O MOD PERFEITO

GTA SAN ANDREAS:
"  MULTIPLAYER

0o tabu da Rockstar Games vira realidade
na mao de fas dedicados. Instale os
arquivos e encare a quebradeira online

€3, COUNTER
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Consulte disponibilidade do servico, tarifas e compatib

idade com o seu aparelho em www.claroideias.com.br ou ligue 1052. Imagens ilustrativas. © 2006 Gameloft. Todos
os direitos reservados. Gameloft e a marca Gameloft sao registrados para Gameloft U.S. e para outros paises. "The O.C." e todos os personagens e elementos relacionados

sao marcas registradas © Warner Bros. Entertainment Inc. Tom e Jerry e todos os personagens e elementos relacionados sao marcas registradas © Cartoon Network e/ou
Hanna-Barbera. “Cartoon Network” e a marca Cartoon Network sao marcas registradas Cartoon Network - A Time Warner Company. Todos os direitos reservados.
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Jogo Download: tantas opgoes

que vocé vai precisar de vidas

extras para jogar todas.

S6 na Claro vocé tem Sonic™ e muitos outros
jogos alucinantes para o seu celular.

Acesse www.claroideias.com.br e descubra.

BREAKOUT
LUNAR LANDER
2% MISSILE COMMAND

© SONICTEAM / SEGA, 1991-2006.. Todos os direitos reservados. "Sonic The Hedgehog" e todos os personagens ¢ elementos relacionados sao marcas registradas da
. WSEGA CORPORATION ou de suas afiliadas. O produto é distribuido sob a licenga da SEGA CORPORATION. Divulgado pela Tec Toy Mobile sob a licenca da Sega Mabile.
/© Sega Mobile. Todos os direitos reservados. O jogo Sonic The Hedgehog para celulares GSM/JAVA é dividido em duas partes, por questdes técnicas. Este informativo
' refere-se somente a parte 1, atos de 1-1 a 3-3, do jogo original Sonic The'Hedgehog. Para download desta parte serao cobrados R$ 10 mais tarifas sobre o trafego de dados.
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NOVO PROCESSADOR
INTEL® CORE"2DUO_

EXPERIMENTE A EMOCAO DE PILOTAR UM
0 PROCESSADOR MAIS VELOZ DA C/ '
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http://www.intel.com/performance

Leap ahead

TRONACc

e @ @ -
MALAYSIA

Baseado na nova tecnologia Dual Core da Intel, o novo processador Intel® Core™2 Duo para desktops
chega para quebrar as barreiras de desempenho e trazer muito mais emog¢do para sua vida.

= Performance 40% maior*.
= 40% mais eficiente em termos de consumo de energia* www.intel.com.br/F1
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"Tudo :
ser destruid

gue

..deve ser destruido para que as crian¢as possam

ser salvas da escravidao.”

Raoul Vaneigem apocaliptico, mas (ou por isso mes-
mo) inspirador. Essa frase tem me movido por anos,
mesmo antes de comegar a colaborar na EGM PC,
ha um ano e tanto, e ainda faz sentido hoje, quando
vejo a reportagem da americana Computer Gaming
World em nossa capa, mostrando os bastidores do

revolucionario Spore.

Assim como a leptospirose e a Guerra no Iraque,
revistas sobrevivem em ciclos, e assumo a partir
desta décima segunda edigéo na intencdo de des-
truir os bugs para continuar a trajetoria da EGM PC
- importante para o mercado, importante para voce.
Comecei como a maioria de vocés: deletando a
pasta “mouse” para liberar espaco no HD de 300

nossa® equipe

FABIO SANTANA
Das paginas da SDP aos edito-
riais da EGM Brasil, Fabdo acaba
de cultivar novos fios brancos
com seu novo cargo. O coitado
mal teve tempo de jogar no PC.
TES IV: Oblivion

RICARDO FARAH
Day of the Tentacle, Full
Throttle e Grim Fandango! Clés-
sicos que so o lendario Win95
consegue rodar. Ao menos no
PC do Shaaman...
Grim Fandango

HENRIQUE MINATOGAWA
Entre os 6culos novos e o ca-
belo despenteado, Minato prova
que além de revisor e redator, é
também um icone pop entre 0s
fas do AGE 2006.
0s Sem-Floresta

ROBSON TEIXEIRA
Na tentativa de bancar Solid

| Snake, Mr. Robson tentou fugir do

cetro dourado da edicao: a capa.
No final, 0 menino matou no peito

" e caprichou como sempre, diz ai?

Pl

wow

ANDRESSA NOZUE
Pela primeira vez, nao vere-
mos os chifrinhos de metal da
Sassa. Isso porque a coitada
vem se recuperando de uma
contusao. Melhoras pra vocé!
Carmageddon

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

oJelo}

MB, atordoado com as demos mensais das “revistas de
CD”. Fui adiante destruindo meus micros e terminei es-
crevendo um estudo sobre um game (Méfia — A Cidade
do Paraiso Perdido) ao me formar em Jornalismo. Errei
muito, destrui além da conta, aprendi um pouco mais.
E espero aprender mais ainda com uma revista que s6
tem a crescer. Investindo em analises técnicas, discu-
tindo grandes jogos e cagando historias onde quer que
elas estejam — seja no meio hacker, no meio MMORPG,
no meio MOD...
Porque o jogador de PC é inquieto por natureza. Insa-
tisfeito e exigente. E basta ler um Will Wright dizendo
“Eu sempre ocupo meu tempo” para perceber que nao
estamos sozinhos nessa.
Renato Bueno
renato@gameworld.com.br

Gente bonita que nao desliga o PC nem na hora do almogo!

RONALDO TESTA
Esta foi a cara de espanto
do versatil editor da Nintendo
World quando soube que a
orquestra Video Games Live to-
cara classicos de NES no Brasil.
Railroad Tycoon 2

RODRIGO GUERRA
Atarefado como nunca, agora
no comando da SDP, Guerra pas-
sou trancado na salinha de jogos
enquanto ndo terminou seus
reviews da EGM PC!
Age of Empires ll

BRUNO DOICHE
Nao, este ndo é um radialista,
nem um maquinista e muito
menos o Chaves do 8. Aqui, vocé
confere Doiche espantando com
a qualidade de Crysys.
Paciéncia

HOMERO LETONAI
"Futuro Comunicagao, bom
dia!". Homero atualmente vem
competindo com o Pablo para
ver quem recebe mais telefone-
ma. Quanta paciéncia, viu.
GTA San Andreas: MP

STEPHANIE LAWRENCE
A mais nova universitaria
da equipe diz que o cabelo
armado é culpa da formatura.
Mas aqui na redagao ninguém
nega que parece uma peruca!
0s Sem-Floresta

Préxime edicBo EGMN PC, die 27 outubro
nes bancas. V8o perca!
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Novo Preview
Style
Prermiurm

U l J ]E / l JU l MELHOR PERFORMEANCE

O novo chipset Intel® 975X possui a mais avangada é k
tecnologia para Processadores Dual-core.

MELHOR MEMORIA

PrajEtadU para U5Uéri05 Memodria de alta qu;/l‘;ﬂdé’:KI‘ngslon DdRZ ;jb/i [':‘1*2;3

Proporciona melhor desempenho e estabilidade.

avangados e g9amers. | MELHOR IMAGEM

Com conexao digital DVI, o monitor ViewSonic de 19"
widescreen (opcional) proporciona a melhor experiéncia.

0 Preview Style Premium baseado no Processador
Intel © Pentium D.e Placa de Video NVIDIA GeForce série 7 . MELHOR MUSICA glo
oferece o maximo em poténcia para guem exige o ComochrpsetWSXace;m ao me/h_or digpositivodesom

S desempenho integrado disponivel no mercado.
maxirmo em des .

MELHOR VIDED E JOGOS
A GeForce 7900 (opcional) conta com recursos
revoluciondrios de iluminagao, texturas e sombreamento.

MELHOR SISTEMA - Mgy

A plataforma ideal para aproveitar ao mdximo o préximo ..
sistema da Microsoft, o Windows Vista.

ViewSe
— -

ViewSonic ¢
-

EXCLUSIVIDADE -PREVIEW

Adicione monitor LCD widescreen
19" ViewSonic + R$ 1.293,00

Substitua Geforce 7300 por
Geforce 7900 GT + RS 899,00

7VIDIA

GEFORCE
7 SERIES

i
B Com Processador Intel” B - egin
l Pentium® D 930 3 GHz Dual-core .+ (ronio a0 Incluso.

FSB 800MHz, 2x2MB de cache e com subwoofer

chipset Intel” 975X « Teclado ergonémico

*» Mouse 6ptico
« Placa de video GeForce 7300 16X * Windows XP Home SP2
256MB DDR2 (TV Out / DVI)

.1 GB DDR2 667 Kingston 4 Ee R$ 3 ; 59 9 60 VEJA OUTRAS CONFIGURACOES EM NOSSO SITE, COMPRE E RECEBA EM SUA CASA

+ HD 160GB SATA Il (300MBY/s) ' i |

it s ou 1424x R$ 211,00 * www.preview.com.br | 0800.884.4000
Preview 13 anos no mercado. Certificagao de qualidade IS09001. Assisténcia técnica balcao. (consulte disponibilidade para sua cidade). Garantia padrdo de 1 ano (pegas e mao de obra, inclusa a garantia legal), frete nao incluso. Ofertas validas
até 26.08.06 ou enquanto durar o estoque. Foto ilustrativa. cheque, ou debito em conta nos seguintes bancos: Banco do I Itai, Real-ABN, HSBC, Unibanco, Santander, Safra e Citibank (sujeito
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PCMAIL

Davidas técnicas? Seu computador pifou? Os problemas que surgem
no mundo da informatica sao os mais variados, mas, como sempre,
nds temos a resposta.

LOADING // NEWS

Noticias imperdiveis sobre o universo dos PCs e tecnologia em geral.
Nesta edicao, vocé confere a cobertura do Arena Gamer Experience 2006, 0
torneio ESWC, tudo sobre o show Video Games Live no Brasil e muito mais.

DEMOS

A nova secao traz previews de games que tivemos a chance de
testar antes de serem lancados. Neste més, vocé confere mais sobre
Call of Juarez e GTR 2.

PREVIEWS
Battlefield 2142, Crysis, TimeShift, Star Trek: Legacy, Splinter Cell:
Double Agent e The Sims 2: Bichos de Estimagao fazem a festa.

AGENDA DE LANCAMENTO
Ei, tio! Quando sai aquele jogo novo? Para evitar que nossos sobrinhos
se percam, eis que vocé confere nossa agenda de lancamento.

PC TECH - 0 MITO DO SOM

Ja desmistificamos as placas de video e as placas-mae.

Agora, vocé confere as verdades e mentiras que assolam o mundo das
placas de som.

PC TECH - ESPECIAL ATI
Testamos as novas placas-mae e placas de video da ATI. Confira do que
essas “meninas” sao capazes de fazer com o seu PC e com seus games.

ESTRATEGIA: COUNTER-STRIKE
Sim, néo ficamos loucos. Neste més, os amantes do FPS mais jogado
nas LAN Houses descobrem taticas e manhas imperdiveis.

ESTRATEGIA: THE LORD OF THE RINGS: THE BATTLE FOR MIDDLE-EARTH Il
Dicas imperdiveis para vocé se dar bem no game de estratégia

que fara de vocé o verdadeiro escolhido a proteger ou acabar

com o Um Anel.

FAQS

Nossa nova secéo conta com uma pergunta indiscreta para alguma
celebridade dos games. Neste més, Milton Beck, gerente de marketing da
Microsoft no Brasil, comenta sobre o futuro dos jogos no PC.

g
SPORE " -

0 que Will Wright fez com SimCity e The Sims é pouco se comparado
com o que pretende fazer com Spore. Confira com exclusividade nacio-
nal uma entrevista com a mente e sua equipe que vém desenvolvendo
0 jogo mais ambicioso do século.

ot

REVIEWS

47 Prey

48 The Elders Scrolls IV:
Oblivion

50 FlatOut 2
OutRun 2006:
Coast 2 Coast

52 Tomb Raider: Legend

54 Ghost Recon:
Advanced Warfighter
Rising Kingdoms

ike left the server. (Timeout)

Luke(1)

61

Heroes of Might & Magic V
Devil May Cry 3: Special Edition
Titan Quest

Grand Chase

Age of Pirates

The Movies: Stunts & Effects
0s Sem-Floresta

Sem Compromisso ~

Games em shockwave

fatboy(1)

eclipse(1,
[Ausz’n‘; ;
e

]

i 5
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Transforme seu PC em uma maquina
de ultima geracgao!.

