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Existe uma divida que me atormenta ha um bom
tempo: como o mercado de jogos de computador
pode ser tdo grande e ndo existir nenhuma revista de
qualidade nas bancas? Como os gamers adoram
mexer no seu PG, trocar pegas, montar seus cases e
nenhuma revista de game coloca esses assuntos na
sua pauta? Para piorar, o ciber-esporte amplia seu
espaco, ganha patrocinio de grandes empresas, con-
quista o mundo e nenhuma revista de games trata o
esporte com a devida importancia.

Bom, a EGM PC surge, em principio como especial,
para preencher esse espago. A idéia é fazer a revista
mais completa possivel voltada para o jogador de
PC. 0s melhores jogos, 0 melhor hardware, as novi-
dades e o processo de profissionalizacdo pelo qual
passa o mercado (além de jogadores profissionais,
a industria brasileira de games passa por um mo-
mento importante, além do setor de Lan Houses),

THEO AZEVEDD
Um especialista em games
para PG, Théo é editor do site
theogames.com.br e colunista
da EGM Brasil. Sobre games
para PC, e claro.
Doom 3

ERIC ARAKI
0 Eric testa dezenas de
NOV0S games por mes, mas
sempre acaba voltando ao
mesmo (adivinhe guall).
Por que sera?
Ragnardk Online

MAURICIO MARTINS
Quer pagar quanto?

Pergunte ao Mauricio, que

cuidou do guia de compras

de equipamentos para PC

desta edicao da EGM PC.
Doom 3

ROGERID SODRE
Rogério produziu o tutorial
de mapas de Counter Strike
durante seu primeiro salto de
para-quedas. Isso que &
matéria de risco.
' URU: Ages Beyond Myst

EDUARDO TRIVELLA
0 editor da EGM Brasil
pode ser considerado um dos
dinossauros dos games no
Brasil: sdo 15 anos a servigo
do entretenimento eletrénico.
i1+ Doom 3

editorial

Jogos e P(Cs:
tudo a ver

tudo isso fara parte das paginas da revista.

Mas, esse movimento nao significa que a EGM “normal”
ira diminuir o espaco de jogos para PC. Pelo contrario, a
EGM 31, que estd nas bancas, inaugura uma nova segédo
de resenhas e avaliacdo de hardware. A idéia é que as
duas revistas trabalhem juntas para trazer o melhor do
mundo dos games. Sem diivida, a revista nao ficara com-
pleta sem a sua participacdo. Sabemos que os jogadores
de PC séo, em sua maioria, usuarios hardcore e entendem
de suas maquinas. Por isso, sugesties, opinides e idéias
580 sempre muito bem-vindas. Escreva diretamente para
mim no e-mail barbao@conradeditora.com.br para dar
sua contribuicao. Claro que aceitamos tutoriais, artigos,
matérias técnicas (ou néo). Afinal, essa é uma revista que
quer juntar a comunidade de jogadores de PC.

— Marcelo Barhao
barbao@conradeditora.com.br

PABLO MIYAZAWA
0 editor-chefe da EGM
Brasil teve um ataque de
panico quande viu a quanti-
dade de games que teria que
testar para esta edicgo.
The Sims 2

FELIPE AZEVEDO
0 faz-tudo da equipe ficou
com o trabalho pesado desta
edigdo. Ao lado, ele pode ser
visto cobrando os colabora-
dores atrasados. Malas.
. Far Cry

BRUNO CESAR
Nosso hacker de plantao
foi o responsavel pela maté-
ria de overclock de placas
de video, por isso ndo quis
aparecer.
3 - Unreal Tournament

GILSOMAR LIVRAMENTO
Nosso colaborador é espe-
cialista em games que exigem
extrema capacidade mental.
S0 nao converse com ele en-
quanto estiver jogando.
(i1 Doom 3

RONNY MARINOTO

Nem so de jogatina vive o
redator de uma revista de
games. Ronny também che-
cou as fichas técnicas dos
games testados nesta edigéo.
; i1 The Sims 2

at (US0 perca na EGM BRASIL 32: GTA San Andreas!
Dia 25 de outubro nas bancas
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busca

1item. Pensando bem, melhor comecar
pela busca na internet: "flores.

Sua vida € assim: vooé faz tantas ceisas ao mesmo tempo que parece até que tem superpoderes.

A Tecnologia HT* da Intel foi inspirada nessa vida. Com ela no computador, vocé pode acessar a internet,
baixar musicas, enviar e-mails, abrir planilhas, jogar games, editar fotos, filmes e muito mais.

Tudo ao mesmo tempo. Com toda a tecnologia Intel” Na hora de comprar computador, nem precisa

usar seus superpoderes. E sé procurar o selo Intel Inside® Intel. Tecnelogia para a vida. A sua vida.

CARILO PASTORE EURO RSCG

ber mais sobie como

el? & desenvolvida para a sua

vida, aceese wwwlintel.com.br/vidadigital

@ 2004 Intel Gorporation, Intel, Intel Inside e Pertiurm

& 0s logotipos Intel, Intel Inside & Pantiurm

das da Intel Gorporation e suas

Todos os direllos resenva

gla Hyper -Threading requer
om um Processador Intel® Pentium® 4 que suporte
a Tecn i Hyper-Threading, um chipset & Bios que utilizam
2 & um sislema operacionzl que inclua otimzagoes
para a nologia HT. O desempenhao i1 variar, dependendao
especificamente do hardware e software que vocé utilizar

Veja mais informagdes no site www. intel.com/infa/hyperthreading
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O jogo mais esperado do ano

inalmente esta proximo o lancamento

da segunda versdo de um dos jogos

mais famosos do mundo. A nova aven-
tura de Gordon Freeman extrapolou as telas dos
computadores e transformou-se numa ver-
dadeira aventura policial, com direito a FBI,
prisdes e envolvimento da mafia russa.
Conheca a histdria, a tecnologia inovadora
e leia uma entrevista exclusiva com a Valve

PROLOGO

uinze anos se passaram desde o

incidente em Black Mesa, quando o hibrido

de cientista e "exército de um homem s¢6",
Gordon Freeman, conseguiu escapar do complexo e
partiu junto com o misterioso G-Man rumo a um
destino incerto.

8« EGM PC e www.gameworld.com.br

Na verdade, o desastre em Black Mesa foi

apenas o inicio de uma era de morte e destruigio
para o planeta Terra, assolado pela invasdo

da raca alinigena Xenon e das forcas Combine,
esta uma ameaca ainda pouco conhecida.
Novamente, a encrenca sobra para Gordon
Freeman, que agora trabalha para o G-Man,

com a missao de livrar o mundo dessas

terriveis ameagas.Se é que serve de consolo,
pelo menos o cientista ndo esta tdo sozinho como
em Half-Life. Freeman, alias, vai reencontrar
velhos amigos, como Barney Calhoun, o guarda
de seguranca de Black Mesa que teve seus 15
minutos de fama na expanséo Blue Shift, e Eli
Vance, um dos cientistas do complexo, agora
acompanhado de sua filha, Alyx Vance.

0 que estd acontecendo exatamente, quem de fato
é G-Man e o gue ele quer, qual o papel de cada um
destes personagens na trama e como pode um
cientista ter uma mira e habilidade com armas
tdo extraordinarias sdo questoes que Half-Life 2
deve responder. Ou talvez néo.

HALF-LIFE 2

Por Théo Azevedo

AHL E DHL

Nao é dificil entender a importéincia de Half-Life
para o entretenimento eletronico. Basta dizer

que a histéria dos shooters em na primeira pessoa
pode ser dividida em duas eras: antes de Half-Life
e depois de Half-Life.

Em novembro de 1998, a Valve Software colocava
a disposicdo de todos uma experiéncia de jogo
extremamente moderna e imersiva, em que o
“atire-em-tudo-que-se-move” estava deslocado
para segundo plano, cedendo espaco para a narrati-
va envolvente e, acima de tudo, inteligente.
Tamanha ousadia deu certo. Muito certo, por sinal:
Half-Life faturou mais de 50 prémios “Game do
Ano” da imprensa especializada, vendeu oito
milhdes de cdpias ao redor do mundo e, principal-
mente, tornou-se referéncia para qualquer outro
shooter que veio em seguida. Em suma, foi aclama-
do pelos especialistas, jogadores e produtores de
jogos. Definitivamente, nao é pra qualquer um.
Como se nao fosse suficiente, Half-Life ainda serviu
de base para o MOD Counter-Strike, simplesmente o
jogo de acdo mais popular de todos os tempos, mo-
tor de qualquer competicéo de ciber-esporte. E ndo
podemos nos esquecer de Team Fortress, Day of
Defeat e tantos outros MODs espalhados por ai.
Para completar, Half-Life ainda mereceu duas
expansdes - Opposing Force e Blue Shift - e teve
sua tecnologia licenciada para o desenvolvimento
de uma série de outros games. Tudo indica que
Half-Life 2 deve ir pelo mesmo caminho.

0 JOGO

Tao enigmatica quanto a trama de Half-Life é a
Valve Software, que nao revela muitos detalhes a
respeito do enredo de Half-Life 2. Na verdade, a soft-
house pretende que os jogadores descubram o »






PERSONAGENS

GORDON FREEMAN

De cientista do Laboratdrio de Ma-
teriais Andmalos de Black Mesa a
dublé de Rambo, Freeman es-
I capou do incidente no complexo,
s6 que agora esta ainda mais encrencado. E de
patréo novo (esse ai debaixo).

G-MAN

Eis o mistério em pessoa.

Um aliado? Dificil dizer.

Em Half-Life, ele estava sempre
um passo a frente de Freeman e
nao parecia la muito amistoso. No final do jogo,
propds ao cientista que trabalhassem juntos con-
tra a ameaca alienigena (e sabe-se |a mais o
qué). Pelo visto, Freeman topou.

ALY X VANCE ..

Estava faltando uma

presenca feminina na série, ndo?

Filha de Eli Vance, um dos cientis-
tas da versao original, Alyx perdeu
a mae no mcndente em Black Mesa e, dona de

» desenrolar dos fatos na pratica, ou seja, jogando. uma mente tdo brilhante quanto a do pai, criou
As animacdes de Half-Life 2 sdo todas em primeira um rohd, a quem chama caririhosamente de

pessoa, vistas através dos olhos do cientista. “Dog". A boa noticia é que ela sera seu brago

Em outras palavras, vocé ndo vai ouvir a voz de direito em Half-Life 2. |
Freeman, tampouco vé-lo.

Half-Life 2 é dividido em doze grandes capitulos DR. ELI VANCE

que, por sua vez, se subdividlem em uma porgéo de Dizem que a melhor criagéo do Dr.

pedagos menores. De acordo com Doug Lombardi, Eli Vance, um dos cientistas sobre- |
da Valve, cada capitulo deve render de trés a quatro viventes de Black Mesa, foi a

horas de jogatina. Se meus conhecimentos basicos .1 gracinha ai em cima. Ele ja esta
de multiplicagao estdo em dia, isso dé entre 36 e escolado em nogoes basicas de sobrevivéncia e
48 horas, 0 que é bastante razoavel, nao? armamento, e vai tentar ajudar Freeman o quanto
Boa parte dessas horas serdo passadas em City 17, for possivel.

uma cidade ficticia localizada na Europa oriental,
mas a acdo segue em uma infinidade de ambientes,
incluindo um porto, uma prisao, regides suburbanas
e até um desses navios que quebram gelo.
Finalmente, Half-Life cedeu aos veiculos, agora a
disposicdo de Gordon Freeman para que ele se lo-
comova com rapidez entre um local e outro e, quem

| DR. KLEINER

Outro cientista que conseguiu es-
capar vivo do incidente em Black
Mesa. Mas, ao contrario de Vance,
|| Dr. Kleiner parece estar mais preo-
cupado com a ciéncia do que em
salvar o mundo.

DRA. JUDITH MOSSMAN
Unica cientista do grupo que néo
integrou Black Mesa ou conheceu

WSS\ Gordon Freeman antes de ele
chegar em City 17. E companheira de pesquisa de
Eli Vance.

BARNEY CALHOUN

Certamente, vocé se lembra
de Barney, um dos guardas de
seguranca de Black Mesa e pro- !
tagonista da expanséo Blue Shift. ‘
Nao é que o cara apareceu de
novo? Mundo pequeno esse.

FATHER GRIGORY

Esse ai, quando néo esta

orando, vaga pelas ruas da cidade

tramando armadilhas engenhosas

para surpreender os soldados [
Combine e outros desafortunados. Ainda bem que

ele esta do seu lado...

10=EGM PC e www.gameworld.com.br
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; _' VORTIGAUNTS

Em Half-Life, era um alien escra-
vo do mundo Xen; agora, decidiu
juntar-se a sua causa e tentar

=2 1 salvar a humanidade. A razdo da
mudanca de idéia, s6 jogando pra saber.

Voceé vai vé-lo com freqiiéncia
nos grandes teldes espalhados
por City 17, fazendo propaganda
em favor dos Combine. Aparente-
mente, uma nova dor de cabeca para Freeman.

| COMBINE SOLDIER

E 0 soldado basico das forgas
Combine. Alias, sabe-se muito
pouco a respeito dos Combine,
mas rumores dizem gue sao
uma raca meio alien, meio humana, que tem
um papel fundamental na trama do jogo. No fi-
nal das contas, 0 que realmente importa é que
infestaram City 17 € ndo gostam de Freeman.

COMBINE POLICE

i Normalmente, estao zelando pela
ordem em Gity 17 ou vigiando
.areas de importancia, como a
prisdo.

ANTLION

Um dos alienigenas mortais que
| vocé tera oportunidade de en-

'| contrar durante suas andancas
pelo jogo. A boa noticia é que
eles podem se tornar aliados se vocé souber
utilizar os Alien Pheronomes.

ANTLION GUARD

Trés vezes maior e mais forte
que o AntLion. Algo mais?

HEADCRAB

Nao € que essas pestes ainda
| estdo por aqui? Pequenos,

mar pessoas em zumbis. Nao
deixe de conhecer a variacéo ve-
nenosa.

| Resultado de um ataque bem-
1| sucedido de headecrab, eles tém
i| truques novos guardados para

. Half-Life 2, entre eles a capaci-
dade de rastejar numa eventual perda dos
membros inferiores (leia-se
“pernas”).

THE STRIDER

Agui é que as coisas comegam a
complicar de verdade. Essa
maguina gigantesca, armada com um canhéo
de laser, empala quem atravessar seu caminho.’
Encrenca na certa!

sabe, aniquilar alguns inimigos pelo caminho,

Desta vez, além da raga alienigena Xen, ¢ cientista vai
ter que dar conta dos Combine, ainda envoltos em
mistério (leia o box pra saber um pouco mais).

Eita joguinho enigmatico esse...

Quer ver? Olha s6: curiosamente, a Valve ndo
divulgou quase nada sobre o modo Multiplayer de
Half-Life 2, a ndo ser Counter-Strike: Source, claro.
Par outro lado, a softhouse esta caprichando no
Hammer, versao aprimorada do classico editor de
fases Worldcraft, que vai permitir criar mods com a
maleabilidade que sempre caracterizou a série.

FISICA

Depois de Half-Life 2, tudo o que ja vimos em
termos de simulagdo das leis da fisica em jogos
eletronicos vai parecer brincadeira de crianca.
AValve Software esta utilizando a tecnologia Havok,
com algumas alteragdes por conta propria, para
conferir o maximo de realismo possivel ao jogo.

0 coracao de Half-Life 2, no entanto, é a poderosissima
engine Source, capaz de realizar maravilhas notaveis.
Para se ter uma idéia, cada superficie — tijolos,
madeira, telhas, etc. — reage de maneira diferente
mediante interagdo com outros objetos.

Se um tambor raspa na parede, por exemplo,
produz faiscas; se cai no chio, ouve-se um som

HEALT HEV O

(CODENAME:Gordon)

metdlico caracteristico. J& a madeira queima
em contato com o fogo ou se despedaca em
pequenas lascas com os impactos dos disparos
ou mesmo do praprio Freeman (experimente correr
em direcao a uma ripa de madeira na vertical
e veja o gue acontece).
A melhor demonstracao sobre a fisica de Half-Life
2, porém, é proporcionada pela novissima arma
do jogo, conhecida por enquanto como Manipulator.
Trata-se, na verdade, de
um dispositivo antigravitacional
que atrai objetos e atira-os
com forga razoavel.

OLHOS NOS OLHOS

Imagine olhar para o rosto de um
personagem e canseguir distinguir
se ele esta preocupado, irritada,
feliz ou assustado. Pois € 0 que
vai acontecer em Half-Life 2,

um jogo que leva muito a sério

as expressdes faciais.

Tanto que a Valve esta trabalhando
em conjunto com o Dr. Paul
Ekman, da UCSF (University of
California, San Francisco) para trans-
mitir as emocdes dos personagens
com extrema fidelidade. >

AMMO 1 I 180° 35
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.ARMAS

0 arsenal de Half-Life 2 mistura armas alieni-
genas e humanas, cada uma delas com um
ataque principal e um secundério. Conheca
alguns dos brinquedos e esteja preparado:

CROWBAR

Ah! 0 bom e velho pé-de-cabra, eficiente
_nos ataques a curta distancia e ainda melhor
para abrir caixas e cabecgas de zumbis.

Vocé podera se divertir quebrando muitas
coisas pelos cenarios.

STUN BATON

Estes dispositivos chocantes (péssima essa...)
foram vistos nas méos de membros das.
forcas Combine. Se conseguir roubar

um deles, vocé terd em méos um bom
instrumento de persuaséo.

USP MATCH

Com 99 mm e capacidade para 15 balas,
substitui a Glock. Em termos de pistolas,

;. ainda temos a Magnum .357 e, possivelmente,
outras surpresas.

XM-29 SABR OICW (OBJECTIVE
INDIVIDUAL COMBAT WEAPON)

A rapidez na cadéncia de tiros € a principal
caracteristica deste rifle de assalto, 6timo para
deter atagues massivos. Compre e leve um
lancador de granadas de graga.

SPAS-12

Shooter sem shotgun néo é shooter, certo?
Y Como de costume, funciona bem a média-

; distancia, mas néo é a melhor opgéo contra
alvos protegidos por armaduras.

RPG (ROCKET PROPELLED
GRENADE)

Certifique-se de ter uma dessas por
perto quando um helicoptero alieni-
gena aparecer.

ALIEN PHEROMONES
Enquanto vocé mantiver um
desses em seu inventario,
os AntiLions néo véo te
atacar. Porém, jogue

UMA BRIGA
DE MILHOES DE
DOLARES

Além de roubo de codigo-fonte, segredos sendo dis-
tribuidos pela internet e um monte de atrasos sem
explicacdo, a "novela" Half Life 2 ainda tem mais.

um capitulo: a disputa Valve x Vivendi. Segundo

noticias reveladas recentemente, o pivé da disputa

estd ligada a distribuicéo do jogo. Quem iniciou a :
acao foi a Valve acusando a Sierra On Line (uma

empresa parte do grupe Vivendi) de quebra de |
copyright ao distribuir o jogo Half Life (o primeiro)

nos Internet cafés dos EUA e no mundo.

uma bolinha dessas : P
perto de um inimigoe © =~ %
veja o que acontece. ¢

MANIPULATOR

Sabe como ¢, o melhor fica |
sempre para o final. Este |
bringuedinho nada conven- |
cional é capaz de atrair
vérios objetos, movimenta-
los pelos ares e atira-los
em qualquer direcao.
Gragas ao Manipulator,
vocé vai descobrir como
¢ legal fransformar .
objetos em munigio. [




A Vivendi contra-atacou com um processo ale-
gando uma série de erros e até uma certa ma-
fé por parte de Gabe Newell, presidente da
Valve. Mas a principal acusagéo da Vivendi é
que o software de distribuigdo Steam mina as
vendas do jogo nas lojas. A disputa piorou
quando a Valve comegou a distribuigao do Half
Life 2 via Steam. 0 diretor de marketing da
Valve, Doug Lombardi, em declaragao ao site de
noticias Gamespot afirmou que independente
do resultade da audiéncia marcada para o dia

8 de outubro, o novo Half Life sera distribuido -

via Steam.

0 mais interessante de toda essa disputa & que
as duas empresas mostraram interesse em
continuar trabalhando juntas no futuro. Uma
novela e tanto.

(Marcelo Barbéo)

0s olhos, por exemplo, mereceram especial atengao
¢ agora até refletem |uz de maneira dindmica.
Quando os personagens comegarem a falar, quem
provavelmente vai ficar boguiaberio é vocé, diante
dos mais de 40 musculos da face que se movem
conforme eles conversam. Naturalmente, a sincronia
labial tambhém é das mais perfeitas.

Se em Half-Life boa parte dos NPCs era composta
por personagens genéricos (quem € que nao viu os
mesmos cientistas varias vezes?), em Half-Life 2
todos serdo diferente, gragas a uma tecnologia que
recria uma enorme variedade de modelos com
aparéncias diferentes.

VOCE AGUENTA O TRANGO?

Uma das principais vantagens da engine Source é que

ela se adapta as diferentes configuractes de com-
putadores. Em outras palavras, mesmo gue vocé néo
tenha uma placa de video 3D de ultima geragéo ou
um processador de nao-sei-quantos GHz, é provavel

que consiga rodar o jogo numa boa — obviamente, ndo

com todos 0s recursos graficos.
0 minimo necessario para jogar Half-Life 2 & um
processador de 1.2 GHz, 256 MB de RAM, placa de

video compativel com DirectX 7 (GeForce 2 GTS ou su-

perior) e Windows 98, ME, 2000 ou XP.
Gabe Newell, o poderoso chefe de desenvolvimento

da Vaive Software, recomenda um processador de 2.4

GHz, 512 MB de RAM, placa de video compativel com
DirectX 9 (GeForce FX5600, Radeon 9500 ou superior)
e Windows XP ou 2000.

A EPOPEIA

Poucos jegos que existem tém um histérico tao
complicado quanto o de Half-Life 2. Entre atrasos,
informacdes desencontradas, roubos de cddigo-
fonte e até pirataria no mercado russo, o game virou
caso de pelicia, literalmente.

Ha quem diga que as gafes da Valve, softhouse ex-
celente para desenvolver jogos e pouco habil para
lidar com o mundo exterior, sae dignas de novela.
Relembre os principais acontecimentos da trama:

Abril\2003 - Valve Software estremece o mundo
do entretenimento eletronico ao anunciar que Half-
Life 2 serd apresentado oficialmente durante a E3;

Maio\2003 - Maior atragao da E3, Half-Life 2 tem
lancamento agendado para setembro de 2003;

Julho\2003 - Vivendi Universal vem a publico
para dizer que o jogo foi atrasado de
setembro para o Natal;

Outubro\2003 - Valve Software é atacada por
hackers, que roubam parte do codigo-fonte de
Half-Life 2. Newell pede & comunidade que
denuncie 0s culpados pelo crime;

AVivendi Universal confirma o roubo de um tergo do
cadigo-fonte e diz que, por causa do crime, Haif-Life 2
nao vera a luz do dia antes de abril de 2004;

Janeiro\2004 - Versdo pirata jogavel de Half-Life 2,
baseada no cadigo-fonte roubacdo, chega ao merca-
o negro russo;

Fevereiro\2004 ~ Doug Lombardi, diretor de mar-
keting da Valve, diz que Half-Life 2 so sai entre 0s
meses de junho e setembro;

Junho\2004 - FBI prende os responsaveis pelo
roubo do codigo-fonte de Half-Life 2,

Julho\2004 - Participantes do programa para cyber-
cafés da Valve Software e proprietarios de Counter-
Strike: Condition Zero comecam a testar a verséo be-
ta de Counter-Strike: Source, através do Steam;

Agosto\2004 - Valve comete mais uma gafe e deixa
escapar script com todos os didlogos de Half-Life 2
junto com os arquivos beta de Counter-Strike:
Sotirce;

Comeca o “pre-load “do Half-Life 2 via Steam. »
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STEAM

Alguns odeiam, outros amam. Desde seu langa-
mento o software de distribuicéo e jogo on-line
Steam vem causando bastante polémica. Mas, a
Valve marcou alguns pontos por causa da possi-
bilidade de manter os jogos completamente
atualizados. Isso ajuda bastante os geeks de
carieirinha que querem sempre testar todos os
jogos e suas versoes antes de todo mundo.
Como nao poderia deixar de ser, ainda existe
uma série de utilitérios que permitem a criacédo
de comunidades on-line (afinal essa é a esséncia

dos jogos da Valve, nd0?) como servidores dedica-

dos, instant messenger durante o jogo e até a
possiblidade de encontrar as partidas que seus
amigos estao disputando. ]

Mesmo com todas essas features o software
quase desapareceu ha um ano. Bom, mas isso é
coisa do passado ja que com a estratégia de
distribuigdo do Half Life 2 em partes (os
usudrios de banda larga brasileira - muito infe-
rior & norte-americana e a européia - agrade-
cem) o Steam virou um dos softwares mais
baixados e instalados do momento.

No comeco, a experiéncia de jogar via Steam
era terrivel, para falar o minimo. As partidas
caiam na metade, nao era possivel organizar

disputas de clés, entre outros problemas. Talvez

PUBLISHER VIRTUAL DA VALVE?

