ou melhor, Delabio...
Favorito: DJ Max Fever

Daniel Chagas

Chefe do Almoxarifado

... Direto do Almoxarifado da arte,
nosso latin-lover com sotaque
australiano “vendeu o peixe" da
arte entre os convidados...
Favorito: Street Fighter [V

Natélia Valadares

Designer Magali

.. Enquanto isso nossa cagula
da arte aproveita para “degustar”
a birita, provar os canapés,
experimentar os docinhos...
Favorito: MK vs DC

* Rafael Arbulu
* Rodrigo Raugust
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Hype Nipbnico
Por Lucas Patricio*

Andam dizendo que os RPGs
japoneses estao em decadéncia.
Sera mesmo? Confesso que os
ultimos langamentos nipénicos nao
me agradaram muito. A Square Enix
em sua investida para se adaptar ao
mercado ocidental anda tropeg¢ando
nas proprias pernas. Last Remnant
& um exemplo claro dessa confusao
ideologica da empresa. Mas o que
esta acontecendo com um mercado
que ha alguns anos era conhecido
pela inovagao e qualidade de seus
RPGs? A resposta para essa pergun-
ta, obviamente, nao é simples. Mas
analisando com calma, posso afirmar
que a culpa, se é que podemos cha-
mar assim, nao ¢ das produtoras, e
sim do publico oriental.

A influéncia da cultura japonesa
sempre foi muito presente nos jogos,
um verdadeiro reflexo de tudo que é
moda e tendéncia por la. Atualmente,
a cultura pop Oriental anda muito
diferente. A excentricidade consegue
atingir niveis absurdos e o reflexo
disso na inddstria € um conjunto de
games “estranhos” ou coletaneas de
minigames para o Wii. Isso é ruim?
Se for o que vende por |a e faz as
pessoas jogar felizes, ndo podemos
achar que é algo negativo. Mas para
a industria, essa mudanca nao esta
sendo facil. E conseguimos enxergar
este fato exatamente no género mais
classico de la, os RPGs.

Antigamente era louvavel ver um
titulo com combates em turno, mapas
quilometricos, chefes classicos, per-
sonagens adolescente com cabelos
espetados e historias clichés. Hoje, um
jogo que tenha essas caracteristicas é
sinénimo de obsoleto. E preciso evoluir
€ criar novas ideias. Mas se tudo muda
em um género, vocé acaba tendo um
dos seguintes resultados: ou € criado
um género totalmente novo e que sera
um sucesso (Kingdom Hearts); ou
acaba matando boas ideias tentando
ser diferente e tropecando em passos
simples (Last Remnant).

A reflexao deve ser feita, mas é
preciso lembrar que o que torna o
JRPG algo unico sao exatamente
as caracteristicas classicas. Vamos
reclamar do que € problema, ndo o
que é essencial.

£

78 =GM

* Lucas Patricio foi
apresentador de
games na baixada san-
tista do Pelé, escreve
todos os meses na
EGM Brasif e sabe

que nem todo classico
merece boas notas

B “cuidado com a mulher, zumbi!”

PS3/360

RESIDENT EVIL 5

M Producéo: Capcom

W Desenvolvimento: Capcom

M Distribuicéio: Synergex do Brasil
B Jogadores: 1-2

M Site: www.resident-evil.com/5/

No hay mas cabrones

AS NOTAS
oon + ARBULU: Sorry, Lucas, mas o hype
de Resident Evil 5 ndo é a toa: seja pela
inteligéncia artificial inteligente, seja pela
jogabilidade intensa ou ainda pelo enre-
do enveredado em mistério, a gléria
mais uma vez recai sobre a longinqua
franquia de survival horror.

De volta a ag&o esta Chris Redfield,
agora um membro da BSAA - uma
organizagdo militar que combate o
bioterrorismo - e Sheva Alomar, da
mesma organizagdo. Juntos, eles deve-
rao encarar Ganados em um ambien-
te tdo grande que faz Left 4 Dead pare-
cer um kitnet. Os monstros agora estéo
a espreita, e surgem do nada, quebran-

0 Melhor: visual
impressicnante,
comandos precisos.

O Pior: ao pé da letra,
& “mals do mesmo”.
Seria legal: escolher o
cara de barba e éculos
que fala no megafone.
Ele & maul

do janelas e portas - coisa gue ndo via-
mos em outras versdes, onde zum-

bis eram postados nos lugares, apenas
para levar tiro.

Sheva também é de 6tima serven-
tia quando controlada pela IA: ela

se prontifica a curar vocé, comparti-
Ihar munigéo e salvar a sua pele guan-
do rodeado de inimigos. Infelizmente,
isso também é um tiro na culatra: as
vezes, 0 dano nem é preocupante, e la
vai ela gastar itens de cura, sem men-
cionar o fato dela atirar a esmo, com o
alvo fora da mira. De qualquer forma,
retribua quando for pedido: é o minimo
a ser feito!




Faltou a sensagé@o de medo: Chris
nunca se pega sozinho, em um cor-
redor estreito, escuro e sem saida, e
mesmo gquando os parceiros se divi-
dem, a idéia de proximidade é tanta
que o survival horror meio que dei-
xou o *horror” de lado. Fora isso, a
agao é ininterrupta, o ritmo se man-
tém durante toda a partida, e a difi-
culdade aumentou gragas a peque-
nos detalhes, como o gerenciamen-
to de itens, agora feito em tempo
real - e da, sim, para morrer enquan-
to escolhe qual arma equipar.

O visual beira a perfeigéo, e os sons,
caracteristicos do ambiente africa-

no, estéo reproduzidos com exce-
|éncia. Para mim, supera com louvor
Resident Evil 4.

- ORLANDO: Resident Evil 4,57
Talvez. Resident Evil 4; Haiti? Quase
isso. A série abandonou faz tempo a
férmula de terror, e no novo capitulo a
histéria ndo é diferente: hd muita agéo
€ pouco susto. A reciclagem do guarto
game estrelado por Leon é clara - os
comandos séo parecidos, o ponto de
viséo & muito semelhante, até mesmo
a inteligéncia artificial dos zumbis (?)
continua previsivel, com reagdes ja
vistas en espafiol. E claro que o visu-

al agora é mais caprichado, com

um “qué” cinematografico, princi-
palmente nas cenas de animacgao.

E como todos sabem, o jogo é intei-
ramente cooperativo, mesmo jogan-
do no modo single player — e novidade
funciona razoavelmente bem. Seu par-
ceiro ndo é a mais brilhante das criatu-
ras, se metendo em vérias enrascadas
durante os combates intensos (leia:
com muitos inimigos na tela), atra-
palhando um bocado as suas estra-
tégias. Ainda assim, é uma evolugéo
bem-vinda, lapidada e que sem duvi-
da alguma fara sucesso, garantindo
outros futuros capitulos na franquia.
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B PATRICO

§8.5
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‘ 0 Melhor: o melhor
resuméo que poderia-

mos ter da banda

O Pior: cadé

Unforgiven II?

King Diamond: ficou

show de bola também
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360/PS3/Wii

GUITAR HERO: METALLICA

M Producéo: Activision Blizzard

B Desenvolvimento: RedOctane/Neversoft
W Jogadores: 1-4
W Site: www.guitarhero.com/

De fa para fa

+PATRICIO: “Gimme fuel, gimme

fire, gimme that which | desire”. O que
eu mais desejei ao jogar Guitar Hero:
Metallica foi aumentar o som e néo
parar de dedilhar a guitarra téo cedo.
GHM n&o é apenas uma expansao da
famosa série musical da RedOctane,
mas também um verdadeiro “fa ser-
vice”. A produtora pensou em cada
detalhe, colocando videos exclusi-

vos, letras e perfumarias que os fis

da banda americana véo pirar em ver.
Esse é o preceito de um jogo que tem
como publico alvo um nicho bem defini-
do: fazer algo pensando no que o pes-
soal que curte Metallica gostaria de ver,
© unir essa experiéncia a niveis avan-
gados de dificuldade em musicas que
passeiam pelos mais de 25 anos de
carreira do quarteto.

-+ ORLANDO: “MASTER! MASTER!"
Sim, Guitar Hero: Metallica chegou, e
como esperado, entrou com os dois
pés na porta. Diferente da maioria

das versdes de Guitar Hero, o game
estd ainda mais dificil, principalmen-
te para os que arriscam jogar na bate-
ria com pedal duplo. Ah! Vale lembrar
que os requisitos de macheza sao
altos também para as outras ban-
das que participam do game, como
Motérhead e System of a Down.
Para os mais preocupados com o aca-
bamento, GHM segue a mesma linha
da franquia. Todos os integrantes do
Metallica estéo idénticos, mas con-
fesso gue os desenvolvedores mere-
cem um aperto de méo: Lemmy, do
Motérhead, esta téo feio e perebento
quanto sua verséo real.