Mother Board Asus P5SWD2 Deluxe
Processador Pentium 4 HT 64Bits 3.2

2Gb DDR2 PC4200 Kingston ( Dual Channel)
Placa De Video ATl Radeon X1900XT 512MB
Placa De Som Creative Audigy 7.1

Caixa de som ¢/ sub satélite as-5100 2600w 5.1
Fonte Green Life 500Watts REAL

Gravador DVD Samsung
Monitor 17" LG LCD L1940P

Mouse e teclado s/ fio satelite
Hd sata 2 / 200 gb Seagate
Gabinete X-Blade

Caracteristicas do Gabinete

Modelo: WSK-878A

Cor: Prata

Material: Metal

Dimensdes: 44 x 20 x 50 cm(AxLxP)

Peso: 7Kg

Motherboard: Full ATX

Baias: 4 x 5,25, 2 x 3,5 expostas e 2 x 3,5 ndo expostas
Fonte: 450PQ

Ventilagao: Suporta 2 ventiladores de 8x8cm ou 9x9cm
Observagao: Gabinete com abertura lateral de tampas

Garantia: 1 Ano

)

2 Portas USB + Microphone + Headphone no Frontal

Duto de ar lateral

Para conhecer essa e outras configuragdes acesse www.fratelllogames.com.br
ou entre em contato conosco (0xx11) 3361-2783.


http://www.fratelllogames.com.br

Escreva para a
PCMail

Rua Heitor Penteado, 813
Sumarezinho — Séo Paulo — SP
CEP: 05437-000
pcmail@gameworld.com.br

PIRATARIA: UM MAL NECES-
SARIO? NUNCA!
Néo, eu néo vou vir com aquele papo
furado de que sempre comprei originais
e tal. Vou simplesmente mostrar uma
realidadeque eu vivi hé alguns dias. Fui
comprar Unreal Tournament 2004 em um
desses vendedores de jogos “alternati-
vos” e o cidaddo me falou que era
R$ 20,00. No intuito de economizar aquela
grana, comprei. Mas quando cheguei
em casa para jogar, o DVD era SWAT 4
e ainda estava com defeito. Voltei no
vendedor que, automaticamente, trocou
0 DVD. Porém, ao chegar em casa, outra
decepcao: era QUAKE 4, que ainda exigia
um outro CD para continuar a instalac&o.
Voltei pacientemente ao maldito vendedor,
que finalmente me disse ndo ter o jogo
que eu queria, pedindo para que eu
escolhesse outro. Ora, eu queria Unreal,
ndo outro, mas ele falou que dinheiro
ndo devolveria. Entdo fui obrigado a
escolher outro. Que quando cheguei
em casa, o resultado vocés ja sabem
- também néo funcionou.
Entéo pensei: vou tentar comprar um
jogo original, mesmo pagando mais um
pouco, pelo menos terei paz.
Eis a surpresa: Unreal Tournament 2004
em DVD (incluindo Mega Pack Oficial),
. R$ 38,00. No pirata, seis CDs (sem Mega
Pack algum) que custam R$ 50,00.
E isso se estende a muitos outros
games: Halo (R$ 30,00) X pirata
(R$ 25,00), Half-Life 2 Edigao Jogo do Ano,
incluindo Counter-Strike: Source, Half-Life
Deathmatch e Half-Life Source (R$ 92,00)
X pirata, s6 o HL2 (R$ 30,00).
Enfim, eu pergunto: pirataria vale a pena?
Um grande abrago!
Wendel da Silva Libério
Belford Roxo / RJ

Se seguirmos o ditado popular, “nunca
diga nunca”, estaremos perdidos,
Wendel. Este é o tinico caso em que 0
nunca deve perdurar por bons séculos.
A sua histéria resume perfeitamente os
problemas que seguir o “Lado Negro da
Forca” implicam.

Em um pais onde cada vez mais novas
distribuidoras langam versdes nacionais
de games de sucesso, a pregos justos
e qualidade de respeito, ndo ha por que
aceitarmos os jogos piratas nos PCs.

E AGORA, ERINIA?

Gostaria de saber o que houve realmente
com o MMOG brasileiro Erinia? Esses dias
eu fiquei a fim de voltar a jogar e acabei
baixando o jogo e me cadastrando, s6 que
até hoje nao recebi o e-mail de validacao
de cadastro. Nisso, eu procurei me infor-
mar sobre 0 que estava ocorrendo e fiquei
sabendo que a Ignis Games havia falido e

10 « E G M PC » www.gameworld.com.br

A EGM PC se reserva o direito de editar o conteudo
das cartas por motivo de espaco. £ € nao
quiser seu nom

por favor nos avise.
responder a toda:
certeza de que todo

tado ou e-mail impresso,
0isa: Nao é possivel
e-mails, mas pode ter

M Isso é o que 0
companheiro-Wendel
reserva aos pirateiros
desse mundo

Erinia havia ficado com a Rede Networks.
Eu acabei entrando em foruns e descobri
que 0 jogo esta totalmente abandonado, o
que é uma pena. Um jogo que para mim
tinha tudo para ir para frente.
Entéo é por essa causa nobre que eu
pego a vocés que facam entrevistas com
o presidente da empresa Rede Networks
€ com a Ignis Games e vejam o que real-
mente ird acontecer com este jogo.
Parabéns pela revista, cada edicéo ela
ficar melhor, e esté ai minha sugestéo e
pedido de matéria para a revista.
Obrigado pela atengéo!
Arthur Marchesi
Rondondpolis / MT

Entao, meu rei, vocé e toda a comunida-
de de Erinia estdo com sorte.

0 game vem sendo adaptado pela Rede
Networks, que promete resgatar dos
cadastros e dar suporte aos usudrios.
Para mais detalhes, confira a edigéo

55 da EGM Brasil. L4, vocé confere

uma entrevista com o diretor da Rede
Networks, e com um dos atuais game
masters falando sobre 0s novos rumos
de Erinia.

JOYSTICK RADICAL!
Como fago para jogar com um con-
trole de videogame no PC?
Porque no review de Hitman (edigao
11), vocés falam que fica mais facil
jogar com o controle do Xbox 360,
porém, com quais controles de video-
game da para se conectar?

Edimilson Torres

Brasilia / DF

Pois é, Torres. De fato, muitos games
se adaptam melhor com joysticks do
que com a lendaria dupla teclado e
mouse. E quem joga games em con-
soles sabe muito bem que seus joysticks
sa0 o grande potencial.

No caso do Xbox 360, a facilidade é que
seu controle possui um conector USB,
ou seja, vocé ndo precisa de nenhum
adaptador extra. Quanto a controles

de PlayStation 2, se vocé procurar em
alguma importadora, encontrara um
adaptador proprio para o joystick. Claro,
nenhum deles é de marca oficial, ou
seja, ndo podemos dar nome aos burros.
Cabe a vocé fazer a pesquisa, ok?

98 JANELAS DE ALEGRIA!
Antes de mais nada, gostaria de para-
beniza-los pela excelente revista de
games para PC e dizer que coleciono
todos os nimeros.
Tenho um PC com Windows 98 SE e li na
EGM PC 11 sobre uma configuracéo do
Windows XP para games. Tentei no Win
98 e alguns procedimentos, ndo con-
segui fazer pelas diferencas de ambos
sistemas. Teria como vocés fazerem uma
configuracéo do Win 98 para games?
Alexandre Ferrante
Por e-mail

Vocé nao foi o primeiro a nos fazer
esse pedido Alexandre. Sua sugestao
foi anotada e, em breve, faremos
algum especial com os games rodan-
do no Windows 98. Aguarde e confie!

GENERAIS COM MODS?

Pessoal, estou com problemas no fun-

cionamento do MOD do jogo Command

& Conquer Generals, informado na edi-

cdo 11. Baixei o arquivo, mas 0 mesmo

ndo esta funcionando.

Eu tenho o programa Command &

Conquer: The First Decade.

Existe algum procedimento a ser feito

além de baixar o arquivo, visando a

instalacdo do mesmo?

Agradeco a informagdo. Atenciosamente,
Rafael F. Gervasio

Por e-mail

Entao, Rafael, o problema mesmo
fica para a versdo do jogo que
vocé possui. Este mod sé funciona
com a versdao Command & Conquer
Generals: Zero Hour. Vale lembrar
também que este mod é recomen-
dado apenas a usuarios que pos-
suem um PC realmente poderoso.
Se vocé tiver esta versdo e ainda
assim ndo conseguir rodar o0 mod,
entre no mesmo site que passa-
mos 0 mod (http://mods.moddb.
com/5486/xenoforce/) e vocé
encontrara dois arquivos “fix” para
esse tipo de problema.

REVIEWS IMPERDIVEIS
014! A revista esta muito boa, vocés
estdo de parabéns. Mas tenho uma
questdo: qual a razdo de vocés ndo
terem publicado os reviews dos
games Tomb Raider: Legend e TES IV:
Oblivion? Eu adoraria ter lido a opi-
nido da revista sobre esses jogos.
Ed Ros
Por e-mail

0Os Gnicos que podem lhe dar a
resposta Ed, sdo “aqueles os

quais ndo podemos pronunciar
seus nomes”.

Mas enfim, nesta edigao, vocé con-
fere um review matador de ambos
os titulos, com direito a servico,
curiosidade e notas caprichadas!

BUG NO SISTEMA

Antes de tudo, gostariamos de
ressaltar que o maior compro-
misso da EGM PC é com vocé,
amigo leitor. Nossa meta princi-
pal é falarmos a verdade, mostrar
os dois lados da moeda e ajudar
a todos nas duvidas mais per-
tinentes do universo de games
para PC.

Mas, eis que, na edicao passada,
emplacamos o maior de todos os
erros jornalisticos: a veracidade de
uma matéria.

Ao ler nosso review de Half-Life 2:
Episode 1 (pagina 56), os jogadores
que ja tiveram a oportunidade de
testar o titulo logo notaram dois

erros no texto. No jogo, vocé controla
Gordon Freeman - e nao Alyx, como
informava o review. Além disso, por
um erro de digitacéo, afirmamos que
0 jogo possui 14 capitulos, quando na
verdade sao apenas cinco.

0s responsaveis pelos erros foram
multados por infrac@o gravissima.
Em nome da equipe EGM PC, pedi-
mos desculpas a todos os leitores.
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INICIALIZAGAO COMPLICABA
E ai, equipe da EGM PC? Tudo bele-
za? Meu problema € o seguinte: meu
computador esta com problemas de
inicializacao. Quando aperto o botao
power, nao aparece nenhuma ima-
gem no monitor e o speaker emite
uns bipes. 0 manual da placa-mae
diz para apagar a memdria CMOS,
porém isso de nada adiantou. Nao
sei mais o que fazer!

Alfredo Henrique Herculano

Jodo Pessoa / PB

Amigao, esse preblema é dificil de
diagnosticar sem “ver” a maquina.
Pode ser algum cemponente defei-
tuoso, alge que nao esta encaixado
ou até mesmo sujeira impedindo a
boa cenexao de algo crucial, como
os pentes de memoria. Neste caso,
antes de arrancar os cabeles, vale
a pena reinstalar as pecas - como
a CPU, meméria e placa de video,
e instala-las nevamente apés uma
limpeza des contatos. Vocé pode
fazer isso cem alcool isoprepilice
(vendido em lejas de eletrénica) e
cotonetes, temando cuidado para
nao fazer molhadeira no equipa-
mento. Se isse nao resolver, o jeito
€ chamar um técnice com pecas
sobressalentes para diagnesticar
certinho o que esta acontecende!
Um grande abrace!

MOST WANTED BUGAB®
0la! Tenho um probleminha, vocés
podem me ajudar? Meu PC é um
Athlon 64 de 2.0 GHz, 1 GB de
memoria RAM, placa-mae ASUS e
uma placa de video nVidia GeForce
FX5500 256 MB. Minha placa de
video nao agiienta jogar Need for
Speed: Underground 2 ou Need for
Speed: Most Wanted com as opcoes
graficas no maximo. 0 joge até roda,
mas fica muito lento. Para conse-
guir isso, devo fazer algum tipo de
overclock? Essa lentiddao € normal
para essa placa ou eu devo fazer um
upgrade no meu PC?

Vinicius de Lima Muniz

Por e-mail

Vinicius, everclocking nao vai aju-
dar em nada nesse caso. 0 ganho
de performance sera minimo, e vocé
colocara um “stress” adicional nos

componentes, que ficarao supera-
quecidos. A lentidao é justificada
mesmo pelo chipset de sua placa
de video, que nao é dos mais rapi-
des. 0 jeito é curtir @ game com

as epcdes graficas cenfiguradas
de forma mais modesta ou come-
¢ar a depositar moedas ne cofrinhe
para investir num equipamento
mais potente.