> GOUNTER-STRIKE: SOURGE

Pelo visto, a mania Counter-Strike nao
vai acabar tao cedo, ja que CS: Source
vird junto com o Half-Life 2. Agora, se
vocé espera ver algo revolucionario,
nao se engane: CS: Source é pratica-
nte idéntico a versdo 1.6 do mod,
a nao ser pelos graficos repaginados
gracas a engine Source.
Ja estava mesmo na hora de Counter-
Strike dar um tapa no visual — uma
verdadeira porrada, no caso de CS:
Source. A interacdo com objetos do
cenario esta bem mais interessante:
barris, por exemplo, podem servir de
protecdo, mas bastam alguns disparos
e eles ja estdo rolando pelo chao.
0Os objetos que vocé compra podem ser
vistos em seu personagem, entdo nao
pense que vai conseguir esconder que

CS de uma vez, num mesmo lugar. Uma subesti-
macao da quantidade de jogadores, é claro.
Agora, com a tecnologia melhor desenvolvida
depois de contratar Bram Cohen, criador da
tecnologia de distribuigao de arquivos conheci-
da como Bit Torrent, a Valve conseguiu tornar o
Steam um software popular. Para desespero das
publishers que temem que a tendéncia chegue a
outros desenvolvedores. Afinal, seria uma dis-
tribuicdo sem intermediarios. Algo parecido
acontece na area de miisica e videos.
Ninguém sabe ainda quanto ira custar o Half
Life 2 via Steam ou se ele sera disponibilizado
no mesmo dia que seu lancamento nas lojas.
Mas a estratégia de download "parcelado” aju-
dou bastante a criar um "hype" no jogo: todo
mundo fala sobre isso e acessa constantemente
o0 Steam para esperar a "proxima parte".
Existe um setor que esti aplaudindo a iniciativa
da Valve: os desenvolvedores de MOD. E que a
empresa prometeu abrir o Steam para a venda
das modificacoes baseadas em HL2. Para quem
comegou a criar MODs de brincadeira, é uma
bela maneira de ganhar uma graninha. Paro por
aqui, mas o Steam continua a baixar a terceira
parte (ja estou no 73%).
. ; - (Marcelo Barbao)

tem uma granada por muito tempo.
Por falar em granada, agora além

de cegar, a flashbang causa um
incémodo zumbido no ouvido,

Fora ajustes de balanceamento

e a retirada sumaria do infame
escudo, a Valve ndo promoveu
maiores mudancas em Source, 0 que,
de certa forma é compreensivel. Sdo
poucos, hoje em dia, que se arriscam
a mudar uma férmula vencedora em
nome da inovagao.

Mas que o Counter-Strike: Source
esta bonito, isso é impossivel negar!

E NAO E S0
COUNTER-STRIKE...

A Valve Software também esta
preparando uma versdo do Half-Life
original com a engine Source. Doug

a Valve tenha tentado juntar toda a comunidade
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Lombardi deixou em aberto a possibilidade

da versdo ser disponibilizada para download
gratuito ou ser um brinde da Edicéo de
Colecionador (Collector's Edition) de Half-Life 2,
0 que ainda néo esta confirmado. Fique atento!

HALF-LIFE 2... D

Enguanto Half-Life 2 ndo chega,

Codename Gordon, desenvolvido pela
Nuclearvision, pode servir de quebra-galho.
Trata-se de um jogo de agao 2D no melhor

estilo Metal Slug, baseado no universo de
Half-Life e com alguns quebra-cabegas tamhém
para evitar que a acao fique repetitiva.

0 pé-de-cabra, o Manipulator

e até inimigos como headcrabs e soldados
Combine marcam presenca. 0 melhor de tude

& que Codename Gordon é "de gratis”: o download
tem reles 38 MB e pode ser feito em http://
download.uol.com.br/jogos/demos/codegordon.exe.

A EGM PC teve acesso

exclusivo ao Diretor de

Marketing da Valve - Doug

Lombardi - que nos contou de-

falhes sobre o jogo e deu até

uma data, a de envio para a
Vivendi (pelo menos é alguma coisa).

- A pergunta que todo f5 de Half Life estd
fazendo: quando o jogo sera langado?

Jou — Nés estamos planejando o envio de
releases candidates para a Vivendi em 15 de setem-
bro. No entanto, a VUG ainda ndo confirmou nenhuma
data de lancamento.

EGIM ~ Quais sdo as diferengas na historia
e quais serdo as melhorias em comparagao
ao jogo anterior?

DL - As diferencas sdo enormes. No Half Life 1,

nés fizemos o melhor que conseguimos para injetar
algum contexto nas coisas que estavam acontecen-
do ao redor do jogador. Tentamos criar algumas re-
lagdes entre o jogador e os NPCs no jogo. 0 resulta-
do dessa experiéncia foi melhor do que esperava-
mos. Assim, varios desenvolvedores aqui na Valve
gastaram muito tempo direcionados para a expan-
séo da historia, bem como na interagéo e na criagfo
de personagens. 0s resultados dos testes indicam
que os elementos de enredo adicionados o melho-
raram significativamente. Esperamos que o resto do
mundo tenha a mesma reagéo.

— Como vocé disse, um dos pontos altos no
Half Life 2 sdo os personagens. VYocés inclusive
estavam trabalhando com um Professor de Psi-
cologia para tornar as expressoes faciais 0 mais
real possivel, além de incluir alguns noves perso-
nagens. 0 que podemos esperar desses persona-
gens no novo game?

DL = Infelizmente, como o Half-Life ainda é um game
de acao (tecnicamente), eu acho que os jogadores véo
perder 70% da "performance” dos personagens du-
rante sua primeira passagem pelo jogo. No entanto,
mesmo pensando nisso, 0s gamers podem aguardar
muitas surpresas em relaggo a inteligéncia dos per-
sonagens, tanto nos momentos de combate como nas
partes mais voltadas para a historia.

Por exemplo, em momentos-chave do jogo, sdo dadas
informacdes e dicas sobre o que esta acontecendo a
partir das expressoes faciais de outros personagens.
Em outros momentos, vocé recebe (ou néo) infor-
magdes sobre a historia baseado nas agdes e esco-

Ihas que vocé fez ao longo do caminho..

EGN -~ Vocés usaram a engine Havok, uma
das melhores da atualidade. Como foi a
implementacéo e como ela melhorou a
jogahilidade do game?

DL - Antes, n6s tinhamos licenciados algumas
bibliotecas de fisica e softwares de uma empresa que,
mais tarde, se tornou parte da Havok. Usando

isso como um ponte inicial, nds construimos um am-
plo sistema que é muito simples e flexivel — permitin-
do gue nossos designers customizassem as simu-
lacGes fisicas de acordo com seus gostos em todos os
objetos — de cartazes de propaganda de leite aos
veiculos que podem ser dirigidos. Além disso, nds es-
crevemos um sistema de materiais que combinam
som, fricgdo, peso e outras propriedades fisicas em
cada textura do jogo. Isso permitiu que os level de-
signers e os artistas pudessem criar rapidamente os
ambientes simulados fisicamente, populados com ob-
jetos. O efeito é realmente bastante profundo e nds
customizamos cada centimetro do jogo para avancar o
uso da fisica.

EGIV - Vocés criaram o Steam, um servigo
on-line para a distribuicao de conteiido,

que esia funcionando muito bem. Como isso vai
mudar a distribuicdo e publicacdo do

jogo? Voceés irdo distribuir e vender novos capitu-
los e outras features via Steam?

[} ~ Nds vamos vender Half Life 2 via Steam ao mes-
mo tempo em que o jogo estiver disponivel para venda
em lojas. Via Steam e loja, 0 comprador tera varias
ofertas; verséo standard, edigdo de colecionador, etc.
Planos para o futuro do HLZ ainda nao estdo decididos.

EGIV — A Valve continuaré a apoiar a incrivel
comunidade MOD que foi criada ao redor do
Half-Life? Quando serd langado o novo SDK?

DL ~ Completamente. A comunidade MOD é
incrivelmente importante para nos e planejamos con-
tinuar todos os programas iniciados durante a era
Haif-Life 1 além de sempre estarmos procurando au-
mentar esse apoio. A primeira ferramenta lancada
para o desenvolvimento MOD Source/HL2 foi o
Softimage XSI EXP para Half-Life 2, que é o resultado
direto de nosso apoio a comunidade MOD para a in-
cluséo de ferramentas de terceiros com os quais nés
estamos trabalhando quando criamos nossos praprios
games. Estaremos finalizando a primeira versao do
SDK exatamente quando estivermos completando o
desenvolvimento do HLZ, (Marcefo Barbao) szh
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BATTLEFIELD 2

Batalhas gigantescas

egunda Guerra? Nao. Vietna? Também néo.
B Em Battlefield 2, o contexto é o século XX,

mas o ritmo frenético e cheio de adrenalina
das batalhas promete fazer jus a tradigéo da série.
S&o trés faccoes: Estados Unidos, China e a ficticia
Coalizao do Oriente Médio, cada uma com caracteris-
ticas e arsenal prdprios. Cagas F-15 e tanques Abram
estdo entre os 30 veiculos de Battlefield 2, que véo
atacar por terra, mar e ar.
Prepare-se para guerras online com mais de cem
participantes e, mesmo se ndo existir tanta demanda,
a luta ndo perde a graca: o tamanho dos mapas se
adapta & quantidade de jogadores.
No Singleplayer, um sistema de experiéncia vai apri-

morar a capacidade dos melhores soldados |
(leia-se “0s que conseguirem sobreviver”), |
fornecendo recompensas. Outra boa nova é o

Commander Mode, com o qual vocé assume um

papel mais estratégico, conduzindo a tropa no

campo de batalha.

De recruta a general, a carreira militar em Batttlefield

2 tem tudo para ser das mais compensadoras.

Digital lllusions\Electronic Aris

Multiplayer: mais de 100
http://www.eagames.com/redesign/games/pccd/bf2/home.jsp
Previsdo de lancamento: 1° trimestre de 2005

SID MEIER'S

Aqui a pirataria é permitida

id Meier, criador de Civilization e tan-

tas outras séries classicas, é consi-

derado uma das lendas vivas dos
games. Qualquer novidade sua é recebida com
rufar de tambores, e néo foi diferente com
Pirates). 0 game é uma verséo turbinada do
game langado em 1987, com Ghvias inovagoes
gréficas e sonoras e muitas inovacdes de enre-
do. “Tentamos nos manter fiéis a diversao do
primeiro game”, diz Meier. E o que esperar de
um game sobre pirataria? Duelos de espada no
convés de embarcacdes, caca a tesouros,
batalhas navais, tavernas escuras e piratas
cruéis, lutando por fama, fortuna e uma garrafa
de rum - tudo rolando nas dguas nada trangtii-
las do Caribe, local de atuaggo favorito de 9
entre 10 piratas tarimbados. 0 game sera divi-

dido em missfes animadas bem variadas, que
mostram o dia a dia agitado de um profissional
da pilhagem. Vocé pode escolher entre realizar
ou nao as missdes, 0 que da uma bela varie-
dade ao andamento do jogo. Batalhas de ca-
nhao e lutas de espada estdo no cardapio, mas
0 aspecto principal é a fidelidade com que a vi-
da dos piratas é demonstrada, gracas a alta
rigueza grafica e sonora. Para 0s mais cria-
tivos, é possivel customizar a cara do set pira-
ta da maneira que vocé quiser.

Multiplayer: nao
http://www.atari.com/pirates/pirates/index.php
Previsdo de lancamento: Novembro

THE MANSION

So6 meninas comportadas

4 entre nos, se existe um cara invejado no
E mundo, este é Hugh Hefner. Afinal, ndo é

qualquer um que pode se gabar de ser
dono do império Playboy, viver rodeado das mulhe—
res mais lindas do mundo e, de quebra, promover
festas memoraveis. Para nés, pobres mortais, o
mais préximo que podemos chegar disso, provavel-
mente, & jogando Playboy: The Mansion, um simu-
lador de "bon vivant".
Na pele do Hefner virtual, é preciso ralar para mon-
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tar a revista e desviar das celebridades aproveitado-
ras que podem até arruinar sua carreira. 0 lado bom
fica por conta dos ensaios fotograficos, que vocé
mesmo podera fazer e das insinuagbes de sexo ja
confirmadas pela Cyberlore e Arush Entertainment.
Quais serdo, ninguém sabe ao certo ainda.

Playboy, contudo, nao sera apenas um "The Sims
erdtico": cada pessoa que rodeia Hefner tem von-
tades e caracteristicas proprias e, através de diver-
sas formas de interacdo, cabera a vocé manté-las

satisfeitas. Huuumm... ja falei sobre a presenga da
atriz e modelo Carmen Electra no jogo? Entdo, pro-
cure deixar a moga satisfeita.podera ser melhorado.

EA Games\Electronic Arts
Multiplayer: sim
www.needforspeed.com

Previsdo de langcamento: Novembro
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WORLD OF WARCRAFT

Game ganha versao MMORPG

uatro anos se passaram desde os aconteci- World of WarCraft vocé ndo comanda personagens, opgoes de evolugéo etc. Naturalmente, tudo com o
mentos de WarCraft /il e no mundo de Aze- e também é um deles. padréo de qualidade (e atraso) da Blizzard que, co-
roth, aconteceram sangrentas batalhas de Para garantir a satisfacdo do publico — e olha que a mo sabemos, ndo costuma brincar em servigo. Mas
uma das melhores sagas de estratégia de todos os receptividade dos beta testers tem sido excelente — ainda é necessario verificar como ficam as com-
tempos. Para nossa sorte muitas batalhas ainda vao a Blizzard estéd preparando uma jogabilidade que peticdes de Warcraft.
acontecer entre orcs, humanos, elfos e outras ragas. atenda tanto o jogador casual guante o “hardcore”.
A Blizzard acertou em cheio quando resolveu nos Além disso, um sistema de guildas vai permitir criar | Blizzard\Vivendi Universal Games
proporcionar a experiéncia mais imersiva possivel e administrar clas com facilidade. Multiplayer: s6 Deus sabe o limite...
no universo de WarCraff, o que ndo poderia aconte- Prepare-se para se divertir com uma infinidade de http:/fwww.blizzard.com/wow/
cer de outra maneira sendo em um MMORPG: em racas disponiveis, classes de personagens, quests, Previsdo de langamento: Indefinido

VAMPIRE:
THE MASQUERADE
BLOODLINES

Com a boca cheia de sangue

Joodiines foi uma das principais

qililos: ao gue tudo indica, a mistura de

novidades da E3 2004. Quem pas-
sou pelo estande da Activision
pdde conferir de perto as maravilhas que a
engine de Haff-Life 2 estd realizando no
RPG da Trolka Games.
Sao sete clas de vampiros e vocé deve es-
colher um deles para criar seu personagem.
Poderes sobre-humanos coma invisibilidade
e controle mental estéo entre as melhores
alternativas para vocé gastar os seus pontos
de experiéncia.
Os fas de RPG, a principio, podem ficar tran-

shooter e RPG ndo vai descaracterizar o jo-
go tradicional Vampire: The Masquerade, até
porgue, & equipe de desenvolvimento conta
com algumas feras como Jason Anderson,
Tim Cain e Leonard Boyasky, que partici-
param da criacic de Fallout

Bloodlines sera recheado de sangue e
carnificina, gragas ao arsenal compasto por
submetralhadoras, langa-chamas e até esta-
cas. Nenhum absurdo se considerarmos
que, entre 0s inimigos, estao vampiros rivais
e lobisomens. »

Digital lllusions\Electronic Arts
Multiplayer: mais de 100

http://www.eagames.com/redesign/games/pccd/bf2/home.jsp
Previséo de langamento: 1° trimestre de 2005
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KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC I

Que a forga esteja com vocé

omo uma das surpresas mais agradaveis do

ano passado, era apenas questao de tempo

para Knights of the Old Republic ganhar uma
continuagao. Ambientada cinco anos apés os aconteci-
mentos de seu antecessor, a seqiiéncia para o RPG de
Guerra nas Estrelas vai exigir de vocé uma decisio
importante: escolher entre lutar pelo bem ou pelo lado
negro da Forca.
Tal decis@o ndo apenas afeta o seu personagem no
decorrer da histdria, como tamhém os demais inte-

grantes do seu grupo, gue podem ou ndo se juntar a
sua causa.

Para dar ainda mais tempero a continuagao, Knights of
the Old Republic Il inclui novos poderes da Forga, lu-
gares, personagens e classes de personagens. Antes
de comecar a jornada, vocé podera escolher entre trés
diferentes classes de Jedis, com poderes e habili-
dades unicos.

0 jogo estd a cargo da Obsidian Entertainment, forma-
da por ex-membros de equipes que desenvolveram

RPGs consagrados, tais como Baldur’s Gate, Fallout e
leewind Dale. Se a Obsidian der andamento ao bom
trabalho feito pela BioWare no original, teremos mais
um RPG inesquecivel vindo por ai, ndo?

EA Sporis\Electronic Arts

Multiplayer: sim
http://fifa2005.ea.com/index_flash.jsp?locale=br
Previsdo de langamento: Outubro

ZOO TYCOON 2

Va limpar a jaula do elefante!

oo Tycoon 2 &€ mais um que abandona o vi-

sual 2D para entrar na era tridimensional e,

como ndo poderia deixar de ser, a Blue Fang
Games pretende aproveitar a0 maximo os beneficios
dessa mudanca. Para se ter uma idéia, vocé vai
poder conferir o que estd acontecendo em seu
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zoologico bem de perto, gragas ao generoso
nivel de zoom.

As mais de 30 espécies de animais poderdo
ser admiradas sob o ponto de vista do visi-
tante. Isso mesmo: através de uma cdmera
em primeira pessoa, sera possivel passear
pelo zdo e até tirar fotografias, que ficam
armazenadas em um album.

Tudo indica que a jogabilidade vai manter»

0 mesmo estilo do original, ou seja, “cuide
bem dos animais e faga seus visitantes
felizes”. Para ser mais direto, se vocé

€ daqueles que so se divertia em Zoo
Tycoon quando o ledo escapava da jaula, &
provavel que a seqiiéncia ndo mude muito
a sua opinido.

Entretanto, antes de eliminar Zoo Tycoon 2

de sua “wish list”, tente 0 modo Zoo Keeper
e trate individualmente de cada animal,
limpando a jaula {ugh!), alimentando e até
acalmando os bichos.

EA Sporis\Electronic Arts

Multiplayer: sim ~
http://fifa2005.ea.com/index_flash.jsp?locale=br
Previséo de langamento: Outubro

Sua irma, com certeza, vai amar!
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LEISURE SUITLARRY:
MAGNA CUM LAUDE

A sacanagem continua

velho Larry, que vinha levando foras na
tela do computador desde 1980, final-
mente, resolveu se aposentar, cedendo
seu lugar ao sobrinho, Larry Lovage, o
mais novo looser patético do mundo dos games.
Quer dizer, isso se vocé ndo conseguir ajudar o
cara a se dar bem com as garotas da faculdade. O
pretexto para as paqueras é um “reality show”
que esta sendo realizado no campus.
E 0 que néo vai faltar sdo mulheres gostosas, de-
lineadas com graficos 3D sem fugir ao estilo
cartoon da série. Tom Smith, diretor de design da
High Voltage Software, ja deixou escapar que ha
boas chances de aparecerem umas peladas no jo-

go (pelo menos uns peitinhos tém gue rolar, né?).
0 que vai determinar o sucesso da sua “lahia” € o
desempenho em minigames que rolam ao mesmo
tempo em que Larry joga o xaveco nas mogoilas.
A Sierra esta preparando varios desafios diferen-
tes para manter o jogo dinamico. Em um deles, é
preciso guiar um espermatozoide, coletando ape-
nas os itens bons e desviando dos ruins.
Sugestivo, ndo?

EA Sports\Electronic Aris

Multiplayer: sim
http://fifa2005.ea.com/index_flash.jsp?locale=br
Previsdo de langamento: Outubro

MEDAL OF HONOR:

Muito mais que um shooter de guerra

esmo diante de uma avalanche de shooters

da Segunda Guerra Mundial, enquanto

Medal of Honor: Pacific Assault ndo estiver em

suas maos, esteja certo de que vocé ainda
nao viu tudo o que hd de interessante nesse género. 0
protagonista é o marine Tommy Conlin que, apds so-
breviver ao ataque em Pearl Harbor, precisa juntar-se
a0s Aliados para a investida contra os japoneses no
Pacifico.
Além dos novos cendrios, o trunfo de Pacific Assaulté o
ritmo cadtico das batalhas que sempre caracterizou a
série, com explosdes por todos 0s lados e soldados de-
sesperados diante da chuva de balas, numa atmosfera

NEED FOR SPEED !
UNDERGROUND 2 &

A corrida insana continua

etenta bilhdes de combinagdes para “tunar”

0s bélidos de Need for Speed Underground 2.

E mole? Nada mais justo para a continuagdo
de uma das melhores surpresas do ano, que recolo-
cou a série de corridas da EA no topo do género, de
onde nunca deveria ter saido.
0 jogo & ambientado em uma cidade dividida em
cinco distritos, interligados por rodovias. Cada um
deles possui caracteristicas proprias e pistas exclu-
sivas e, dando rolés pelas ruas, vocé vai achar opo-
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envolvente e tensa de uma guerra.

0 trabalho em equipe estd mais importante do que nun
ca: basta dizer que, ao invés de encontrar kits médicos
milagrosamente espalhados pelos cantos, é preciso
chamar um médico para fazer os curativos. Em suma,
cuide dos seus aliados para se manter vivo no front. No
multiplayer, 0 modo Invader, organizado por objetivos,
também promete agéo total.

Multiplayer: 32 jogadores
http://www.moh.ea.com/
Previsdo de lancamento: Novembro

nentes para o0s rachas, a qualquer momento ou lu-
gar. Faca-os comer poeira e fature uma grana para
melhorar seu carro.

Por falar nisso, a principio sdo mais de 30 modelos,
devidamente licenciados de montadoras como Ford,

Nissan e Toyota. Além dos modos de jogo vistos em
Underground, a seqiiéncia terd trés inéditos.

A julgar pelas 70 bilhdes de combinagdes possiveis
vocé deve ter percebido que o tunning de Need for
Speed Underground 2 esta merecendo atengéo es-

pecial da EA. Basta dizer que até o som do carro
podera ser melhorado. Essa eu querc ver! Ou melhor,
todos nos queremos! dsh

EA Games\Electronic Arts

Multiplayer: sim
www.needforspeed.com
Previsdo de lancamento: Novembro
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@ especial

s MMOs acabarao com ¢ mundo dos games

como conhecemes hoje”. Isso fei dito por

Dan Shoe Hsu, o editor da EGM norte-ameri-
cana e uma das maiores celebridades dos games da
atualidade. Em outros tempos eu acharia isse uma
tremenda bobagem. Diria que jogos online nao pos-
suem profundidade nos personagens nem histdria;
vocé so mata, mata e mata. Defenderia com todas as
forgas que MMOs nao tém tedo o ar de superpro-
ducao de um game offline, e nem o mesmo cuidado
com os detalhes, ja que vocé pode corrigir erros com
patchs. Mas Shoe estava certo. Esses jogos se espa-
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lharam pele mundo numa velocidade assustadora e
convertem jogadores em cadéncia ainda maior. E facil
perceber este encanto quando falamos de MMORPGs.
Afinal, eles sdo mundos paralelos, povoados por pes-
soas de todo o globo, recheados de novas experién-
cias, novos amigos a serem conguistados, novos ri-
vais a serem batidos.

Mais importante que isso: so mundos em que vocé
pode ser quem quiser. Desde uma muralha humana
capaz de aguentar os ataques mais pesados, até um
guerreiro rustico e poderoso, que partiria uma mon-
tanha com um s6 goipe de machade; tudo o que um

Por Eric Araki

Um mundo com
um milhao de
caminhos a explorar

jogador de RPG convencional sempre quis.

E exatamente este mundo fascinante que sera des-
coberto em Ragnardk Online. Um jogo que vocé vai
ouvir muito no futuro.

0 que é Ragnardk?

Desde seu lancamento na Coréia em 2002, RO al-
cancou o posto de terceiro RPG online mais jogado na
Asia. Além disso, ele vem crescendo em progressio
geométrica nos paises do ocidente. E esses numeros
néo sdo para menos, ja que RO é um dos mais cati-
vantes e agradaveis jogos do género. 0 game ja tem



servidores espalhados por onze paises em todo o
mundo, incluindo Alemanha, Japao, Estados Unidos e
China. Isso ja soma mais de trés milhdes de habi-
tantes de Rune Midgard. Para se ter uma idéia da
magnitude do sucesso, no Japao existe até mesmo
uma convengao inteiramente voltada para os jo-
gadores de Ragnardk, o RagFest, que reuniu mais de
300 mil participantes em sua Gltima edicéo.

Mas o que faz com que os jogadores se apeguem
tanto a este jogo? Logo a primeira vista nao é dificil
entender. Imagine uma mistura de Diablo (PC, Bliz-
zard) com Secret of Mana (SNES, Square), ambos jo-
gos viciantes por natureza. A jogabilidade e infini-
dade de itens do primeiro, com o clima de fantasia e
anime do segundo. Adicione a isso diversas classes
de personagens, cendrios variados e que colocam
vocé no clima de varios animes, além de referéncias
a centenas de seriados famosos, de Dragon Ball Z a
Cavaleiros do Zodiaco.

E isso 0 que vocé encontra em Ragnarok. Nao da
para nao se apaixonar logo de cara.

Vocé inicia o jogo como um Aprendiz, com 0 minimo
necessario para comegcar sua aventura. Depois de
conseguir alguns niveis, vocé pode escolher sua
profissdo que o deixara mais poderoso para encarar
seus inimigos. Cada classe tem suas vantagens e
desvantagens. Magos possuem poderes magicos ca-
pazes de matar com um tinico golpe, mas podem
morrer com uma tnica pancada também. Gatunos se
esquivam bem dos ataques inimigos, mas se forem
acertados, morrem. Mercadores sao fracos, mas
usam otimas armaduras e podem comprar itens por
precos reduzidos.