-+ FARAH: “Exit Light! Enter Niiiight!"
Esta foi a cereja do bolo que faltava para
que muitas outras bandas de suces-

50 chegassem aos produtores de Guitar
Hero e implorassem por um game. Os
fanfarrdes do Metallica foram os primei-
ros (E nem serdo os Ultimos, vocé sabe
disso).Como meus amigos disseram, eis
aqui o Guitar Hero que mais transborda
presentes e extras para os fds de uma
banda. Do jogo em si, pouco mudou
(ainda bem!): sai a opgao para down-
load de miuisicas, entra a bateria com
pedal duplo no modo Expert+ e a
barra de desempenho de cada musi-
co da banda no multiplayer. Vocé néo
é fa do Metallica? Nédo tem problema.
Pense como todo bom musico: quan-
to mais melhor. Para todos os outros,
“Welcome Home".



ped & &
EMPIRE:

B Producéo: SEGA

TOTAL WAR

M Desenvolvimento: Creative Assembly

W Jogadores: 1-16

M Site: www.totalwar.com/

O império nunca contra-ataca

AS NOTAS
(de 0 a 10)

O Melhor: a megalo-
manlaca forma como
as coisas acontecem
O Pior: PC ruim = fra-
merate péssimo

Tem piratas: ...e sdo
do Caribe, também

< MARTON: Vocé ja parou para pen-
sar como 0s jogos de estratégia em
tempo real fazem um trabalho sem-ver-
gonha ao simular a guerra? Afinal, qual
batalha da histéria envolveu sair pegan-
do ouro, minério, javalis ao lado do
campo de batalha, para treinar solda-
dos ao mesmo tempo em que a panca-
daria estd comendo? Vocé pode até se
esforgar para imaginar que isso repre-
senta uma guerra, mas é pior ainda. E
neste instante, quem j& conhece a série
Total War, bate o pé, impaciente: “pare
de falar para os newbies, nés ja sabe-
mos que Total War néo tem nada a ver
com isso”. Fa de Total War, vocé nem
precisa terminar de ler: compre. Para
todo o resto, que néo foi apresenta-

do ainda, Total War, € o mais perto da
guerra que qualquer jogo jamais che-
gou. Tética e estratégia, séo coisas

completamente distintas. No mapa
estratégico, que funciona parecido com
a série Civilization, vocé melhora suas
cidades, consegue dinheiro e cons-

tréi seus exércitos. O mapa tético vocé
pde esses brinquedos para agir, com
até 2 mil soldados ao mesmo tempo.
Use artilharia contra tropas agrupa-
das e eles ndo vao esperar para saber
quem sera o Ultimo tombar, e pensa-
rdo com as pernas a bater em retira-
da. Melhorando em relagdo & Medieval
Il, em Empire vocé sabe exatamen-
te quando os soldados dos inimigos
estdo apreensivos, com mensagens
“estamos sendo flanqueados”, “per-
demos o general” ou “nossos amigos
estdo fugindo”. Aumentando o realis-
mo, Empire introduz artilharia fixa de
extra-longo alcance mas que no pode
ser mudada de posigdo durante a bata-

Iha. Alids, refletindo perfeitamente a
mudanga historica entra Idade Média e
o século 18, a cavalaria deixa de ser tdo
importante e a artilharia passa a ser a
“rainha do campo de batalha”. Ndo que
o combate perto e pessoal esteja extin-
to, vocé pode mandar qualquer unida-
de se pegar na porrada com espadas
ou baionetas, mas, exceto pela cavala-
ria, essa é uma forma ultrapassada de
lutar. Enfim, esse magnifico dinossauro
chamado Empire: Total War mantém a
série como um monumento ao hardco-
re, um Godzilla de 200 toneladas piso-
teando a Toquio casual que os executi-
vos tentam criar.

CONFIGURAGAO PARA PC
B Processador: 2.4 GHz

B Video: 512 MB

B Memoéria: 2 GB

M HD: 15 GB
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{de 0 a 10)

0 Melhor: sisterna de
combate recompen-
sador

O Pior: cAmera &
dublagem de péssima
qualidade

Salvar: é para os
fracos

= fa

+PATRICIO: Quando Star Ocean:
The Last Hope foi anunciado, duvi-
dei que minhas expectativas seriam
supridas - afinal, sou um grande apai-
xonado por JRPGs. Surpresa: gos-

tei muito dessa versédo exclusiva para
o Xbox 360, que também marca a
estreia da série na atual geragédo.The
Last Hope ndo é nem um pouco ino-
vador. E um tipico JRPG repleto de
dungeons, batalhas, evolugéo de per-
sonagens e historia cliché. Mas o que
mais me incomodou néo foi a falta de
inovagéo no género, e sim, a camera,
gue praticamente impossibilita uma
exploragdo de cendrios sem frustra-
¢bes e incomodos. Ainda assim, exis-
tem outros vildes em The Last Hope.
Um deles é a dublagem em inglés que
esta horrivel. Parece que os atores

Um JRPG que nao inova, mas empolga

léem os textos sem nem ideia do que
esta acontecendo. A sincronia labial

é falha e como as cenas n&o interati-
vas séo longas, esse defeito incomo-
da bastante. Se ao menos houves-

se a opgdo de colocar a dublagem em
japonés... Mas esquega, ndo da. Algo
gue também acaba sendo uma pedra
no sapato dos jogadores é a escassez
de pontos de save. As dungeons séo
extremamente grandes e em algumas
delas voce ficara cerca de uma hora
sem dar um Unico save. Em alguns
momentos pode ser frustrante, con-
tudo o desafio presente acaba sendo
uma boa saida para encarar os cala-
bougos. Até agora so6 falei de pontos
negativos, “entdo como é que ele tem
essa nota acima da média?”, vocé
pode perguntar. The Last Hope tem

360

STAR OCEAN:
THE LAST
HOPE

B Producao: Square Enix

M Desenvolvimento: Tri-Ace
B Jogadores: 1-2

M Site: www.square-enix.com/

alguns problemas, é verdade, mas
possui muitas qualidades que sobres-
saem os defeitos. O sistema de com-
bate é um dos mais empolgantes que
j& testei nos Ultimos anos: cada per-
sonagem possui um sistema anico
e a evolugao é simplesmente vician-
te. Isso torna a exploragao de dunge-
ons algo muito mais prazeroso, ja que
vocé vai querer subir de nivel para
ganhar novas habilidades. O siste-

ma de criagéo de itens é extremamen-
te Util e bem feito. No geral, posso
dizer que todos os defeitos que o jogo
possui — a excluir a dublagem medo-
nha — séo compensados pelo exce-
lente trabalho da Square na evolugéo.
E viciante e divertido, como ha muito
tempo eu ndo via em um JRPG. Vale
sé por isso.

AS NOTAS
{de 0 a 10}

0 Melhor: sisterna
de combate recom-
pensador

O Pior: cAmera
complicada

Ser Ninja: é... comer
lamem de ponta
cabega

David Hayter, dublador de Solid Snake, abrird um est(dio que vai produzir filmes, seriados de TV, contedido para internet e games
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Brincando
<+ ARBULU: Seguindo o mote “jogo

de agdo com cultura ninja”, Ninja Blade
chega com exclusividade XBOX 360,
como uma copia de Ninja Gaiden
com apenas alguns complementos;
€ uma 6tima aventura, que diverte
bastante o jogador de uma ponta a
outra da partida. Vocé € Ken Ogawa,
membro de uma organizagdo de com-
bate &s criaturas nascidas a partir de
um virus mutagénico, que transforma os
infectados em monstros das mais varia-
das formas. Com leves toques de RPG,
vocé consegue evoluir armas e magias
através da coleta de orbs vermelhas, a
la Devil May Cry, ao passo que, adqui-
re com isso, novos combos e movi-
mentos que certamente serdo necessa-
rios em areas mais avangadas do jogo.
Apesar de ser uma 6bvia inspiragéo a
um game ja citado, ndo ha como perder

e dilacerar zumbis

o fator diverséo, uma vez que a dificul-
dade de Ninja Gaiden ndo esta presen-
te aqui. Mesmo o original da Tecmo que
nao era tdo complicado. E Ninja Blade
faz disso sua esséncia, usando coman-
dos simples, camera bem trabalhada e
jogabilidade répida e intuitiva. Uma pena
que, tirando os Quick-time Events abun-
dantes e garantia dos Fatalities mais
legais desde o primeiro Mortal Kombat,
Ninja Blade & puro Ninja Gaiden, o que
tira um ou outro ponto. Um fator negati-
vo é a parte grafica, que apesar de linda
nos personagens, comete pecados basi-
cos em detalhes de ambiente: as cha-
mas e labaredas parecem mais dese-
nhos de Photoshop. Daria para trocar
Ken Ogawa por Ryu Hayabusa e, insti-
tuindo os Quick-time Events, esse jogo
poderia se chamar Ninja Gaiden Ill. Mas
serve bem ao seu propésito.