DIRECTX CHATAO

0la! Gostaria de saber e que pode

ser melhorado em meu PC, que tem

a seguinte configuracao:

Placa-mae ABIT AN7

AMD ATHLON XP 2600+

1 GB Mmdria DDR400

Placa de Video NVIDIA NX6600GT

Supreme Edition 128 MB GDDR3

2 HDs: Samsung 40 GB e 80 GB

Seagate (IDE)

Gravador de BVD LG 4160B

Fonte Seventeam ST-420BKV 03F

Outra coisa, desde que troquei minha

placa de video, os jogos nao funcio-

nam totalmente, dao erros de DirectX

e travam bastante! Ja desinstalei e

instalei os jogos, o DirectX e nada!
Pier Paolo
Por e-mail

Mas que nome chique, hein, Pier?
Para melhorar a performance do
seu PC sem ter de trocar a placa-
mae, vocé pode optar por um
upgrade de memoria, subindo o
valor atual para 2 GB (com dois
pentes de 1 GB, para desfrutar da
tecnologia dual channel) ou trocar
seus HDs IDE por outros Serial ATA,
que oferecem tempo de leitura

e performance formidaveis. De
qualquer forma, vale a pena econe-
mizar e trocar sua placa-mae por
uma com suporte a processadores
mais atuais. Nao vai demorar muito
para as placas AGP e processado-
res antigos sumirem do mercado.
Agora, sobre es jogos, vecé ja
experimentou desinstalar es dri-
vers de videe e instalar outros
novos, do site www.nvidia.com?
Esse tipo de problema é tipico de
drivers mal instalados ou antigos,
com bugs de programacao.

VAMPIRO MALVADO

Estou com um problema. Sou
fissurado pelo game Vampire the
Masquerade: Bloodlines. Instalei
0 jogo no meu PC e ele roda bem,
mas quande chego em uma parte
bem avancada, numa tela de load,
ele trava e volta para a tela do
Windows. Minhas configuracoes
sao P4 2.4 GHz, 1.5 GB de RAM
DDR400, placa-mae MSI Neo V8 e

placa de video ATl Radeon 9250 256
MB. Detalhe: o game ¢é original. Por
favor, me ajudem!
Dante
Por e-mail

Vou escovar os dantes e ja te explico!

Brincadeira, rapaz... Vamos la:

1) Visite o site www.vampirebloodlines.
com/patch/ e faca o dewnload do patch
do game.

2) Va ao site da ATl (www.ati.com)
e faca e dewnlead des drivers mais
noves da sua placa de video,

e instale-os.

3) Rode o Windows Update, que faz
parte do Windows, e veja se vocé nao
tem nenhuma atualizacao do DirectX
para baixar.

Se isso nao resolver seu preblema, s6
com reza braba!

E DA-LHE FEAR.

;3o
.

Gosto muite das matérias que nos ajudam
a escolher qual @ melhor equipamento,
tanto que montei meu PC baseado na
matéria da edicao 03. Estou com dois
problemas, o primeiro é que nao consigo
rodar jogos come FEA.R. e Far Cryno
maximo, minha configuracdo: Placa-Mae
Asus A8BN-SLi, Athlon 64 3200+, eVGA
GeForce 6800 GT 256 MB PCI Express
16x, 2x 1 GB DDR400 Kingston em Dual-
Channel e HD Samsung SATA 200 GB.
Precisa trocar alguma coisa? Outro pro-
blema que tenho, este acho que seja
mais sério, € que tudo ligado ao meu
PC da choque, desde o gabinete até
periféricos ligados nas entradas USB
(pen drive, iPod etc.), minha fonte é
uma HuntKey de 550 W. Agradeco
mesmo que nao possam ajudar.
A revista esta 6tima, pena que
ndo tenha assinatura. Abraco.
Alexsandro
Brasilia / DF

Alexsandro, seu PC tem capaci-
dade de sobra para rodar esses
jogos com as configuracoes no
maximo. Voceé ja experimentou
atualizar o Windows, através
do Windows XP e baixar es
drivers novos do seu har-
dware? Normalmente, as
atualizagdes de drivers (e

até mesmo os patches dos
jogos) corrigem problemas

que podem influenciar na performance,
portanto vale a pena correr atras e
cuidar bem do software, deixando-o
sempre em dia. Agora, essa historia dos
choques esta estranha, e nos parece um
problema de aterramento. Seu PC esta
ligado em uma tomada de trés pinos
prepriamente aterrada? Usar adaptado-
res ou cortar o terceire pino de conector
de fercga so traz problemas para sua
maquina! Se a instalacaoe elétrica estiver
0K, tente ligar seu equipamento a um
estabilizador de linha com iselador de
circuito. Agora segura a bomba, garoto:
a EGM PC tem assinatura, sim. Basta
cenferir 1a atras no expediente os telefo-
nes e e-mail de contato. Demorou!

GEFORCE OU RADEON?

Pessoal, preciso de auxilio: entre a

GeForce 6200 de 256 MB e uma ATl

Radeon 9550 de 256 MB, qual oferece

melhor desempenho para games? Qual a

diferenca delas para a GeForce 6600 LE?
Luciano M. Silva

Por e-mail

Rapaz, a GeForce 6600 LE da um banho
em qualquer uma das duas placas que
vocé mencionou. A razae é simples: sua
GPU é mais potente, tem um clock maior
e usa tecnologias mais atuais, portanto
a performance reflete esses fatos com
melhor qualidade grafica e velocida-

de na renderizacao de graficos 3D.
Celocande a 6200 para bater de frente
cem a 9550, a primeira ganha — per
peuco - com cerca de 150 a 300 pontos
de diferenca no teste do 3DMark05. rsh

E G M PC » www.gameworld.com.br e 11
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EXPERI

Primeira edicao do Arena Gamer Experience nao surpreende,
mas garante diversao para o publico e s fenmto eno

M Placas novas, jogos nem
~ tanto assim. 0 estande da ATI
. foi um dos mais visitados

B GTR2 roda num cockpit
especial, e visitantes rodam
no meio da pista

NOVIDADES

As principais marcas presentes eram AT,
Nintendo, Microsoft, Electronic Arts e Atari — cada
uma ao seu estilo. A ATI, como sempre, investiu
num estande caprichado. As cores vermelhas
chamavam o publico para conhecer a nova placa
X1900XTX, que amplia o poder de processamento
) enquanto investe em novos sistemas de dissipa-
' ; : cao de calor (aguarde analises futuras).

i Era possivel testar maquinas de alta performan-
ce, dedicadas a grandes jogos da safra mais ou

>> 0 NOVO ESTUDIO DA BIOWARE, BIOWARE AUSTIN, COMPROU O KIT DE DESENVOLVIMENTO PARA PRODUZIR SEU PRIMEIRO MMORPG,
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menos recente: Need for Speed: Most Wanted,
Ghost Recon Advanced Warfighter e FE.A.R.
Microsoft, EA e Atari compartilharam um espaco
central em que apresentavam jogos novos, nem
tao novos e lancamentos futuros. A dona do

Xbox levou a versdo demo de Flight Simulator

X, previsto para outubro, instalou maquinas com
Rise of Legends, Age of Empires Ill e dois Xbox
360 com Fight Night: Round 3 e Dead or Alive 4.
Nas maquinas da EA, era possivel testar Ghost
Recon Advanced Warfighter e Need for Speed:
Most Wanted. A Atari, além de montar um arcade
com uma versao beta de GTR2, disponibilizou

a quebradeira de Crashday e a demo do RPG
Neverwinter Nights 2.

Ao lado, a Nintendo promovia o lancamento do DS
Lite no Brasil. Distribuicao de brindes, premiacao
em campeonatos e diversos exemplares do porta-
til para testar formaram filas constantes.

A Diverbras destacou-se com arcades contagiantes
de King of Fighters Xl e Need for Speed: Underground.

CAMPEONATOS

: Os campeonatos “amadores” foram promovidos

h pela MTV (Guitar Hero), pela ATl (Need for Speed:
3 Most Wanted) e pela Futuro (Guitar Hero, Super
Smash Bros. Melee, Street Fighter Alpha 3 e

Soul Calibur IlI).

Ja o esporte profissional foi representado por
Winning Eleven 9, Warcraft 3 e Counter-Strike, em
competicdes organizadas pelo proprio Arena Gamer.
Os jogos de WEY, disputados numa sala de difi-
cil acesso, ficaram longe do conhecimento do
publico por ndo terem sido transmitidos no teldo
— ocupado pelo campeonato de Warcraft Dota, que
vem crescendo no pais e chamou bastante aten-
cao dos leigos no esporte.

0 popular Counter-Strike dominou a arena princi-
pal e foi responsavel por emocionantes disputas
entre os principais clas do Brasil. 0Os recém-cam-
pedes da ESWC, MiBR, venceram ao bater o GC,
de campanha impecavel até a final.

| aTil  Jumd Ypm )| M
M Todos foram penalizados por ndo cumprirem
as regras da temporada 23(;5

<3 S

W Nino MegaDriver e seus
16-bits de heavy metal

PUBLICO

Pelos corredores, encontramos poucos leitores.
Onde vocés estavam? Conversando com o publi-
co, era notavel a distincao entre duas classes:
aqueles que s6 queriam se divertir e aqueles
que esperavam grandes lancamentos. Enquanto
0s primeiros nao tiveram do que reclamar, os,
descontentes podem esperar pela EGS ou mesmo
pela segunda edicéo do AGE, que se esforca para
chegar com um nome forte em 2007. A data ja
esta marcada: de 10 a 12 de agosto, no mesmo
Transamerica Expo Center. Nao va esquecer. #=h

AINDA SEM NOME. O SIMUTRONICS' HEROENGINE, SEGUNDO A EMPRESA, PROMETE TRAZER JOGOS ONLINE NUNCA ANTES VISTOS... >>

E G M PC  www.gameworld.com.br « 13
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ESTREIA NO BRASIL ~

Desligue esse computador
e va assistir auma-orquestra 3

(12 e gamers para gamers”. 0 cliché é velho, mas tem ajudado 'Hﬁor aAre‘il‘hiﬁMdée |in'|sicas mar-

cantes dos videogames num superconcerto audiovisual, que desembarca no Brasil em

0 Video Games Live, criado em 2005 por Tommy Tallarico e Jack Wall, ostenta orquestras, sohstas,
teclados, percussao eletronica, lasers, videos e outros tantos efeitos especiais para reproduzir a interativi-
dade dos games num palco compativel com as mega producdes de rock. Embalado pelo sucesso acumula-
do nos Estados Unidos, Tallarico promete um show histérico no pais que visita pela primeira vez.

TOCA WARCRAFT!

Vocé sabe que a musica nos videogames vai muito além
de blips e blops — a nao ser que tenha desligado suas
caixas de som durante os Gltimos dez anos. De Pong

a Halo, o VGL revisita 0s momentos mais marcantes

dos games de todas as geracées. No palco, as musicas
sdo tocadas em sincronia com os videos apresentados
num teldo — se¢des orquestradas ou mescladas com
elementos eletronicos e elétricos. Cada show dura pouco
mais de duas horas e € dividido em trechos. Vocé nao so
assiste, mas tambhém participa: quando um Sam Fisher
sobe por uma corda ou quando lhe convidam ao palco
para disputar uma partida de Frogger - com direito a
trilha sonora executada em tempo real.

Nos Estados Unidos, algumas apresentacoes sao comple-
mentadas com campeonatos paralelos, presenca de
grandes nomes dos games e exposicoes sobre a historia
do entretenimento eletronico — extras que ainda estao
sendo estudados para a versao brasileira.

No trabalho bracal, por tras da parafernalia de equipamen-
tos, estao profissionais que ja rodaram estrada preparando
o palco de Kiss e Aerosmith — bandas que nunca econo-
mizaram na producao de seus shows.

NO CANTO ESQUERDO, COM A BATUTA...
Tommy Tallarico e Jack Wall nao cairam de para-quedas
nisso tudo. Tommy é compositor de trilhas de games;

ja trabalhou em MDK, Metroid Prime e Earthworm Jim,
para citarmos trés.

0 maestro Jack Wall tem mais de trinta jogos no cur-

14 ¢ EG M PC » www.gameworld.com.br

riculo, entre eles: Jade Empire, Myst IV: Revelation e
Splinter Cell: Pandora Tomorrow. Wall diz que

"[0 VGL] € aquilo a que todos os jogadores gostariam de
assistir: um espetaculo musical interativo. As misicas
dos games que vocé mais gosta vao estar 1a. Os per-
sonagens que vocé mais gosta vao estar 1a. E magico".
Tanto que o publico-alvo ndo se restringe aos gamers:
prepare-se para levar a namorada — ou a familia.