Quando vocé atinge um determinado nivel, ha a possi-
bilidade de evoluir para uma profissdo avancada, com
ainda mais vantagens e habilidades. E ndo pense que
uma ou outra classe estard em desvantagem: o game
possui uma grande gama de inimigos voltados es-
pecificamente para todas as profissdes. Além disso, a
medida que seus niveis vao subindo, vocé pode escol-
her onde distribuir seus atributos. Isso permite uma
infinidade de opg¢des para dar identidade a seu per-
sonagem. Vocé pode ter um Ferreiro especializado em
fazer armas ou um capaz de causar 0s maiores danos
por segundo do jogo. Pode fazer um Cavaleiro com al-
to indice de esquiva ou um Sacerdote gue ndo deixa
nada a dever a nenhuma outra classe de combate.
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Mas isso tudo vocé pode encontrar em outros lu-
gares, inclusive num jogo offline. Entéo, qual o tem-
pero a mais que torna o Ragnardk cativante a tantos
jogadores? RO néo é apenas um jogo divertido. Ele é
uma comunidade também. Diferentemente da maio-
ria dos RPGs, aqui vocé conhece pessoas de verdade.
Todos aqueles personagens andando pelas ruas sao
jogadores como vocé, aspirando a fama e sucesso.
Vocé pode ser respeitado, pode ser odiado, pode ser
0 que vocé quiser. Seus feitos passam a ser conheci-
dos por pessoas de todo o seu mundo e é bem pos-
sivel que vocé se torne famoso pelo que faz. E o jogo
disponibiliza vérias formas de se conseguir isso. Vocé
pode se tornar um Ferreiro famoso por forjar armas
usadas por todos. Pode ser um Cagador conhecido
por matar os MVPs (os chefes de R0), um Cavaleiro
com uma defesa monstruosa, uma Sacerdotisa que
nao morre. Vocé pode até mesmo reunir seus amigos
e formar um cla, um grupo com nome e insignia
prapria, e torna-lo poderoso, respeitado e/ou temido.
Este & um jogo que gera compromisso, em gue vocé
precisa se programar para fazer as coisas. Ha inclu-
sive eventos periodicos, como o War of Emperium,
em que os clas podem se enfrentar para conquistar

um game baseado na obra Ragnarok,
de Myung-Jin Lee, um manfwa (qua-
drinho coreano) de grande sucesso em
1999. Nele era contada a histdria de
Chaos, o espadachim de passado mis-
terioso que procurava viver em paz em. |
Payon. Entretanto, os deuses sabem
que Chaos na verdade é Balder, o res-
ponsavel pelo Ragnardk, a queda do
reinado divino e & ascensao da era co-
mandada pelos homens. E claro que as
divindades fardo de tudo para evitar o
fim de seu poderio. Em sua jornada,
Chaos encontrara grandes companhei-
ros, como Loki, Lidia, Fenris e Iris, e
juntos lutarao para por fim a uma Rune

RUNE MIDGARD - Mundo em que o game acontece. E
tambem o mesmo mundo das aventuras do Manhwa.

ARGIOPES - Monstros gue se parecem com lagartas
vermelhas, famosas entre o0s jogadores.

AGI - "Agilidade", atributo que aumenta a velocidade
dos seus atagues e permite maior esquiva.

VelAtq - A velocidade de ataque em si.

MVP - Most Valuable Player. E o nome dado ao jo-
gador que conseguir a melhor performance contra
um Chefe. Popularmente o nome MVP também &
atribuido ao chefe.

castelos, e que acontece duas vezes por semana. Ao
mesmo tempo as possibilidades infinitas fazem com
que vocé queira aprender sempre mais e mais. Vocé
precisa saber os precos de coisas no mercado para
se dar bem nas vendas, precisa saber que certo bi-
cho é uma boa fonte de experiéncia para a sua clas-
se de personagem. Ou pode planejar algo como: »

i
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M Junte um grupo e va atras dos MUPs, os chefes de RO.
0 jogador gue conquistar o melhor desempenho sera o
Campeao, recebera mais experiéncia e varios itens

Midgard regida pelos deuses tiranos.
Todas as principais cidades no man-
hwa foram transportadas para o jogo.
Além disso, a grande maioria das clas-
5es (e personagem, bem como suas
habilidades, armas e tudo mais, foi
baseada naqueles que aparecem na
obra. Apesar de o enredo ndo ter exa-
tamente a ver com o.que rola em Rag-
nardk Onfine, o manhwa é uma forma
divertida de conhecer mais sobre o
universo do game. 0s jogadores reco-
nhecerao cada um dos golpes nos
quadrinhos e o0s leitores se sentirao no
espitito do game. 0 manhwa é publica-
do no Brasil pela Conrad Editora e a
primeira edicdo j4 estd nas bancas.
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stelo de outro cld, sdo alguns dos principais passatempos de

W Enfrentar monstros, juntar seus amigos e tentar um

Ragnarok Online. Vocé e seus amigos poderdo conseguir riquezas, acessar mapas exclusivos e muito mais

>"vou ganhar alguns niveis para poder ir até a area
de Argiopes e conseguir aquelas botas de que pre-
ciso. S0 mais alguns pontos em Agi e ja esquivo
eles". E quando vocé comega a conhecer isso, deseja
saber sobre os efeitos dos Cards, equipamentos, 0s
sistemas de elementos... E se for realmente um jo-
gador hardcore, acaba dominando a mecanica do Ve-

Uma das maiores vantagens de MMORPGs é o fato
de serem jogos infinitos. Os mundos em que joga-
mos pode ser expandido ao bel prazer dos progra-
madores. Ou seja, podemos ter novas areas a serem
exploradas, novas armas, novas classes de persona-
gens e habilidades ineditas. E com Ragnardk isso
ndo e diferente, muito pelo contrario. A cada trés
meses, em media, 0 game recebe a implantagao de
um novo episédio. Esses episodios adicionam mu-
dancas drasticas ao jogo. Algumas habilidades exis-
tentes passam a funcionar de outra forma, armas se
tornam mais poderosas, itens ficam mais raros (e,
consequentemente mais caros).

A versao coreana de Ragnardk ja esta em seu oita-
vo episodio. Entdo teremos varias novidades por vir
em BARO. No final do ano teremos uma das mais di-
vertidas expansoes, a War of Emperium (ainda sem
nome por aqui). Agui seu cla de amigos pode atacar
um castelo e domina-lo. A partir deste momento,
VOCE tem acesso a 6timas areas de freinamento,
alem de tesouros exclusivos. Mas € claro que ou-
tros clas vao querer seu castelo. E por isso mesmo
voce deve defendé-lo dos ataques de outros jo-
gadores! A partir dai ainda virdo novas classes de
personagem, mudancas nas armas, adigao do sis-
tema de casamentos e muito mais. Voce néo perde
por esperar.

Se aparecer por |4, procure pelas pessoas gue estio nesta
entrevista. Sou lori Yagami, o Ferreiro. 0 Ulisses € mais co-
nhecido por Ryu Sawatari, o GM
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potico perdido, entao agui vai uma ajudinha. MMO &
a sigla para Massive Multiplayer Online. E o termo
que denomina fodo e qualguer jogo com um mundo
permanente online. Ou seja, vace pode se conectar
a ele 24 horas ao dia e ele estara 14, como um mun-
do paralelo ao nosso. Existem varios fipos de jogos
MMO, como games de Tiro em primeira pessoa (Ha-
lo) e simuladores de vida (The Sims Onling), Um
MMORPG € um RPG num mundo permanente. Ou-
tros exemplos do género sdo Star Wars Galaxies,
World of Wareraft ou o famoso Final Fantasy Xi. To-
dos esses jogos possuem uma taxa de assinatura,
que varia de sete a quinze dolares ao més, usados
para a manutencdo dos servidores.

pesquisar calculos de dano, de velocidade de ataque,
de tudo para otimizar seu personagem e deixa-lo
poderoso e, mais importante, famoso.

0 Sucesso agora no Brasil

No Brasil o jogo estara nas maos da Level-Up Games,
empresa responsavel pelo sucesso do game nas Fili-
pinas. Os servidores brasileiros permitirdo que os jo-
gadores locais possam acessar 0s Servers mesmo
com modens de 56K, algo praticamente impossivel
em servers estrangeiros. Além disso, bRO (Brasil
Ragnardk Online) contara com uma equipe experiente

“Nossos GMs trabalham em turnos ininter-
ruptos, sao constantemente reciclados para
ate]’ldel‘ aO pl’.lbli.CO.” — Ulisses Parochi, coordenador da comunidade Ragnarik Brasil

|Ataq, combinacdes de cards que possam maximizar
seus danos, combinagoes de equipamentos que pos-
sam torna-lo imune a certos danos e muito mais.
Quando vocé comeca a conhecer tudo isso, sempre
existirdo as pessoas que estdo comegando e vocé
sentira o prazer de passar esse conhecimento
adiante, ganhando méritos por isso, é claro.

Mas hd algo que faz com que RO seja um jogo dife-
rente também dos demais MMORPGs: ele é um game
que se adapta a todos os tipos de jogadores. Vocé € o
jogador causal? Ele é um jogo dinamico, em que vocé
pode se sentar numa tarde com seus amigos e criar
um personagem e logo passar de Aprendiz a primeira
classe. Ha também todo um sistema de chat in-game
em que vocé pode marcar com seus amigos de se
reunir numa cidade, sentar e comegar a falar
hobagens, como num ICQ — mas que vocé pode ver
os personagens de seus amigos. E o jogador sério?
Com um pouco mais de esforgo, vocé pode chegar a
segunda classe, sendo mais poderoso & capaz de
matar mais coisas. Pode juntar um grupo de jo-
gadores como vocé e ir para cima de inimigos
poderosos, como os MVPs. E um lobo solitério? Aqui
vocé ndo é obrigado a fazer grupos. Existem mons-
tros feitos exatamente para jogar sozinho. E cole-
cionador de bugigangas? Existem mais de cem mo-
delos diferentes de chapéus, cada um com seu visual
e sua fungéo caracteristica. Além disso, eles séo 6ti-
mos presentes para se dar para aquela Sacerdotisa-
zinha que te encantou (s6 tome cuidado, pois pode
Ser um marmanjo barbado do outro lado da linha). E
um jogador Hardcore? Entdo vocé podera se transfor-
mar em um poderoso personagem nivel 99/50,

de Game Masters para ajudar os jogadores 24 horas
por dia. "Nossos GMs, trabalham em turnos ininter-
ruptos, sdo constantemente treinados e reciclados
para atender ao publico", afirma Ulisses Renato
Parochi, coordenador da comunidade brasileira de
Ragnardk e jogador veterano. "Eles passam também
por uma rigida auditoria, que visa alcangar o melhor
desempenho possivel para os nossos clientes".
Atualmente o servidor ja esta em fase de Open Beta e
qualquer um pode jogar gratuitamente, bastando se
cadastrar pelo site e baixar o programa de instalagio.
“Nao planejamos iniciar o sistema de assinaturas
antes de dezembro", diz Ulisses. "Até |4, os jogadores
podem experimentar os encantos do universo de
Ragnardk Online inteiramente gratis".

Vocé pode baixar o jogo do site
www.ragnarok.com.br ou comprar a EGM Brasil 32
(nas bancas a partir de 23 de outubro) que distribuira
o CD gratuitamente.

it iiligetagnarous




Uma das grandes sacadas de A0 é a capacitade de evoluir sua profissdo. Vocé comeca como um Aprendiz, com o minimo necessario para
iniciar sua jomada, Chegando ao nivel dez da sua classe, vocé pode escolher uma das seis profissoes disponiveis. Com essa classe vocé
deve evoluir até chegar a um nivel de profissdo 40 ou mais. Sa entdo vocé podera alcancar uma classe avancada,
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Espadachins

A classe mais recomendada para os iniciantes.
Eles sao duros na queda e podem usar a grande
maioria das armas. Mas como o prdprio nome
diz, sao especialistas na arte da espada.

Evoluem para: Cavaleiros

Montando seus Peco-Peces, os Cavaleiros sao
dures de matar. Dependendo do Build, podem ser
verdadeiras muralhas humanas, capazes de
sobreviver a praticamente qualquer ataqgue.

Arqueiros

Com arcos e flechas, podem atacar de longe.
Methor que isso: podem atirar o afto de certos
locais, mantendo-se seguro dos inimigos. Por
outro lado, dependem de flechas pra atacar.

Evoluem para: Cacadores

Arqueiros avancados, cujo maior trunfe é a ca-
pacidade de atacar com uma aguia. A dguia ata-
ca automaticamente, ignorando a defesa do alvo.
Sao conhecides como pesadelos dos MYPs.

Novigos

Ds acdlitos de Deus. Possuem a magia divina,
sa0 valiosos por stias habilidade de curar e de
aumentar os atributos. Sao especialistas em
matar mortos-vivos.

Evoluem para: Sacerdotes :

05 homens mais proximos de Deus. Sdo capazes
e abencoar uma arma para que ela cause danos
sagrados, podem formar barreiras de protecao e
até mesmo ressuseitar um aliado.

Mercadores

A classe mais dificil das existentes. Ndo pos-
suem grandes hahilidades de combate. Sua
grande vantagem é comprar itens mais baratos,
vender com lucre e abrir |ojinhas.

Evoluem para: Ferreiros

Uma das classes mais dificeis de se evaluir, mas
de longe a que mais causa dano, Sao donos de
forga descomunal, alem de possuirem o Mammo-
nita, ¢ golpe de maior dano por segundo,

I
Magos
Sao 0 primeiro passo para aqueles que gostam
de controlar energias arcanas. Como todo mago,
sa0 muito frageis e podem morrer facil. Mas
suas magias poderosas compensam isso.

Evoluem para: Bruxos

| “Paderes casmicos e fenomenais... Dentro de

uma lampadazinha®. Magos sao capazes de des-
truir o mundo umas seis vezes antes de tomarem
um peteleco e cairem duroes.

Rapidos como o vento, podem se esquivar da
grande maioria tos ataques dos inimigos. Podem
tambem roubar itens valiosos, sendo assim uma
boa opcdo para jogadores novatos.

Evoluem para; Mercenarios

Antes gue voceé os veja, eles ja sumiram nas som-
bras. Misteriosos e mortais, eles podem usar duas
facas ao mesmo tempo ou as temiveis Katares,
que permitem causar Criticals seguidos. rsh
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tEc “ o Lo G IA por Oswaldo Rodriguez

Consumismo nem sempre é ruim. Principalmente
se os produtos sao de tecnologia. Conheca todos
os gadgets que vocé PRECISA ter

IMAC G5

Bonito e elegante

| Por mais que o usuario de PC eshraveje, ndo tem jeito: a sempre sao convertidos para Mac e rodam igual ou até

‘ Apple sabe fazer maquinas lindas. O novo iMac parece um melhor que as verstes para PC.

[ simples monitor, mas esconde em suas entranhas um Valor: de US$ 1.299 (tela de 17" e 1.6 GHz) a US$ 1.899

i poderoso processador G5, uma verdadeira unanimidade (tela de 20" e 1.8 GHz)

’ para os profissionais do design, video e audio digital. Onde: http://store.apple.com/1-800-MY-
Apesar de demorar um pouco, 0s games mais recentes APPLE/WebObjects/AppleStore/ i
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Espido sem Fio

Quer dar aguela espiada sem ninguém perce-
ber? A camera IP Wireless da SENAO oferece
total liberdade para gravar o que quiser. Ela é

totalmente independente, sem precisar de
computador. E s6 conecta-la a um access
point e mandar os dados para qualquer
lugar. Ela é compativel com sensores

Brother nenhum botar defeito.
Valor: a definir

HPIPAQ | cF—
pocketrc (A T
H4150

Pequena maravilha

PIXELVIEW USB DRIVE

| 128MB - MP3 PLAYER W/FM RADIO (4-IN-1)
i 6o bl o, by rgnzar | Bravador 1P3 multuso

agenda telefonica, contatos e registrar R et sk Bl A IR S
anotagdes, o pequeno monstro grava Nada como ouvir suas misicas em cartio de memodria, que pode ter 128
voz, reproduz MP3, videos e emula qualquer lugar. 0 MP3 player da ou 256 MB. A principal vantagem do
com perfeicdo uma série de consoles | Prolink retine varias funcdes num aparelho, além de seu tamanho dimi-
classicos, como o Mega Drive, o Super | minusculo aparelho de apenas 9,4 cm nuto, é o uso de pilhas AAA padréo,
Nintendo e até mesmo o PlayStation. de comprimento. Além de reproduzir garantia de compatibilidade no futuro.
E 56 espetar um cartdo de memoria arquivos MP3, ele grava voz, sintoniza Valor: US$ 49

de hoa capacidade e fazer a festa. radio FM e ainda serve como um (til Onde: http://www.prolink-usa.com/

Valor: US$ 399
FPSECE 0.09.2

Onde: http://www.hp.com/
PlayStation portatil

Apesar do diminuto tamanho, o HP
H4150 destroga em performance.

Se vocé nao agiienta esperar pelo PSP, que tal ja dar
uma olhada de como sera jogar os maiores classicos
em qualquer lugar?

0 FPSEce é um emulador de PlayStation que con-
segue emular quase com perfeicdo o primeiro console
da Sony. Os jogos devem ser colocados em cartdes de

CAMERA IP WIRELESS

gerenciada pelo browser, e funciona de forma

infravermelhos, alarmes, e permite o uso de
até 16 cameras simultaneas, coisa para Big

Onde:http://www.senao.com/english/co/home.asp

GEFORCE
6800 ULIRA

Ignoréncia de video

Se vocé nao se contenta com nada
menos do que o melhor, a GeForce
6800 Ultra é o que de mais ignorante
quando o assunto é placa de video.
Gigantesca, a placa ocupa dois slots
no gabinete e usa duas (!) conexdes
de energia. Apesar de parecer
desajeitada e custar praticamente um
rim, essa placa faz a vida valer a
pena. Graficos cristalinos e DOOM 3 a
60 quadros por segundo com todos os
efeitos ligados, gragas aos 256 MB de
memoéria DDR3 fazem qualquer pes-
soa chegada em jogos sentir aquele
calorzinho no coragéo.

Valor: USS 499

Onde: www.nvidia.com

memoria, e rodam como se fossem carregados do CD.
0 emulador ainda esta num estagio preliminar, mas é
possivel jogar classicos como Final Fantasy Vil e Gran
Turismo sem problemas.

Valor: Gratis
Onde: http://fpsearm.psxfanatics.com/ #sh
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guid de compras

PRONTO PARA JOGAR

O mercado brasileiro tem poucas, mas boas opgoes
para quem quer um computador para games

Por Mauricio Martins

ogadores hardcore de games em PCs tém a

necessidade de maquinas poderosas para

rodar seus jogos. Justamente por isso eles
preferem montar seus propries equipamentos,
caprichando em itens como placa de video e som.
Alguns, no entanto, podem querer ter menos traba-
Iho e encontrar, no mercado das OEMs (original
equipment manufacturer, as fabricantes de PCs),

PC GAME

A Metron teve boa intengéo ao colocar no mercado
brasileiro, no final de 2003, um dos (inicos computadores
que ja vém de fbrica otimizado para gamers. Nao se
pode dizer, no entanto, que o resultado seja um

sucesso. O micro custa caro e ndo dé ne-
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algo bom o suficiente para saciar seu vicio.
Infelizmente, porém, ndo sdo muitas as opcies no
mercado doméstico para esse tipo de piblico.

Uma das principals marcas, a HP, informa néo ter
aqui modelos de aita performance grifica que se
encaixem ao perfil dos gamers, preferindo focar no
mercado corporative ou de usuaries comuns. A Dell,
outra gigante mundial dos PCs, apresenta dois mo-

nhuma opgéo de configuragdo ao usudrio. 0s 512 MB de
memoria acabam ficando, portanto, abaixo do que se
pode conseguir com outras maquinas. O ponto forte é o
processador, um P4 3 GHz HT. Mesmo assim, no é o
suficiente para justificar o prego de R$ 5.499.
Outro ponto negativo é o pacote de softwares.
Um computador que se diz focado para o piblico
de games poderia prescindir de oferecer pacote
Office, ainda mais tratando-se do pacote Corel.

SAMENNG

delos, que vamos descrever nesta matéria. Apenas
um deles, porém, pode ser considerado realmente
indicado para jogadores. As demais opcies ficam
por conta das unicas empresas que se preocuparam
em montar e comercializar computadores Windows
para gamers, a Hard Company e a Metron. Vamos
dar uma olhada nas configuracies e precos antes
de fazer a nossa escolha.

Poderiam investir mais na configuracao de hardware,
em vez disso.

Quanto a expansibilidade oferecida pela placa-mae ou
modelo da placa de video, a empresa néo pode dar
informagoes ainda, uma vez que a maquina ainda
estd em processo de homologagao. 0 departamento
comercial informa, porém, que o consumidor interes-
sado nessas informagdes pode entrar em contato pelo
telefone (11) 5521-2474.

B Processador Intel
Pentium 4 3,06GHz HT
Meméria: 512 MB DDR
HD de 80 GB

Combo CD-RW/DVD

Fax modem 56Kbps v.90
Placa de video AGP 8x
Placa de rede

10/100 onboard

Caixa de som amplificada
Monitor de 15" LCD




CONFIGURAGAO

H Dell Dimension 4600
Processador: Penlium 4
2,8GHz com

533MHz FSB
(configuraciio basica)
Meméria béasica: 128 MB
Meméria maxima: 1GB
Disco rigido: 40 GB
Monitor: Sem

Modem: Sem

CD-ROM: Sem

Placa de video: Graficos
Intel 3D Extreme
Integrada

Memaria de video: MB
Sem Speakers

Preco R$ 2.249

Site: www.dell.com.br

DELL

A Dell ndo tem computadores focades
especificamente para games, no Brasil.
No entanto, segundo o gerente de pro-
dutos da empresa, Ricardo Shiroma,
dois modelos podem ser indicados para
esse uso: o Dimension 2400 e o
Dimension 4600. Vamos analisar as
duas opgoes apresentadas por ele.

A linha Dimension oferece uma boa
configuragdo por um baixo custo, mas
falha ao deixar de oferecer uma série
de itens essenciais a quem quer usar o
PC para jogar, como monitor, modem e
speakers. Quem escolher essa marca
vai ter o trabalho de ir atras desses
componentes para comegar a diversao.
Resultado: ja que é assim, talvez valha
mais a pena montar logo @ micro todo
sozinho. Ainda por cima hé a falta de
um leitor de DVD e de uma placa de
som melhor que o modelo onboard
oferecido (SB Live! é opcional).

De qualguer forma, entre os pontos
positivos estdo a RAM — que pode
chegar até a 2 GB no 4600 — e 0s 64
MB de meméria para a placa de video.
0 4600 apresenta diferentes modelos
de processadores P4, com clock entre
2,8 e 3,4 GHz. A diferenca de prego da
maquina entre a configuragdo basica &
a avangada, porém, chega a R$ 1.300,
bem acima do razoavel.

0 modelo tem algumas vantagens
interessantes sobre o Dimension
2400, como HD com interface Serial
ATA, placa de video AGP 8x e placa de

som Audigy. 0 2400, sem fais carac-
teristicas, com processader Celeron
(certamente ndo indicado para games),
pode chegar a 1 GB de memdria por
apenas R$ 600 a menos. Ou seja, ele
passa a ser bem menos indicado.

0Os chipsets sdo Intel 845V (2400) e
Intel 865PE (4600). Os dois suportam
pracessadores com tecnologia
Hyper-Threading, mas o segundo
suporta ainda memdria Dual Channel
e Serial ATA. »

CONFIGURAGAD

i Dell Dimension 2400
Processador:

Celeron 2,4GHz com
400MHz FSB

Meméria basica: 128 MB
Meméria maxima: 1GB
Disco rigido: 40 GB
Monitor: Sem

Modem: Sem

CD-ROM: Sem

Placa de video: Graficos
Intel 3D Extreme
Integrada

Meméria de video: MB
Sem Speakers

Preco: RS 1.649

Site: www.dell.com.br

PRIy
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compras

CONFIGURACAO

M Processatlor: P4 2.8
GHz HT (Prescott - 1MB
de cache L2)

Meméria: 512MB
DDR400

Placa de Video: 128MB
DDR ATl RADEON
9800Pro

HD de 80GB 7200rpm
CD/DVD: COMBO
52x32x52x16

Placa de som: Sound
Blaster Audigy 5.1
canais

Caixas Acisticas:
Inspire 5.1

FaxModem: 56Kbps
Rede integrada:
10/100/1000Mbps
Windows XP Home
Monitor de 17"

Preco: RS 7.999

ITAUTEC S
INFOWAY
ADVANCED
16800

A ltautec, assim como a Dell, ndo tem
um computador especifico para games,
mas apresenta o modelo Infoway
Advanced TG800 como o mais indicado
da fabrica para essa finalidade. Ele bate
de longe o PC especifico para games da
Metron, por exemplo, mas a um custo
muito salgado.

Para aqueles que prezam uma boa
qualidade de som, o Audigy 5.1 (com
subwoofer) & uma 6tima pedida, assim
como a Radeon 9800 Pro de 128 MB e
a dobradinha placa de rede + modem.
0 processador P4 2,8 GHz HT também
é um bom componente. O que poderia
ser melhor é a meméria, de 512 MB.