360

NINJA BLADE

M Producéo: Microsoft Game Studios
H Desenvolvimento: From Software
B Distribuigio: Microsoft do Brasil
H Jogadores: 1

M Site: www.ninja-blade.com

-+ TENREIRO: Massanori Takeuchi, pro-
dutor de Ninja Blade, foi melhor suce-
dido em outras investidas como “Ctogi
2: Immortal Warriors” (Xbox, 2003). Mas
néo pense como o Arbulu em achar que
Ninja Blade é cépia de Ninja Gaiden ele
copia também God of War e Resident
Evil. Ndo gue esse seja um enredo iné-
dito - e isso ndo é mesmo —, mas vocé
tera muitos momentos que com
certeza inspirarao games futu-

ros, sem sombra de duvida. O sis-
tema para derrotar os inimigos se resu-
me em bater um pouco no chefe, pra
depois entrar em uma CG e, em segui-
da, sequéncia de botdes que devem ser
apertados para a eliminagéo do opo-
nente. Nada de t&o inovador, mas ainda
assim empolgante. Estou certo de que
todas as referéncias muito bem-vindas e
recheiam ainda mais o jogo todo.
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KILLZONE 2

M Producgéo: Sony CEA

B Desenvolvimento: Guerrilla Games

M Jogadores: 1-32

M Site: www.killzone.com/

AS NOTAS

(de 0 a 10)

O Melhor: os gréficos
s3o téo bons quanto
os do famoso trailer da
E3 2005

Pior: demorou muito
para ser langado

Halo: ensinou, Killzone
2 aprimorou

A brutalidade nunca foi t&o linda...

=+ ORLANDO: De maestria inegavel,
Killzone 2 me pegou completamente
despreparado. Era desnecessario lem-
brar que o jogo seria muito bonito. Isso
eu ja sabia. O que me impressionou
foram o grau de qualidade da apresen-
tagéo, o nivel de esmero no acabamen-
to e a forma suave e natural com que os
efeitos visuais foram utilizados. Nada de
exageros, é tudo no ponto. A sensacao
de espaco e volume é incrivel, pois as
sombras, fumaga, poeira, fogo, agua
e todos os materiais representados
sao de uma verossimilhanga (nica.
Em um ambiente ficticio repleto de sol-
dados Helghast, me senti lutando con-
tra uma horda de neo-nazistas (as refe-
réncias séo claras) e me diverti como ha
tempos ndo fazia. E bom demais. Deixa
até Resistance 2, que gostei muito, com
cara de ultrapassado. Faciimente tem

seu posto entre os melhores FPS do
mercado, e isso diz muito quando vindo
de um cara que ndo gostou do primeiro!

+#PATRICIO: Todo mundo criticou e
deu risada quando a Guerrila Games
mostrou aquele famoso trailer pré-ren-
derizado na E3 2005. Eu fui uma des-
sas pessoas. Hoje, quase quatro anos

depois, estou pagando o riso e a lingua:

Killzone 2 &, junto com Metal Gear
Solid 4, o melhor jogo do PlayStation
3. A campanha é de tirar o flego, os
gréficos s&o um dos mais impressio-
nantes ja vistos. Néo da pra explicar

a sensagao de ver construgdes intei-
ras irem ao chéo enquanto vocé tenta
se esconder no meio do tiroteio. E para
fechar, o modo multiplayer é perfei-

to. Se vocé tem um PS3 e ndo comprar
Killzone 2, ndo sera mais meu amigo,

mas se comprar, me chame para jogar.

<+ ARBULU: 2008 ja virou memdria, e
temos o primeiro candidato a jogo de
2009: Killzone 2 é tudo aquilo que seu
predecessor ndo foi. Uma verdadeira
conquista que une gréficos detalhadissi-
mos e jogabilidade inteligente e intuitiva.
O enredo & simples: a humanidade deci-
diu atacar os Helghast em seu plane-

ta, Helghan e a variedade é grande: seja
combate urbano, interno ou em tem-
pestades de areia no deserto, Killzone
2 consegue se destacar em um géne-
ro saturado no mundo dos games.
Gragas ao seu visual excelentemente tra-
balhado, um sensacional modo campa-
nha e modalidades multiplayer que vao
prendé-lo por séculos no console, esse &
um caso raro em gue as imensas expec-
tativas ndo acabaram sendo em véo.
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A BioWare anunciou oficialmente a produgio de Mass Effect 2, aguardada sequéncia do premiado RPG langado em 2007

AS NOTAS

(de 0 a 10)

O Melhor: sangue,
sangue, sangue...

0 Pior: o que sobra
em sangue falta em
variedade de inimigos
SinCity: vers@o
mam&e eu adoro serra-
elétrica

Sangue com toque
< ODIR: MadWorld tem um tipo de
brutalidade bem singular. Em um esti-

lo que faz varias citages a Frank Miller
e HQs em geral, voceé estara livre para
pensar nas mortes mais bizarras possi-
veis e encher a tela de sangue. O jogo
dura em média cinco a sete horas, mas
ha muito o que se fazer depois disso.
As mortes sao todas baseadas em tor-
turas e mutilagées e sempre apelam
para um lado cémico e bizarro. Viu uma
linha de trem? Cclogue o seu oponen-
te 4. Viu langas em alguma construgdo?
Apresente-as “gentilmente” ao inimigo.
Quer cortar alguém ao meio? S6 tente
néo sujar muito o tapete. As atrocidades
de Jack, o personagem principal, acon-
tecem usando os botdes do Wii Remote
e Nunchuk mais movimentos, como por
exemplo, chacoalhar os dois contro-

Pop A

les euforicamente. Mas o pointer do Wii
Remote também é usado, o que sb con-
tribui para tornar MW um jogo comple-
to em todos os sentidos. MW também
nao polpa esforgos para trazer musi-
cas, ruidos envolventes e “de macho”,
nada de musiquinhas felizes ou qual-
quer mencao de um estilo casual.
Para fechar com chave de ouro um dos
melhores langamentos do Wii nos (lti-
mos meses, vocé ainda vai enfrentar
incriveis chefées com habilidades pré-
prias e maneiras criativas de derrota-
los. Fica repetitivo com o tempo, mas as
opgdes sdo tantas com os controles que
a jogabilidade nunca ficara cansativa.

<+ RAUGUST: Cheirando a No More
Heroes e Killer 7, MadWorld vem enri-
quecer nao s6 a biblioteca de titulos do

MADWORLD

B Producéo: SEGA

B Desenvolvimento: Platinum Games
W Jogadores: 1-2

M Site: www.sega.com/

Wii, mas também figurar entre os games
mais estilosos ja criados. Trata-se de

um Beat-'em-Up com uma maravilho-
sa jogabilidade baseada em muito tor-
tura aos inimigos. Quanto mais cruel o
jogador for ao derrotar seus adversa-
rios, maior a pontuagdo. Existem vérias
maneiras de se fazer isso, e as mais
legais costumam ser feitas com a ajuda
do cendrio, propositalmente construi-
dos para tal finalidade. Existe um modo
competitivo (para dois jogadores) em
tela dividida, que apesar de simples
diverte pela disputa do maior placar.
Tudo € em preto e branco, com excegao
do sangue que jorra a todo momento, ou
as onomatopéias que déo um ar de car-
toon adulto ao titulo e confere um char-
me Unico a este sério candidato a classi-
co instanténeo.

AS NOTAS
[de 0 a 10)

0O Melhor: a franquia
de volta nos eixos

O Pior: continua fécil
para os hardcores
Rikimaru: como nos
velhos tempos
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< ODIR: Para quem reclamava que o
Wii ndo tinha jogos “de gente gran-
de”, pode ficar contente. Tenchu é
mais um que chega para enriquecer
a biblioteca do console. A jogabili-
dade é coisa de ninja: caminhe pelas
sombras para nao ser visto, use shu-
rikens para confundir os guardas e
bambu para apagar tochas de fogo.
O verdadeiro ninja sempre fica aten-
to a tudo e a todos nao hesita na
hora de assassinar. Vocé pode usar
suas habilidades e acrobacias para
armar armadilhas para os guardas e
pega-los desprevenidos. Se for visto,
volta para o comego da fase e pre-
cisa fazer tudo de novo. Tenchu: SA
é repleto de interagdo com o cena-
rio, uma pena que na hora de matar
0 oponente vocé sé precisa de um ou
dois botées no maximo.