BUENAS NOCHES, BRAZIIILLL

Tommy justifica a vinda para nosso pais tropical: “tivemos
mais e-mails do Brasil que de qualquer outra parte do
mundo! Nos estamos realmente animados em levar o
show para ai porque sabemos 0 quanto as pessoas estao
empolgadas. Pelo que fiquei sabendo, € raro o Brasil
receber algo assim e nos nos sentimos muito honrados por
Sermos os primeiros a fazer um concerto de videogame na
Ameérica do Sul”.

0 repertorio da edicao brasileira ainda nao foi divulgado,
mas vai privilegiar os jogos mais populares por aqui.
Jogadores de PC podem ficar trangiiilos: sao grandes as
chances de ouvirmos musicas de Warcraft, Halo, Myst,
EverQuest, Medal of Honor, Tomb Raider, Ghost Recon,
Rainbow Six e Splinter Cell.

Além do Brasil, em 2006 o VGL tem planos de se apresen-
tar na Australia, no Japao e no Canada — ainda sem datas
confirmadas. Sorte sua, que, pelo menos uma vez na vida,
vai ver e ouvir tudo antes deles. —Renato Bueno &=

Vamos Ia, pessoal! 7 a 6 pra eles, mas
ainda da tempo de virar o jogo

E g

Video Games Live Brasil 2006
Quando: 19 de novembro
Onde: Via Funchal
Rua Funchal, 65 - Vila Olimpia - Sao Paulo / SP
Quanto: Precos promocionais
Pista: R$ 80,00
Mezanino: R$ 100,00
Camarote: R$ 140,00
Mais informacdes: www.gameworld.com.br

i www.videogameslive.com
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Sambadinha no pédio
francés. MiBR comemora o
titulo depois da expressiva
vitoria por 16 X 6

Brasil mostra que também é bom nos games e
COﬂQULSta ti.tU[O .Lnéd.LtO nO ESWC Por Gustavo Petré

Fotos: Divulgagao

eliminada pela Franca na Copa do Mundo e

perdia a chance de levar a taca do Mundial,
ali pertinho, no pais que nos eliminava, o Brasil se
sagrava campeao mundial. No caso, de videogame,
ou, melhor ainda, de computador. A equipe MiBR
(Made in Brazil) foi a campea do game Counter-Strike
na competicdo Electronic Sports World Cup, realizada
em Paris, ao vencer na final a equipe sueca fnatic,
unico time que havia derrotado os brasileiros na fase
inicial da competicao.
A amarelinha tambhém foi bem representada com
boas colocacdes de outros competidores. A equipe
LadieS, que chegava a competicdo intemacional
pelo terceiro ano, ficou na quinta colocacdo no jogo
Counter-Strike — categoria feminina. 0 carioca Flavio
Lopes, com o nick Tabajara, conquistou a quinta
colocacdo na disputa do game Pro Evolution Soccer
5. Por iiltimo, o catarinense 711.mGh, conhecido no
mundo real como André Ricado Kock, alcangou o
sexto lugar no Trackmania Nations.
“Os hons resultados dos brasileiros fortalecem o
cyberesporte no Brasil, mostrando seriedade na com-
peticio de games e proporcionando mais atencao
na etapa brasileira do ESWC no ano que vem, que
deve trazer mais participantes”, afirma Paulo
Voltolino, diretor da agénciatriade@, parceira
estratégica de comunicacao do ESWC no Brasil.
“A organizacao do evento de modo profissional
foi muito elogiada pela equipe internacional do
ESWC, o que pode trazer mais patrocinadores
para a etapa do ano que vem, assim como temos
a chance de transformar esses cyberatletas em
heréis nacionais no futuro”, comemora.

A VIVENDI UNIVERSAL DISPONIBILIZOU PARA DOWNLOAD GRATUITO O CONTEUDO PARA JOGAR F.E.A.R. ONLINE. SAO 19 MAPAS, 12
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Enquanhasae@onrasileiadefmebolera
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ELECTRONIC SPORTS
N\l)l\

Laselva

PAPO DE CAMPEAOQ

Para chegar até a taca, a equipe MiBR, composta por
Bruno Ono (Bruno), Lincoln Lau (fnx), Rafael Pavanelli
(Pava), Daniel Lameira, Carlos Henrique Segal (Kiko)
e Renato Nakano (NaK) teve que suar muito. Logo
que venceram a final nacional do ESWC, o objetivo
foi ficar entre os trés melhores da final mundial em
Paris. Para isso, a equipe tirou duas semanas de
férias antes de viajar para treinar na Suécia, partici-
pando de campeonatos.

0 caminho para a vitoria nao foi facil. “Durante os

treinos em Estocolmo, revimos todas as nossas taticas,

vimos 0 que estava bom e o que estava ruim e trein-
amos com base nelas”, explica Kiko. “Cerca de dez
dias antes do ESWC, ficamos treinando cerca de seis
a sete horas, principalmente jogando contra equipes
locais fortes". Foi 0 caso da sueca fnatic, equipe que
enfrentaram na final. Como os treinos foram muitos,
0 MiBR aprendeu quais eram as taticas do adversario.
Da Suécia, o time viajou direto para a Franga e ainda
teve que agiientar as gozacdes dos adversarios com
a eliminacéo da Selecdo Brasileira na Copa do Mundo

ELECTRONIC SPORTS
WOP! N C

RLD CUP

2006

Um evento feite Paraquem é Gamer até por esporte.

e Hne dlagem pora o final do €. 910, g o,

Yéo Pauta, 04 4, .. =

de futebol. Entretanto, nada disso tirou a concentracéo
dos competidores tupiniquins. Foram nove partidas e
perderam apenas uma no meio do caminho na fase de
grupos. “Tivemos que nos manter calmos depois da
derrota para o fnatic”, diz a equipe. Para eles, o desafio
mais dificil de toda a competicéo foi contra os alemaes
da Alternate Attax. “Quando o mapa é aquele em que
todo mundo joga, até os newbies, é muito mais dificil
de ganhar”, explica Kiko.

Depois de uma vitéria suada e apertada, a grande final,
com direito a teldo e presséao por todos os lados, foi
mais fécil. “Ja conheciamos bem os suecos, bem como
todas as suas taticas. Mas o que mais pode ter nos
favorecido, além da confianca que ganhamos durante
0 ESWC, foi o fato de 0 mapa ser um dos nossos pre-
diletos, o ds_inferno”. A goleada, 16 a 6, ainda mora
na lembranca dos campedes. “Todos gritavam muito
quando a partida estava chegando no final, a emogao

¢ indescritivel. Levantamos a taca e comemoramos
muito”. A equipe provou que o Brasil pode ser tdo bom
nos games como €, ou era, no futebol. Ak

RESULTADOS

1. MiBR - Brasil US$ 52.000

2. Fnatic — Suécia USS 36.000

2. Alternate Attax — Alemanha USS 24.000
4. Team 3D - Estados Unidos USS 16.000
5-8. Lunatic-Hai - Coreéia do Sul USS 8.000
Complexity - Estados Unidos USS 8.000
Ninjas in Pyjamas - Suécia USS 8.000
X6tence — Espanha USS 8.000

1. Winz - Franga USS 13.000

2. Cypher — Bielorussia USS 9.000

3. Forever — Holanda USS 6.000

4. Cooller — Russia USS 4.000

5-8. Socrates — Estados Unidos USS 2.000
Too Good — Estados Unidos USS 2.000
Clamp-ok — Australia USS 2.000

Toxic — Suécia USS 2.000

1. Lucifer — Coréia do Sul USS 13.000

2, Zeus - Croacia USS 9.000

3. Sky — China USS 6.000

4. Insomnia — Bulgaria USS 4.000

5-8. Nilknarf — Estados Unidos USS 2.000
Tod — Franca USS 2.000

Grubby — Holanda USS 2.000

Fire - Alemanha USS 2.000

1. Carl - Franca USS 13.000

2. Baiy000r — Austria USS 9.000

3. Gallo — Alemanha USS 6.000

4. Dridrione — Franca USS 4.000
5-8. McClane — Alemanha USS 2.000
711.mGh - Brasil USS 2.000
Riptor — Franca USS 2.000

Rob — Bélgica USS 2.000

1. Snake — Franga USS 13.000
2, Carter — Franca USS 9.000
3. Lucky - Franca USS 6.000
4. Holl01 — Australia USS 4.000

1. Spank - Franca USS 13.000

2. Myto — Franca USS 9.000

3. Jinxy - Beélgica USS 6.000

4. Song — China USS 4.000

5-8. Tabajara - Brasil USS 2.000
Kerobba - Italia USS 2.000

L.0.G — Alemanha USS 2.000

Popo - Espanha USS 2.000

1. BTB - Franca USS 13.000

2. Seules — Suécia USS 9.000

3. Hacker Victory — China USS 6.000

4. Girls Got Game — Estados Unidos USS 4.000
5-8. LadieS - Brasil USS$ 2.000

X6tance Women — Espanha USS 2.000
Megapolis — Russia USS 2.000

Aurora Gaming — Dinamarca USS 2.000

ARMAS, ALEM DA CHANCE DE CRIAR MODS E MAPAS... REGISTRE-SE EM WWW.JOINFEAR.COM PARA OBTER O CODIGO DE LIBERACAO...

E G M PC » www.gameworld.com.br ¢ 17



wwwjoinfear.com
http://www.gameworld.com.br

SCan

Mantenha o sistema em dia |

DOTA NAO
DEVE MORRER

DotA (Defense of the Ancients), a modificacao mais
disseminada de Warcraft 3 no mundo do cyber esporte,
vem ganhando espaco no Brasil. Quem nao sabia disso,
mas compareceu ao Arena Gamer Experience, pode
conhecer a modalidade em acéo num teldo dedicado ao
joge. Foram transmitidas as partidas da Liga AGE-Hive,
vencida pelos invictos mineiros e capixabas do rlLy.
Segundo Paulo Vianna, da equipe vencedora, a regiao
sudeste concentra a maioria dos jogadores do pais.

DOIS NUCLEOS
PENSAM MELHOR

A Intel anunciou sua nova familia de processadores:
Intel Core 2 Duo. Sao os modelos que vém para
substituir o Pentium, aumentando poder de processa-
mento (em cerca de 40%), diminuindo o aquecimento
€ 0 consumo de energia (em /
cerca de 40%). O proces- /4
sader tem uma versao
Extreme, mais potente
- dedicada ao jogador
hardcore que existe
dentro de vocé. 9

EXTREMAMENTE FACIL

A Valve ficou preocupada com a dificuldade de Half-Life
2: Episode 1, no trecho em que voceé e Alyx precisam
restabelecer a energia de um prédio para descer pelo
elevador. Entao, em 7 de julho, um més depois do lan-
camento, o episodio foi amaciado com uma atualizacéo
que facilita a vida: mais kits de satide, mais blocos de
cimento e barras de ferro, mais municao para cartuchei-
ra e menos zumbis. Mas s6 na batalha do elevador.

16 MB DE RAM E 40 MB

0 Windows Game Advisor ¢ uma central que pretende
abastecer o jogador com tudo que ele precisa — de

* noticias a atualizacoes de jogos. Mas a melhor ferra-

menta do site tem sido a possibilidade de confrontar

rapidamente as configuracdes de seu computador com

0s requisitos minimos exigidos pelos jogos. Va até la e

experimente: www.microsoft.com/windowsxp/using/

- games/gameadvisor/default. mspx

' IMAGINE CUP

- Parece nome de jogo de futebol da era 16-bits,

- mas é a competicao de tecnologia de informacao
promovida pela Microsoft. Este ano, na india, duas

~ equipes brasileiras mostraram servigo. Os irmaos

- Roberto e Eduardo Sonnino, da equipe Virtual

3

- Dreams, ficaram em primeiro lugar na categoria

Interface Design, com um sistema que facilita a

. comunicacao entre ambulancias e consultérios

. médicos (prémio de US$ 8 mil). Na categoria

~ Design de Software, o Trivial Team ficou em segun-

do lugar com o projeto Virtual Eye, sistema que

auxilia a navegacao e identificacdo de objetos para
deficientes visuais (prémio de US$ 15 mil).