A boa noticia é que a placa-mae, da
propria Itautec, oferece pleno suporte a
upgrade de memdria (até 4 GB
DDR400) e de processador (até P4 3,2
GHz HT). O preco da maquina, no
entanto, que chega praticamente a
marca de R$ 8 mil, estd muito acima da
possibilidade da maioria dos usudrios.
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HARD COMPANY

A Hard Company possui dois modelos especiais
para games e ainda apresenta uma ampla gama
de opgdes na hora de vocé escolher a configu-
ragdo do seu computador. Fizemos orgamentos
bésicos e top de cada um dos dois modelos, que
podem ser conferidos abaixo.

Para quem quer o melhar custo/beneficio, o mais
indicado é o Propeople Gamer F3, que vem com
componentes adequados para a maioria dos
jogos, além de monitor, teclado, mouse, tudo por
R$ 2.959. Esse, como 0s outros modelos da
empresa, s&o or¢ados sem o sistema operacional.
0 F3 top de linha vem com 1 GB de memdria,
processador P4 3,2 GHz HT e HD de 120 GB, aléem
de Audio 5.1 e gravador combo. O prego entdo
sobe para R$ 4.859. A linha usa placa-mée Asus

CONFIGURACAO |l CONFIGURAGAD M CONFIGURAGAO

P4R800-VM, expansivel até 3GB Dual Channel e
P4 3,4 GHz HT (800 FSB). Ja o Y8E é para quem
realmente tem dinheiro para gastar com compo-
nentes top. A configuragéo bésica ja traz a placa
AGP Radeon 9200SE, com saida para TV, e custa
R$ 4.239. Mas, se vocé quer todo o poder que a
fabricante pode oferecer, entdo tera Audigy 2
como placa de som, monitor LCD 17", Radeon
9800 XT e muito mais pompa, tudo isso por um
custo de R$ 10.859. A placa-mae, nesse caso
uma Intel D865 PERLX, permite memoria de 4 GB
Dual Channel e P4 3,4 GHz HT. Entre todos esses
modelos, no entanto, ha varias combinagées de
configuragao, tornando o Propeople Gamer uma
opcdo atraente para varias faixas de consumi-
dores. Compare as possibilidades:

M Processador:

P4 2.8 GHz HT
Memoéria: 256MB
DDR400

Placa de Video: DDR ATI
Radeon 9200SE 128 MB
HD de 40GB

CD-ROM 52x

Placa de som integrada
Modem PGl

Rede integrada: Intel
Pro100

Monitor de 15"

Preco: RS 4.239

M Processador:

P4 2,8 GHz HT
Meméria: 256 MB
DDR400

Placa de Video: ATI
9100 IGP 128 MB

HD de 40 GB

CD-ROM

Placa de som Integrada
Rede integrada: 3Com
10/100

Preco: RS 2.959

CONFIGURAGAD
M Processador: H Processador:
P4 3.2 GHz HT P4 3.2 GHz HT

Meméria: 1GB DDR408
Placa de Video: ATl 9100
IGP 128 MB

HD de 120 GB 7200 rpm
Combo 52x32x52x16
Placa de som

integrada 5.1

Rede integrada:

3Com 10/100

Monitor de 17"

Prego: RS 4.859

Site: http://www.propeo-
ple.com.br/gamer/

Memdrla: 1GB DDRA00
Placa de Video: Radeon
9800XT 128 MB

HD de 120 GB Serial ATA
Combo CD/DVD-BW
Placa de som: Audigy 2
X 7.1

Rede Integrada: Intel
Pro100

Moniter de 17” LCD
Preco: RS 10.859

flo exterior

Fora do pais ha uma série de opgoes pré- =
montadas para 0s gamers. Das fabri- f
cantes que atuam também no Brasil, a
unica que aposta no segmento e a HP.
Ela acaba de lancar um micro feito
especialmente para jogadores, 0 o
Compag X Gaming. O grande trunfo € a
possibilidade de escolha entre dife- /
rentes processadores (como AMD 64
FX ou Pentium 4500) e placas de video
{como a GeForce 6800 Ultra). A configu-
racao hasica custa US5 1.599. g
Entre as outras opgoes esta o Alienware. 0 produto foca bas-
- tante no design do case, mas tem trun-
fos tambem na parte técnica. Entre os
diversos modelos, é possivel escolher
de um P4 3,6 GHz a um 2,8 GHz,
incluindo modelos AMP no meio do
caminho. A memdria chega a 1 GB dual
channel, a placa de video pode ser uma
GeForce™ 6800 GT 256MB DDR3 e a
- placa de som uma Audigy. Os precas
variam entre US$ 904 e US$ 2.810.

A Falcon Northwest oferece o Mach V, em
versoes AMD 2800+ ou P4 2,8 MHz. Tem trés HDs de 40 GB
em RAID 0 e placa de video Radeon 9700 Pro. Tudo isso pela
“hagatela” de US$ 3.445.

Agora, 0 que vocé acha de poder comprar um
notehook feito especialmente para jogar em rede
wireless? E isso o que oferece a VoodooPC em [
seu modelo Envy. O micro vem com Athlon 64
3400+, Radeon 9600 Pro com 128 MB DDR &
monitor de 15" calibrado para games.

Vocé pode personalizar muitas

partes da configuragao e até o .

design da maquina. O preco médio

fica em torno de USS 3 mil, mas a confi-

guragdo mais avangada, com 2 GB de RAM e

HD, ultrapassa a barreira dos US$ 4 mil. rzh
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tecnologia

PREPARA SEU ATAQUE

A nova plataforma de desenvolvimento da Microsoft promete

cortar custos de desenvolvimento e criar jogos multi-plataformas
(PC e Xbox) de forma facil. Mesmo sem previsao de lancamento

de uma versao full, a iniciativa ja causa muita expectativa no
mercado, além de preocupar concorrentes

ara muitos, a solucao
f definitiva para dimi-
i ! nuir os custos do

desenvolvimento de games
multi-plataforma, para outros,
uma tentativa da Microsoft de
dar um salto de gualidade no
Xbox (que ainda toma uma
surra em termos de quantidade
e qualidade de jogos dos con-
correntes). Como toda iniciati-
va que parte da empresa de Bill
Gates, ha uma infinidade de
criticos e de seguidores. Mas o
XNA (uma mistura de Xbox com
DNA), ambiente de desenvolvi-
mento de games baseado em
ferramentas da Microsoft, é a
juncéo de diversos com-
ponentes que ja existem, mas

que nao se comunicam.
Algumas dessas ferramentas
$a0 comumente usadas em
games feitos para Xhox e ou-
tras para Windows (Desktops e
Pocket PCs). A idéia, simples e
brilhante, é juntar o melhor de
cada plataforma de desenvolvi-
mento num sé ambiente. Assim,
qualquer jogo desenvolvido
usando o XNA pode, sem neces-
sidade de nenhum trahalho ou
custo, rodar nessas plataformas.
Quem sai ganhando com isso?
Claro que a plataforma Xbox ja
gue hd uma grande quantidade
de titulos famosos para PG gue
poderiam ser jogados na caixi-
nha preta e verde. Uma verda-
deira solucdo miraculosa para

por Marcelo Barbéo

acabar com o principal argu-
mento usado contra o Xbox.

A Microsoft também esta
apostando na facilidade de
migracdo para o XNA ja que,
em tese, nenhuma das ferra-
mentas do novo ambiente

de desenvolvimento é comple-
tamente desconhecida dos de-
senvolvedores. Nomes

como Visual Studio, DirectX

e High-Level Shader Language
S0 comuns para quem ja pro-
grama. Para desvendar um
pouco a estratégia da empresa
e 0s segredos do XNA, a EGM
PC entrevistou com exclusivi-
dade o Diretor de Estratégia de
Plataformas, Scott Henson,
direto de Redmond.

e é o XNA?

\l: 0 XNA é a nossa plataforma de desenvolvimento de softwares
para a criagdo de games melhores e de forma mais rapida. E 0 empurréo que
essa inddstria precisa para ir ao encontro das expectativas cada vez maiores
dos gamers e, a0 mesmo tempo, tentar conter os custos totais do desenvolvi-
mento e também conseguir o maximo da plataforma. A primeira parte da
plataforma de desenvolvimento XNA é a integragéo das inovages que se desen-
volveram e foram construidas no Windows e no Xbox, para torna-las disponiveis
em ambas plataformas (e eventualmente cada vez mais nas plataformas
moveis). Depois de completarmos esta primeira fase, continuaremos a inovar
muito mais (em conjunto com nossos parceiros) nas areas que podem ajudar os
desenvolvedores a serem mais eficientes nas plataformas da Microsoft permitin-
do que eles criem cendrios maravilhosos para os jogadores.
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Gl PCC Como vocés acham que isso ird mudar o mercado de desenvolvi-
mento de games?

SCOTT HENSON: Sonhe comigo por um minuto... se conseguirmos cumprir
nosso objetivo, vamos criar oportunidades inéditas para a area de middlewars,
ajuda na prototipagem rapida. Isso permitira que os criadores de games per-
manecam focados na jogabilidade e evitem o tédio de precisar trabalhar no
“encanamento” do prédio. Estamos bastante animados com a possibilidade de
permitir que os criadores de games possam explorar todo o poder e o potencial
da plataforma em que o jogo ira rodar. 0 sonho mais radical é termos um mer-
cado de componentes onde os criadores de jogos possam misturar e combinar
suas engines de renderizagao favoritas, engines de fisica, ambientes de
autoragdo de audio, conversores, formatos de arquivo, ferramentas on-line...
todas as ferramentas para criagéo de jogos.



i A segiiéncia do teste de colisdo fez um
durante a apr a
da Microsoft na E3

EGIM PC: Quais sdo as ferramentas de desenvolvi-
mentos que compoem o XNA?

SCOTT HENSON: Ha muitas ferramentas que nos
achamos que podem formar a plataforma de desen-
volvimento XNA; criadas pela Microsoft ou pelos par-
ceiros de middleware do XNA. O conjunto inicial de
componentes compartilhados que formam a hase de
ferramentas e tecnologias da Microsoft podem ser
encontrados no nosso web site em
hitp://www.microsoft.com/xna. Respondendo a muitos
pedidos de nossos clientes, as ferramentas de desen-
volvimento do Xbox Live™ para funcionalidades como
cobranga, seguranca, login, amigos e matchmaking
serao disponibilizadas para os desenvolvedores do
Windows. Essas ferramentas facilitarao a criagao das
mesmas experiéncias sociais de um jogo on-line no
Windows que os jogadores ja estdo acostumados no
Xbox. Na area de input, como parte do XNA, a
Microsoft ird desenvolver uma interface de controle
comum e unificar as APIs de entrada e os hotdes
standard nas muiltiplas plataformas. 0 resultado sera
uma familia de controladores comuns para Windows e
Xbox. Além disso, 0 mavimento vai dar folego para o
surgimento de uma nova onda de input devices cross-
plataforma de indistrias de periféricos. Na area de
graficos e audio, varias ferramentas como a PIX (uma
ferramenta de andlise) e o XACT (uma ferramenta de
autoracdo de audio) - anteriormente s disponiveis
para desenvolvedores de Xbox - agora estardo
disponiveis para Windows como parte da plataforma
de desenvolvimento XNA. Da mesma maneira, todas as
inovagdes do Windows tais como a High-Level Shader
Language (HLSL) também estara disponivel para Xbox.
A API DirectX® e os sistemas de desenvalvimento
Visual Studio® continuarao a ser o ambiente base

de ambas plataformas. Coletivamente, essas ferramen-
tas e tecnologias permitirdo graficos com qualidade
de filme e, da mesma forma, formarao o arranque
para novos softwares que ajudardo os desenvolve-
dores a trabalhar com as complexidades do audio e
video de alta-definicéo.

EGM PC: Qual a dificuldade de migracao para

0 XNA?

SCOTT HENSON: Nenhuma dificuldade. 0 XNA foi
desenhado para ser flexivel de forma que os desen-
volvedores possam escolher as ferramentas que fun-
cionarem melhor para eles independente de serem
fornecidas por nossos parceiros, pela Microsoft ou
terem sido criadas pelo proprio desenvolvedor.

EGM PC: A existéncia de um ambiente de desen-
volvimento comum ndo é perigoso? 0s games
nao ficardo parecidos, ja que sua base tecnologi-
ca é a mesma?

SCOTT HENSON: Eu acho que vocé deveria pensar
menos em termos de solugoes com denominadores
comuns e mais em como os criadores de games
tendo a possibilidade de pensar muito mais nos seus
jogos. Mais tempo é igual a games melhores e mais
chances de aprimorar o0s conceitos do jogo. A facili-
dade de desenvolvimento ndo deve ser uma ameaca.
A ameaca é ndo investigar os softwares e servigos
que podem ajudar a criar os games que todos so-
nhamos. Nos achamos que o XNA ird permitir a cria-
¢ao de games com experiéncias que nds nem con-
seguimos imaginar hoje em dia. »




» EGM PC: Como a tecnologia de terceiros
pode ser integrada ao XNA?

SCOTT HENSOMN: Com o desenvolvimento da
plataforma XNA, nds vamos trabalhar para a cri-
acéo de um conjunto de interfaces padronizadas,
formatos de arquivos e protocolos para gue produ-
tos de terceiros possam se plugar. 0 XNA é aberto,
um esforgo colaborativo e nosso objetivo é trabal-
har lado a lado com outros desenvolvedores da
industria de games.

EGM PC: 0 mercado de jogos esta crescendo e,
das grandes fabricantes, a Microsoft entrou por
ultimo. Contra vocés, estio as vendas superio-
res do PlayStation e a lealdade dos "nintendis-
tas". 0 XNA significa uma mudanga de estraté-
gia? Vocés se concentrardo mais nos desen-
volvedores?

SCOTT HENSON: Nossa historia nesse mercado de
plataformas e criagdo de games é muito anterior,
na verdade, a entrada da Sony no mercado de con-
soles. No lado da plataforma, nés iniciamos com o
DirectX ha mais de 10 anos. Sem duvida, o XNA é
100% voltado para os desenvolvedores de games
ja que permite que eles consigam o melhor das
plataformas Microsoft. Dito isto, no coragio do
nosso negacio estao os jogadores e a criagao de
cendrios sem precedentes para eles.

Nossa crenca é que se os desenvolvedores tiverem
as melhores ferramentas, eles vao criar os mel-
hores jogos. Isso, em (ltimo caso, beneficia a
Microsoft, as publishers, os desenvolvedores e,
consequentemente, os gamers.

EGM PC: Vocés falam bastante de padres de
DVD: A intencédo da Microsoft é transformar o
XNA num padrio de mercado? Vocé acha que
outras empresas irdo aceitar as ferramentas da
Microsoft como um padrao? Aproveitando: o
XNA sera um ambiente de desenvolvimento que
podera ser usado tambhém pela Sony e pela
Nintendo se elas quisessem?

SCOTT HENSOMN: NEGM - Nossa energia no
momento esta voltada para criar ferramentas de
entretenimento criativo nas plataformas da
Microsoft. Ha muitas solugdes por ai que tenta
servir para todas as plataformas, mas elas trabal-
ham com um minimo denominador comum. Alguns
elementos do XNA poderdo ser copiados, clonados
ou distribuidos de uma forma ou outra através do
trabalho comum com a inddstria. As ferramentas e
a tecnologia XNA vai operar de forma transparente
para a industria. Nossa ambicéo é trabalhar com
0s padrdes existentes que fazem sentido para os
criadores de jogos e desenvolver novos padroes
onde eles nao existam hoje, em areas que pre-
cisam de uma posigdo de lideranca.




M A unido das tecnologias usadas para desenvolvimento
de jogos para PC e para Xbox é a esiratégia da
Microsofta para aumentar sua participagao no mercado

EGM PC: E possivel prever um futuro no qual
vocé podera jogar seu game favorito no seu
hardware favorito, ndo importa qual?

SCOTT HENSON: Dé um fast forward em 10 anos
para o jogo épico interativo de Bruno Barreto
(http://www.imdb.com/name/nm0000853/). Nos
queremos criar uma plataforma onde tudo o que o
Sr. Barreto tem a fazer é pensar sobre a forca da sua
historia e a experiéncia interativa que ele quer pas-
sar para sua audiéncia. Nos, por outro lado,
tomariamos conta de projetar essa experiéncia para
qualquer device que vocé possa imaginar - console,
Windows, aparelhos maveis, qualquer um.

M As principais ferramentas
de desenvolvimento da

Microsoft estarao reunidas

“Estamos bastante animados com a possibilidade na platatora XA
de permitir que os criadores de games possam
explorar todo o poder e o potencial da plataforma
em que o0 jogo ira rodar”.

Scott Henson, Diretor de Estratégias de Plataformas da Microsoft

EGM PC: No Brasil e outros paises em desen-
volvimento existe uma industria emergente na
producao de games. Vocé acha que o XNA aju-
dara essa indiistria em crescimento? Como?
SCOTT HENSON: Criando oportunidades através do (
poder do software no nosso DNA. Imagine as oportu-
nidades que nos criamos com o ambiente de desen-
volvimento Visual Studio para usar com componentes
criados por terceiros bem como as coisas gue vocé
criou para o seu projeto particular, Essa é exata-
mente a oportunidade que nés gqueremos disponibi-
lizar para os criadores de games e os desenvolve-
dores que possibilitam a existéncia desses jogos.

EGM PC: Quando o XNA estara pronto para uso?
SCOTT HENSORN: Quando nés anunciamos o XNA em
marco, falamos que o conjunto inicial de ferramentas
iria ser lancado no meio desse ano. Na verdade, a
primeira ferramenta que migou do Xbox para o
Windows saiu em julho com o Summer Update para H A Microsoft esté prometendo o lancamento
0 SDK do DirectX. Cada vez mais componentes irao oficial do XNA para o ano gue vem

sair no Directx SDK bem como no XDK (o kit de
desenvolvimetno para Xbox). E importante pensar no
XNA como uma plataforma em constante evolugao
movida a inovagdes infinitas. Nosso objetivo é sem-
pre adicionar coisas ao nosso container de compo-
nentes comuns para permitir que os desenvolve-
dores facam mais em menos tempo. Azh

www.microsoft.com/xna
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onhega --um‘a das p
ais avangadas do

= esde a introducéo dos jogos em trés dimensides, a

. industria de placas de video nio parou de crescer.

| Antes uma peca quase que desconhecida, hoje uma
das mals desejadas e conhecidas de um computador padrio, a
placa de video com aceleragéo 3D é item de suma importancia
na montagem de um bom PC.

Elas comecaram a se popularizar depois das saudosas
Voodoo’s da 3DFX e, a partir dai, muitas outras empresas
apareceram nesse ramo que se apresentava tdo promissor e
lucrativo. Duas em especial se destacaram: a Nvidia, que
acabou comprando a 3DFX quando ela estava perto de falir,

e a ATl, uma empresa canadense que foi uma 6tima surpresa
no mundo do hardware.

Com o langamento da série Radeon em meados de 1998, a ATI
ganhou mercado e respeito entre as fabricantes de hardware e
desenvolvedores de jogos. A partir dai sua popularidade foi
crescendo assustadoramente, principalmente depois do langa-
mento da Radeon 9700 PRO, que foi um grande divisor de aguas
para a empresa. Nesse momento, ela conseguiu respeito e
prestigio no mundo todo.

Seu mais novo langamento, a Radeon X800 XT Platinum, é uma
placa de video que demonstra tudo o que a ATl vem con-
seguindo obter nesses (ltimos 5 anos, agregando os maiores
avancos tecnolégicos na drea grafica, otimizando antigas idéias
e trazendo ainda mais poder para os que gostam de ativar to-
dos os efeitos visuais que um jogo da atualidade pode oferecer.
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Chamado internamente na AT de R420,
esse novo chip grafico da ATl se mostra

i robusto e preparado para rodar 0s jogos
' 7 atuais. Ele ndo apresenta muitas novi-
¢ | dades em comparagéo ao seu antecessor,

a Radeon 9800 XT, mas aprimora suas”
qualidades e corrige seus pontos fracos,
dando & nova placa um desempenho até
50% superior em alguns casos. Com um
controlador de uso de memoria de video
mais apurado, poiquissima perda de per-

i formance usando o FSAA (Full Screen
Anti-Aliasing), 6 Vertex Pipelines, e 16
Pixel pipelines (0 dobro que a Radeon

.| 9800XT), a Radeon X800 XT esta prepara-
da para apresentar uma maior velocidade
na aplicacéo de filtros graficos a altissi-
mas resolugdes (1600x1200), sem perda .
de performance, mantendo os FPS es-
taveis. Isso contribui para um visual em-
palgante e uma jogabilidade bem “macia®
do jogo, aumentando, e muito, a satisfacao
em curtir um bom game.

-~

Caracteristicas técnicas

Transistores: 160 milhdes
Clock do GPU: 520 MHz
Clock da meméria: 1.12 GHz
Memaria RAM: 256 MB GDDR3
Bus da memoria: 256 Bits
Vertex Pipelines: 6 :
Pixel Pipelines: 16
Modelo de Shader: 2.0+
| : ; Processo de fabricac&o: 0.13 microns »-
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GDDR3 veio pra ficar

Um dos grandes gargalos das placas de video, que acabavam
limitando muito o seu desempenho, era a baixa velocidade de
transferéncia das memoérias de video para.o sistema. Mesmo com a
utilizagéo das memorias DDR (que melhorou muito a largura de ban-
da das placas de video), ainda é necessaria hoje, mais velocidade de
transmisséo de dados; velocidade essa que as memérias DDR co-
muns ndo podem mais suprir, Para isso foi desenvolvida a GDDR3,
terceira geracdo da tecnologia empregada nas memérias DDR.

. 0 principio da GDDR3 é oferecer ainda mais velocidade e largura de
banda para as placas de video, consumindo pouca energla e dissi-
pando pouco calor.

No caso da X800 XT, a meméria GDDR3 funciona a uma veloc:dade {
de 1.12 GHz, a mais rapida entre as placas de video existentes.

o) mais leves

e detalhadas
A compressao de texturas é algo vital para o bom desem-

- penho das placas de video atuais. Técnicas de compressao
como a S3TC ou a DXTC, reduzem drasticamente o tama-
nho das texturas, com uma perda de qualidade visual
quase imperceptivel para o olho humano.

A série X800 traz um novo método de compresséo de tex-
tura, 0@Dc Normal M pression,)que como o proprio
nome diz, fara a compressao das texturas “Normal Map”
muito utilizada em jogos como Doom 3, diminuindo o seu
tamanho em até 4 vezes.

0 3Dc possibilitara a cria-
¢édo de jogos ainda mais
detalhados, sem a necessi-
dade da utilizagdo de toda
a largura de banda da
memoria de video
disponivel, abrindo espaco
para que essas texturas
sejam ainda melhores.

0 tnico contra dessa nova
caracteristica da X800 é
que o jogo precisa ser
preparado para rodar uti-
lizando-se o 3Dc. Os Unicos
jogos gue ja usam essa
tecnologia sdo o Far Cry e
0 Half Life 2.

De@m3s.cem
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X800 XT com outras placas do mercado.

0 3DMark03 mede o desempenho da placa
de video em DirectX. O programa nao foi
alterado e os testes ocorrem na configuragdo
padrdo do pragrama.

Grafico

Default Test

1024x768 / 32 hits

Radeon X800 XT Platinum : 10.908 3Dmarks
Radeon 9800 XT : 5.821 3DMarks

GeForce 6800 Ultra : 10.532 3Dmarks
GeForce 5950 Ultra : 5.634 3DMarks

Gréfico

Doom 3

0 jogo do momento. Doom 3 apresénta graficos
espetaculares e pede uma boa placa de video
para exibir todo o seu esplendor visual. O proprio
jogo tem um henchmak embutido. E sd digitar no
console (apertando Ctrl + Alt + ) “timedemo de-
mo1”, sem as aspas.

| " pronto para os Benchmarks

Na teona todos 0s produtos séo vendidos como a "solucéo

" definitiva" para os nossos prohlemas, mas é na pratica que se
prova qual produto realmente cumpre o que promete. Quere-
mos saber se toda essa maravilhosa teoria em torno da X800
XT se transformara em performance nos jogos. Iremos fazer
uma bateria de testes com alguns aplicativos populares para
tentar comprovar as teorias, além de comparar o resultado da

Loading

3DMARK™

WiNlES CIELELIER:

Grafico

Demo 1

Ultra Quality 4x FSAA
1280x1024 / 32 bits

Radeon X800 XT Platinum : 55.4 FPS
Radeon 9800 XT : 34.2 FPS

GeForce 6800 Ultra : 60.3 FPS
GeForce 5950 Ultra: 32.7 FPS
Grafico

Far Cry

0 primeiro a apresentar um bom uso das novas
caracteristicas oferecidas pelas placas de video
atuais. Ele ndo apresenta um utilitario de
henchmark, mas atraves do programa FarGry
Benchmarking Utility (que pode ser baixado no site)
¢ possivel fazer do jogo um 6timo teste de VGA.

Grafico

Volcano

Ultra Details / Shader Model 2.0+ /
4x FSAA / 4x AAF

1280x1024 / 32 hits

Radeon X800 XT Platinum : 55.5 FPS
Radeon 9800 XT : 26.6 FPS

GeForce 6800 Ultra : 53. 7 FPS
GeForce 5950 Ultra : 20.2 FPS
Grafico

Concluséao

Ja ndo é surpresa para ninguém a qualidade das
placas de video da AT| e a empresa prova mais
uma vez com a X800 XT que ndo esta para brin-
cadeiras, dando mais um passo significativo para
que jogos cada mais impressionantes sejam de-
senvolvidos. Os resultados do 3DMark e no Far-
Cry mostram todo o poder das memoarias GDDR3
e do 3Dc.