De volta a escola dos ninjas

+ ARBULU: Jogos de ninja ndo séo
novidade, mas apesar dos 6timos titu-
los, poucos conseguem usar os ver-
dadeiros elementos da soturna arte.
Ninja Gaiden fez maravilhas, mas ser
um ninja ndo é aquela agéo toda,
coisa que Tenchu: Shadow Assassins
prova com louvor.Ndo tem espada-
das em varias dire¢bes, desmembra-
mentos e lutas continuas: o foco é o
stealth, e brigar ndo é opgéo: vocé
mata com um sé golpe. Na pele de
Rikimaru ou Ayame, vocé deve entrar
em diversas instalagdes, geralmen-

te para matar um mercador de mulhe-
res ou similares larépios. Apesar dos
graficos bonitoes e da jogabilida-
de inteligente, o jogo peca na inte-
ligéncia artificial: os inimigos véem
vocé de longe, mas nao o enxergam
apagando velas ao lado deles.

Wii
TENCHU:
SHADOW

AQCQAQCQCIND
RAOORAOVVINO

M Producéio: Ubisoft

M Desenvolvimento: Acquire
W Jogadores: 1-2

M Site: www.tenchu.net/four/

4 RAUGUST: Depois de muitos altos
e baixos, a série Tenchu finalmente
recebe um bom titulo, digno do nome
que carrega. Shadow Assassins mos-
tra como um bom game deve ser feito,
além de preencher a lacuna de jogos
adultos no console. O foco da jogabi-
lidade é o stealth, usando e abusando
das sombras para surpreender os ini-
migos. E possivel usar as existentes
ou criar novas situagoes de escuri-
dao apagando velas e luminarias. As
fases sao lineares e sempre existe uma
maneira especifica de se vencer um
desafio, o que pode resultar em frus-
tragdo pela tentativa e erro. Os comba-
tes sdo o ponto baixo, ja que o jogador
deve fazer movimentos pré-definidos
que nem sempre s&o reconhecidos. Ja
a parte técnica é primorosa, com uma
dublagem excelente.
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AS NOTAS
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O Melhor: os gréficos
chamam atengéo

O Pior: falta desafic e
consisténcia

Jogue: até a bateria
acabar

GUIIII‘!!("(!' Ogre (&

Herdi assim € vergonhoso

-+ FARAH: Em tempos de entressafra
no portatil da Sony, Prinny nasce com

a ardua tarefa de ser o primeiro gran-

de titulo do ano para os donos do PSP,
O fardo é tanto que o game da NIS
America foi equiparado com “o God of
War 2D". N&o é pelo hype ou pelas com-
paragdes com outros games do género
que Prinny perde seu brilho. Falta con-
sisténcia e desafio nesse que pode-
ria ser um dos jogos de agédo 2D mais
brilhantes do PSP. A regra des trés foi
aplicada: gréficos coloridos e cheios de
detalhes, jogabilidade decente (levando
em conta os botdes disponiveis) e his-
toria na medida gue o clima pede. Mas,
se compararmos com qualguer outro do
género, faltam desafios para qualquer
jogador que tenha o minimo de dominio
do estilo, ao mesmo tempo, sobram difi-

culdades desnecessarias para os mais
novatos. Eu explico melhor. A histéria de
Prinny se passa no mesmo mundo da
franquia Disgaea (da mesma produto-
ra), quando a jovem Etna pede para que
seus suditos no castelo encontrem os
ingredientes do gue seria sua sobremesa
perfeita. Cabe a Prinny, o pinguim mais
habilidoso do reino viajar pelo mundo
enfrentando os vildes mais terriveis para
conseguir cada ingrediente da receita.
Sim a histéria é mediocre, mas se pelo
menos © desafio compensasse, eu mor-
deria minha linha, Ora, eu dei uma boa
chance ao jogo: desbravei cinco dos
seis mundos disponiveis derrotan-
do cada chefao no final do capitulo.
Sabe o que eu achei? Um dos mais
repetitivos que eu ja joguei. Nao ha
novas habilidades (Prinny tem uma

PSP

PRINNY: CAN
| REALLY BE
THE HERO?

W Produgdo: NIS America

W Desenvolvimento: Nippon Ichi Soft,
W Jogadores: 1

W Site: www.disgaea.us/prinny/

espada e um salto especial, nada
mais) e os chefes trazem o mesmo
desafio (que saudades de Mega
Man). Nao que eu exija em todo jogo
do género um sistema de evolugao
de personagens ou uma infinidade
de armas para se comprar e magias
para dominar. Sé gostaria que tivesse
mais coisa do que uma espada e um
pulo. Ou chefes mais inteligentes do
que estes. Fui pego de surpresa com
o langamento do game e, antes de
joga-lo, pelo pouco que vi, depositei
minhas fichas acreditando que final-
mente jogaria com gosto um game
do género no PSP que néo fosse
PataPon ou qualquer outro remake.
Sim, dei uma chance a Prinny, gostei
nas primeiras duas horas e pronto. O
jeito vai ser continuar nos remakes...

DS

GRAND THEFT
AUTO: CHINATOWN

hia passa a oferecer a tecnologia PhysX para os desenvolvedores

A Nidia anunciou suporte para o Wil. Assim, a cor

3|

AS NOTAS

{de 0 a 10)

0 Melhor: volta as
origens

O Pior: ser do tama-
nho dos carros
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4 ALEXEI: Nao querendo desmere-
cer os GTAs de Game Boy e GBA, mas
j& desmerecendo, Chinatown Wars é o
primeiro, de fato, da série para um con-
sole da Nintendo. Ndo é um mero arre-
medo de episédio principal, tampouco
aproveita a estrutura e gréficos ja pron-
tos de uma cidade como os spin-offs
do PSP, Transcorre na mesma Liberty
City de GTA IV (a ilha Alderney foi supri-
mida), recriada com visual cel-shadded.
A camera esta mais alta que de costu-
me, nédo totalmente de cima como nos
2D. Na tela superior, ha a exploragao
da metrépole e na debaixo o mapa,
eventualmente com elementos tac-
teis, que representam a maior virtu-
de. Para roubar veiculos, dependendo
do modelo, sera preciso abrir os para-
fusos do painel e fazer ligagéo direta ou
hackear o cédigo de seguranga copian-

Wit

GTA pequeno com jeito de gente grahde

do nimeros com a stylus. Missées no
modo histéria séo baseadas em perse-
guigdes automobilisticas, assassinatos
e afins. Também hé as paralelas, como
de policial, bombeiro e taxista - alias,
para chamar um, basta assoviar no
microfone. Dois pesares. As cutscenes
nédo sdo animadas ou dubladas e os
automoveis tém dimensdes peguenas
demais para o tamanho dos transeun-
tes. A bem da verdade, passam desper-
cebidos pela magnitude desse peque-
no grande GTA.

- PATRICIO: Novamente eu pergun-
to a voc4, leitor da EGM Brasil: o que
um jogo precisa para ganhar nota méaxi-
ma? Independente de sua resposta,
vocé pode constatar que ela se refe-

re a pontos que agradem seus gos-
tos. Quando eu penso em GTA, penso

WARS

B Producéo: Rockstar Games

B Desenvolvimento: Rockstar Games
B Jogadores: 1-2

M Site: www.rockstargames.com

em liberdade, diversdo e espero ser sur-
preendido a cada miss&o. Chinatown
Wars é uma obra de arte sé por ser
um dos melhores visuais que o por-
tatil da Nintendo ja viu. A jogabilida-
de é nostélgica e lembra os primeiros -
e classicos - GTAs. Ja as missoes, liber-
dade, profundidade dos didlogos, per-
sonagens e side jobs s&o o supra sumo
do que a série oferece atualmente nos
consoles de mesa. A interagéo com a
tela de togue é inteligente e ndo pare-
cer forgado. A Unica coisa que senti falta
foram didlogos com voz, mas isso seria
pedir demais, levando em consideragéo
o hardware limitado. E quando acha-

va que ja tinha visto de tudo, fui pego
de surpresa com o étimo multiplayer.
Como um amigo aqui da redagao disse:
“A Rockstar néo entra para perder”. Ela
ganhou novamente.