FRAMNES POR SEGUMNDO wwsmes coms us

GAROTINHAS ATERRORIZANTES

PREY (2K GRMES, 2006)
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F.E.A.R. (SIERRA, 2005)

SESC E GAMES

' Durante 0 més de julho, o galpdo do Sesc Pompéia foi

LIBERA MAIS UM SLOT Ai

Vocé nem se recuperou do investimento em uma placa
de video e ja ouve rumores sobre uma tal “placa de
fisica”. Ok, ainda é cedo demais para pensar nisso,

mas saiba que ela existe e faz sentido. Assim como a
placa de video cuida dos graficos, esta nova peca fica
responsavel pelos célculos de fisica, amplificando incri-
velmente os efeitos de explosées e dindmica de objetos.
Pena (ou sorte nossa) que a tecnologia ainda é nova e
cara, e, apesar de mais de 100 jogos ja terem anunciado
suporte a inovacao, nenhum deles foi totalmente funda-
mentado no conceito.

tomado por um castelo. Era o cenario da segunda edigao
do Game_Cultura, que destacou os jogos online. O publi-
co pdde jogar desde os antigos arcades (Space Invaders,
Pac-Man, Double Dragon e Street Fighter) até os mais

. recentes MMOGs (City of Heroes, Sphere e Ragnardk).

Houve também bate-papo com profissionais do mercado
brasileiro, gincanas, shows e oficinas sobre programa-
¢ao e producéo de jogos. Tudo de graca. #=h

HISTORIA DOS GAMES

INDIG

O PROPHECYH (ATARI, 2005)

K

T

R
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s simuladores de corrida em geral estao

cada vez mais proximos da realidade e, para

quem nao acha isso nada mau, uma bhoa
noticia: GTR2 podera chegar ao ctimulo do género
simulagao. S6 para vocé ter uma idéia, 0 game possui
até uma opcao chamada “Realismo”, em que sera
possivel ajustar uma série de caracteristicas do
veiculo que poderao ajudar bastante durante as
corridas. A lista é grande, e vai desde uma ajudi-
nha extra na frenagem e equilibrio do veiculo até
a posicao da camera no cockpit.
A jogabilidade promete ser um bom motivo para
arrancar os cabelos durante os primeiros 15
minutos de jogo, mas nao pense que é ruim.
Acontece que o nivel de realismo é tao grande
que qualquer acelerada mais forte em uma pista
molhada ou uma frenagem mal calculada pode
tirar o carro da rota e ocasionar um grande aci-
dente - e, se vocé tiver habilitado as regras, isso
podera até significar o fim da prova.
0Os atalhos no teclado sao muitos e provavelmente
vocé precisara de um daqueles mapas de teclas que
geralmente ja vém com o game. Bom, para o caso de
vocé precisar ir tomar um café na hora das corridas
de 24 horas, fica a dica: aperte “I’ para acionar o

piloto automatico.

Por Ronaldo Testa

A parte sonora promete dar um show a parte, ja
que a miisica, o ronco dos motores e até as con-
versas entre a equipe e o piloto - mesmo na demo
- formam o ambiente perfeito para que o jogador
realmente se sinta em uma corrida. Jogue tudo isso

em um misturador e teremos um étimo simulador de

corrida, digno de medalhas...

ENTRANDO CERTO NA CURVA

Os nimeros de GTR2 impressionam: sdo 144 veiculos
fielmente reproduzidos e separados nas categorias GT,
NGT e 24H - aquela em que os veiculos disputam a
mesma prova durante 24 horas; 34 variaces de pistas,
trés opcoes de dificuldade (Novato, Semi-Profissional e
Simulagao) e seis modos de jogo (Open Practice, Race
Weekend, Championship, Time Trial, 24 Hour Races e
Driving School). Na demo que tivemos a oportunidade
de testar, apenas dois veiculos estavam disponiveis

(a desejada Ferrari F575 GTC e a monstruosa
Lamborghini Murciélago R-GT), além do caprichado cir-
cuito da Catalunha, que s6 serviu de base para imagi-

nar como ficardo todos os outros que estardo presentes

na versao completa do game.

SUPORTE ONLINE
Ainda ndo sabemos quantos jogadores poderao
competir no modo Multiplayer, mas se a quantidade
for igual ao servigo prestado no site oficial do game,
podemos ficar sossegados. Além de poder baixar a
demo, vale a pena dar uma espiada na segao “down-
loads” para ver se hé alguma coisa disponivel.
Quando analisamos a demo, videos
dos circuitos de Hockenheim
e Zhuhai ja estavam dispo-
niveis. Axh

Quando vocé dominar os ajustes,
arvisque correr a noite

Bem vindo ao mundo real

Pode escrever: 0 proximo jogo de quem prefere a dificuldade
de uma fisica realista a um game de arcade sem muitas com-
plicagdes.

Pode comprometer: Poucas opcdes de camera e cenarios sem
muitos elementos.

EXPECTATIVA : il Il I I

Produgao: Moving Editora
Desenvolvimento: SimBin

Género: Simulador / Corrida

Data de lancamento: Setembro de 2006
Site: hitp:/gtr-game. 10tacle.com
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CHAMA O JUAREZ '

Call of Juarez é o faroeste que esta faLtando

irreparavel estrago causado por Outlaws
na histéria de jogos de tiro ecoa ainda hoje
pelos ahismos do Velho Oeste, pedindo
honra. 0 classico de 1998 exigia 30 MB em disco e
16 MB de meméria RAM para rodar a mais empol-
gante aventura faroeste a levantar poeira nos PCs.
Longinquos requisitos minimos gue mostram como
uma atualizacdo do género atrasou: o simpatico
Gun (Neversoft, 2005) nao foi além da licdo de casa
- faltava profundidade.
Mas tenha calma, nao se atire na linha do trem: a
cavalaria esta a caminho, e seu nome é Call of Juarez
- ou, a partir de hoje, apenas Juarez
(o nome mais legal em 250 anos).
Tiro em primeira pessoa, diversos caminhos para um
mesmo objetivo, graficos impressionantes, particulas
em abundancia, cenarios interativos, dois protagonis-
tas e toda a bagagem dos melhores filmes western
que seu tio tanto idolatra. Anotou tudo?
Pois isso é o rascunho. A versdo demo sé traz uma
missao para cada personagem, mas ja é suficiente
para mostrar as ammas de Juarez.

Nunca atire pelas costas ¥
de um homem com chapéu

20 E G7PC . ww{f@ameworld.com.br

HISTORIA

0 “ouro de Juarez” é um tesouro enterrado nas
redondezas na cidade de Hope. A lenda prega que
uma maldic@o perseguira a alma de quem encon-
trar o valioso artefato. Corta para Billy voltando

a cidade natal para visitar os pais. Corta para o
reverendo Ray abandonando a igreja com uma
Biblia na mao e um revélver na outra, perseguindo
Billy, suspeito de assassinato. Lacos familiares
em jogo.

PERSONAGENS

Vocé joga com Billy. Mas também controla Ray.
E depois Billy de novo. As histdrias dos protago-
nistas se cruzam, forcando o jogador a avancar
contra si mesmo (como em Indigo Prophecy). A
jogabilidade com cada um dos foras-da-lei (ou
nem tanto) é diferente. Billy é agil e discreto.
Usa arco e flecha e um chicote com habilidade.
Vocé ja viu um headshot de chicote antes? Ray é
um pistoleiro aposentado. Leva vantagem no uso
das armas de fogo, principalmente com o modo
de concentragao ativado, que funciona como um
bullet time versao old school. Vocé ja executou
infiéis enquanto pregava sermoes da Biblia?

ARMAS

Se a palavra Winchester significa alguma coisa
para vocé (além das piadas sobre... enfim...),
bem-vindo ao clube.

A mais tradicional marca de rifles americanos ndo
aparece gratuitamente numa caixa de madeira

do cendrio de Juarez. Colts e Winchesters foram
fielmente reproduzidos — e ndo estamos falando
apenas de visual, mas também de fisica. 0 fun-
cionamento das armas é impressionante, trans-

Pode escrever: 0 herdeiro de Outlaws para a nova geracao
Pode comprometer: A falta de liberdade com os "inocentes"

EXPECATVA:- BN H N

Producao: Ubisoft

Desenvolvimento: Techland

Género: Tiro em primeira pessoa

Data de lancamento: setembro de 2006 (EUA) - ou comeco
de 2007, se acompanhar os consoles da nova geracao

Site: www.callofjuarez.com
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Se ja € bonito assim, imagine
uando estiver pegando fogo

mitindo com fidelidade a violéncia dos disparos
numa época em que ninguém sabia direito quan-
tos gramas de podlvora estava colocando numa
municdo. Abuse dos disparos do Colt e assista ao
coitado esfumacar e perder o tambor. Ou ative o
modo manual e faca os disparos em acao simples:
armando o cao com uma mao e apertando o
gatilho com outra.

AGOES

Até os mais humildes vagabundos do oeste estao
cansados de andar em linha reta, habilitar o
reator, destravar a porta trancada e encontrar

0 codigo para a porta seguinte. A dinamica de
Juarez é pautada em acoes variadas, como empil-
har caixas para escapar de um incéndio ou roubar
silenciosamente uma cela para fugir a cavalo

- tarefas que podem ser executadas de diversas
maneiras. Também nao faltam duelos, perseguigao
sobre cavalos, abordagem de trens e famosos
episddios da histdria do Velho Oeste retratados no
cinema. Na demo, falta liberdade para interagir

com os inocentes, limitacdo que desestabiliza o
conceito de moral, fundamental no faroeste.

AMBIENTES

Juarez tem suporte para o sistema shader 3, que
permite cenarios realistas desde as moitas até as
maiores arvores. A profundidade de campo atinge

uma escala notavel, que resulta em suaves distorcdes
na visao enquanto vocé anda por canyons, pequenas
montanhas e tradicionais ambientes de faroeste, como
saloons, bancos e correios. Cada grade de uma varanda
pode ser destruida, e vocé vera muita poeira, pélvora,
fumaca e lascas de madeira voando pelos ares. Efeitos
especiais que serao intensificados se vocé gastar um
bom dinheiro em troca de atualizacdes no micro.

ONLINE

Estdo previstas diferentes classes num enfrenta-
mento entre duas equipes, que poderdo ser com-
postas por lendas como Billy The Kid e Pat Garrett.
Esperamos poder assaltar bancos, libertar reféns
e atacar diligéncias fugitivas. Sera possivel? &
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Camuflagem, blindagem e um
pouco de malandragem - tudo
pela sobrevivéncia

%\

A NOVA CARA
DA GUERRA =

Battlefield 2142 esquece o passado e parte para

novos campos de batalhas s g suera

odo mundo esta cansado de, ano
ﬂ apds ano, ter que engolir um

jogo de tiro baseado na Segunda
Guerra Mundial - inclusive as pessoas
que desenvolvem esses games. A Dice,
como uma das precursoras de jogos
online quase massivos (afinal, 64 joga-
dores juntos num mesmo cenario é uma
loucura!), decidiu recriar um novo front
de batalha e partiu para novos horizontes
— alias, para novas eras.
Em BF2142, o mundo esta passando por
mais uma crise. A chegada da segunda era
do gelo deixou a populacdo mundial em
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panico e os poucos locais habitaveis sdo
mais valiosos que ouro. Restaram apenas
25% de territério habitavel no planeta Terra
e cada pedacinho € disputado por duas
grandes superpoténcias militares: a Unido
Européia e a Coalisdo Pan Asiatica.
"Criamos um contexto palpavel para a
histdria de BF2142 em que o jogador vai
acreditar que aquilo que esta na tela pode
realmente acontecer um dia — ainda bem
que isso é apenas um jogo (risos)", brinca
Jamil Dawsari, produtor do game. "0 mais
divertido serdo as batalhas de humanos-
contra-robds-contra-aeronaves. Passamos

muito tempo desenvolvendo a tecnologia
para que todos os veiculos presentes no
game sejam suficientemente criveis e
realistas, o que é a marca registrada de
qualquer Battlefield", explica. E realmente
incrivel, pois mesmo com um cendrio total-
mente futurista, a equipe da Dice manteve
os pés no chéo ao desenvolver todos os
elementos do campo de batalha.
Interessantes também sao as classes de
personagens, que mantém o equilibrio e

a utilidade tipicos de qualquer BF. Além
disso, as armas também foram criadas
pensando na tecnologia do futuro, com

vAarte da

guerra

Vocé vai ter que prestar
muita atengdo no cendrio
ao redor quando jogar
BF2142, pois, além

de existirem cendrios
urbanos superdetalha-
dos, vocé podera ser
sumariamente dilacerado
quando os veiculos forem
surpreendidos numa
esquina. "Cada lado da
disputa tera veiculos com
habilidades tnicas, como
0 BTR-4 Romanov, que
tem um canhdo EMP que
desabilita todos os equi-
pamentos eletronicos de
uma determinada area",

- comenta Jamil Dawsari.

Voce vai ficar estarrecido
com a quantidade de
armas moveis e, quando
chegar a hora do com-
bate, precisara ser versatil
e encontrar os pontos
fracos dessas armas

— 0 que torna o combate
ainda mais dramético e
empolgante.