No Doom 3 a X800 XT ficou atras do modelo top
de linha da Nvidia, a GeForce 6800 Ultra, que se
mostra uma VGA muito competente também. Isso
vai levar a uma briga de preco e performance
nunca antes vista. Parcerias estdo sendo criadas
de ambos os lados, no intuito de ganhar cada vez
mais consumidores e quem ganha com essa dis-
puta, com certeza, somos nés. ;
Preparem-se, pois a guetra esta so comegando. 2k
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SELOCK NS

ONDE O USUARIO FAZ A DIFERENCA

Economize dinheiro tirando o maximo proveito de seu
equipamento. E possivel fazer um overclock na sua placa de
video de forma facil e segura.

por Brune Cesar

B TR RS

CIVIPURTANTE: . ) :
. Qualquer modificagdo nio-autorizada pelo fabricante pode trazer prejuizos ao seu hardware, incluindo a perda total.
/A EGM PC néo se responsahiliza por estragos na sua placa. Portanto, sé realize o overclock se tiver certeza ahsoluta do que esta fazendo.

N '
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3| 'oje vivemos em um
| mundo onde a evolucdo é
| constante, ainda mais em

se tratando de informatica. A cada

dia surgem novos equipamentos,
novas tecnologias especialmente
criadas e voltadas ao usuario
final. Podemos dizer que a tec-
nologia da informética é a grande
responsavel pela evolugio das
mais variadas areas voltadas para
a criagdo de grandes projetos,
sejam eles quais forem: criacdo
de carros, monitoramento de
satélites, entre outros...

Como ndo poderia deixar de ser,
nos jogos de computadores os
equipamentos de informatica ten-
dem a acompanhar essa evolucéo
constante, que o diga as grandes
corporacoes da area, como Intel,
AMBD, AT1 e NVidia, que sao
responsaveis por uma boa parte

NIVEIS DE OVERCLOCK
sExtreme de Overclock:

Consiste no overclock extremo, onde
todos os detalhes sdo levados a sério.
Equipamentos e pecas sdo seleciona-
dos e preparados para trabalhar
extremamente acima do normal. Na
maioria das vezes esse caso de over-
clock é executado por usudrio que tem
muito conhecimento em informatica e
eletronica. O fato mais importante
nesse tipo de overclock é a constante
alteracdo de voltagens, que pode ser
executada através e diretamente pela
Bios ou diretamente no PCB de um
componente qualquer, como placa de
video ou placa mae, que consiste em
um Vmed.

Ao lado segue a imagem de um Vmod
executado em uma placa mae.

*Basic Overclock:

0 overclock basico, é facil de ser exe-
cutado, pode ser realizado por qualquer
usudrio, mas o ganho de performance
ndo é tao alto. Na maioria das vezes,
pode ser executado através do uso de
softwares ou diretamente pela Bios do
sistema, em geral, o risco de se execu-
tar esse tipo de overclock é baixo. Para
usuarios que querem ter um bom
ganho de performance sem gastar nada
com isso, esse & o melhor meio.

CONHECENDO SEU SISTEMA
Antes de qualquer colsa, para se exe-
cutar qualquer trabalho bem feito é
necessario conhecer o que se tem
em maos. Uma pesquisa detalhada
sobre cada componente do seu sis-
tema ¢ essencial para o bom uso e
manutengdo do mesmo.

No overclock isso ajudard a achar o
limite de seus componentes.

Qual 0 méaximo que uma meméria
podera chegar? Qual a voltagem
ideal para meu processador? Entre
outras coisas...

Essa pesquisa pode ser feita através

nessa transformacao de mercado
criando equipamentos novos e
mais potentes.

Um exemplo basico dessa
evolucio e a nova febre dos 64
Bits. Com a criacdo do proces-
sador Athlon 64, alguns jogos e o
novo sistema operacional da
Microsoft serao haseados nesse
processador ou nessa tecnologia
de 64 Bits que, em pouco tempo,
tomarao conta do mercado.

E para vocé, usuario final, o que
muda com a evolugao desses
equipamentos? Tudo...
Primeiramente, seu equipamento
sera desvalorizado, vocé dificil-
mente ira conseguir manter e
rodar jogos que serdo lancados no
futuro com a mesma intensidade
e qualidade que roda seus jogos
atuais. Mas portue Isso acon-
tece? Comprei o melhor equipa-

da Internet. Utilizande o Google vocé consequird usar os sites especializados ou em

mento, yasiei uma fortuna, e
mesmo assim nao vou conseguir
rodar tude que desejo? Como citei
no inicio desse artigo, a tecnolo-
gia néo para, vocé nio terd o me-
Thor equipamento por muito
tempo, pois sempre sera langado
um processador, uma placa ou o
fue seja, melhor que o atual.

Essa é uma forma das grandes
corporacies lucrarem e se man-
terem, mas falando francamente,
fuem néo gosta da evolucdo tec-
noldyica? Apesar desses con-
tratempos, de ver sua maquina
desvalorizada a cada dia, comprar
uma placa de video mais atual e
rodar Doom3 com todos os filtros
ativados em resolugao maxima,
néo tem preco...

Contra toda essa jogada e mar-
keting executada pelas grandes
corporagoes temos ao nosso favor

foruns espalhados pelo mundo todas as manhas para trabalhar e utilizar os mais

diversos equipamentos. Outro modo de pegar informagdes sobre seu sistema é uti-
lizando softwares especialmente feitos para isso, como o Sandra e o Ainda. Procure

anotar clocks padroes da GPU e memoria, chipset da VGA etc...

o0 “overclock” que nada mais é,
um meio de otimizar seu sistema.
Dependendo do nivel aplicado
vocé estara gastando pouco ou
quase nada e tera um desempe-
nho em alguns casos totalmente
satisfatério.

Hoje é possivel alterar as veloci-
dades de diversos equipamentos
de nosso sistema, como: proces-
sadores, memdrias, placas de
videos... Claro, como nem tudo
sao flores, ndo da para ter certeza
se é possivel fazer um overclock
em seu sistema. Isso pode depen-
der de diversos fatores, como qual
o tipo do seu equipamento, o
suporte que esse equipamento
tem alteracides de voltagens e,
conseqiientemente, o aumento da
velocidade. Esse é um fato que
sera discutido e elaborado nos
praximos passos desse artigo.

REFRIGERAGAO, 0 SEGREDO...
0 segredo para um overclock seguro
esta na refrigeragao além, € claro,
dos componentes utilizados, a correta
refrigeragao de cada componente é
muito importante para que seu sis-
tema fique estavel e para que ndo
haja perigo de queimar ou danificar
algum componente com o alto calor
gerado pelo aumento da velocidade
ou voltagem da placa de video ou
processador, por exemplo.

Em casos coma no “Extreme
Overclock” o sistema de refrigeragdo
utilizado é o watercooler que retira o
calor gerado pelo semicondutor
(processador) por meio da agua e nao
do ar, como é feito nos coolers tradi-
cionais, porgue a agua tem uma con-
dutividade térmica 24 vezes maior
que o ar.

Um sistema de watercooler € princi-
palmente utilizado para resfriar o
praocessador e os chipsets de VGAs e
placas maes.

Muitos pensam que utilizando um
watercooler a temperatura do proces-
sador ird abaixar consideravelmente,
mas a principal fungdo de um sistema
como esse ndo é tanto a de baixar a
temperatura, mas sim manté-la a
mais estavel possivel na temperatura
ambiente, coisa que um sistema de
aircooler ou um tradicional néo ira
fazer com tanta eficiéncia.

A maior dificuldade na implementagao
de um bom sistema de watercooler é
a escolha correta dos equipamentos
utilizados e o alto prego.

Hoje um sistema desses, com um
bom radiador, uma bomba adequada
e um waterblock de alta performace
ndo fica por menos de R$ 1.000.

No caso de um overclock basico, o
usuario ndo podera de maneira algu-
ma esquecer a refrigera¢éo. »

I A refrigeracdo ganha muita importancia
no overclock
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% hardware

> Par mais que esse overclock seja exe-
cutado com seguranga, um sistema bisi-
co de refrigeracéo é necessario neste

caso, como por exemplo, um bom coaler,

Comao padrdo, os cloks de

qualquer Radeon 9800 PRO. | 19) apeser | (5] Aaacti | ] Ovetes | [5] svirTenT) | 5] P s
sdot | Moniior | Soluciona problemas | Gerencioment de cores

: | Geral | pdep
¢ de 378 MHz na GPU, no M e (R B B

M Kit de ramsinks

PARA SABER MAIS

e fan- Um mini vehti!ador. gue tema
funcao de ventilar coolers e gabinetes.

sgore- Chip ou chipset mais impor-
tante de um processador ou placa de
video, & como se fosse 0 coragdo de
cada equipamento.

*FPs — “Front Pages” por segundo, ¢
a velocidade com que os frames de
jogos ou qualquer outro tipo de gréfi-
€0 esta sendo exibido no monitor

*Bios — “Basic [nput Quiput sys-
tem". O Bios € a primeira camada de
software do sistema, um pequeno
pragrama encarregado de reconhecer
0 hardware, realizar o boot, e prover
informagoes basicas para o funciona-
mento do sistema.

*PCB - E como se fosse 0 esqueleto
de um equipamento, onde podemos
encontrar os circuitos e a estrutura
e placas maes, placas de video...

sVmod - Alteracéo de voltagem
feita em placas de video, placas
maes, entre outras pegas que per-
mitem alteragao/madificagao de
voltagem que é executada na
maioria das vezes no proprio circuito
do equipamento.
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nada de coolers genéricos de R$ 20/40
reais, pracure os de marca como da
Thermaltake, CoolerMaster, com
heatsinks de cobre que possuem uma
melhar condutividade to calor.

No caso das placas de video, na maioria
das vezes, o sistema de refrigeracéo é
bom, porém, algumas placas mais anti-
gas ndo tém um sistema satisfatério,
exigindo algumas alteracdo no cooler,
como a adicdo de um fan mais potente
ou mesmo a adicao de pequenos ram-
sinks (dissipadores feitos exclusivamente
para serem grudados em cima das
memdrias das placas de videos) nas
memodrias da placa de video que irdo aju-
dar na transferéncia térmica de calor
gerado pelas memdrias. Na imagem
acima vemos um kit de ramsinks.

EXEMPLO PRATICO

Mostraremos, na pratica, quanto uma
placa de vidgo pode ganhar de per-
formance com um overclock executado
através do RadLinker, um software bem
conhecido, que é utilizado para aumen-
tar a velocidade do core e das
memorias em placas de video da ATI.

eSistema utilizado para o teste:
Abit NF7 —s rev2

Athlon XP Thread B 1800+

2x 256 Corsair BH -5

Radeon 9800 PRO Fullmoded

*Software utilizado para o teste;
3Dmark03

Utilizamos, para esse teste, uma placa
de video da ATI, Radeon 9800 PRO
Fullmoded, porém, essa Radeon j4 foi
totalmente modificada: com ramsinks
nas memorias, cooler madificado e
mudangas nas voltagens das memorias
& gpu. Abaixo podemos ver uma foto da
placa de video medificada.

caso desse teste, no chipset, |
e 338 MHz nas memarias. ||
Para guem ndo sabe, a prin-
cipal diferenca de perfor-
mance que existe em placas
de videos da familia
9800PR0/9800XT e o fato
que faz uma placa ser me-
Ihor que a outra, (além do
preco de cada uma é clara),
£ o clock da gpu e
meméarias. 0 clock original
de uma 9800XT é de 412
MHz na gpu e 380 MHz nas
memarias, maior que o mo-
delo 9800PRO.

Tendo esses dados basicos,
iremos rodar o software
3DMark03, que nao é nada
mais do que um software de Benchmark
de video, que dara o resultado de
acordo com o nimero de FPs por
segundo que sua placa de video sera
capaz de exibir. O software & o teste
executado por esse software é utiliza-
do e respeitado pelos melhores sites

¢ especialistas do mundo.

Rodaremos o 3Dmark03 com clocks
padrdes, sem overclock algum. Os

Fent Tk e

B Clocks padroes

e
g n s otk v eives

Woe A o [ o}

e T T

padrdes desta forma sdo esses da
figura acima.

Com os clocks padroes
obtivemos um score no
3DMark03 de 5820 Marks.
Agora iremos alterar a i
velocidade do clock da | e

gpu e meméria, para 472 : ‘si?f;i_’.?fm i
MHz na gpu e 391 MHz Y

nas memorias através do
RadLinker, como pademos
ver na imagem ao lado.
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Praticamente o dobro de marks para o
resultade anterior, com a placa em over-
clock, obtivemos 6857 Marks.

Como podemos ver, conseguimos rodar
uma Radeon 9800PR0O em ovarclock
com clocks e valores acima de uma
Radeon 9800XT. Isso s¢ foi realmente
possivel com as modificagdes execu-
tadas na placa, o fato mais interessante
desse aspecto é a economia que fize-
mos ndo trocando de VGA, mas efetuan-
do o overclock. Foram economizados
praticamente 500 reais que poderao ser
investidos em outros equipamentos. 0
ganho de performance foi totalmente
satisfatario, 1000 pontos no 3DMark
ndo é facil de se conseguir apenas com

(e ]
B Resultado 3DMark03 com a placa
em overclock

um overclock, em nossos testes
podemaos observar em jogos mais pesa-
dos um ganho de quase 10 FPs por
segundo em alguns casos especificos
dependendo do jogo.

CONCLUSAO

Tentamos de alguma maneira neste
artigo demonstrar um pouco mais do
mundo do overclock para vocé usuario |
que exige um bam desempenho em ga-

mes, sendo que pensar somente em up-
grade da maquina nao & tudo. Tente ex-
trair o maximo de desempenho dela an-
tes de pensar em frocar uma placa de
video ou um processador, por exemplo,
sera muito mais fécil e lucrativo. &zh
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azer um mapa para o Counter-Strike é o
ﬂ mesmo que fazer um mapa para o Half-

Life, afinal o €5 é um med que roda no
engine do HL. Portanto, todos os conceitos que
se aplicam para um, se aplicam para o outro
também, as diferengas ficam apenas no gameplay e
nos objetos deixados pelo mapa, como armas
€ power-ups.
Nao existe uma regra para se criar um mapa, cada
um pode fazer da maneira que achar melhor. Eu
costumo desenha-lo antes em papel para ver se a
jogabilidade vai ficar hoa e ja tentar evitar possiveis
complicacdes que surgem em mapas muito grandes
ou mal planejados. 0 editor oficial de mapas do
Half-Life é o Valve Hammer Editor. Com ele é pos-
sivel modelar, posicionar entidades (objetos e
“gfeitos especiais”), luzes e até mesmo alterar as
regras do jogo, dependendo do mod.
Um editor que tem poucas, mas eficientes ferra-
mentas, torna tudo muito facil de aprender e
simples de se usar.
Apds modelar o mapa e espalhar as suas entidades,
0 mapa precisa ser compilado antes de jogar. A
compilagdo faz todos os calculos necessarios para
criar 0 mapa dentro do jogo, como: definir 0 campo
de visdo, luzes e sombras. Esse trabalho é feito
antes para nao ter que perder tempo com isso
durante o jogo, o que consumiria muita CPU e o
deixaria muito mais lento.
Este tutorial tem por objetivo dar uma introdugao ao
Level Design voltado para o Half-life e seus mods,
ensinando o basico para criar e jogar um mapa
simples no Counter-Strike.

Para criar 0s mapas que estamos trabalhando
nesse tutorial, vocé precisara de algumas ferra-
mentas disponiveis na Internet. Para facilitar sua
vida, nos fizemos um paceote com o essencial.
Esse pacote pode ser baixado aqui:
http://ftp.mataleone.com/egm_pc

ou
hitp://www.gameworld.com.br/egm_pc

e hammer_v34.exe
= hammer_extras.zip
¢ egm_brasil_wad.zip

INSTALAGAD

Instale 0 Hammer 3.4 (hammer_v34.exe) no diretorio
“C:\Hammer", ou onde preferir. Descompacte o arquivo
hammer_extras.zip para o mesmo diretdrio do
Hammer a fim de atualiza-lo para a versao 3.5 e insta-
lar outros arquivos necessérios. Opcionalmente, vocé
também pode usar uma vers&o nac-oficial em por-
tugués do Hammer 3.4, usando o executavel
“hammer34Br.exe”, localizado no diretdrio do Hammer.
Por fim, descompacte o arquivo egm_brasil_wad.zip
para o diretorio
“C:\Steam\SteamApps\<seu_email>\counter-
strike\cstrike”. Este e o diretdrio padrao do Steam,
mas pode variar dependendo de onde vocé o instalou.

CONFIGURAGAD

Abra o Valve Hammer Editor, selecione o menu Tools >
Options. No tab Game Configurations. Vocé pode criar
uma configuragao para cada mod (CS, DOD, efc.).
Vamos criar uma para o Counter-Strike. Em
Configuration, clique em Edit, Add e digite “ Counter-
Strike”.Em Game Data Files, clique em Add e selecione
0 arguivo “cs16_expert.fgd” do diretorio
“C:\Hammer\fgd\counter-strike”. O resto preencha
conforme a tela de configuragéo abaixo.

Configure Yalve Hammer Editor X

Gensral | viees | views | Tediee |

Game Confinurations Budd Programs
Conliguration:
| Counter-Stie ¥l &
ame Date
Add i £t j
Hemove _j

Tewture Format:
{WAD3 (Hallita / TFC} ] ﬁmue Vit =l
Defaul PFomtEntity class, Ditatht SohEnbiy class.
finto_player_start 4 ffune_wa =

Game Executable Directon (e e AR Lie)

}m.- B ” s e et acr-tuke | Browss., [

Mod Disctory (sx. CAHaideMick
im&pm\mlalm@ydm,cm\cmﬂm-s&!wwmh © Browse., [

Gatme Dieeloy {ex CAHaLiskvaive)
ik Brotse. . E

Browse.., !

1---' ppsh e P
FibF Directons:
]C:\Hammal\maps

No tab Build Programs da janela de configuragao,
selecione os diretorios conforme a tela a seguir:

Configure Yalve Hammer Editof.
Genedl | Dviews | 0vews ] Tesures
Game Configusations Butd Progranms
LConliguration:
ICcmleJ-Sllﬂce =l
Select he buld and game sxacitables for this game
configuralion:
Game:
i“ Aeoriei ke o Eraw»e;
CS6 srecutable;
iE‘\Hmm‘\zfnll\m:gexc B:omc!
BEP executable:
[C:\Hmme-‘\zhlwﬂ:ap.wa- Beumi
WIS mxecutable:
{CNHammer\zhit\blyis.exe B'Wi
BAD executable:
|C‘\I-4arrmef\zhlt\hkaéeﬁd Bfewsai
Place o Wit e Bl i L Gt
Isleam@yahnn comhcounter-stike\cshike\maps Bmme{

No tab Textures, adicione o WAD {arquivo de texturas)
de exemplo que vocé instalou no diretdrio do Counter-
Strike (egm_brasil.wad). Vocé pode adicionar outros
arguivos de textura, inclusive os do proprio Counter-
Strike ou Half-Life. Mas eles néo estdo disponiveis
abertamente no CS 1.6, vocé precisa pega-los do CS
1.5 ou do pacote do servidor dedicado para Linux. So
néa adicione mais do que 5 arquivas de textura para
evitar problemas na hera da compilagio.

Para mais exemplos e dicas de configuragao, veja o
arquivo “configuracao.txt” no diretorio do Hammer.

0 HAMMER

Tae 0 7 %ws

R T R R
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A tela do Hammer é composta per 4 visdes. Uma 3D,
onde se visualiza 0 mapa do jeito gue ele aparecera no
jogo, e que pode ser navegada usando a ferramenta de
Camera (ver Box de ferramentas) ou apertando a tecla Z e
usando as teclas WSAD e 0 mouse, como se eslivesse no
jogo em si. A visdo 3D tem 3 modos, selecionaveis onde
esta escrito cAmera: wireframe, blocos chapados ou total-
mente texturizado. As outras visdes sdo 2D, e mostram o
mapa como se visto de cima, de lado e de frente. 0
quadriculado representa o grid corrente, cujo tamanho
pode ser varidvel, e ajustado na ferramenta de Grid. O
tamanho do Grid corrente aparece no canto inferior direito
da janela do Hammer, e & sempre multiplo de 8. »

(Shift+S)
| Seleciona brushes. Para
selecionar multiplos, segure a tecla CTRL

(Shift+G)
Controla o Zoom das janelas, embora seja
mais facil usar a roda de scroll do mouse

(Shift+C)
Permite navegar pela janela 3D

(Shift+E)
Cria entidades de ponto

(Shift+B)
Cria brushes (blocos), prlmmvas e
d pré-fabricados

(Shift+A) )
Abre a janela de aElnhamento de texturas

Aplica a textura corrente ao(s)
brush{es) selecionado(s)

(Shift+X)
A navalha, usada para cortar brushes

(Shift+V)
Habilita a manipulagéo de vértices

“ & “")Diminui ou aumenta o tamanho
5 G Tane

(CTRL+G) / (CTRL -U)
Agrupa(CTRL+G)/desagrupa(CTRL+U)
brushes, ignora grupos ao selecionar (ig)

Esconde brush selecionado / Escondg
ndo selecionados / Mostra tuda

Texture Lock, prende textura aos brushes ao
mové-los.

boas Abre janela de compilacdo.

2
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MAIS BRUSHES

Modelar um mapa é como brincar de LEGO. Basta ir empilhando os brushes para que
eles tomem as formas que vocé deseja. Consuilte a tabela de proporgtes de medidas
para criar seu mapa com dimensoes realistas. Um mapa simples pode ser feito com
apenas 6 brushes, um chéo, um teto e quatro paredes. Se vocé arrastar um brush
segurando a tecla SHIFT, ele sera clonado, criando uma copia idéntica. Se vocé sele-
cionar um brush, vai poder redimensiona-lo arrastando suas arestas quadradas. Se
ele ja estiver selecionado e vocé clicar novamente, podera gira-lo, arrastando suas
arestas redondas. Clicando novamente é possivel deforma-lo, arrastando suas
arestas laterais. Sabendo destas dicas, vamos fazer as paredes do mapa criando ou-
tros brushes, agora verticais, nas beiradas do chdo que acabamos de criar. Além de
brushes quadrados, & possivel também criar cilindros, cones, arcos e pré-fabricados,
selecionando o tipo na lista Objects do lado direito da janela.

> GRIANDO BRUSHES (BLOCOS)

Um mapa para Counter-Strike é feito de brushes e entidades. Brushes sio os blo-
cos que formam toda a arquitetura do mapa, como o chéo, paredes e objetos.
Entidades sdo brushes e efeitos especiais, que veremos mais adiante. Antes de
criar um brush, vamos selecionar a sua textura, clicando no botio Browse na
janela de texturas do lado direito.

A textura é o “papel de parede” do brush e vai cobri-lo todo. Agora selecione a fer-
ramenta de criagao de brushes (Shift+B), clique e arraste 0 mouse em uma janela
2D definindo o seu tamanho. Vocé pode ajustar o seu tamanho arrastando as suas
arestas (quadrados brancos), visualizando suas dimensdes na barra de status.
Deixe-o como na figura acima, com dimensdes 512x512x64 (visivel no status),
para fazer o chdo do mapa. Tecle ENTER para criar o brush definitivamente.

TABELA DE PROPORGOES DE MEDIDAS (EM UNIDADES DE GRID)

Tamanho real de uma vnidade de grid 1 polegada (2,5 cm) [OBiae Praperie,
Altura de uma parede "normal” (cerca de 3 metros) Cless ko | Flags | VisGroun |
Altura do jogador Close
Menor espago (largura) gue um jogador consegue passar [isht_envionmert =] [smaat T
Menor espaco (altura) que um jogador consegue passar Alrbules: comy | pae] '
Maior altura de degrau que se pode subir sem pular e [ |
Maior altura de um pulo / sequrando GTRL R ek
Maior distancia de um pulo / segurando GTRL Fuie BT [ ]
Maior distancia de um Longjump : ; R Pk s o
Alcance do som ambient_generic com Small Radius @a&* SR
Alcance do som ambient_generic com Medium Radius :
Alcance do som ambient_generic com Large Radius pEmien ‘
- % - gt
: [
MODELAGEM DE BRUSHES LUZES
As ferramentas de Clip e Vértice sio Luzes sdo 6timos exemplos de Entidades de Ponto.
mais do que suficientes para mode- Nos criamos o céu, mas néo definimos a sua luz,
lagem de brushes. O Clip pode ser con- para isso precisamos criar uma entidade
siderado uma navalha, que corta um light_environment, que retrata como sera a luz do
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brush em duas partes. Basta selecionar
0 brush, a ferramenta de Clip e arrastar
0 mouse sobre o brush, definindo o
corte, onde a parte vermélha sera
removida, ficando apenas a parte bran-
ca quando se teclar ENTER. Clicando
mais vezes na ferramenta de Clip, pode-
se inverter a parte vermelha ou remové-
la para dividir o brush em 2. Com a fer-
ramenta de manipulagio de Vértices é
possivel interferir diretamente na forma
do brush, arrastando seus vértices e
alterando a sua forma. Cuidado apenas
para néo fazer brushes muito comple-
X0S, que irdo carregar excessivamente o
mapa, ou concavos, que néo serdo
aceitos na hora de compilar o mapa.