Promogao:

Vocé ja sabe como funciona. Més de
aniversario da EGM Brasil quem ganha
presente é vocé. E para comemorar os
sete anos de aniversario da revista, em
parceria com a Point of View e a NVIDIA,
neste ano vocé concorrera a trés placas
de video da mais alta tecnologia. Veja
como participar:

1 - Como participar

Acesse agora mesmo o hotsite oficial da
promocao (www.heroi.com.br/fegm7anos),
preencha o seu cadastro e responda a frase:
“Quem vocé NAO convidaria para a festa de
aniversario da EGM Brasil e por qué?”

2 - O que voce pode ganhar
O leitor com a a resposta mais criativa
ganhara:

¢ 1 NVIDIA GeForce GTX 280 da Point of
View + game Assassin's Creed
O segundo colocado ganhara:
1 NVIDIA GeForce 9 9600 GT da Point
of View
O terceiro sortudo levara:
1 NVIDIA GeForce GTX 260 da Point of
View + game Assassin's Creed

O resultado sera publicado na edicao 91 da
EGM Brasil. Participe!

> NVIDIA.
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A Sega confimmou que o game de espionagem da produtora Obsidian Entertainment Alpha Protocol, sera langado em outubro deste ano

irtual Live Network

A rede offline sobre jogos online da EGM Brasil

WiiWARE

ALEX KIDD: THE
LOST STARS

B Produgéo: SEGA
M Desenvolvimento: SEGA
W Jogadores: 1

6.

REGULAR

-+ GERALDO: Apesar do inegavel charme que o
“Garoto” Alex tinha em qualquer aparigéo no glo-
rioso Master System, The Lost Stars néo con-
segue segurar a competéncia das aventuras de Miracle World
ou a parédia de Shinobi World. Uma converséo do divertido
arcade multiplayer, esta verséo ficou lenta, facil, e sem o char-
me dos outros jogos do personagem. Um jogo de plataforma
simples e direto, no qual a parte mais divertida é morrer
para escutar o horrendo grito de dor de Alex. Sem duvida,
é um titulo que representa bem a alma do falecido 8-bits da
SEGA, mas quem desconhece as aventuras do mascote origi-
nal da empresa, deve experimentar os outros titulos da série.

PSN

NOBY NOBY BOY

B Producéo: Namco Bandai
W Desenvolvimento: Namco Bandai
W Jogadores: 1-2

6.5

<+ GERALDO: Engrossando o
caldo dos jogos experimentais
e artisticos que a Sony insis-

te em colocar na PSN, temos o
excéntrico NNB. A primeira vista é um titu-
lo criativo, preciso e divertido de controlar,
mas que devido a falta de objetividade ter-
mina com uma cara de ideia experimen-
tal. Vocé controla cada extremo do BOY com
0s dois analégicos e deve se alimentar com
qualquer objeto para esticar de tamanho. E
divertido nos primeiros momentos, mas o
prazer nao dura muito pois a falta de objeti-
VoS passa a tomar conta do jogo.

REGULAR

88« EEM

XBLA

PEGGLE

M Produgdo: PopCap Games
M Desenvolvimento: PopCap Games

B Jogadores: 1-4
-+ ORLANDO: Peggle é um
7 = 5 puzzle que mistura elementos
BOM de Breakout e Puzzle Bobble.
Apesar da férmula nao ser
grande novidade, é bacana aprender a mon-
tar “combos” para destruir as pelotas colo-
ridas. Duas coisas nele me deixaram descon-
tente: os cenarios esquisitos, que parecem pin-
turas feitas por uma tia velha, e a musica de
Beethoven que toca ao vencer um estagio. Me
pergunto o que os desenvolvedores estavam
pensando! A redengéo vem nos estégios mais
avangados, que ficam mais bonitos, elabora-
dos e dificeis.

PSN/ XBLA/ PC

WATCHMEN:
THE END IS NIGHT

B Produgéo: Warner Bros. Interactive
M Desenvolvimento: Deadline Games
M Jogadores: 1-2

‘BOM

-+ ARBULU: A obra criada por
Alan Moore instituiu novos pata-
mares para que geragdes futuras
dos quadrinhos se superassem.
Mas o game que se baseou no filme e nos qua-
drinhos me deixou apreensivo — e com razéo:
The End Is Nigh nada mais é que um Streets
of Rage em versao HD. Um beat’em up cru,
6bvio a ponto de ser extremamente linear,
mesmo com um mundo ao melhor estilo 16-bit
de ser. Vocé nada mais faz além de andar-
bater-andar. Com algo tdo padronizado, a sen-
sacéo de que ficou devendo muito ficou senta-
da ao meu lado no soféa.




DIVERSAD MO S0 BOLE0

VIRTUA FIGHTER

MOBILE

B Produgéo: Tectoy
B Jogadores: 1
B Operadora: Oi, Tim, Claro, Vivo e Brasil Telecom

+ PATRICIO: Virtua Fighter é considerado até
hoje um dos jogos de luta mais estratégicos

: de todos os tempos. A versdo mobile ndo faz
jus & fama. Seria pedir demais combates em 3D, mas com-
bos mais elaborados e uma velocidade maior seriam essen-
ciais para tornar a verséo mobile de Virtua Fighter um jogo
indispensével. O ponto positivo fica para a boa varieda-
de de personagens - oito no total. O modo arcade n&o
€ muito empolgante. Quem quiser algum tipo de desafio,
0 modo de sobrevivéncia é mais indicado. As musicas sdo
adaptagbes das trilhas originais de cada personagem. N&o é
genial, mas nostélgico suficiente para os fas adquirirem.

Celulares

Pequenos aparelhos, grandes jogos

JEFEFRY
e )

JACKY

JEFFRY JEFFRY

Round 2 00’5966

LEGO INDIANA JONES
MOBILE ADVENTURES

B Producio: Tectoy
W Jogadores: 1
B Operadora: Oi, Tim, Claro, Vivo e Brasil Telecom

<+ PATRICIO: Um jogo de pla-
taforma em 2D onde o persona-
gem principal é o LEGO Indiana
Jones. A verséo de brinquedo do
velho cagador de tesouros. Os gréficos sdo
bons e o que mais impressiona é a taxa de
quadros por segundo, permitindo que vocé
consiga pular e se pendurar utilizando o chicote
sem maiores frustragdes. A trilha sonora possui
a cléssica musica da série, que empolga a caga
de moedas LEGQ. S6 faltou um pouco mais de
variedade nas agdes para tornar as coisas um
pouco menos enjoativas, mas no final das con-
tas, € uma aventura que vale a compra.

CRASH BANDICOOT
NITRO KART 3D

B Produgéo: Naughtdog
B Jogadores: 1
B Plataforma: iPhone

-+ ORLANDO: Um dos primeiros
jogos “profissionais” para iPho-
ne, Crash traz o pacote comple-
to: tem apresentagéo renderiza-
da, gréficos bonitos, jogabilidade divertida e o
carismético marsupial que surgiu no PSOne. O
principal problema do game é a falta de fiui-
dez nos graficos, algo inexplicavel vindo de
uma empresa t&o experiente como a Vivendi
Universal, ainda mais gquando h4 jogos visual-
mente mais elaborados na mesma plataforma.
Os comandos funcionam bem, e utilizam o sen-
sor de tilt da maneira correta: é fcil jogar, pro-
gredir e ndo ha grandes frustragdes.

ALPINE RACER

H Produgéio: Namco Bandal
B Jogadores: 1
M Plataforma: iPhone

< ORLANDO: Quando vi Alpine
Racer na iTunes Store, me
| empolguei: “caramba, é o jogo
dos arcades”! Néo, Orlandao.
Néo é. E uma versdo porca, com comandos
horriveis, que te fara perder tempo e dinheiro
tentando comandar o esportista 3D morro abai-
X0 em uma aberragdo para iPhone. A Namco
deveria se envergonhar, néo se pode fazer um
game tao tenebroso e batiza-lo com o nome
de uma franquia bacana. E como se a SEGA
pedisse para um estagidrio destreinado criar um
jogo de corridas, e o chamasse sem avaliar de
Daytona USA. E essa a minha revolta.

PESSIMO
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Os fins justificam os meios...
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Street Fighter IV

DEPOIS DO REVIEW
Empirre Total War (PC)

DE OLHO NA EGM

¢ Army of Two: The 40th Day, sequéncia do game de cooperacao

A Electronic Arts

¥

NOS ESTAMOS UM POUCO
SURPRESOS QUE A XSEED,

esta prestes a langar Retro Game
Challenge, uma coletanea de jogos
old-school para o DS, mas nao
reclamamos: apesar da cbscuridade
da fonte desse material, € com cer-
teza uma viagem nostalgica através
de uma historia dos games que
nunca existiram.