Questao de classe

Quem esta acostumado a jogar Battlefield sabe que cada
jogador tem um papel importantissimo no campo de batalha.
E claro que isso no poderia ser diferente em 2742, Aqui,
cada lado tera quatro tipos de classes. Veja como cada uma
delas vai funcionar:

Recon

Mistura Snipers e a sub-classe de Operagdes Especiais.

Eles terdo a habilidade de usar a camuflagem ética para se
esconder, mas as proprias sombras podem denunciar sua
localizacéo. Os Recon também poderao usar um equipamento
para revelar aos aliados a localizag@o dos inimigos.

Assault

S@o os responsaveis por atacar com tudo e ajudar os aliados.
E como se fosse a mistura entre Medic e Assault de BF1942.
Todas as armas sao perfeitas para atacar soldados e sao
eficientes contra veiculos de pequeno e médio porte, mas se
tornam presas faceis contra tanques e mechs.

Support

Combinacdo entre Engineer e Medic. Esses caras vao ser 0s
responsaveis por ajudar seu time em situacdes perigosas.
Eles podem criar Hovering Drone, um robd que mira e ataca
soldados inimigos.

Engineer

0 terror contra os veiculos. Unica unidade que pode
disparar foguetes de alta capacidade de explosdo e, por
isso, sdo muito Uteis contra mechs e aeronaves. Além
disso, podem invadir o sistema do robd, se tiverem
chance, e atrapalhar o sistema de navegacao, impedindo
o controle do veiculo.

calibres que perfuram blindagens de mechs gigan-
tescos. 0 problema é que, dependendo do ponto
em que vocé acertar, pecas do veiculo podem se
desprender e cair em cima de seu personagem,
causando morte instantanea. "Tentamos manter o
nivel de realismo ao maximo, e s com a tecnolo-
gia que temos disponivel hoje é que conseguimos
tornar possivel uma partida online para tantas
pessoas", afirma Dawsari, 0 que nos faz acreditar
que nunca foi tdo divertido entrar em guerra como
em BF2142. &=

0 século XXII traz mechs
mal-educados e armas bhem
treinadas

Produgao: Electronic Arts
‘Desenvolvimento: Dice Games
Lancamento: 10 de outubro
'www.ea.com/official/battlefield/2142

EXPECTATIVA : Il Il I I
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» REAI.I

uem foi que ndo ficou embasbacado
com o jogo de tiro em primeira

. pessoa superbombado chamado
Far Cry? Na época em que ele foi lancado,
poucas maquinas conseguiam roda-lo com
perfeicdo — e até hoje alguns PCs ficam
engasgados quando 0 game € configurado
com as opcoes no talo. Bom, rapaz, pode
comegar a juntar dinheiro na poupanca, pois
0s caras que desenvolveram Far Cry estao
trabalhando em Crysis e, pelo visto, nem a
NASA tem computador tao potente que con-
siga exibir todos os detalhes e com todas as
opcoes habilitadas.

CRISES DE IDENTIDADE

Todo mundo lembra que foi a Crytek que
desenvolveu Far Cry e o quanto ele era
bonito, embora nao tao revolucionario
quanto Half-Life 2 e sua fisica magnifica,
com histéria cativante. Agora a empresa
pensa em fazer de Crysis algo incrivel,
tanto em graficos quanto em originalidade.
"A historia de Far Cry era inspirada em

A llha do Dr. Moreau, adicionando um
exército de um homem so para salvar

o mundo. Em Crysis, as coisas vao bem
além", comenta Cevat Yerli, fundador e
designer da Crytek. "Neste novo titulo,
estamos trabalhando duro para criar

uma histéria envolvente para o jogador",
completa.

Diferente, sim, pois neste game, vocé vai
encarnar Jake Dunn, o cara que tera de
livrar nosso querido planeta de um ataque

10ADE

Prepare o Lengo CrySls promete fazer sua maquma chorar Por Rodrigo Guerr

alienigena. 0 lance é o seguinte: um mete-
oro caiu em uma ilha perto da Coréia do
Norte. O governo americano manda uma
tropa para verificar o acontecido. S6 que
0 exército coreano chega la antes e o bar-
raco todo esta armado. Além de enfrentar
os aliens, vocé tera que lidar com alguns
soldados humanos.

0 enredo central pode parecer um deja

vi de HL, mas as coisas aqui sao hem
diferentes, pois, ao contrario de Gordon
Freeman, Jake tera ajuda de seus trutas
do exército. "Ao jogar com Jake, vocé tera
que ajudar seus aliados, pois caso eles
morram durante a aventura, a historia

vai prosseguir e sera diferente. Ou seja,

0 mesmo trecho do enredo pode ter até
cinco passagens diferentes. E isso s6
contando a auséncia de um ou mais per-
sonagens. Se vocé nao conseguir impedir
o ataque alienigena, nao sera 'Game Over'.
A historia vai se adaptar e novos desafios
vao surgir de uma forma completamente
diferente", explica Yerli sobre o enredo,
sem mais detalhes. "Nao quero estragar a
surpresa. Mas vai ser bem legal", diz ele.

CRISES GRAFICAS

Como todo bom jogo de tiro, Crysis conta
com um belo visual, desenvolvido com

a CryEngine 2, uma atualizacéo da fer-
ramenta de criacdo usada em Far Cry.
Essa maravilha da computacao grafica
esta preparada para usar os recursos do
DirectX 10.

Tudo no jogo é realista ao extremo, desde
0 oceano até as folhas caidas no chao.

0s cenarios industriais também sao rea-
listas o suficiente para enganar o mais
desavisado, pois a CryEngine 2 utiliza algo
em que se fala muito na comunidade
desenvolvedora: a mega texturizacdo. Em
um resumo bem resumido, a nova técnica
permite que seja aplicada uma textura de
32000X32000 (1 gigapixel) a um objeto,
que tem como objetivo ndo se repetir,
como acontece nos jogos de hoje. Além
disso, a mega texturizac@o pode reser-
var varios tipos de informacao, como o
relevo do cenario, sons do poligono e até
milhares de formas para ela ser destruida
e/ou deformada, além de milhares de
outras aplicacoes, sem comprometer o
desempenho do computador — ou seja,
um milagre tecnoldgico.

Os graficos também tém outra grande
funcao no jogo, ja que uma tendéncia €
colocar objetos destrutiveis no cenario.
Porém, o mais legal é quando vocé pode
destruir todo o cenario. Isso ajuda muito
na forma como voceé vai lidar com o game.
Imagine uma floresta. L4, vocé pode tanto
andar pelas trilhas ou, caso queira se
manter na surdina, pode cortar folhas para
abrir caminho ou ainda usar um tanque

de guerra para passar por cima de todas
as arvores do cenario. "Isso se aplica a
quase 70% do game. Vocé pode destruir
cabanas, veiculos e até prédios inteiros.
Isso contando com os destrogos que
podem ser reduzidos a pd! Eu acho isso

AR R N




A expressao "mais
memoria e uma placa
nova'" ja passou pela
Jogo dos sete erros sua cahega?

A Crytek esta com a bola toda no que se refere ao desenvolvimento dos cenarios de Crysis. Se ndo colocassemos um aviso, vocé
nao saberia qual € imagem do jogo e qual é a da vida real, ndo é?

incrivel!", declara o alegre designer.

CRISES DE INTELIGENCIA

Nada disso seria interessante se a inteligéncia

artificial fosse igual a de uma pedra ou arvore

que vocé destruiu. "Nao queriamos que o jogador

se sentisse traido. Por isso, nosso maior desafio detalhes. Outra coisa que descobrimos € que

€ como lidar com a IA. Estamos desenvolvendo Jake tera que usar seus aliados para chamar
diversas rotinas para que os inimigos ajam con- atencao em certas ocasioes, 0 que é bem interes-
forme for a acé@o do jogador", confabula Yerli. sante pensando pelo lado inveterado de se jogar.
"Com Far Cry, queriamos ter certeza de que o

combate humano-versus-humano fosse de pri-

meira e com gostinho realista. Agora estamos CR|SES DE PRESSA

trabalhando para que isso seja utilizado em E, meu amigo, Crysis promete muito, mas pode
Crysis, porém no lugar de soldados, vocé tera que demorar um tanto até que ele chegue nas prate-
enfrentar seres mutantes e alienigenas, o que leiras. 0 que mais alivia é que até o jogo chegar
muda drasticamente a forma de combaté-los. Aqui ~ ao mercado, vocé ja tera economizado uma grana
nao queremos que vocé saia correndo e atirando e podera comprar uma nova placa de video,

em tudo que se move — vocé até pode fazé-lo, Windows Vista, monitor maior... E tudo vai valer a
mas isso nao se enquadra no clima do game. pena, pelo menos é no que nos acreditamos.
Queremos que vocé hole estratégias novas e mais

inteligentes", explica ele.

0 produtor nao disse, mas ficamos sabendo que

o pessoal da Crytek desenvolveu uma formula

na qual os aliens vdo se adaptar conforme seu

esquema de batalha. Se vocé jogar ao estilo

Rambo, os inimigos vao procurar ataca-lo pelos

flancos; se vocé for um jogador estilo James

Bond, os aliens vao prestar atengao aos minimos

w» g
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previews

Timeshift brinca com fluxo temporal

epois do filme Matrix, o (ab)uso do efeito

bullet time tornou-se mais comum nos

jogos. E ter o controle do fluxo temporal
é um dos pontos-chave de TimeShift, que tem
tudo para dar um novo adiante no género FPS.
Aqui a imersividade de batalha e a experiéncia
single player, com visual cinematogréfico, ofe-
recem todo um clima para prender jogadores.
Combinando beleza, diversdo e boa jogabilidade,
conte com uma o6tima atuacgao de voz e fluéncia
do enredo conduzindo a agdo. Encarnando um
viajante do tempo, Michael Swift, vocé contara
com um arsenal e visdo em primeira ou terceira
pessoa. Em meio a uma batalha futurista, o gran-
de destaque é o sistema de controle do tempo
e todas as possibilidades decorrentes disso.

Por Gilsomar
Livramento

Em acdo, vocé podera usar trés habilidades de
controle do tempo: camera lenta, acao reversa

e paralisacdo total do mundo ao seu redor. Nos
combates, por exemplo, vocé podera desviar de
balas, retardar uma explosao enquanto se afasta
da zona de impacto ou mesmo diminuir o movi-
mento de plataformas rapidamente em tempo
real etc. Junto com o complexo sistema de
controle do tempo, encontra-se uma jogabilidade
fluente e tipica dos jogadores de FPS. Durante

Parar, desacelerar,
retroceder: vocé nunca
esta totaimente perdido

0s combates e objetivos em missao, havera

puzzles em que o controle do tempo e objetos
sera essencial. Com tantas possibilidades e a
habilidade de controlar o tempo, sua criatividade
em acabar com inimigos se tornara algo extre-
mamente valioso.

'
L

L

Producao: Sierra Entertainment
Desenvelvimente: Saber Interactive
Multiplayer: 1 a 16 (Online)

Site: www.timeshiftgame.com

Previsao de lancamente: setembro de 2006

EXPECTATVA:- W

A FESTA

NO ESPACO

Por Gilsomar Livramento

Star Trek: Legacy comemora 40 anos da série

om o avanco das ferramentas de desenvol-
E vimento e novas tecnologias, os fas da série

Star Trek aguardam Star Trek: Legacy — um
presentdo para comemorar os 40 anos da série origi-
nal. 0 potencial do universo da série de televisdo sera
explorado ao méaximo, fazendo com que o enredo do
jogo se transforme em uma extensao. Todas as espa-
conaves de cada episodio (e de todos os filmes) esta-
rao presentes, totalizando cerca de 60. A 6tima fisica
e os modelos das naves, que apresentardo danos
fisicos visiveis, contam com armamentos e escudos.
Belos efeitos visuais e batalhas em tempo real com
total liberdade de camera testardo seu potencial
estratégico. Alis, as batalhas de pequena ou grande
escala serao uma constante, oferecendo ainda cenas
dramaticas. Na campanha single player, vocé podera
explorar diferentes épocas controlando a Federagao
ou Klingons. Sua vitdria garante CPs (Command
Points), que serdo usados para melhorar seus equi-
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pamentos, espagonaves e capitaes — estes Ultimos
serdo dublados pelos atores William Shatner, Patrick
Stewart, Scott Bakula, Avery Brooks e Kate Mulgrew,
que interpretaram os personagens da série original.
Ao jogar a campanha Skirmish (Tug-of-War e MP),
vocé podera comecar em uma das épocas e progredir
através do espaco/tempo conforme seu desempenho,
tendo ainda as racas Romulan e Borg. E se vocé acha
que a jogabilidade sera complexa e injusta, engana-
se! A simplicidade e objetividade estdo confirmadas,
tudo para envolvé-lo completamente.