“Sal”. Selecione a ferramenta de criacéo de entidades
de ponto, posicione-a em um local qualquer dentro do
mapa arrastando o seu centro, selecione o tipo de enti-
dade light_environment na lista Objects da janela de
primitivas e tecle ENTER para que ela seja criada.
Selecione a entidade criada e tecle ALT+ENTER. Esta &
a janela de propriedades da entidade. Todas elas pos-
suem vérios atributos que podem ser editados aqui. No
campo Brightness, selecione uma cor amarelada. No
circulo Yaw, defina a direcéo da luz. Na propriedade
Pitch, determine o angulo de incisdo da luz, entre 0
(zero) e 90, sendo que zero é o sol no horizonte e -90
é 0 sol do meio-dia. Agora o seu céu ja esta pronto e
iluminado. Somente uma entidade light_environment
pode ser criada por mapa, afinal temos apenas um Sl
certo? Outras luzes normais sao criadas com a enti-
dade light, da mesma forma.
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0 céu do mapa é feito de um brush com uma textura
especial chamada SKY. No jogo, este brush fica trans-
parente, mostrando o céu selecionado. Entdo crie um
brush com a textura SKY cobrindo o seu mapa total-
mente, ndo deixando nenhum buraco. Agora defina o
céu que vocé deseja ver no seu mapa ne menu Map
> Map Properties. Preencha o campo environment
map com “des” (deserto), “forest” (floresta), “snow”
(neve), “tsccity " (cidade de dia) ou “backalley”
(cidade a noite). Uma lista completa dos céus
disponiveis pode ser vista no site Mataleone.com.
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VIDROS, MADEIRAS, ﬁGllA, ETC.

0 segundo tipo de entidade é chamada de Entidade de
Brush. Isso porque séo brushes com propriedades
especiais, como portas, vidros e veiculos, ac contrario
das Entidades de Ponto gue sdo efeitos independentes.
Para criar um vidro quebravel, crie um brush, sele-
cione-o e cligue no botdo toEntity que a janela de
atributos da nossa entidade aparecera (para abri-la
depois, selecione a entidade e tecle ALT+ENTER).
Defina Material Type como “Glass” (poderia ser Wood
para madeira, etc), Strenght “1” {quanto maior, mais
dificil de quebrar), Render Mode “Additive™ (transparén-
cia) e FX Ammount “100” (pode variar de O=transpa-
rente a 255=0paco). Outros tipos de Entidades de
Brush (teis s@o o func_pushable (objeto empurravel) e
func_water (agua), entre muitas outras.

ARMAS E EQUIPAMENTOS

Opcionalmente, vocé pode espalhar armas e equipamentos pelo mapa, como no fy_iceworld. Cada arma é definida
por uma entidade ponto do tipo armour_entity € o seu tipo € escolhido na sua propriedade Item. Estéo disponiveis
todas as armas do Counter-Strike, granadas e coletes. Se vocé quiser que os jogadores ja nasgam armadas, crie
uma entidade ponto do tipo game_player_equip em um lugar qualquer do mapa e configure as suas propriedades
de acordo com o que vocé deseja dar aos jogadores. E com a entidade ponto info_map_parameters é possivel
definir que times podem ou ndo comprar armas, independente de estarem na drea de compras ou ndo. Agora j&
temos uma arenazinha jogavel, faltando apenas definir o objetivo do mapa.

ClassIrio | Flags | VisGroup

Cless:
lunc_bamb_taiget = SmalEdi Vain

Abutes: 20K Posie ‘

0 erro mais comum de quem
esta comegando a fazer
mapas é exagerar no tama—.
nho € nos detalhes do mapa.
0 engine do Half-Life ja tem
5 anos e estad meio ultrapas-
sado comparado aos jogos de
hoje, assim um mapa muito

Ret

Pich and Rl do ot werk yet > ‘

gt

0 -
grande ou com muitos deta-
g Ihes vai ter muito lag. Claro
; que tem jeito para tudo, mas
aprender a fazer uma drea
GAMEPLAY_: DEFUSE BOMB ik grande sem lag é dificil.
0 objetivo mais popular do Counter-Sirike e o Defuse {mapas que Entéo planele sempre o seu
comegam com “de_", como o de_dust), onde os terroristas devem plan- mapa pensando em dreas
tar a homba em um determinado local do mapa e guarda-la até que fechadas, e de uma forma.
exploda para ganhar a partida, antes que os Contraterroristas a que uma nio enxergue a

des_armem. Para defmlr o local onde se deve plantar a bomba, crie uma outra. Repare nos overviews
entidade brush do tipo func_bomb_target com a textura especial dos mapas do Counter-Strike
TRIGGER encobrindo toda a drea que sera o alvo. Esta entidade ficara para tentar entender como
transparente durante o jogo, mas o terrorista com a bomba poderd plan- eles foram planejados dessa
ta-la em qualquer lugar dentro de seu perimetro. Vocé pode criar quan- " forma. Detalhes como postes
tos alvos quiser. Com a entidade info_map_parameters é possivel tam- e méveis. apesar de

bém definir o raio da explos&o. Quanto maior o raie, maior ¢ estrago! aparentemente inofensivas,

ADICIONANDO 0S JOGADORES

Falta pouco para @ mapa ficar jogavel! Agora vamos definir o local de
nascimento dos jogadores. O time dos Terroristas sempre nasce nas enti-
dades pontos do tipo info_player_deathmatch, enquanto os Contra-
Terroristas nascem nas entidades ponto do tipo info_player_start. Cada
entidade serd o ponto de nascimento de um e apenas um jogador, entéo a
sua quantidade define o nimero maximo de jogadores do mapa. E aconse-
Ihavel sempre ter 16 de cada, num total de 32 jogadores, 0 maxima permi-
tido no Counter-Strike, para que ninguém figue de fora. Crie-as sempre um
pouce acima do solo para evitar travar algum jogador. Opcionalmente, vocé
pode delimitar a drea onde o jogader pode comprar armas, criando uma
entidade de brush do tipo func_buyzone com a textura especial TRIGGER
em cima dos jogadores. A sua propriedade Team define qual o time que &

permitido comprar naguela area.

155 também podem destruir um

; mapa, criando muito lag. Isso
porgue durante a compilagéo
0 mapa é dividido em varias
areas, definidas pelos
brushes, portanto quanto
mais brushes, mais divisbes
& mais lag. Mas entidades -
ndo entram nessa divisao!
Entdo transforme todos os
detalhes em entidades do
tipo func_wal (ou outro tipo,
se for melhor para vocé),
que o seu mapa ficara muito
mais leve.

bjuct Propotties
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» GAMEPLAY: HOSTAGE RESCUE

0 segundo tipo objetivo do Counter-Strike é o
Hostage Rescue (mapas que comegam com “cs_",
como o cs_office), onde os Contraterroristas devem
resgatar alguns reféns e leva-los para a area de
escape para vencer a partida. Os reféns séo posi-
cionados com entidades ponto do tipo
hostage_entity. Em suas propriedades é possivel
definir a sua aparéncia, como cientista, executivo ou
gari. Posicione-as como os jogadores, acima do solo
para néo ficarem travados. A drea de escape dos
reféns é definida por uma entidade brush do tipo
func_hostage_rescue com a textura especial
TRIGGER. Assim como a drea de alvo da bomba, esta
entidade fica transparente no jogo, mas guando um
refém entra em seu perimetro, ele é salvo.

B

GAMEPLAY: ASSASSINATION (VIP)

Por fim, temos os mapas do tipo Assassination (mapas
que comegam com “as_", como o as_oilrig), onde os
Contraterroristas devem escoltar um VIP até a sua 4rea
de escape para ganhar a partida. Posicione o local de
nascimento do VIP com a entidade ponto
info_vip_start, também acima do solo para néo travar e
num local visivel por todos os Contra-Terroristas. A
area de escape do VIP deve ser criada com uma enti-
dade brush do tipo func_vip_safetyzone e com a textu-
ra especial TRIGGER. Quando o VIP entrar em seu
perimetro, o time Contra-Terrorista ganha a partida.
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COMPILAGAO

Para jogar o mapa é preciso compila-lo, Salve-o no
diretorio C:\Hammer\maps, ou onde achar melhor, com
0 nome que quiser, como por exemplo "egm.rmf".
Clique no botdo de compilagdo (veja box) e clique no
botéo Expert. Selecione a configuragdo "Half-Life:
Counter-Strike" e cliue no botdo Go!. 0 mapa ser4
compilado e estara pronto para ser jogado.
Dependendo das suas configuragdes, o Counter-Strike
ja iniciara com o seu mapa. Caso 0 seu mapa nao ini-
cie automaticamente ou para joga-lo novamente
depois, inicie o Counter-Strike selecione New Game.
Selecione o seu mapa na lista de mapas e clique em
OK. Agora é s6 curtir o seu primeiro mapinha! A=k

MiB - Made in Brazil -
hitp://www.leveldesign.com.br/
Comunidade brasileira dedicada & criagéo de mapas,

para tirar duvidas e trocar idéias sobre criagdo de mapas.
Mataleone.com - hitip://Avww.mataleone.com/
Tutoriais, texturas, ferramentas e muito mais para edigio
de mapas para Half-Life e Counter-Strike.

GUERRILHA URBANA

TUDO SOBRE GRAND THEFT AUTO: SAN ANDREAS, 0 GAME MAIS ESPERADO DO SEi

0S NOVOS FILMES INSPIRADOS EM GAMES + AS EMPRESAS QUE CRIAM GAMES NO BRASIL + NINTENDO DS: EM BETALHES




DICA DO PROFISSIONAL

LombrastiC, ciber-atleta de Warcraft,
fala de treitnamento e equipamento

que faz de alguém um profissio-
n nal no ciber-esporte? Treino,

dedicagao ou... alguma coisinha
a mais? Talvez um pouco de tudo isso.
Nos, da EGM PC sabemos como é impor-
tante conhecer esses segredos direto da
fonte. Toda edi¢do vamos trazer um
jogador profissional para contar seus se-
gredos, seus treinamentos, seus equipa-
mentos, ou seja, todas as dicas para vocé
melhorar sua performance.
Para um hom desempenho nos treines, ao
Se preparar para campeonatos, & necessario
ter antes de tudo, boas condigbes, e para tal
¢ indispensavel o uso de um equipamento
adequado e confortavel, que vai desde o
mouse e teclado até sua mesa e cadeira,
que devem ser adaptados da
melhor forma possivel, visando o conforto
do jogador.
A utilizagae de um teclado de boa quali-
dade, assim como um mousepad que
facilite o deslize do mouse (que também
deve estar em boas condigdes), um mouse
skatez para a conservagao do mesmo e

headsets confortaveis, com certeza irdo ele-
var ao maximo a qualidade no jogo, facili-
tando um bom desempenho.

Para o Warcraft 3, provavelmente a melhor
forma de treino é jogar partidas validas pela
ladder em servidores oficiais, para nos do
Brasil a Azeroth (USEast). Eu utilizo essas
partidas para treinar, da mesma forma que o
pessoal do meu cla (The Jungle Team). Além
de jogar ladder, é interessante também, gue
o0 jogador veja bastante os replays de
jogadores famosos na cena internacional,
devido a rapida evolugdo do jogo em termos
estratégicos. £ fundamental conhecer bem,
a relagdo mapa / raga para fazer uma boa
escolha num melhor de 3, assim como co-
nhecer o seu oponente e dessa forma con-
quistar um bom desempenho em torneios.
Nesse final da coluna, gostaria de agradecer
a Marketing Cell e a Intel Semicondutores
do Brasil, por apoiar o ciber-esporte no
Brasil, e conceder um patrocinio de exce-
lente qualidade a seus jogadores, possibili-
tando que tenhamos uma performance cada
vez melhor. dgh
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¥ ciber-esporte

As duas principais competicoes mundiais
disputam o titulo de “maior torneio do

mundo®. Saiba como nasceram e como

sao organizadas

Por Pablo Miyazawa

uem entende de games sabe que o esporte
n eletrdnico ja deixou de ser uma “tendéncia

para o futuro”. Atualmente, jogar profissional-
mente representa a realidade para muita gente, inclu-
sive para brasileiros. Alias, as evidéncias apontam que
0s games estao no caminho de serem considerados um
esporte de verdade. Falta muito, mas ha um esforgo
para isso: as lan houses se espalham rapidamente pelo
pais, o niimero de jogadores profissionalizados aumen-
ta a cada més e as competicoes mundiais tornam-se
mais populares, com o apoio de mais e mais empresas
patrocinadoras. Varias dessas exigem para si o titulo de
‘o maior torneio de games do mundo”, mas duas se
destacam: a GPL (Cyberathlete Professional League) e a
WGCG (World Cyber Games), campeonatos associados a
entidades distintas, mas cobicados da mesma forma
pelos ciber-atletas.

Mais conhecida como: CPL

Existe desde: 1997

Patrocinado por: Intel i

Paises envolvidos no uitimo forneio; 65

Namero de jogadores: cerca de 4.500

Jogos: Counter-Strike, Unreal Tournament 2004,
Halo, Doom 3 e Painkiller

Premiacao: US$ 1,5 milhdo (em todos os

torneios CPL) )

Em 2004: a final mundial aconteceu em Grapevine,
nos EUA, entre 28 de julho a 1 de agosto. Do Brasil,
participaram os times Adrena, Mibr e G3x (o0s dois
tltimos ficaram entre os oito primeiros colocados)
Proximo torneio: CPL Winter, de 15 a 19 de dezem-
bro, em Dallas (EUA)

Site oficial: www.thecpl.com ou www.thecpl.com.br
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Participagdo crescente

A CPL pode ser considerada o bergo do nascimento do
ciber-esporte. A liga surgiu em 1997, fundada pelo em-
presario norte-americano Angel Munoz, e foi a primeira
a organizar competicoes profissionais de jogos eletroni-
cos. A primeira verséo do torneio aconteceu no mesmo
ano, em Dallas, e nao foi exatamente um sucesso — so-
mente trezentas pessoas competiram — mas deu uma
pequena mostra do que estaria por vir. Na edigéo de
2004, em compensagao, mais de quatro mil jogadores
participaram, inclusive os clas brasileiros Mibr e G3x.
Foi em competicoes organizadas pela CPL que surgiram
0s primeiros profissionais de renome, como o norte-
americano Jonathan “Fatal1ty” Wendel, que ja faturou
milhares de délares em prémios e é um dos pop stars
do esporte eletrénico mundial.

Ja o World Cyber Games, que existe desde 2000, surgiu

4

cyberathl ete’/

professional xleague



como uma maneira de relacionar as competicdes de
games ao espirito esportivo. Sua semelhanca com as
alimpiadas vai desde o desfile das delegacdes até a en-
trega de medalhas, além da sede das finais mudar cada
ano, tal qual uma competicéo real. Além disso, o torneio
traz modalidades variadas, de esporte a estratégia, pas-
sando tambem pelo tiroteio sangrento de Counter-Strike e
Unreal. Ja as competicdes da CPL sdo focadas nos
games de tiro, principalmente Counter-Strike.

0 Brasil que joga

0 primeiro evento de grande porte no Brasil foi a versdo
“Latin America” da CPL no Rio de Janeiro, em 2001, com
R$ 30 mil em prémios e a participagéo de mais de 40
clas de Counter-Strike. Desde entdo, o Brasil tornou-se
ponto de parada obrigatéria das fases classificatérias de
. competicoes importantes, com uma participaco de jo-
. gadores maior a cada ano. Para se ter uma idéia, as pre-

Mais conhecida como: WCG
Existe desde: 2000
Patrocinado por: Samsung
Paises envolvidos: 60
Niimero de jogadores: em torno de 700, na final
Jogos: StarCraft: Brood War, WarCrait Ill: The
Frozen Throne, Counter-Strike: Condition Zero,
Need for Speed Underground, FIFA Soccer 2004
(PC), Halo e Project Gotham Racing 2 (Xbox)
Premiacao: US$ 400 mil
Em 2004: no Brasil, foram realizadas etapas locais,
regionais e online entre 6 mil participantes.
15 brasileiros participaram da final mundial,
que aconteceu de 6 a 10 de outubro,
em San Francisco (EUA).
Préximo torneio: outubro de 2005, em Cingapura
Site oficial: www.worldcybergames.com e
www.worldcybergames.com.br

WORLD CYBER G AMES

liminares nacionais do WCG 2004 envolveram mais 6.475
competidores de todos os estados, em 259 etapas locais
e oito etapas regionais. A popularizacao do esporte
eletrbnico e a boa participagao de nossos jogadores nos
eventos é diretamente proporcional ao crescimento das
lan houses no pais. Existem mais de trés mil delas, que
servem nao so para a formacae de jogadores, como
para a realizacdo das etapas dos torneios.

E as condicbes atuais indicam que a participagao
brasileira no setor deve tornar-se maior nos préximos
anos. “Buscamos uma identidade nacional para este
segmento. Ja estamas bem desenvolvidos.

A estrutura de torneios, maquinas, lan houses, times e
patrocinios ndo faz feio a nenhuma poténcia mundial,
diz Leo de Biase, 31 anos, proprietario da rede de lan
houses Cyber Games e da Angels Athletes, que agencia
ciber-atletas. No caminho certo, ja estamos. So esta
faltando um titulo mundial. &k
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@ entrevista

O cla G3X esta entre os 10 melhores do mundo. Entre treinamentos
e competigoes, eles largaram o mouse para conversar com a EGM
PC sobre games, viagens, violéncia e, é claro, Counter Strike

s ciber-esportes ainda
nem sao reconhecidos
oficialmente, mas os es-

portistas ja estdo comegando a
ganhar fama e até algum di-
nheiro. Essa é a primeira ger-
acao de profissionais, atletas
com patrocinio de grandes em-
presas que possibilita a dedi-
cacdo exclusiva aos games. Ex-
clusivamente talvez seja um
pouco forte ja que a maioria ain-
da estuda. Conversar com os
ciber-atletas é hastante impor-
tante para conhecer esse novo
fendmeno que pegou muita
gente desprevenida e é fruto di-
reto da enorme popularidade das
lan houses. E foi exatamente
numa lan que eu me encontrei
com os cinco integrantes do
G3X: Alexandre “Aliche” Donini,
Alexandre “Gaules” Bochi,
Bruno Tsuneo, Andres “Apren-
diz” Camargo e Rodrigo

“Crash” Rodrigues, que recebe-
ram a EGM PC enquanto treina-
vam para a WCG e a CPL Winter.

EGM PC: Expliqguem um pouco co-
mo é que vocés comegaram a
jogar, nao sé o Counter Strike,
mas games em geral.

Gaules: Eu jogava videogame desde
que era pequeno, normalmente. Ndo
era viciado, mas como meus amigos
gostavam, eu também acabava gos-
tando. Comecei a fregiientar lan
house e jogar Counter Strike quando
estava na escola, no comego de
2000. Bem guando comegaram a
surgir as lan houses. Abriu uma lan
no hairro e o pessoal da escola
comegou a ir. Eu fui I conhecer num
fim de semana e o (inico jogo que
tinha, que todo mundo podia jogar
era 0 Counter Strike. Eu gostei e a
gente comegou a freqlientar toda se-
mana, depois passamos para duas
vezes por semana e por ai foi.
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Conheci Counter Strike com o pes-
soal da escola. Antes disso, eu jogava
um pouco de varios jogos de video
game. Jogo de computador eu jogava
pouco, fui conhecer mais na lan
house mesmo.

Aliche: A primeira vez que eu fui nu-
ma lan house foi em abril de 2001.
Foi meu primo que me levou, mas
néo foi para jogar €S, foi so para
conhecer mesmo. Mas 1a eu acabei
jogando Counter. Artes disso eu nun-
ca gostei de jogar video game, nada,
nem de computador. Antes do CS eu
nunca tinha jogado nenhum game.
No maximo eu brincava na casa de
algum amigo. Todos os video games
que ganhava, eu vendia. Ndo gostava
de jogar. 0 CS é o Unico jogo que eu
gosto. SO esse.

Bruno: Eu era viciado em video
game, jogava todo dia. Um dia eu
fui numa lan house para conhecer,

| Bruno

Por Marcelo Barbéo




mas eu ndo jogava nada em PC.
Conheci o £S5 e gostei.

Crash: Praticamente a mesma histéria. Fui
na lan house e comecei a jogar Counter.

EGM PC: E o G3X, como é tque
comegou?

Baules: 0 G3X comegou em julho de

2001. A gente finha o patrociio da lan
house que eu e o Crash comegamos a fre-
qlientar 1a no Tatuapé. E a gente formou
um time da prépria lan house, n&o era exa-
tamente um patrocinio, o gerente so deixa-
va a gente treinar |4 de graca. A maioria
das lans, nessa época, eram

Monkey e eles decidiram acabar com essa
histdria de patrocinio porque resolveram
mentar um dnico time da Monkey. Nés
acabamos perdendo esse lugar de treino,
resolvemos montar o G3X e tivemos que
treinar meio escondido na lan, Quando fo-
Mos para o primeiro campeonato com o

nome de G3X, descobrimos que tinha muita

gente revoltada porgue tinha perdido o pa-
trocinio. Na época, jogar de graca ja era
muita coisa. Bom, nesse primeiro campeo-
nato a gente acabou ganhando do time que
a Monkey tinha montado. E foi assim que
comegou. A gente acabou nem ganhando o
campeonato, mas ganhar do time da
Monkey atraiu muita atenc&o. A partir dai,
fomos competindo, ganhando outros
campeonatos, mudando a formagao.

EGM PC: Quem é que esta desde

o comecgo?

Gaules: SO eu e o Crash estamos desde
2001. 0 Aliche entrou em 2002 e os
outros entraram depois. Mas o time ja
teve vérias formagoes, umas 10 ou 15
pessoas ja passaram pelo time. lsso é
normal. E 0 mesmo que um time de
futebol, a gente procura mudar bastante
porque sempre tem gente nova apare-
cendo, também n@o é todo mundo que
pode ficar jogando por muito tempo. Al-

i Aliche

guns preferem sair para se dedicar aos
estudos ou alguma outra coisa.

EGM PC: E por que o Counter Sirike
atrai tanto vocés?
Gaules: Acho que é o realismo do j

Aliche: E acho que é o fato de poder jogar
com vérias pessoas, em time. Foi um dos
primeiro jogos multi-player, quer dizer, um
jogo decente de multi-player. E era isso
gue a galera queria, porque ficar jogando
sozinho nao tem muita graca. E o €S d4
para jogar com um monte de amigos, pelo
menos foi isso o gue me atraiu.

Gaules: Isso é importante. E tem outros
jogos gue sdo muito futuristas, algo que

E [ Aprendiz

nao tem muito a ver. 0 CS se aproxima
mais da realidade, nao parece que vocés
estd num mundo imaginario.

EGM PC: E vocés estdo esperando o
langamento do Counter Strike 2
baseado no Half Life 27

Gaules: 0lha, a gente ndo tem muita
nogao de como anda isso, pargue
ficamos treinando conforme o0s campeo-
natos. Entao, por mais que ja tenha
saido o Condition Zero, a gente nao
pode treinar ou jogar com ele porque
0s campeonatos ainda néo estdo
utilizando esses games. Entdo tem os
que esperar os campeonatos mudarem
para a gente comegar a jogar, porque
sendo ficamos perdidos.

EGM PC: Como foi a passagem para o
profissionalismo?

Crash: Foi uma peneira. Quando eu e o
Gaules comegamos na Monkey do Tatua-
pé, a gente entrou no time de 1a. E, com o
tempo, alguns véo se destacando, vao
crescendo, aparecem 0s treinadores que
ficam de olha.

EGM PC: E nesse processo 0s cam-
peonatos sao muito importantes?
Crash: Sim, no campeonato € que 0s
caras se destacam.

EGM PC: Como é o treinamento

de vocés?

Gaules: Normalmente, a gente treina de
sequnda a sexta, das 17 as 22 hs. Nos fi-
nais de semana, geralmente temos
campeonatos ou tiramos uma folga.
Quando conseguimos, chegamos mais
cedo, discutimos o que esta errado [Dis-
cutem mesmo. Quando cheguei, pouco
antes de comegar a entrevista, o capitao
Gaules e Aliche quase trocavam insultos
discutindo sobre os erros das taticas do
time. No final, tudo se acalmou. E s6 o
jeito deles]. Temos uma agenda, tambem,
a cada dia jogamos com um time dife-
rente dagui de Sao Paulo. Quando vamos
participar de algum campeonato grande,
organizamos, nas duas semanas anterio-
res, partidas com times mais fortes que
s80 nossos amigos. Ou, se a competicdo
for internacional, viajamas para treinar
com times estrangeiros,

EGM PC: VYocés sentem diferenga

da gualidade dos computadores,
conexao, etc, quando jogam fora

do Brasil?

Gaules: Nao, em geral, o nivel agui no
Brasil esta muito alta. Os campeonatos
maiores aqui do Brasil tém uma estrutura »
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@ entrevista

e

» bem proxima da dos estrangeiros. A ques-

tao ¢ que l4 fora tem muito time bom e que
participam dos campeonatos. Essa é uma
diferenca. Aqui no Brasil, a gente tem uns
10 times, no méaximo, com nivel. E mesmo
entre esses 10, so uns dois ou trés con-
seguem ir bem |4 fora. Em paises como
Suécia ou EUA, existem mais times que se
destacam nos campeonatos internacionais.

EGM PC: Como vocés trabalham as
taticas no €S?

Gaules: Normalmente o time tem um
capitao, que no caso sou eu. A gente monta
uma estratégia hasica de acordo com os
mapas. Montamos esses posicionamentos
bésicos e vamos mudando de acordo com
os treinamentos. Cada jogador tem uma
caracteristica e tentamos adaptar isso aos
diferentes mapas.