A fonte: Game Center CX

O titulo original em japonés de
Retro Game Challenge é Game
Center CX, o mesmo nome do pro-
grama de TV cult no qual o jogo é
baseado. Como uma série que gira
em torno do comediante japonés
Shinya Arino que joga videogames
antigos, Game Center CX pode
nao parecer a melhor premissa.O
fato de jogos retros serem dificeis

L
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"You'll play the classics

. and beat my challenges!

e Arino ndo ser um dos melho-
res jogadores (combinado com o
gosto japonés por narragoes super
dramaticas na TV) faz o programa
ser relacionado a todas aquelas
pessoas que ja tentaram passar por
jogos praticamente impossiveis.
Entdo como vocé faz um jogo
mostrando um programa sobre jogar
videogames? A proposta de Retro
Game Challenge é enviar o jogador
de volta no tempo para experimen-
tar a era de 8-bit (1983 a 1994). O
Famicom era muito forte no Japao
e ainda serve como uma prospera
vanguarda da cultura de jogos retros
e Retro Game Challenge é uma
homenagem a essa época. Mas
mesmo os americanos tendo uma
experiéncia diferente dos japoneses
nos jogos 8-bit, jogar através do
progresso cada vez mais sofisticado

» ESFECIAL HESTHLEIA
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de titulos oferecidos aqui (e lendo
as dicas e previsées nas revistas
da estante de Arino) vai providen-
ciar uma experiéncia familiar para
qualguer um que lembra dos dias
dourados dos jogos em 8-bit.

Os Shooters: Cosmic Gate
and Star Prince

Nos tempos antigos, “shooter”
significava “minusculas naves

no espacgo” e ndo “visdo em pri-
meira pessoa de um cara com
uma arma”, entao nédo é surpresa
que Retro Game Challenge tenha
diferentes tipos.

Cosmic Gate ¢ inspirado em
Galaga, repleto de segredos e
portais. Apds algumas horas de
jogo, vocé habilita Star Prince,
uma homenagem de Star Soldier
(shooter da Hudson que vendeu
muito no Jap4o) e seus remakes
e relancamentos que continuam
absurdamente populares do outro
lado do Pacifico.

A corrida: Rally King
As opgoes de corrida em Retro
Game Challenge é extraordina-

ac

riamente 8-bit: além de usar uma
abordagem arcade 3D para se
aproximar de Road Racer, Rally
King é um jogo de corrida verti-

cal no estilo de Family Circuit, da
Namco. O mais interessante é a
“sequéncia” Rally King SP, reprise
de um jogo que tinha uma marca
de uma empresa de sanduiches
como destaque - algo similar

ao que aconteceu com jogos de
Famicom, como a super rara versio
de ArchiMENdes Ramen em Gladius
(estrelando noodles instantaneos
como power ups) ou All-Night
Nippon Super Mario Bros., que tinha
personalidades do radio no lugar de
Goombas e demais inimigos.

O RPG: Guadia Quest
Nenhuma histéria falsa do Famicom
seria completa sem uma alusao
ao RPG mais vendido do sistema,
Dragon Quest. Guardia Quest é
muito parecido com o segundo e
o terceiro jogos da série da Enix;
as 15 horas de aventura sdo muito
mais complexas que as do Dragon
Quest original (na qual o time era
formado um Unico guerreiro) mas

LVLLY e

PUSH STaART

©1953 SIMPLESOFT

+0 _you.
Listen carefully.'

n&o tao épicas quanto as de Dragon
Quest IV. Para um toque extra de
autenticidade, as revistas in-game
mostram repetidamente o lanca-
mento de Guardia Quest, apenas
para seguir a linha de infinitos
adiamentos... assim como ja é de
costume em cada langamento de
Dragon Quest.

Jogos de Plataforma:

Haguru Man 1-3

Existe algum género mais simbélico
para a era de 8-bit que os titulos de
plataforma lateral? A série Haguru
Man mostra a evolugio do formato
através dos anos, com um simples
estilo arcade muito parecido com
Ninja JaJaMarukun, exclusivo no
Japao. Haguru Man 2 evolui adicio-
nando um pouco do estilo de Mega
Man. O terceiro e ultimo episédio,
de qualquer forma, se parece com
os sofisticados jogos da era do
NES, como Ninja Gaiden e (0 nunca
traduzido) Kid Niki 4, com graficos
impressionantes, mais golpes, e
armas melhores. A verdade é que
Haguru Man 3 ¢ o melhor jogo de
NES que nunca existiu. dsh
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Joel Jewett, presidente da Neversoft, afirmou que a companhia nao produzird mais jogos da série Tony Hawk
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Por Alexei Barros

um conflito acalorado nos videogames

Como o combate gélido na vida real tornou-se

L.

SE VOCE NAO CABULOU AS AULAS DE
HISTORIA GERAL, sabe que a Guerra Fria foi
umdos acontecimentos decisivos do século
XX. Caracterizado pela bipolarizagdo EUA &
URSS, mais do que qualquer coisa foi uma
rixa ideolégica que nao eclodiu em um embate
direto. De maneira paradoxal, nas obras ficcio-
nais, nota-se um exagero na situagao, como
uma espécie de 3* Guerra Mundial. Os video-
games em especial rumaram com afinco pela
“treta” imaginaria. Acompanhe o compéndio
concernente{ao periodo compreendido entre
os anos de 1947 e 1991.

Capitalismo X socialismo
Por diversas razoes, Estados Unidos e Uniao
Soviética emergiram apés o término da 2°

#

¥

Guerra Mundial (EGM 73) na condigao de' super-
poténcias, sem outra nagéo que ousasse alcan-
¢ar o mesmo patamar. Ambos estabeleceram os
seus estilos de economia: os EUA, o capitalismo
firmado na lei da oferta e da procura, privile-
glando o poder de compra e a concorréncia,

e a URSS, o socialismo, gue pregava a igual-
dade social e extingao da propriedade privada.
Através dos anos outros paises se agregaram,
formando blocos: a Europa Oriental, China e -
Cuba, de posigédo estratégica no continente
americano, se filiaram ao socialismo, enquanto
que a Europa Ocidental, Japao, Coreia do Sul

e Ameérica Latina (incluindo o Brasil) se asso-
ciaram ao capitalismo. Embora ndo tenham
gerado um conflito beligerante, EUA e URSS
financiaram seus aliados em pelejas regionais,

- *




H

v

= - et N é

00 As" - r

das quais destacam-se a Guena

- da Coreia (1950-1958), a Guerra do

Vietna (1962-1975) e a Guerra do
Afeganfstéo (1979-1989).

Na busca incessante pela hegemo-
nia, as duas superpoténcias almeja-
vam influéncia politica e econémica.
Partiram para a corrida armamen-
tista, néo em um primeiro momento
para utiliza-las, apenas com o obje-
tivo de garantir preponderancia e
exaltar cada nagéo. Além do grande
arsenal que restou da 2° Guerra

" Mundial, foram feitos testes com

armas cada vez mais devastadoras,
como a bomba de hidrogénio. A riva-
lidade ideolégica também fomentou
uma corrida espacial. Enquanto a
URSS levou primeiro o homem ao
espaco, Yuri Gagarin, em 1961, os
EUA guiaram a pioneira tripulagéo

¢éo de armamento em acordo com

a aterrissar na Lua, ém 1969. Como
consequéncia, a disputa proporcio-
nou avango consideravel nas esferas
da tecnologia, informatica e teleco-
municagao.