Producao: Bethesda Softworks
Desenvolvimento: Mad Doc Software
Multiplayer: 1 a 4

Site: www.startrek.bethsoft.com

Previsao de lancamento: outubro de 2006

EXPECTATIVA : Il i L
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0S MELHORES AMIGOS DOS SIMS

E a vez dos bichos de estimacao

epois de ralar como universitério, encarar
m os desafios de abrir o préprio negdcio e

gastar todo o dinheiro na gandaia de Vida
Noturna, os jogadores que cultivam a vida virtual 3D
de The Sims 2 ganhardo mais amigos para dividir
ndo sd a casa, mas também as despesas.
A expansdo Bichos de Estimagao levara para dentro
das casas dos seus Sims lindos gatinhos, cachor-
rinhos, passarinhos e alguns outros bichinhos que

teimamos em domesticar, mas que um dia ou outro

acabam errando o lugar de fazer as "coisas" ou
fazem algumas travessuras que variam entre fugir
de vocé no parque depois de rasgar seu sofa. Ao
contrario do que aconteceu na expansao 0 Bicho
Vai Pegar (lancada para o The Sims original em
2002), sera possivel treinar o seu animal para que
ele siga uma carreira no ramo do entretenimento,
seguranca ou servigos, garantindo assim, renda
extra para a familia.

Escolher um novo melhor amigo ndo sera uma das
tarefas mais féceis, afinal, serdo dezenas de ragas
disponiveis e muitas opgdes de cores e pelagens,
sem contar que o jogador podera modificar a estru-
tura corpérea do animal e ainda escolher marcas
que o transformardo em uma criatura tnica. Como
se tudo isso ndo bastasse, 0s animais também utili-
zardo o sistema de heranga genética, e isso permi-
tira que o jogador crie ragas como o Labradoodle, 0
Puggle e o Schnoodle. Se ja era bom em The Sims, a

perfeicéo de The Sims 2 fara com que os donos dos
lindos bichinhos de estimagado passem muito tempo
diante do monitor ensinando truques como dar a
patinha, rolar, fingir de morto e muitos outros.

Por Ronaldo Testa

M E entéo a leitora
disse ""Aaahhh, que
labrador fooofo"

Producao: Electronic Arts
Desenvolvimento: Maxis

Muitiplayer: Nao

Site: www.thesims2.br.ea.com

Previsao de lancamento: outubro de 2006

EXPECTATVA:- I EE R

ASDUAS CARAS

Sam Fisher e a vida dura em Splinter Cell: Double Agent

e existe alguma coisa que nenhum governo

quer em suas instalacoes de inteligéncia

€ um agente duplo. Mas isso vai ter que
acontecer no proximo jogo da série Splinter Cell. Sam
Fisher é preso logo apds os eventos de Chaos Theory,
quando foi responsabilizado pela morte de sua propria
filha — desculpe o spoiler. A agéncia Third Echelon
abandonou Sam, que agora vai ter que se safar
sozinho — e olha que isso € so a primeira missao
do jogo.
Apos sua fuga, Fisher vai entrar em contato com seus
antigos patroes e outras agéncias de espionagem,
com as quais tera que reunir provas de que é um hom
senhor. Tudo isso foi 0 que conseguimos arrancar da
Ubisoft quanto ao modo single player. Porém quando
0 assunto é o modo para varios jogadores, a historia é
outra — os caras estdo bem felizes com isso.
No PC, os jogadores poderao criar identidades e uma
"carreira" na qual poderao comprar equipamentos
e outras firulas para seus personagens. Além disso,
0 desempenho da equipe pode ser a chave para 0
sucesso, por isso, vocé podera criar um grupo solido
com ranking e varios outros atrativos que nao eram
possiveis nas versoes anteriores. Sem falar dos

Por Rodrigo Guerra

diversos recursos que a equipe da Ubisoft Montreal
preparou para melhor equilibrar os desafios das dis-
putas — e tornar a vida dos espides e mercenarios
mais dificeis ainda.

W >

e

Producao: Ubisoft

Desenvolvimento: Ubisoft Montreal
Multiplayer: Confirmando, mas nao definido
Site: www.splintercell.com

Previsdo de lancamento: outubro de 2006

EXPECTATVA:- N
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@ N0DIficando

or diversas vezes, e ha muito tempo, os
E fas da série Grand Theft Auto pediram

a Rockstar um modo multiplayer. Em
todas as ocasides, com as mais diferentes
desculpas, o pedido foi negado. Vocés se lem-
bram da ultima vez que um game da série per-
mitiu a jogatina entre duas ou mais pessoas?
Pois bem, foi em Grand Theft Auto 2 para PC,
langcado em 1999! Nesses sete anos de diver-
sdo, sempre ficou no ar a sensacao de que
algo faltava para completar a experiéncia de
roubar carros, atropelar pedestres e liquidar
mafiosos na cidade. Eis que um grupo de fas
resolveu mudar esse panorama. Assim nasceu
San Andreas: Multiplayer.

AH, CONTA OUTRA!

Pois isso é nada mais que a pura verdade, concentra-
da e peneirada. Os autores da modificacéo se apre-
sentam apenas com seus apelidos, revelando somente
0 necessario no site www.sa-mp.com. 0 download,
apesar de pequeno, é extremamente poderoso: no
momento, até 100 pessoas (sim, é esse mesmo o
niimero) podem jogar simultaneamente, transfor-
mando os cenarios em enormes campos de batalha,
repletos de possibilidades para apimentar as partidas.
Para se ter uma nocéo da importancia quantitativa,
fagcamos uma comparagao: o game Battlefield 2, da
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Por Orlando e Rodrigo, os Irmaos Ortiz

San Andreas ganha multiplayer nao-oficial

Electronic Arts, suporta até 64 jogadores online e pede
um computador bastante robusto para ndo engasgar.
Com pouco menos de quatro megabytes, vocé pode
transformar seu querido San Andreas em um novo jogo
e competir com jogadores do mundo online. De graga!

CAFE QUENTE? CAPUCCINO,
LEITE COM CHOCOLATE...

Piadinhas a parte, os modos de jogo sdo bastante
variados. No total, temos onze opgoes distintas,
cada uma com caracteristicas tinicas. 0s modos
séo baseados no combate entre os jogadores, incluin-
do também uma opc¢ao para jogar em times.

De qualquer forma, quem disse que atirar nos
amigos ndo é legal? Conhega as opgdes de

jogo e prepare-se!

LVDM (OU “MONEYGRUB”)

Vocé devera vencer a partida coletando dinheiro
da maneira que achar mais bacana. Quem ter-
minar o round com mais grana vence. Bastante
popular, ja que ndo tem sub-objetivos para serem
completados, da bastante liberdade aos jogadores
para disputarem das formas mais absurdas.

SAN FIERRO TDM
Este “team deathmatch” (ou mata-mata em times)
coloca os jogadores em San Fierro com um objetivo

bastante simples: auxiliar seu time para chegar ao
final da partida com a maior pontuagéo. Similar aos
modos encontrados em diversos games de tiro em
primeira pessoa.

RIVERSHELL

Apesar de essencialmente igual a qualquer outro
modo do estilo “capture a bandeira”, aqui os jogado-
res sao dispostos em dois times que devem capturar
um barquinho que se move lentamente antes que o
time oposto o faga.

LOCAL YOKEL SE

Idéntico ao modo Rivershell, exceto pelo uso de carros
esportivos em vez de barcos. A sigla “SE” significa
“Sports Edition”, justificando a escolha das carangas
turbinadas.

COPS N’ GANGS

0 terceiro (e Gltimo) modo de captura coloca a policia
de Los Santos contra a gangue Grove Street Families,
com o objetivo de capturar uma van que se move len-
tamente pela cidade.

AREA 51

Um modo de jogo bastante Unico, que envolve a inva-
séo de uma base secreta repleta de militares e cien-
tistas. Como vocé chega 14? Vocé ja deve ter ouvido
falar em para-quedas, ndo?


http://www.sa-mp.com
http://www.gameworld.com.br
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FREIGHTER

Uma espécie de Area 51 aquatica, coloca a Triade
Chinesa com a missdo de invadir um cargueiro da
gangue rival, chamada Da Nang Boy’s. Os joga-
dores podem pilotar helicépteros e lanchas para
atacar os oponentes.

MANHUNT-LV

Um jogador é escolhido para ser a presa, enquanto
0s outros sdo os cagadores que devem mata-lo.

A pessoa que atingir o objetivo se torna a nova
presa, e assim sucessivamente.

LS PARACHUTE

Um dos modos sem qualquer objetivo, permite que
os jogadores pulem de edificios altos com seus para-
quedas. Ideal para quem quer fazer videos engraca-
dos com cenas do jogo.

MINIGUN MADNESS

Diversos jogadores ficam presos em um cenario
fechado, equipados com as famosas miniguns (que de
mini ndo tém nada, pois sdo gigantescas metralhado-
ras rotativas). Vence o jogador que conseguir matar
mais oponentes, sem quaisquer limites.

MONSTER

Outro modo com bastante liberdade, coloca os joga-
dores em uma pista de pouso no deserto com apenas
monster trucks para transporta-los. Um dos modos
mais populares!

CARACOLES! SERA QUE
RODA NO MEU PC?

Mas é claro, Robin! Se o seu computador
roda Grand Theft Auto: San Andreas,

a modificacéo funcionara sem quaisquer
problemas. Caso vocé ainda nao tenha

0 jogo, confira a lista do que vai precisar
para encarar 0s embates online:

* Processador de 1 GHz ou superior
(Pentium 3, Athlon ou equivalente)

® 256 MB de memdria RAM

* Placa de video de 64 MB compativel
com DirectX 9 (Radeon 8500 / GeForce 3
ou superior)

* Drive de DVD ou CD-ROM

* 3.6 GB livres no disco rigido

 Placa de som compativel com DirectX 9

Adicionalmente, para rodar a modificacao:
* 4.7 MB de espaco livre no HD

» Uma conexao a internet banda larga, preferencial-
mente de 512 KB ou superior

e A versao 1.0 do jogo — ndo funciona com as atuali-
zagbes 1.01 ou 2.0

Fazer o download é bastante simples. Visite o site www.
sa-mp.com, clique no link “Downloads” e escolha um dos
links para o SA:MP 0.1b Client. Nao faca o download do
“Windows Server”, a ndo ser que vocé seja um usuario
experiente que queira hospedar um servidor do game em
seu computador.

APALAVRA DO POVO
EAPALAVRA DA MATANCA!

Quer saber o que outros jogadores, assim como vocé,
acham dessa investida? Entrevistamos alguns dos mais
assiduos combatentes do mundo online de SA:MP, e per-
guntamos a razao por que gostam tanto desta modificagéo.

Gunner, da Holanda, é programador e webmaster do

site www.nextworld.nl. Seu time, chamado Next World
Programmers Team joga SA:MP com freqiiéncia, e até
mesmo usaram as ferramentas da modificacao para criar
seu proprio modo multiplayer, chamado Dropzone. Ele
ainda completa: “Gosto de SA:MP, pois ele tem muito a
oferecer, e sua sincronia com os jogadores é sensacio-
nal!”. Ele ainda lanca um desafio: “acabo com qualquer
brasileiro que cruzar por mim no jogo!”. Sera?

0 americano Noel Ramos mora no Brooklyn, Nova York, e
também joga com fregiiéncia: “O que eu mais gosto em
SA:MP ¢ a jogabilidade multiplayer com deathmatch. E
como jogar o modo single player, s6 que com diversas
pessoas! Certa vez, precisei pular de um arranha-céu
com meus para-quedas, mas um cara passou justamente
na mesma hora com um helicoptero. Virei picadinho”.

Ao que tudo indica, a modificacao foi bem recebida no
continente europeu. Mikko “Kynen” Martikainen mora em
Espoo, na Finlandia, e joga praticamente todos os dias.
“Esta modificacao é perfeita, pois permite até mesmo
personalizar os modos multiplayer! Eu gosto de um script
criado por um cara chamado Switch, que transforma

0 jogo em uma corrida. Ele sempre deixa um servidor
aberto no seu computador”.

“Hunter” mora em Maryland, nos Estados Unidos, e reve-
la: “0 que eu curto em SA:MP é a falta de bugs, que ator-
mentam outras modificacdes. Ele é muito caprichado!”.
Quem diria, hein? E a brincadeira ¢ gratuita.

Existem diversos servidores “oficiais”, que estao no ar
freqiientemente, menos no Brasil. Portanto resta verificar
qual servidor é o mais rapido no seu caso.