Aliche: Se vocé é CT [contra-terrorista)
precisa defender sua posigdo. Cada um
tem uma posigéo e precisa cobri-la. Se
a gente esta jogando como Terrorista,

)
precisamos ter diferentes taticas.

EGM PG: Quais sdo as posicies basicas?
Aliche: Depende do mapa.

Gaules: Nos mapas dos campeonatos
sempre tém duas bombas. Entdo, as
posicdes basicas sao dois protegendo
cada bomba e um circulando.

Ou trés em uma bomba e dois em outra.
Mais ou menos isso.

Aliche: A gente procurou dividir o time em
duplas e trios para as pessoas cobrirem
suas posigoes juntas. Para criar um en-
trosamento entre elas. Geralmente cada
mapa ja tem algumas duplas formadas,
nas mesmas posicoes. Isso é importante
para treinar.

EGM PC: Vamos falar um pouco de
vocés? Estio estudando?

Aliche: Eu faco faculdade de adminis-
tragdo na ESPM.,

Gaules: Eu vou prestar administragdo tam-
bém no final do ano.

Crash: Eu fazia cursinho, mas parei.
Bruno: Estou no terceiro colegial.
Aprendiz [que tinha acabado

de chegar]: Também estou no

terceiro colegial.

EGM PC: Administragdo com
Counter Strike?

Aliche: Todo mundo acha que a gente
entende muito de computador, que a
gente ama computador. A verdade é que
nenhum dos cinco aqui sabe fazer muita
coisa, SO 0 hasico mesmo. As pessoas
acham que a gente faz Ciéncia da Com-
putacdo, Analise de Sistemas, mas nio
tem nada a ver. A gente joga e sd sabe o
hasico de computagdo.

EGM PC: Tem gente que joga e
entende de computador, mas

isso nao é ohbrigatorio para ser

um hom jogador?

Aliche: Sim, tem quem gosta bastante de
computador, mas aqui ninguém

entende muito,

EGM PC: Vocés estédo viajando
bastante? Como é a rotina

de viagens?

Gaules: Por ano, a gente faz uma média
de duas ou trés viagens internacionais. Ja
no Brasil, a coisa fica dificil porque a maio-
ria dos campeonatos acontece aqui em
Sao Paulo, s6 agora € que a WCG vai acon-
tecer em Brasilia. Entao, normalmente, a
gente ndo precisa nem viajar. No exterior, a
gente participa da WCG, CPL e ESWC.

EGM PC: E nesses campeonatos inter-
nacionais qual foi a melhor posigéo
fue vocés conquistaram?

Gaules: Nos ficamos em sétimo na WCG
da Coréiase somos o Top 1 do campeonato
latino-americano que acontece no Peru.

Aliche: E a gente ficou em oitavo na CPL

que é considerado um dos campeonatos
mais dificeis.

Gaules: Sim, a diferenca entre eles é que
a WCG, que sempre acontecia na Coréia,
mas que esse ano foi para San Francisco,
é como uma Olimpiada porque retine
campeonatos de varios jogos diferentes.
Sao mais de 10 modalidadgs. Entdo, € co-
mo se fosse uma Olimpiada mesmo. E so
pode participar um competidor ou time por
pais. Ja na CPL, que é mais voltada para
Counter Strike, podem se inscrever varios
times por pais.

Aliche: E ai se juntam os melhores de
cada pais.

Gaules: Entdo, os EUA, a Suécia, todos os
paises podem mandar todos os times
bons. Assim, a nossa posicéo em oitavo foi
uma coisa muito boa. E a competicao lati-
no-americana vai acontecer no Brasil no
ano que vem.

EGM PC: Desde quando vocés tém pa-
trocinio da Intel?

Gaules: A gente comegou a conversar
com eles em outubro do ano passado e
assinamos o contrato em janeiro ou
fevereiro desse ano. Também temos o su-
porte de outras empresas.

EGM PC: E o que mudou com

0 patrocinio?

Mliche: Ah, com certeza aumentou a moti-
vacdo, porque agora a gente recebe um
dinheiro para jogar. Eles também estéo
montando um centro de treinamento, ddo
equipamentos.

Gaules: 0 patrocinio também ajuda a dar
uma certa tranqiilidade. Antes, éramos
obrigados a ganhar a etapa brasileira da
CPL, por exemplo, para conseqguir ir para a
final mundial. Agora com o patrocinio, par-
ticipamos mesmo sem ganhar a etapa
brasileira. Isso ajuda porque, apesar do
nivel dos times brasileiros ser bom, o estilo
de jogo dos estrangeiros & bastante dife-
rente. Entdo, mesmo que um time se clas-
sifique bem aqui, nao quer dizer que vai
ficar numa boa posicdo na competigéo in-
ternacional. E do mesmo jeito gque nos es-
tranhamos o jogo deles, os estrangeiros
também estranham o nosso estilo que é
bem mais agressivo. Para nos isso & bom,
pais aqui no Brasil, a maioria dos times ja
conhece o nosso jeito de jogar, assim eles
sabem mais ou menos o que a gente vai
fazer. Mas, |4 fora, somos uma surpresa
para eles. Por isso, & preciso ter experién-
cias em jogos no exterior, & preciso se
adaptar. Agora, quando vamos participar

“Antigamente, dois ou trés times dominavam no
Brasil. O nivel vem aumentado e isso torna os

campeonatos melhores.”

— Aliche, G3X




de uma competicéo, a gente viaja 15 dias
antes para se adaptar.

EGM PC: E qual é o estilo europeu

e americano?

Gaules: Eles sdo mais frios, ficam mais
concentrados. 0s jogadores brasileiros sao
mais emocionais. Lembra muito o futebol,
onde os brasileiros tém mais habilidade e
0s europeus jogam mais em equipe. Por
isso, & dificil vocé ver algum jogador es-
trangeiro que se destaque.

EGM PG: Depois da profissionalizacio,
as pessnas [ue convivem com vocés
passaram a respeitar mais os games?
Brune: Bom, a minha familia nunca ligou.
Claro que ficaram contente quando eu
comecei a ganhar um saldrio.

Aliche: Comigo também foi normal, eu po-
dia jogar desde que isso ndo interferisse
nos estudos.

Gaules: Meus pais ndo gostavam
muito no comeco, mas depois foram
se acostumando.

EGM PC: Hoje em dia, existe muito
preconceito contra lan houses. Gente
botando medo nos pais. 0 que vocés
acham disso?

Gaules: Geralmente quem fala isso, ndo
conhece as lans e nunca entrou numa. S6
faz isso para gerar polémica. Quem freqiien-
ta sabe que n@o tem problema nenhum.

EGM PC: E como vocés estao vendo
essa popularizacio do ciber-esporte?
As Ladie$, vice-campeas mundiais de-
ram enirevista em todo lugar.

Baules: Eu acho bom, ajuda a aumentar o
nimero de patrocinadores. A cobertura es-
ta melhor também, antigamente tinha mui-
ta distorgAo. Faziam uma entrevista e j&
colocavam uns psicologos para fazer co-
mentarios. Umas coisas nada a ver. Hoje a
gente sente gue as reportagens estdo mais
proximas da realidade.

EGM PC: Mas ainda tem muita gente
falando das violéncias dos games. E
nunca ouvem os proprios jogadores.
Qual é a opiniao de vocés sobre os
games violentos?

Gaules: Fala-se muito em violéncia nos
games, mas uma emissora de TV ndo
vai parar de transmitir filmes violentos,
ou uma guerra como a do lraque. Eles
nao deixam de transmitir isso. E 0 game
pegou essa violéncia que existe no
mundo atual e transformou num es-
porte. Talvez uma pessoa que nao enten-
da nada possa chegar e pensar que o €S
& um jogo violento, isso é prejudicial.
Mas veja o nosso caso, através do jogo,
nds viajamos para vérios lugares, conhe-
cemos gente de todo mundo. Numa com-
peticdo, o espirito e o clima entre todas
as pessoas sdo muito bons, muito amigo.
Nao tem nada de violéncia.

EGM PC: Se vocé joga Counter Strike,
isso ndo significa que vocé vai sair
atirando nas pessoas.

Gaules: Nao, claro que ndo.

EGM PC: De todos os campeonatos
gue vocés participaram, gual foi o
mais marcante?

Gaules: Ah, com certeza na Coréia no ano
passado. A competicdo até que foi normal,

mas a diferenca é que eles pegaram um
hotel super legal. Colocaram todos ¢s jo-
gadores juntos, de todos os paises. Tinha
uma unido muito grande, as pessoas lam
passear, tinha academia, tinha saldo de jo-
gos. A organizagdo pensou em tudo, deram
uniformes para quando a gente saisse pela
cidade. Eramos respeitado e reconhecidos
pelas autoridades da cidade e os policiais
nos ajudavam. Nes reconheciam como jo-
gadores, participantes de um grande even-
to na cidade. Nossa, isso no Brasil vai de-
morar muita para acontecer. Quando que
um evento de ciber-esportes vai mobilizar
a policia e as autoridades da cidade? L4
fora, a coisa estd em outro nivel, vacé &
tratado como um profissional mesmo. Na
Coréfa, esses jogos eram transmitidos pela
TV entdo, aconteceu de estarmos num
shopping, comprando alguma coisa e
podiamos ver os jogos na televiséo, Muito
legal. LA na Asia, eles gostam muito
dessas competigdes. A organizagdo fol
muito boa. O ginésio era muito grande,
com um lugar amplo para espectadores.
Camo era a WCG, tinha varias modali-
dades, nos jogos de Fifa, o ginasio ficava
Iotado com um monte de coreano
torcendo. Parecia que vocé estava num
estadio mesmo.

EGM PC: E entre os campeonatos
que vocés ganharam? Qual foi o
mais marcante?

Gaules: Acho gue foi o Latin Cup no Peru.
0 lugar era bastante pequeno e tinha um
monte de gente, entao os espectadores
estavam muito perto da gente. Isso au-
menta bastante a emogéo.

EGM PC: Daqui a duas semanas, vai

acontecer o WCG. Como vocés estao
vendo essa disputa?

Aliche: Os times estao cada vez melhores
no Brasil, entdo e impossivel saber quem
vai ganhar. Antigamente, tinha um dominio
de dois ou trés times. Hoje ndo. O nivel
vem aumentando e isso torna os cam—
peonatos melhores.

EGM PC: E guais sao os objetivos

a longo prazo?

Gaules: Bom, a gente joga um peso na
CPL. Desde que a gente comegou a parti-
cipar, estamos sempre melhorando no
ranking. Pulamos de 17° para 12° e na
ultima, ficamos em 8°. A idéia € melhorar
cada vez mais. izh
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Duas semanas apenas a realizagdo dessa entrevista, Bruno do G3X saiu da e

: e alegando problemas pes-
soais. A mudanca aconteceu logo depois da etapa brasileira da WCG, na qual

3X ficou em segundo lugar.

G PC o wiww.gameworld.com.br




ROOFTOPS

Dirija até o hotel

Gold Coast, pare ag
POLICE HQ lado da escada de
Entre no primeiro veiculo que encontrar e va incéndio e suba. En-
para a delegacia. Siga até a area de treinamento de tre pela porta dupla,
tiro e percorra-a até o fim, atirando somente nas suba ao segundo an
placas vermelhas. entre no hall e va

pique para lutar contra o crime na pele do policial? Ok,
nao precisa responder. A ajuda esta nas proximas pagi-
nas. Use-a se quiser. Afinal, vocé também faz tudo o que
quer quando bem entende, nao?

direita. Abra a porta

LEAD ON BAGCUS timo quarto a esquerda,
Entre na viatura mais proxima e acompanhe os outros livre-se dos inimigos e pegue’
carros de policia. a arma sobre a cama. Volte 4 e
cada e continue até o tltimo and
Saia para a cobertura e desca até a
area inferior em frente. Livre-se de mal
inimigos e suba. Avance com cuidado e e
tre pela porta proxima ao letreiro. :
Use o elevador e fuzile 0s oponentes no outro:
dar. Na cabine do lado oposto, acione o painel, :
detone os inimigos que surgem e entre no carro indi-
cado. Saia pelo (inico caminho disponivel e vé para o

galpao indicado sem detonar o carango.

L

THE SIEGE
Corra até a esquina da esquerda e elimil
inimigos. Entre no patio e derrube mg
nosos. Baccus fugira. Siga-o e figu
ele bata em um edificio.

IMPRESS LOMAZ
Use a lancha no fundo d:
designada. Cheganda I, enfre
Destrua todos 0 objetos m:

PR

menos de 1m e 305 @ volle




itro veiculo e dirija até o Red River Bar. En-
‘re g, em menos de 1m e 20, fuzile todos os inimi-
gos e objetos do local, enchendo totalmente a barra
ne alto da tela.

Gator's Yatch

Com uma lancha, va a vila de casas suspensas no
meio do oceano e pare a alguns metros de distancia.
Elimine os criminosos gue vigiam as redondezas e
entre na (ltima construcao, Livre-se de dois inimigos
e colete o explosivo C4 na estante. Entre no quarto
ao lado, derrube @ ultimo inimigo e pegue mais dois
explosivos. Usando a lancha, va até o iate. Vasculhe
cada canto da embarcagao para encontrar os trés
pontos onde voce deve instalar os explosivos.

Seja cauteloso, pois muitos inimigos surgirao.

Com a tarefa cumprida, volte até a lancha e fuja para
longe. Vocé tem 30 segundos.

Trapped
Siga as indicagdes das placas EXIT para sair do
shopping. Na saida, fique no lado esquerde para nao
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NICE

WELCOME TO NICE

Use o carro na frente da casa e siga ao ponto onde
Calita esta. Assim que a barra de energia dela surgir;
saia do veiculo e dé cabo dos inimigos qie a estao ata-
cando. Apos o resgate, ela o levara até o ponto de fuga.
Varios inimigos surgirde no caminho. Acompanhe-a,

o9

10 o

Ay

7o

bater nas viaturas. Continue até o esconderijo.
Depois disso, despiste os policiais e siga para o novo
ponto no mapa. Use a rampa para jogar 0 ¢arro no mar,

Dodge Island

Dirija até o galpdo indicada e entre. Depois da animagao,
entre no carro e atravesse a janela em frente. A pé,
avance pelas passagens entre os contéineres

e continue até avistar a chegada de alguns veiculos.
Proteja-se, fuzile o primeiro carro para causar uma
exploséo e, em sequida, roube a van mais préxima.

Fuja, tomando cuidado com 0s camos inimigos que
tentam barrar sua passagem.

Mais adiante, dois caminhoes tentarao para-lo. A unica
maneira de passar pelo segundo é usar o primeiro para
desloca-Io. Feito isso, entre na primeira passagem a es-
querda e prossiga até a ponte. Elimine os inimiges den-
tra da cabine de controle e acione o botdo para abaixar a
ponte. Pegue um veiculo e siga para o esconderijo.

RETRIBUTION

Na primeira parte, apenas siga o carro de Gator sem

ficando sempre na frente para protegé-la.

Na traseira da van, metralhe os inimigos para
manté-los longe do veicule. Mire nos motoristas
para economizar municao.

SMASH & RUN

. 0 objetiva é roubar trés carros - todos estacionados
~ em locais diferentes - e coloca-los no batt do cami-
- nhao em movimento. A tarefa deve ser cumprida

antes que o caminhdo cheguie no esconderijo. Para
isso, fique de olho no contador que mostra a distan-
cia dele em relagao ap fogal de destino.

0 primeiro veiculo _ﬁ_ca-;e_ry{ estacionamento
subterréneo, 0 segundo di ma garagem (en-
tre pela porta late tima revendedora
de veiculos (destru ‘entrar). Nao dani-
fique os carango! ard,

TT Cuatro SuperPower
O Velocity Turbo
O Kart

© Timmy Vermicelli

perdé-lo de vista. No fim, avance pelos galpoes e prote-
ja Lomaz dos criminosos. Continue até a doca, detone
0s dois (ltimos inimigos e use a lancha para perseguir
Gator. Quando ele entrar na casa suspensa, derrube os
vigias de uma distancia razoavel e entre quando o
caminho estiver seguro.

Avance debulhando os criminosos e, no fim, proteja-se
no lado esquerde da porta, Ande lentamente para a di-
reita até ver o inimigo principal. Acerte-o na cabega
sempre que ele estiver levantada.

18-WHEELER
Dirija até o local indicade no mapa e, com um carro,
arrombe o portdo. Saia de veiculo e fuzile todos os
inimigos que vigiam a area. Suba no guindaste e mo-
va os demals conténeires para pegar o de cor azul.
Coloque-o sobre a carreta e desga. Corra até o cami-
nhao, engate-o na carreta e saia do complexo. Siga
para as docas. »




estratégia

> HIJACK

Acelere, entre na drea gramada e contorne 0 armazém.
Aguarde o caminhao tomar a dianteira e use a rampa
para voltar a via normal. Permaneca na cola dele,

mas nao tente para-lo, pois ele pode encalhar em
algum lugar e voce tera de reiniciar a missdo.

Na base inimiga, a pé, entre no patio e acabe com os
bandidos. Pegue o conversivel no centro do local e fuja
para o esconderijo de Calita.

[ ':'17‘:{ —

S0/

ARMS DEAL

Antes que o tempo acabe, corra até o ponto indicado.
L&, avance até os fundos do estabelecimento, livre-se
dos inimigos que vigiam o local e pegue a caminhonete
com explosivos.

0 desafio agora é levar os explosivos intactos até o
local indicado. Vocé tem 2m e 30s. Muito cuidado

com freadas e curvas muito fortes, além disso, tente
néo ser visto pelos inimigos para nao deixar as coisas
ainda mais dificeis.

& E (G M PG » www.gameworld.com,br

Com a lancha, va até o depdsito proximo ao aeroporto.
‘Apos a animagfo, use rapidamente a empilhadeira,

o Camper Van
O Forklift
& Dolch Schub

© Timmy Vermicelli

BOBBY TRAP
Ha uma homba no veiculo que explodira se vocé andar
abaixo de 80km/h. E possivel frear, mas vocé deve re-
cuperar a velocidade antes gue o medidor no alto da
tela figue completo. :

Ao chegar & via costeira, desga na praia e emparelhe-
se com a caminhonete do capanga de Lomaz. Pres-
sione o botdo para que o passageiro pule e se salve,
Depois da animacao, ainda mantendo a velocidade de-
terminada, dirija até o area indicada. Acelere em di-
recao ao caminhdo, mas pule antes da colisao.

CGALITA IN TROUBLE

Para salvar Calita, siga para a mansdo indicada antes
do caminhao. Na entrada do local, elimine os guardas e
aguarde em frente a garagem. Quando o caminhéo en-
trar na viela, fuzile o motorista.

Suba a escada, detone mais dois inimigos e pegue o
lanca-granadas, a direita. Dispare na area inferior,
tomando cuidado para nao atingir Calita. Fabienne fu-
gird em seguida. Pare-a da maneira que achar melhor:
persequindo-a até que ela perca o controle do carro ou
acertando-a na cabeca assim que ela passar pela rua
em frente a mansdo. A segunda opgao é mais rapida,
mas requer precisao na mira.

RESGUE DUBOIS

Siga até o restaurante e elimine os vigias para entrar.
Continue até a Gltima sala e assista a animagao. Enire
rapidamente no conversivel e siga os fugitivos, atirando
8 que eles parem. Quando isso acontecer, saia do

It0 & fuzile os mafiosos.

INTED

pegue uma caixa e levante-a no espaco entre as
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do para nao ser surpreendi
roube o carro e saia do |

SURVEILLANCE

enquanto, portanto seja cau Y/
No terceiro andar, na tltima sala, esga
andaimes e, depois da conversa, saia do local trocan-
do tiros com os inimigos. Suba a cobeitura do edificio
€ siga em frente. Derrube todos os criminosos que

surgirem e desca as rampas da construgio no lado

oposto. No térreo, apds a animagao, pegue um veiculo
@ fuja para o hotel. Evite cruzar com os inimigos para
nao ser perseguido ou tera de despista-los para pod
completar a missao.

TANNER ESCAPES
Mais uma vez na trase:ra de um veiculo, vocé d
impedir que a policia o capture. Use e abuse do
granadas e equipe a metralhadora guando algu
ro se aproximar demais. Ao fim da perse
caminhdo caira no mar e Tanner nadara
mais perto.
Agora & com voce. Sem ser perseg
hotel da maneira gue achar melhe

ANOTHER LEAD
Persiga o carro assim gue a missao
primeira curva com muito cuidado, ol ¢
corregadio. Depois de algum tempo, @ fugiivo entrara
em um mercado. Eliminando os capangas com
cautela, avance até o local onde ele esta.

ALLEWAY
Corra até o carro mais proxim

Saia do carro e livre-se dos ¢
Entre na construgdo indicada




" pela parte de tras. A melhor tatica € ficar
0 mais proximo possivel dele para escapar
das explosdes. Mantenha o botdo pressionado
para atirar constantemente: Yocé nio pode
perdé-lo de vista e deve cumprir o objetivo em
menos de sm e 305,

iga a trem pelo trilho da esquerda, pois
olitro trem surgird na direcao oposta.

' Ultrapasse pela esquerda e, ao fomar a

. dianteira, continue acelerando até chegar
& ponte que serd indicada. Jericho fugird
‘a e e voce devera captura-lo. Avance e
fuzile os inimigos. Um pouco mais a
frente, Jones e Vauban o acompan-
hardo. Prossiga pelas ruas e proteja-
0s até chegar na barreira policial.
Entre no beco a direita, livre-se dos
filtimos criminosos e parta para
¢ima de Jericho. Use as cacambas
de entulho como escudo e acerte-o
sempre gue puder. &=k

Speedster
Racer. GT
Roadster,

Timmy Vermicelli




@ reviewss

Versao enfim traz liga com clubes brasileiros

RONNY: Vamos aos fatos: FIFA Soccer
2005 apresenta a inédita liga brasileira
de clubes com a participacao de
dezesseis grandes equipes. Na trilha
sonora, formada por quarenta artistas
de diversos paises, figuram trés
brasileiros: Marcelo D2 (Profissao MC),
Ivete Sangalo (Sarte Grande) e Inverga

Trilha sonora do game

ARTISTA

Air

Brothers

Debi Nova

Emma Warren
Faithless

Ferry Corsten
Flogging Molly
Franz Ferdinand
Future Funk Squad
Gusanito

Head Automatiea
Inveraa + Num Kebra
Ivete Sangalo

INXS

Jose

Los Amigos Invisibles
Mala Rodriguez
Manana

Marcelo D2

Miss J

Morrissey

Nachlader

New Order

Clorofila of Nartec Collective
Oomph!

Paul Oakenfold

Sandro Bit

Sarah McLachlan

Scissor Sisters

Seeed

Sneak Attack Tigers

Sober

Soul'dOut

The Sounds

The Soundirack of our Lives
The Streets

Wayne Marshall

Zion y Lennox

“Tell Her Tonight

+ Num Kebra (Eu Perdi Yocg). Como &

times e 12 mil atletas com nomes ofici-
ais. 0 game ainda conta com ¢ modo

jogadores e opgao para jogo Online.
Além de tudo isso, o visual foi melhora-
do em relagéo a edigdo anterior. A série

PAIS DE ORIGEM
France

[taly

Costa Rica
England
England
Netherlands
Ireland
Scotland
England
Spain

United States
Brasil

Brasil

MUSICA

Surfing en a Rocket

Dieci Gento Mille

One Rhythm (Da Yard Riddim Mix)
She Wants You Back

Na Roots

Rock Your Body, Rock

To Youth {(My Sweet Roisin Dubh)

Sorcerary

Vive La Vida

Brooklyn is Burning

Eu Perdi Voce

Sorte Grande

What You Need (Caldeut Force

Mix 13 Edit) - EA SPORTS Throwback
Trax Powered By Rhino Australia
A Necessidade France
Esto Es Lo Oue Hay (Reggaeton Remix) Venezuela
Jugadoras, Jugadores Spain
Miss Evening Switzerland
Profissao MC Brasil
Follow Me Denmark
Irish Blood; English Heart England
An die Wand Germany
Bltie Monday - EA Sports Throwback
Trax Powered By Rhino

Almada

Augen Auf!

EA SPORTS Foatball Theme England
Gido Sono lo

World on Fire/Junkie XL Remix
Take Your Mama

Release

The End of All Gaod

Cientos de Preguntas

1,000,000 Monsters Attack

Seven Days a Week

Karmageddon

Fit But You Know It

Hat In The Club

Ahora

England
Mexico
Germany

Italy
Canada

United States
Germany
Scatland
Spain

Japan
Sweden
Sweden
England
Jamaica
Puerto Rico

60« E G MPC = www.gameworld.com.br

caracteristico da série, sdo mais de 350

Carreira, novidades incriveis para editar

FiIFA disputa “chuteira a chuteira” com
Winning Eleven pela preferéncia dos
futebolistas e seria impossivel nao
fazer aqui esta comparacao.

Da para dizer que FIFA continua no
pareo. Um dos projetos mais ambi-
ciosos da Electronic Arts é dominar o
mercado dos games esportivos e para
isso busca aproximar a experiéncia vir-
tual da realidade.