Perestroika e Glasnost

Por mais que a URSS se esforgasse,
n&o conseguia competir com os
EUA. N&o se justificava mais investir
capital em armamentos se o pais
passava por sérios problemas sociais
e econdmicos. O presidente sovié-
tico do final dos anos 1980, Mikhail
Gorbachev, viu como Unica solugéo

para os infortdnios o liberalismo eco-

némico. Para tal; implementou duas

1%

reformas: Perestroika (“reconstrugéio”

em portugués), que determinava a
desocupacdo do Afeganistdo, redu-

_ éupr@nnnin do canitalismo dos
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os Estados Unidos e a desisténcia de
intervencéo em paises comunistas, e
Glasnost (“transparéncia”), que ambi-
cionava findar a censura do governo
e promover a liberdade de imprensa.
As populagdes locais apoiaram o
movimento resultando na queda do
Muro de Berlim em 1989, eliminando
a barreira entre Alemanha Oriental

e Alemanha Ocidental e findando a
chamada Cortina de Ferro que sepa-
rava os paises europeus socialistas

e capitalistas. No término de 1991,
Gorbachev decreta a dissolugéo da
Unido das Republicas Socialistas
Soviéticas para colocar um ponto
final na Guerra Fria, o que consalidou
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Como é de praxe no Origens, antes de chegar aos jogos,
geralmente mencionamos os filmes baseados na tematica
selecionada. Mas como praticamente toda a histéria prin-
cipal do cinema na segunda metade do século XX esta de
certa forma relacionada com a Guerra Fria, seria injusto
mencionar um e esquecer de tantos outros. Vamos direto
para os games - apenas uma pincelada em alguns porque
0 espaco é apertado:

CODENAME PANZERS: COLD WAR: Nesse RTS, a historia
acontece em 1949, cinco anos depois do fim do Nazismo,
quando se inicia uma nova guerra, tendo como adversarios
somente os sovieticos e os norte-americanos.

COLD WAR: Jogo stealth a la Splinter Cell em que vocé con-
trola Matthew Carter, um jornalista freelancer que tenta desven-
dar uma conspiracao gue tem o objetivo de controlar a USSR.
A trama se passa em 1986.

FREEDOM FIGHTERS: O enredo do jogo de acao tatica da
10 Interactive se passa em uma realidade alternativa em que
a 27 Guerra Mundial acaba quando a URSS lanca uma bomba
atomica em Berlim. Dessa forma, o pais fortalece Cuba militar-
mente e inicia a invasao nos Estados Unidos.

METAL GEAR SOLID (SERIE): Como Hideo Kojima se
apropria de fatos historicos para tornar mais veridica a sua
fantasia, ndo é surpresa que a Guerra Fria seja mencionada em
praticamente toda a saga. Mais do que isso, dois episodios

se passam durante o periodo: MGS3: Snake Eater, em 1964, e
MGS: Portable Ops, em 1970. Nos episadios restantes, subse-
quentes cronologicamente, notam-se diversas reminiscéncias
da Guerra Fria.

OPERATION FLASHPOINT: COLD WAR CRISIS: Em

1985, Gorbachev adota Perestroika e Glasnost, mas o general
Aleksei Guba almeja deter o seu posto e ainda por cima invadir
os Estados Unidos.

STREET FIGHTER II: Os
opostos do patriotismo sédo
claramente Guile, um major da
Aeronautica gue possui a ban-
deira dos EUA tatuada em cada
braco, e Zangief, um combatente
de luta-livre sovietico que, apés
derrotar M.Bison, era felicitado
pelo proprio Mikhail Gorbachev e
ainda por cima dangavam juntos.

i K
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aprenda as

técnicas avancadas Por Lucas Patricio

Lista de golpes e para fracos

STREET FIGHTER IV

SE VOCE ACHA QUE
JOGOS DE LUTA NAO
PRECISAM DE DICAS, é
bom rever seus conceitos.

izindo um novo jogo exclusivo para PS3

recer apenas um simples
game onde “Hadouken”

e “Shoryuken” sao sufi-
cientes para ganhar uma
partida. Mas se vocé quer
se tornar um jogador pro-
fissional no incrivel game
da Capcom é preciso
dominar muito mais que
isso. Por esse motivo que
decidimos fazer um Guide
diferente: ao invés de dar
a lista de golpes, vamos
explicar cada técnica
avangada do game para
que vocé, mesmo gue
nunca tenha jogado Street
Fighter IV, consiga domi-
nar os comandos.

o

Producao:
Microsoft Games
Studio

Desenvolvimento:
Rare

A Insc

Plataformas:
360

o R

O grande barato de Street Fighter IV
sao os Ultra Combos, poderes espe-
ciais que, ao serem executados com
exatiddo, mostram angulos de camera
e cenas em 3D que acompanham o
golpe. Para executa-los, vocé precisa
encher a barra de Revenge, que fica

Nao altera nada no game-
play, mas é muito divertido
provocar o seu adversario.
Para fazer isso, aperte
soco forte + chute forte.

ao lado de sua barra de especial, no
inferior da tela. A barra de Revenge
é um semicirculo que é preenchido
ao voceé receber golpes dos adversa-
rios. Ao preencher a primeira parte
do semicirculo, vocé ja pode fazer
um Ultra Combo. Mas se vocé quiser
causar mais estrago, espere a barra
encher completamente e comecar

a “pegar fogo” para soltar um Ultra
Combo que vai tirar ainda mais ener-
gia de seu adversario.

Vale lembrar que a barra de Revenge
nao é acumulativa, ou seja, se vocé
terminar um round com ela cheia, vai
comegar o préximo com ela vazia.
Portanto, nao tenha medo de usa-la.

Alguns golpes EX e todos Focus

Attacks permitem que vocé absorva

um golpe. S6 que os golpes Armor

Breaking sa@o os Unicos que conseguem
quebrar essa absorcao. Para identificar

quais golpes possuem essa peculiarida-

de, entre na lista de golpes no menu de

pause do jogo e veja quais golpes pos- ' _.
suem uma estrela vermelha ao lado.
Use esses golpes quando perceber que
seu adversario pretende derrubar vocé
com um Focus Attack ou para evitar
que ele tente sugar um de seus golpes
para fazer um combo.

Em Street Fighter |, vocé s6 precisava
chegar perto de seu adversario e aper-
tar soco forte ou chute forte para arre-
messa-lo. Em Street Fighter IV é quase
isso: chegue perto de seu oponente e

aperte soco fraco + chute fraco. Para

escapar do agarrao, voceé so precisa
fazer o mesmo comando quando seu

adversario tentar
te agarrar. Mas
isso so vale

para agarroes
de arremes-
S0S com
soco fraco
+ chute

Ou
seja:
nem
adianta
tentar isso no
“pilao” do
Zangief.




vai depender do com um golpe mais forte, que vai

Uma das novidades na jogabi-
lidade de Street Fighter IV é o
Focus Attack. Esse sistema é
uma técnica defensiva utilizada
para contra-atacar. Para executar
o Focus, basta segurar os botées
de soco médio e chute médio

ao mesmo tempo. Ao fazer isso,
seu personagem entra em uma
posi¢ao de defesa que consegue
absorver um ataque e contra-
atacar. A eficiéncia do golpe

Dash nada mais é que a famosa
“corrida” dos personagens. Para
executar esse comando, basta

apertar duas vezes para frente ou

tempo que vocé
permanecer segu-
rando os botoes.
Sao trés niveis
diferentes:

derrubar seu adversario e permi-
tir que vocé faga um combo ou
até mesmo um especial.

Nivel 3 - Segure o comando do

Nivel 1 - Um sim-
ples apertar dos
dois botoes ao
mesmo tempo

ja é o suficiente para executar

o Focus Attack mais simples

e fraco, ideal apenas para nao
tomar uma rasteira forte ou voa-
dora nas costas, por exemplo.

mente dois segundos e meio.
Desta vez o ataque sera indefen-
savel e vai colocar o adversario
de joelhos, permitindo que vocé
faga um combo ou solte um
especial.

Vale lembrar que o Focus Attack
absorve apenas um ataque. Se

o adversario fizer um combo
com dois hits, por exemplo, ele
quebra sua tatica. Por isso fique
esperto e solte os botdes na hora
exata. Outra forma de “quebrar”
o Focus Attack é usando ataques
chamados Armor Breaking.

Nivel 2 - Segure os botoes de
chute médio e soco médio por
aproximadamente um segundo,
até ver o seu personagem piscar.
Assim que isso acontecer, solte
os botGes para contra-atacar

Sabe aquela barra inferior que é preenchida com uma
cor azul ao vocé soltar golpes durante a luta? Fique de
olho, pois é por meio dela que vocé podera usar os gol-
pes EX e Special Moves.

Todos os golpes especiais do jogo, como por exemplo,
Hadouken, Sonic Boom e Sshoryuken, possuem uma
forma melhorada que pode ser feita utilizando uma parte
da sua barra de EX. Se vocé quiser soltar um Hadouken
“de fogo” do Ryu, por exemplo, faga o comando classico
do golpe utilizando dois botoes de soco ao invés de um.
Se vocé tiver no minimo uma das quatro partes da barra
de EX preenchidas, o Hadouken flamejante de dois hits
sera executado.

Alguns desses golpes, como o agarrdo do Zangief,
possuem a peculiaridade de absorver um golpe, o

Focus Attack por aproximada- b ¥

ars c o dapild = e L i

iSs0, seu personagem vai avancar
ou recuar rapidamente no cendrio.
O Dash Cancel € um comando
avangado utilizando o Dash e o
Focus Attack, que é util para con-
tinuar um combo apés usar um
golpe especial.

Para executar a técnica, segure os
botdes de chute e soco médio para
fazer o Focus Attack. Rapidamente,
faca um Dash (apertando duas
vezes para frente) e solte os botoes
para cancelar a animacgao e ficar
pronto para continuar combando.
Nao é muito facil usar o Dash
Cancel em combate, mas com um
pouco de treino vocé vai conse-
guir fazer e correr para baixo do
adversario apos um Shoryuken e
aplicar um Ultra Combo do Ken,
por exemplo.

que é uma vantagem em tanto. Experimente usar um
agarrao EX do Zangief quando seu oponente soltar um
Hadouken na sua frente e ver o grandalho engolir o
poder e fazer o japonés voar pelos ares.

Os Special Moves sao versdes mais simples dos Ultra
Moves, e para serem feitas precisam que as quatro par-
tes da barra de EX estejam cheias, até a palavra “Super”
aparecer.
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2 dade: e velocidade, usando tipos

~ diferentes de navios. Galeges e
navios-de-linha tém muito poder
de fogo, mas sao lentos e difi-
ceis de manobrar — navios mais
rapidos podem circula-los, atin-
gindo-os com fogo anti-pessoal
até torna-los quase desertos,

e entao aborda-los com pouca

isténcia. Galés podem andar

contra o vento usando
remos. E fragatas sédo
rapidas mas frageis.
Opcionalmente, vocé

pode controlar o jogo

de forma mais similara §#
um RTS, ordenando-os i
simplesmente atacar os
inimigos, mas isso é bas-
tante ineficaz. s

"0 REI DOZ FIRATAS

Preste atencao nas nossas dicas
e sajba como nao virar comida de
tubarao.

ICONES DE STATUS: mostram a
nagao, os danos as velas (barra
branca) e no casco a frente e atras
do navio (barras verdes)

LINHA DE FOGO: mostra a direcao
em que seu navio pode atacar se
deixado no modo “fire at will”. Fica
estreita para indicar o fogo con-
centrado de um canhonago (veja).

descer ou subir as velas, aumentan-
do sua velocidade, mas tornando-
se vulneravel a tiros de corrente.

TIPO DE MUNICAO: escolha entre
balas, correntes ou chumbinho.
Cada uma tem diferente.

CONTROLES DE CANHONACO:
prepara uma salva concentrada
(broadside), atirando todos os
canhoes de um lado do navio. Os
canhonacos do lado esquerdo e
direito sao controlados separa-

BUSSOLA: mostra a direcdo do
vento. A direcdo na qual vocé
aborda um navio no mapa estraté-
gico pode por vocé em vantagem
ou desvantagem na batalha. Dica:
no Caribe, os ventos normalmente
vao de leste para oeste.

comanda-los em grupo. O icone

damente. Cligue para carregar e,
quando o circulo laranja se preen-
cher, clique novamente para atirar.
Canhonagos certeiros de navios
poderosos, usando munigao
normal, sao capazes de afundar
navios menores numa so salva.

ANCORA: clique para fixar seu j
FROTA: permite ver o estado e navio na posicao. Util para tornar piag 2
selecionar cada navio sua frota ou  as maiores plataformas de tiro. : "\\

com um rosto é o de sua nau-
capitania, que tem a mesma fun-
cao de um general em terra.

CONTROLES DA BATALHA: con-
sistindo de mapa, contoles de
paus, camera lenta e indicador de
vantagem (quanto mais verde a
barra, mais vocé esta préoximo de
aniquilar o inimigo).

DIRECAO E VELOCIDADE: clique
e segure nas barras circulares para
fazer seu navio girar em torno do
préprio eixo. Clique em + ou - para

ATIRAR A VONTADE: use quando

vocé nao quer se livrar do trabalho
de controlar os canhonacos indivi-
dualmente, lutando de forma mais
similar a um jogo de estratégia.

ABORDAR: use apos enfraque- - ) ;
cer o navio inimigo, quando sua : :
tripulacao supera os nimeros

adversarios. Os marinheiros farao

a manobra pirata classica.

RECUAR: tentar remover o navio b
do campo de batalha, poupando-o
para outros combates.

www.egmbrasil.com.br » 97
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DE OLHO NA
EGM BRASIL

Sua revista favorita analisada
por guem mais entende do assunto: vocé

(e todos os leitores que participaram)

HALO WAHS JOGAMOS ANTES
MTRC

STRE T FIGHTER

O desafio sumentou. Agora todos oS personagoens thm
chanca dé vencer - o o combate & online também

EU FIZ
FARTE
DISS0

Avaliaram integralmente as
matérias da edicao 84 os
leitores: >Ph, Alex, Anahy
Ribeiro, Anderson, André,
Carlos Eduardo, Don Vagner,
Fernando, J. Junior, Joao
Vitor, Leandro Rizzardi, Luis
Guilherme, Phellipe e Tiago
Pereira, integrantes da comu-
nidade EGM Brasil em: http://
tinyurl.com/4azbtn

98« =3[l

FALAVER OO LEITOR

Por Silvio Teixeira

EGM BRASIL # 86 (FEVEREIRO)

A primeira capa dupla de 2009 nao poderia ser
diferente: de um lado, Halo Wars, com teste
exclusivo da EGM Brasil e servigo completo para
novatos e veteranos no género. Do outro, Street
Fighter IV, homenageando a tltima capa da EGM
nos Estados Unidos que nao foi impressa e,
obviamente fazendo valer o contetido exclusivo
pré-lancamento do game. Confira o que os leito-
res que votaram acharam da edicao e, aproveite
para dar sua nota e fazer sua critica sobre esta
edicao que acabou de ler.

o, COMO
& FUNCIONOUT

Os leitores da comunidade oficial da EGM
Brasil no Orkut foram convidados a participar.
Cada leitor recebeu uma planilha contendo
todas as matérias que sairam na edicao e
deram uma nota entre 5 e 10. Os resultados
vocé confere na tabela ao lado.

“Nao entendi o que era aquela coluna da
doceira. Achei um desperdicio de espago
enquanto outros assuntos poderiam ser abor-
dados por colunistas de verdade”.

- Anahy Ribeiro sobre a coluna da Doceira Gamer

“Gostei do texto do Farah, apesar da EGM
americana ter acabado, mostrou firmeza ao
passar a identidade tinica da EGM Brasil”.

- >PH, sobre o editorial

“De onde tiraram citara para os Beatles?
0O nome do instrumento indiano que
George utilizava era sitar. Eu tenho uma
citara agui em casa e o som dela nem de
longe lembra o da sitar”.
— Luis Guitherme, mostrando que sabe mais
que o Quartermann

Pos. Matéria

20 Anos de EGM Americana

(Especial)

Mentes Brilhantes (Start)
Street Fighter IV (Capa)

Halo Wars (Capa)
Arte da Capa
Hype Revolucionario

(Coluna - Lucas Patricio)

Sonho de Inféncia

(Coluna - Pablo Miyazawa
Escolhendo uma Placa de Video

(EGM Zine))

Mercado Invisivel (Start)
O Mal dos Games Usados (Start)

Killzone 2 (Preview)
Editorial

Profissionais Especializados,
onde estao vocés? (Coluna -

Juliano Kimura)
Reviews

Tudo se aproveita
(Coluna - Eric Araki)

Desenvolvimento de Games

(Start)

Super Street Fighter Il

(Depois do Jogo)

Dirigindo com Seguranga (Tech)

Quartermann (Start)
EGMail
Pinguins Comidas...

(Coluna - John Davison)
Nem aqui, nem na China

(Coluna - Eric Araki)

Dawn of War |l (Preview)

Left 4 Dead (Depois do Review)
Travis Touchdown (EGM Zine)
Doceira Gamer (Coluna - Start)
Novidades do iPhone (Celular)

Nippon (Start)

Animal Crossing City Folks

(Guide)

Avaliadores dos Reviews
Lucas Patricio

Odir Brandao

Ricardo Farah

Alexei Barros

Orlando Ortiz

Rafael Arbulu

Raugust

Geraldo

Diego Kiss

Quer participar? = : e
‘Envie um e-mail para esmall@egmbrasil.com hr |

f colocendo no campo assunto “De olho na EGM

; Brasil”. Ou procure o Sll\no Telxelra na cclrllunl—

dade da revista no Orkut.

Média
8.72
8.44
8.35
8.05
8.05
7.94
7.64
7.54
7.41
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