Os jogadares do game possuem as
mesmas caracteristicas dos cragues
do gramado e sdo facilmente reconhe-
cidos pela maneira de cerrer, chutar e
comemorar gols. D4 para disputar os
principais campeonatos do mundo,
desde competigOes internacionais, até
ligas regionais. Sem falar na repro-
ducéo fiel da arquitetura dos estadios,
pena que ndo tem nenhum brasileiro.
As jogadas ganharam mais e novos
movimentos, o que ajuda no aper-
feicoamento da jogabilidade: quanto
maior o nivel de detalhes, melhor é a
percepcao da jogadas. Durante as par-
tidas o jogador pode escolher diversas
angulo de cAmera — apesar de que o
mais indicado é sempre o Tele — e
também acompanhar replays rapidos
dos melhores lances. Cameras posi-
cionadas dentro do gol, praximas da
bandeira de escanteio e outras com
zoom de alta qualidade, garantem uma
plasticidade (inica ao jogo.

0 toque de bola veloz acabou com
aquela moleza na hora de fazer
tabelinhas e os jogadores parecem
mais leves. Mas o0 que realmente esta
leve é a,bola: quase todo chute contra
a meta adversaria é um canh@o, o que
nao dificulta, ja que os goleiros séo
bons. FIFA 2005 nao € um game para
ser aproveitado no teclado e vocé pre-
cisara de um bom joystick para aplicar
toda sua habilidade. 0 game fica
devendo na criatividade e variedade

CONFIGURACOES MINIIZAS
Processador: Pentium Il 800 Mhz
Idemaria: 266 MB DE RAM (em WinXP e 2000)

HD: 800 MB de HD
Video: 3D de 32 MB

s

Bantas

FIFA FOOTBALL 2005

das jogadas. 0 sis-
tema de marcacio
é frouxo e sobram
muitos espagos no
campo, isso quando
seus jogadores nao
ficam so cercando
sem tomar uma ati-
tude contundente.
As cobrancgas de
falta sdo sempre
perigosas, mas so
por parte do com-
putador que con-
seque forca e
angulagao perfeita.
Enquanto isso seus
tiros livres saem
como misseis, indo
parar direto nas
arquibancadas.

A textura do piso
nae muda de
€ampo para campo
e parece gue esta-
mos sempre sobre
uma superficie lisa
e sem depressoes.
Mesmo em condi-
cbes chuvosas a
bola néo perde
velocidade e rola
normalmente.

Cade o
radar?

Quem esta acos-
tumado bater
uma balinha vir-
tual sabe da
necessidade de
um mapa/radar
para indicar a
posicao de todos
0S jogadores em
campo. FIFA
2005 nao apre-
senta este recur-
50 e isso dificulta
as acdes ofensi-
vas e defensivas,
pois ndo da para
saber ande estdo
05 jogadores de
ataque e defesa
— VOCE V& apenas
0S que aparecem
na tela. Apesar
de artificial, o
radar & um item
indispensavel

| para substituir a

visaa que o
jogador teria
da campo.

0 efeito da chuva caindo tem que
melhorar, pois ficou muito suave e

mal é percebido.

A escalagéo, apesar de atualizada na
maioria dos clubes, nio apresenta as
transacoes recentes; Diego ainda é
jogador do Santos e Luiz Fabiano é do
S&o Paulo. Em compensagéo, a negocia-
¢éo de Vagner Love ja foi computada.
Qutra coisa estranha é a manifestagao
da torcida, que acontece tanto nas
melhores jogadas, como também nos
momentos mais frios da partida.

PRODUTORA: EA Canada
DISTRIBUIDORA: Electranic Arts
JOGADORES: 1-4

http://brasil.ea.com
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Safado, mas
nem tanto
Para quem curte
momentos
picantes, vale a
pena tentar
todas as
maneiras de

interagdo pos-

siveis em Sims
2. Algumas sur-
preendem pelo

contedida “expli-
cito”, mas nao va
se animando.

0 oba-oba é su-
gerido e nao
aparece na tela,
& preciso imagi-
nar a baixaria. Se
estiver afim de
perversoes reais,
& melhor procu-
rar outro tipo de
game. Ou'algu-
ma diversao

de verdade,

para variar,

CONFIGURAGOES MINIMAS
Processador: Pentium 111 600 Mhz
Wemdria: 256 MB DE RAM
D35GB de HD

Vieo: GeForce 2 ou Radeon 7000

Nossa vida ficou ainda melhor

PABLO: Minha vida social acabou com a
chegada de The Sims 2. Essas nao sdo meras
palavras exageradas de um viciado. Novos
games vém e vao todos os dias, mas poucos
passuem o agucado poder de arrebatar multi-
ddes que o game da Maxis tem. A nova versdo
lembra muito a original, mas ao mesmo tempo
parece uma idéia nova, tantas séo as novi-
dades. Quem ja era fa se sentird em casa, ja
que esta tudo melhorado, mais nitido e anima-
do como um desenho.

Mesmo com tantas alegorias e pequenos
detalhes, a brincadeira esta mais realista do
que nunca. Agora, os Sims envelhecem, literal-
mente. Vocé comega o game como um adulto.
Ao longo da vida, vocé se casa, tem filhos,
envelhece e morre. A partir dai, o jogo con-
tinua e a bola de jogo fica com seus descen-
dentes, assim sucessivamente, até vocé
enjoar. Isso é que é fator replay elevado.
Apesar de muita gente achar que o desenvolvi-
mento do personagem acontece rapido
demais, para mim ele funciona de maneira
perfeita. Os acontecimentos se desenrolam de
forma incessante, mas ainda assim, no ritmo
ideal para qualquer tipo de jogador, experiente
ou novato no ramo.

No game, sua missao principal continua sendo
conduzir seu Sim a uma vida plena e feliz.
Logicamente, isso inclui alimenta-lo na hora
certa, fazer suas necessidades vitais, manter
a higiene em dia, conviver em um ambiente

DISTRIBIKDORA: Maxis
JOGADORES: 1

Www.ea.com

PRODUTORA: Electronic Arts

confortavel e socializar o maximo que puder,
sempre levando em conta suas caracteristicas
pessoais. A novidade é um novo conceito
chamado “aspiragae”, que indica sua ten-
déncia a realizar seus desejos mais intimos.
Nao basta viver: é preciso curtir o que a vida
tem de melhor. Seus desejos secretos sdo
determinados conforme um padrao compor-
tamental definido no inicio da partida, que
indica se seu Sim é um tarado por dinheiro ou
pelo sexo oposto, por exemplo. Sdo essas
aspiragdes iniciais que determinam como vocé
ira se comportar durante tode o curso de sua
vida. Essa variedade faz cada partida ter um
saudavel clima de novidade. E gquem esta
acostumado a games que permitem fazer de
tudo, sem restrigdes (como nos GTAs da vida),
vera a perfeicdo em The Sims. Nao da para
matar, roubar carros e traficar drogas, mas é
possivel realizar seus desejos mais profundos,
mesmo que eles contrariem a moral € os hons
costumes vigentes. A graca é experimentar,
ousar, fazer o que der na telha. Afinal de
contas, o objetivo é manter seu Sim sempre
satisfeito. A vida nao é feita apenas de
obrigagdes e missdes impossiveis, mas tam-
bém de momentos saudaveis e inesqueciveis.
A estrutura de The Sims 2 baseia-se neste
ideal tal qual um mantra, aproximando-se

da realidade mais do que qualgquer outro
game atual. Faca um favor a sua vida: seja
feliz, jogue The Sims 2.

EGMPGeW
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H Sangue, suor e tripas: a violéncia de Doom 3 ndo & nﬂa sugerida

Dor, morte e sofrimento

THEQ: Desde 1991, guando foi oficial-
mente fundada por John, Adrian
Carmack, John Romero e Tom Hall, a Id
Software acostumou-se a revolucionar
o entretenimento eletrénico, de
Wolfenstein até Quake, passando, &
claro, por Deom. Doom 3 ndo chega a
ser um divisor de Aguas, até porque

GDNHGUHAWES Mﬂ.rms

Processatior: Pentium IV 1.5 GHz ou Athlon. XP 15{)04~
Memoria: 384 MB DE EAM

HD:2.2/GB/de HD

Video; 3D de 6AMB.

&

pode ser considerado uma espécie de
“remake” do original: enredo, arsenal,
monstros e até mesmo a jogabilidade
lembram muito o classico de 1993
Devidamente aprimorado com tudo o
que a tecnologia e a genialidade das
cabecas pensantes da Id podem ofere-
cer de melhor, naturalmente.

PRODUTORA: id Software
DISTRIBUIDORA: EA
JOGAGORES: 1-4

www.doom3.com

THE SUFFERING

Na mente de um psicopata...

Dentro ou fora da prisao, Torque mostra sua hallilidade}:orr.l amllas'

IL: SituagOes traumaticas, associadas
a0 medo, podem distorcer a realidade
de um individuo. E é isso o
fque se encontra neste game, onde vocé
encarna o presidiario Torque, condena-
do por assassinar sua familia — apesar
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de nao lembrar de absolutamente nada,
Torque foi preso na ¢ena do crime. Na
penitencidria de Abbott State, ele vai
enfrentar fatos sobrenaturais e tentar
ajudar espiritos a obterem a paz eterna,
Torque fica entre loucura e sanidade,
fazendo com que o monstro dentro de
si se manifeste. E nessa parte que o
game se torna interessante, pois o
jogador podera definir entre trés finais
possiveis dependendo de suas atitudes;
ou seja, se vocé ajudar outras pessoas

Mesmo com a idéia batida de uma
invaséo de criaturas do inferno em
uma estacéo de Marte e uma formula
de jogo embasada num mata-mata de
monstros sem fim, Doom 3 é simples-
mente imperdivel.

Por qué? Bom, primeiro porque tem o
melhor visual ja visto no PC até os
dias atuais. Misture isso a trilha sono-
ra, composta pelo ex-haterista do
grupo Nine Inch Nails, repleta de rui-
dos e sussurros alucinantes, e temos
uma atmosfera realmente assustado-
ra, no melhor estilo Dogm. Como nem
tudo séo flores, sobrou para o multi-
player limitado a reles quatro joga-
dores simultaneos, nada que um
modzinho ndo possa resolver
(http://doom3.filefront.com esta cheio
deles). Apesar dessa limitagéo, o
game ja estd comecando a entrar na

terd o melhor final, se matar as pes-
soas tera o final ruim e, se usar a forma
monstro para matar inimigos e pes-
soas, tera o final monstro. A forma
monstruosa de Torque dependera do
uso da barra de sanidade, o bacana é
que quanto mais tempo Torque fica
transformado, seus ataques ficam mais
violentos e sua aparéncia humana vai
se alterando gradativamente. A parte
sonora do game mantém o jogador no
clima de tenséo e a acéo é constante e

t.'ommumgafs Mlmms

Processador: Pentium Il 1.0 GHz
Memdiia; 128 MB DE RAM
HD!2 GB de HD

Vidgo: 3D de 32 MB

comunidade de ciber-esportes com
campeonatos sendo organizados aqui
€ no exterior.

Costumo dizer com fregiiéncia que,
no final das contas, o que importa em
um jogo € a diversao e, nesse quesi-
to, Deem 3 ndo decepciona. Tanto fis
da antiga quanto novatos assustados
vao se eshaldar, principalmente du-
rante as cerca de 20 horas de
duragdo da campanha.

E que venha logo uma expansao! E, é
claro, queremos o filme também, que
estd prometido para o ano que vem.

bem equilibrada, so a jogabilidade que
deixa um pouco a desejar na hora dos
combates. Pode-se usar dois tipos de
visao em primeira ou terceira pessoa,
tornando o game bem interessante, isto
&, se 0 jogador gostar de observar
varios detalhes nos cenarios, manchas
de sangue & cenas grotescas. Ainda
assim, The Suffering ndo é um game
que oferece nada de t&o extraordindrio,
mas sem diivida propiciara boas horas
‘de diversao.

NOTA

7.0

PRODUTORA: Encare Sofware

JOBADORES: 1

www.thesuffering.midway.com

DISTRIBUIDORA: Surreal Software
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_?ode néa parecen mas S0

Aqui vocé é o dono da bola

A E dificil falar de um game
de ritmo tao lento como esse.
TCMZ2005 ¢ destinado unicamente a
quem curte jogos de administracéo,
ja que a acdo € inexistente. Quem
nao é fa desse subgénero, nao vai
aglientar a enxurrada de menus e
cliques em opgdes que se sucedem
na tela. Ou seja, quem gosta de jogos
de futebol, mas nao é chegado no
aspecto da “cartolagem”, vai se
entediar nos primeiros ¢inco minu-

Nao ha nada mals agradavel que
comar Ewnks no café da manhi...

tos. S6 que ndo da para negar que o
game se aprofunda como nenhum
outro nessa vertente.

0 jogador escolhe um pais para
atuar como dirigente e depois um
clube daquela nagéo. Dai, faz nego-
ciaces de jogadores, submete-os a
treinamentos, observa a oscilagédo do
mercado, decide o preco dos ingres-
s0s a ser cobrado no estadio e muito
mais. 0 sucesso é medido através
da aceitacao da torcida e dos resul-

STAR WARS
BATTLEFRONT

A Forca esta no Multiplayer

PABLO: Em se tratando de Star Wars
e Battlefield, SW: Battlefront nao
deixa por menos: o game traz o me-
lhor desses dois mundos sem deixar
nenhum dos lados na mao. O estilo &
0 mais puro tiroteio cerebral, tatico e
complicado - tradicdo dos games
Battlefield -, inteiramente haseado na
franquia criada por George Lucas. Os
combates rolam em territério aberto

(10 planetas dos filmes, reproduzidos
com perfeicao), com um exército con-
tra o outro, além de haver a possihili-
dade de pilotar veiculos aéreos e ter-
restres. Para 0s amigos de
Chewbacca e sua turma, ha o interes-
sante modo Historical Campaigns (s
no modo Single), que reproduz alguns
momentos-chave dos filmes e permite
gue vocé jogue do lado dos bandidos

tados que o time alcanca nas com-
peticdes simuladas. Para escapar da
simulagdo e ver um pouco de agéo, o
jogador deve ter também uma copia
de FIFA 2005: é sa levar o time para
disputar partidas nesse game
através da upg:ao Football Fusion.

Youth [gam

0 detalhamento da carreira de
administrador de clube de futebol &
tao intenso e as estatisticas sdo tdo
numerosas, que & bem capaz que
vocé figue sabendo quantas vezes
por dia os jogadores do seu time vao
no banheiro.

PRODUTORA: EA Canada

DISTRIBUIDORA: Electronic Arts
JOGADORES: 1-4

http://brasil.ea.com

| HD.15EBdaHD

ou dos herdis. Assim como em
Battlefield, o forte esta no excelente
modo Multiplayer, que deve virar uma
das manias das lan houses — se 0s
jogadores de CS o permitirem. Até 32
jogadores podem se enfrentar ao
mesmo tempo, com a possibilidade
de trocar de time no meio do com-
bate. Fora isso, & parecido demais
com Battlefield. Se néo for aficionado
por Ewoks, Wookies e Banthas, é
melhor ficar mesmo com o ariginal.

comsumpass MIMMAS
| Processador: Pentium Il ou Athlon 1.0 Ghz
| Membria: 256 MB DE RAM /

PRODUTORA: LucasArts

DISTRIBUIDORA: Pandemic Studios

JOGADORES: 1-32

www.starwarshattlefront.com
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Vocé consegue enxergar o soldado
camufiado na imagem acima?

JOINT OPERATIONS

Multt

THEO: Depois da série Battlefield e
suas batalhas em larga escala, 0
multiplayer dos shooters de guerra
nunca mais foi 0 mesmo. 0 contra-
ataque da Novalogic, softhouse espe-
cialista em jogos bélicos, é Joint
Operations, capaz de agiientar 150
jogadores em uma mesma partida, em

CONFIGURAGOES MIMIMAS
Processador: Pentium IV 1.2 GHz
Memodria: 256 MB DE RAM

HD: 1.5 GB de HD

Video: 3D de 32 MB

THED: Nao sei quanto a vocé, mas eu
sou um verdadeiro fa da série
Commandos, em especial da primeira
versao. Em razao disso, foi quase
impossivel conter a empolgagéo
diante de Soldiers, uma grata surpre-
sa da Codemasters, que conseguiu
fazer o que os dois mais recentes
episddios de Commandos ndo deram
conta: inovar o género de maneira
efetiva, misturando elementos de
estratégia, acdo e simulagao.

A Segunda Guerra Mundial é o paico
para as missoes, distribuidas pelas
campanhas norte-americana, inglesa,
alema e russa, fora o multiplayer
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ayer coordenado

mapas com até 64 km.

Nao por acaso, locomover-se a pé
pode demorar um bom tempo, entdo
use e abuse dos helicopteros, hover-
crafts, botes, blindados e outros veicu-
los que estao a disposicao.

0s cenarios, normalmente, sdo am-
bientados em selvas e vilarejos da

PRODUTORA: Novalogic
DISTRIBUIDORA: Tech Dealer
JOGADORES: até 150

www.jointopsthegame.com

cooperativo para quatro pessoas, ver-
dadeira atracéo & parte.

Em Soldiers, é possivel jogar com
uma interface convencional do
género, mais apropriada para coor-
denar vdrias unidades; outra opgdo é

-0 recurso Direct Control, que deixa os

controles semelhantes aos de um
jogo de acéo em terceira pessoa,
bom para comandar apenas uma
unidade com mais mobilidade.

0 nivel de realismo é notavel: para
utilizar um tanque, por exemplo, ele
precisa estar abastecido e, se por
acaso ele for danificado na esteira, é
preciso ter um kit de reparos em maos

Indonésia, com muitos esconderijos,
variaces de relevo etc.

Na verdade, considerando que a
porgao singleplayer do jogo se resume
a algumas missoes de treinamento, a
diversdo de Joint Operations esta
reservada mesmo aos combates
online e, eventualmente, em rede
local. O problema é conseguir partici-
par de uma partida coordenada, em
que cada um dos participantes traba-
lhe em equipe, tenha consciéncia de
sua fungao e ndo simplesmente corra
até o front sem a minima estratégia.

12 0 nivel de detalhamento de Soldiers é bastante elevado, principalmente nos cenarios

para contornar o problema.

A engine de Soldiers proporciona um
visual oue abusa dos detalhes, através
de explosdes que espalham estilhagos
por todos os lados, sem contar a
infinidade de objetos e estruturas que
podem ser danificadas nos cenarios.
0 jogo é dificilimo, o que é bom para
quem gosta de desafios, mas pode
afugentar gquem nao esta habituado.

Se voceé tiver sorte de encontrar
batalhas organizadas, 6timo: Joint
Operations realmente vai Ihe propor-
cionar uma experiéncia multiplayer

marcante. Do contrario, prepare-se
para se tornar uma vitima de

snipers apeldes e morrer com uma
freqiiéncia irritante.

Joint Operations, no final das contas, é
um Battlefield menos “arcade” e mais
com cara de simulagdo, com uma
atmosfera de guerra envolvente e
realista. Em todo o caso, a variedade
de veiculos poderia ser maior.

‘éﬁ’;_w e
5 e e
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Mesmo assim, pelo menos por en-
quanto, Soldiers pode ser considerado
o melhor jogo de estratégia do ano,
hoa razao para vocé ndo deixar passar
em branco.

NOTA
9.0

CONFIGURACOES MINIVMAS
| Processador; Pentium Il 'ou Athlon 1.0 GHz
| Memdria: 256 MB DE RAM

HD: 1.5 GB de HD
| Video: 3D de 32 MB

PRODUTORA: Best Way
DISTRIBUIDORA: Codemasters
JOGADORES: 1-4

www.codemasters.co.uk/soldiers/
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AGENDA DE

Todos os games que chegam ao mercado brasdetro
no segundo semestre de 2004:

Armies of Exigo - EA

Colin McRae 2005 - EA

Evil Genius - Vivendi

FIFA Foatball 2005 - EA

Leisure Suite Larry - Vivendi
Madden 2005 - EA

Men Of Valor - Vivendi

NBA 2005 - EA

NHL 2005 - EA

Shadows Ops: Red Mercury - Atari
Shark Tale (O Espanta Tubardo) - EA
Tony Hawk’s Underground 2 - EA
Top Spin - Atari

OUTUBRO ;

Total Club Manager 2005 - EA
Tribes Vengeance - Vivendi

Alexander, the Great - EA

Axis & Allies - Atari

LOTR: Battle of Middle-earth - EA
Medal of Honor: Pacific Assault - EA
Need for Speed Underground 2 - EA
Pirates! - Atari

Playboy the Mansion - EA

Splinter Cell 3 - EA

Vampire: The Masquerade — EA
DEZEMBRO

Comanche 4 (NovaLogic) — Tech Dealer

Half-Life 2

- Vivendi

Hidden & Dangerous2 (Take2)
—Tech Dealer

Vietcong Purple Haze (Take2)
—Tech Dealer

First to Figth: Close Combat (Take2)
—Tech Dealer

Delta Force Land Warrior (Noval.ogic)
- Tech Dealer

F-16+Mig-29 (NovaLogic)

- Tech Dealer

F22 Lightning 3 (NovaLogic)
- Tech Dealer

Tropico1 (Take2)

- Tech Dealer

Delta Force 2 (NovaLogic)

- Tech Dealer

Print Artist (Sierra)

— Tech Dealer

F22 Raptor (Novalogic)

- Tech Dealer

Myth3 (Take2) — Tech Dealer A
Delta Force Task Force Dagger ’a i S
{Novalogic) - Tech Dealer i ; g G W
Motocross Mania (Take2) L : i

o &‘

““m §A

- Tech Dealer Rune (Take2) — Tech Dealer

A Batalha de Riddick — Vivendi
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crescimento das lan houses no Brasil foi

muito intenso. Calcula-se que existem em

torno de 3.000 no Brasil entre profissionais ou
amadoras, grandes e pequenas. Atualmente o mercado
tem sofrido uma depuraco muito forte devido a
fatores muito conhecidos, como a concorréncia desleal
e a crise econdmica. Isso faz com que 0s donos se
perguntem se continua a ser um negécio vidvel, sem
contar que os usuarios e conhecedores comegam a
pensar se 0 modelo ndo é apenas mais um modismo
com um fim préximo.
E dificil acreditar que as lan houses sejam uma moda
passageira, apesar da minha propria rede sofrer com
estes fatores, bem como todas as outras redes profis-
sionais que se empenham para entregar ao cliente um
servigo satisfatdrio e criar um mercado lucrativo. E o
principal fator para se pensar assim, & que apesar do
numero de usudrios de banda larga ter crescido muito
ainda ndo existe um mercado de games Online que
poderia prover contetdo para as lan houses, substitu-
indo o ja velho e combalido Counter Strike.

" ATENGAO, GERENTE

, OU PROPRIETARIO

DE LAN HOUSE!
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Pode parecer estranho e até mesmo ambiguo, mas em
outros paises como a Coréia, berco do negécio, as pes-
soas continuam a freqlienta-las por causa da enorme
quantidade de games Online que sdo lancados por Ia.
Aproximadamente 100 jogos em fase beta sdo langados
por més e, mesmo com banda larga em 70% dos
domicilios, nas lan houses eles dispdem de conexdes
muito mais potentes do que as disponiveis em residén-
cias ou escritérios, permitindo néo apenas jogar, mas até
mesmo assistir a filmes diretamente dos servidores.

As lans também s&o consideradas, por isso, laboratérios
para os mais diversificados servicos que serdo langados
no mercado.

Essa situacdo é muito diferente da que ocorre no Brasil,
onde é dificil que uma lan house possa arcar com o8
custos astronomicos de bandas largas superiores a 512
Kbits, nivelando usudrios comuns e lan houses. Ndo
existe nem mesmo um servico diferenciado para um dos
maiores precursores deste mercado Online e deveria ser
do interesse das proprias empresas do setor de teleco-
municagbes apoiar as lans. Isso sim é ambigiiidade...

Além disto, um fato muito comum na Coréia atualmente
¢ a especializagao das lan houses, isto &, essa enorme
quantidade de games permite que determinadas lan
houses sejam conhecidas por reunir usuarios de deter-
minados jogos, ajudando-as a fazer o que elas sabem
melhor: reunir pessoas num local e dar-lhes a melhor
experiéncia Multiplayer, divertindo-se em grupos, frente
a frente, no mundo real e virtual.

Agora & um momento delicado para as lanhouses, ja
que o contetido principal, o Counter Strike, esta defi-
nhando. E necessario voltar 4s raizes e ensinar as
pessoas a jogar outros games, pois depois que foi cria-
da a moda era muito facil sentar a bunda e esperar

os clientes que ja sabem jogar o Counter lotarem as

lan houses.

Quem abriu suas portas no comeco entende o que
estou querendo dizer, & preciso agir... #&s&

Sunami Chun é presidente da rede de
franquias Monkey.

A Conrad Editora esta criando um espago privilegiado para vocé divulgar sua

lan sem custo nenhum. Nosso site Gameworld tera um exclusivo sistema de
localizacao para todo o Brasil. Entre no site (www.gameworld.com.br/lanspace),

cadastre-se e veja como podemos ajudar a promover o seu negécio!
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VOCE E 0 MELHGR JOGADOR DO MUNDO DE FIFA DA EA SPOHTS’
EIS SUA GHANGE PARA PROVAR!

" ANUNGIADO O PRIMEIRO _,
TORNEIO MUNDIAL DE
FIFA FOOTBALL 2005.

pita na LAN House* mais proxima de
entre 8 e 31 de Outubro por um lugar
final brasileira que ocorrera no Rio de
o em 6 de Novembro. Se for bom a

sete dos melhores jogadores do
de FIFA Football 2005 na final do
oficial em Zurique em Dezembro. *

CO0Z TIVEID01 V3

lecironi At EA, i fr s, oo 0 loga FIFA © 1677 FEA I, Produrkd ot o 03 remas K808 63 ThE Il st Federaicn
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