0 endereco http://forum.sa-mp.com/index.
php?topic=1118.0 guarda a listagem oficial, pois os ende-
recos de cada servidor séo dindmicos, podendo mudar a
qualquer instante. Antes de jogar, visite a pagina e preste
atengo nos valores dos campos “IP” e “Players”.

0 “IP” indica o enderego e a porta do servidor, e “Players”,
o0 nimero de jogadores online. Depois disso, é s0 partir
para o abraco. Ou para o tiroteio! »
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@ NODIficando

- MAIS MODIFICACOES? OK!

Entdo vocé quer mais, é? Pois toma! A EGM PC separou quatro modificagcdes que prometem trans-
formar sua experiéncia de jogo. Que tal dar um ar mais brasileiro ao mundo de San Andreas?

Se vocé tropeca um poeuce no inglés, esta medifica-
¢ao é perfeita para garantir que tedes es detalhes
da historia sejam entendidos, tintim por tintim. Um
grupo de jogadores resolveu traduzir San Andreas
para o portugués e colocar a versao para download.
Com apenas 1 MB, ¢ uma modificacdo essencial!

Onde baixar: http://www.gtasanandreas.com.br/gtsa/

Aproveite que vocé instalou a tradugao do game e
adicione esta outra modificacao. Ela troca os policiais
gringoes per outres, cem a cara da Policia Militar de
Sao Paulo — com direito a bigodinho e tudo! Gostou
da idéia? Entde mande ver — o download tem menos
de 100 kb!

Onde baixar: http://www.gtasanandreas.com.br/files/
pafiledb.php?action=file&id=84

Bete o carre de mercegao para correr nas ruas de
San Andreas! A caranga turbinada que apareceu no
ultimo filme (Batman Begins) fei recriada em 3D e
pede ser instalada facilmente ne jego. Ela substitui
um dos carros menos populares e coloca esse mens-
trengao para competir per espace ne asfalte. Injusto?
E desde quando GTA fala de paz, amer e justica?

Onde baixar: http://www.gtagaming.cem/pafiledb.
php?action=file&id=1130

Diversos jogaderes reclamaram da falta de realismo
grafico em certos aspectos do jogo. Tudo bem, Grand
Theft Aute nunca primeu pela veressimilhanca cem o
mundo real, mas certes luxes podem deixar tude mais
bonite cem peuce esforce. Esta medificacae, além de
deixar o vidre des carres cem uma aparéncia real, faz
com que eles se quebrem de forma impressienante.

Onde baixar: http://www.gtagaming.com/pafiledb.
php?actien=file&id=1069

Vocé precisa de um lugar secreto para planejar uma merda
como esta,

O CRIADOR
E A CRIATURA

Entrevistamos Mike, um dos eriadores da modifica-
¢ae San Andreas: Multiplayer, e ele nes reveleu as
diversas razoes que metivam a equipe a fazer esse
inerivel trabalhe para a comunidade de gamers.

EGM PC: Qual e segredo dos bastideres de SA:

MP? Vecés se reuniram ja com e intuito de criar a
medificacao ou isso foi uma idéia que se desenrolou
naturalmente?

MIKE: O projeto surgiu com uma idéia do Keyman, e apés
isse, outros membros resolveram ajuda-lo. Nos todos
gostamos muito de jogar GT7A (e joga-le online), 0 que nos
metiva bastante para centinuar e melherar o prejete.

EGM PC: Quais caracteristicas vocés mais gostam na
medificacdo e quais eutras vecés pretendem imple-
mentar no futuro?

MIKE: Eu gosto bastante da possibilidade de criar
scripts, pois isso permite aos jogadores modificar o
game da forma como gostarem. Das coisas mais sim-
ples, como alterar a localizacae de veiculos, armas

e itens até mesmo modificacées mais drasticas na
jegabilidade, como a adicaoe de elementos de RPG, por
exemplo. No future préximo, nds pretendemos adicie-
nar um sistema anti-trapaca bastante robusto, novas
funcdes de jogo e melhorar as que ja estdo prontas.

EGM PC: E quais as suas expectativas pela reacao

do publico? Vocé acha a popularidade algo positivo
eu prefere que ele mantenha uma base de usuarios
mener, perém seleta?

MIKE: Eu nunca imaginei que a modificacao se
ternaria tao popular! No total, ela tem cerca de
1.000 pessoas jogando simultaneamente em todos
es servideres e nosso site recebe dez milhoes de
visitas por més. E uma sensacao bastante estranha.
Pessealmente, espero que ele se torne cada vez
maier — quanto mais pessoas jogando, melhor!

EGM PC: Os jogadores brasileiros adoram a série
Grand Theft Auto. Vocé tem alguma mensagem para
nesses leiteres (e possiveis noves jegaderes desta
incrivel modificagao)?

MIKE: Se vocés gostam de GTA como nés, entdo vao ado-
rar joga-lo enline. Divirtam-se e muito obrigado! 4=k
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AGENDA DE

Primeiros sinais de nova geragao, nomes novos e continuacoes. E o fim de ano chegando...

SETEMBRO

* FIFA 07 &
*GTR2O
 Stronghold Legends
o Call of Juarez
® Lego Star Wars Il -
The Original Trilegy
 Reservoir Dogs
 Scarface — The World Is Yours
o Star Trek: Legacy

av—
Reservoir Dogs s World Is Yours

Lego Star Wars Il -
The Ori{iyal Trilogy
\

OUTUBRO AINDA ESTE ANO

 Neverwinter Nights 2 &
e Lord of The Rings — The Battle for Middle

* Flight Simulater X &

 Age of Empires lll — The Warchiefs

* Dark Messiah ef Might and Magic

* Tom Clancy’s Splinter Cell: Double Agent
 The Sims 2: Bichos de Estimacae <

o Tiger Woeds PGA Teur 2007

Need for Speed: Carbon

* Test Drive Unlimited e

— Earth Il - The Rise of the Witch King & ek

: ® 116,998 PTS
P

COMPLETE  59%

30 PG Yo

 Crysis

* Need for Speed: Carbon
e Sam & Max: Episode 1
* FIFA Street 2

© The Punisher 2

Sam & Max: Episode 1

Neverwinter Nights 2

* As datas acima estdo sujeitas a mudancas sem aviso prévio.
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O stmulador de tudo

Producao: Electronic Arts Por Jeff Green e Dana Jongewaard,
Desenvolvimento: Maxis da Computer Gaming World

Género: simulador da vida (single-player massivo)
Lancamento: 2° semestre de 2007

Fotos por MaxDolbergcom
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No comeco, havia apenas um cérebro. Reza
a lenda que ele tinha o tamanho de um estado

Intetro e era poderoso o bastante para devorar
outros cérebros vivos. Mesmo assim, era apenas

um cérebro. Pelo menos no comeco.

Quando este cérebro escolheu outros menores na
Computer Gaming World para serem os primeuros a ter
uma visao interna de Spore — talvez o jogo mais
revolucionario da ultima década — ficamos 4
muito honrados. E queremos compartilhar \
essa honra com vocé, lettor, que & multo
especial para nos. »
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um subirbio industrial perdido em algum
canto de Emeryville, Califérnia, a alguns
metros da linha do trem, o prédio de tijo-

los esconde um assustador laboratério bioquimico.

E 14 onde surge uma nova forma de vida.

Por aqui, no estudio da EA em Emeryville, Will
Wright e sua dedicada equipe de programadores,
artistas e animadores estdo trabalhando duro no
seu primeiro projeto que néo faz parte da série
Sims desde 2000. Como todos sabemos, a fran-
quia Sims é um fenémeno internacional e acabou
se transformando na série de PC mais popular

&

M Primeiro vocé cria um modesto ser unicelular, que depois evolui até formar
suas tribos e racas - e isso é s6 0 comeco. Mais tarde vocé conquista planetas

inteiros e pode interagir com criaturas feitas por outros jogadores

de todos os tempos, com vendas que atingiram
algo em torno de 60 milhdes de unidades até
agora. Entdo, como tomar um rumo diferente?
Que assunto deve ser abordado depois de criar
um jogo que estimula a vida humana? Para o
co-fundador da Maxis e designer de Sims, Will
Wright, a resposta é: mudar o angulo de viséo dos
Sims. Seu objetivo era alinhar ndo apenas uma
vida, mas todas as formas de vida de todos os
tempos. Este projeto combina muitos dos objeti-
vos intelectuais de Wright - astrobiologia, teorias
de origem da vida e exploragdo espacial - com
seus instintos e ambicdes como um designer de
jogos. 0 jogo é tdo grandioso que seu nome inicial
era SimEverything, que terminou com um nome
menos pomposo: Spore.

UM JOGO SOBRE A CRIACA

0s rumores e fofocas sobre Spore circulam desde
que Wright fez seu antincio surpresa na Game
Developers Conference do ano passado, em Sao
Francisco, compartilhando algumas imagens de
telas e conceitos bésicos do jogo. A onda atingiu
seu auge na feira E3 do ano passado, quando
ganhou o Best of Show — baseado em informa-
cOes pouco mais completas do que aquelas que
Wright havia divulgado anteriormente. Depois
disso, o siléncio tomou conta da Maxis e a equipe
entrou de cabega em fase de pré-producao para
transformar esse jogo monstruoso em realidade.
Finalmente, podemos ver um pouco do que a
equipe ja fez e entender melhor Spore.

O NUMERO SOLITARIO
Se um jogo que ja teve 0 nome SimEverything
parece um pouco intimidador para vocé, entdo

"%.vamos concentrar nossa mente na parte mais

palpavel — e mais facil. Spore, para comegar, &
um jogo de estratégia parecido com SimCity, The
Sims e muitas outras séries da Maxis. Qual a mis-
séo0? A mesma de qualquer espécie de ser vivo:
sobreviver, multiplicar, viver e prosperar.

Desde 0 seu comego timido em forma de um
organismo unicelular imerso no caldo primordial,

voceé passa de geracao em geragéo evoluindo sua

fisica, aprendendo como viver e competir
criaturas do planeta. Vocé é quem
seu caminho evolutivo: pode ser um
ante, predador e agressivo que ater-
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Quem liga para o fim dos tempos
na Terra? Em Spore vocé cria seu
proprio planeta e ainda assiste ao
nascer do Sol

roriza outras espécies do planeta. Ou pode ser também
um herbivoro inécuo e pacifico. Vocé pode vagar pelo
mundo sobre suas musculosas pernas gigantes ou
rastejar com suas perninhas de centopéia. Pode ter um
pé no lugar da boca, uma cabega no lugar do pé.

0 desenho fica por conta da sua imaginagéo e a sobre-
vivéncia por conta das suas habilidades como jogador.
A evolucdo é apenas o comegco. Depois de provar que
sua espécie pode sobreviver, vocé tera que descobrir
como crescer e multiplicar — primeiro em tribos, depois
em cidades ao redor do planeta. Para manter o foco dos
jogadores, a Maxis divide Spore em secdes distintas e
suaves com o passar do tempo (veja mais na EGM PC

11), cada qual com seus proprios engenhos, objetivos e
missdes — sempre com o objetivo principal de manter
sua espécie viva até a proxima fase evolutiva.

0 tipo de jogo vai depender do seu nivel. No comego,
na fase das criaturas e tribos, vocé tera que manter

necessidades bésicas, como alimentago, satde e feli-
cidade. Os niveis mais elevados oferecem missdes em
que vocé pode explorar ou fazer favores para outras
civilizagdes (a Maxis prefere néo divulgar detalhes
sobre isso por enquanto). E possivel personalizar as
cidades e edificios — os admiradores da série SimCity
véo se sentir em casa.

E depois de conquistar o planeta, chega a hora de ir um
pouquinho mais longe: ao espago sideral. Vocé pode
desenhar sua propria espagonave. Segundo estima a
equipe de desenvolvimento, a galdxia contém cerca de
400.000 estrelas com quatro ou cinco planetas cada.
Isso significa que existem mais de dois milhdes de pla-
netas para serem explorados, um nimero que, segundo
Wright, poderia deixar os jogadores 67 anos sem dormir.
E todos os planetas podem receber criaturas ou civiliza-
¢oes criadas por jogadores de Spore de todo 0 mundo.
Ja consegue sentir o tamanho e a ambicao deste jogo?

i

ECOSSISTEMA
SEM (MUITOS)
LIMITES

Spore tem sido apresentado como um celeiro de infi-
nitas possibilidades criativas, mas € claro que alguns
limites serdo inevitaveis. Ou sera possivel desenhar uma
criatura de 1.024 pernas direitas e trés pernas esquer-
das? Enquanto especulamos, analise algumas criaturas
curiosas inventadas pela equipe de desenvolvimento.
—Renato Bueno
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“Voceé decide o

caminho

evolutivo de suas cria’gyras
conforme vati jogando.

—Lucy Bradshaw, Produtora Executiva

VOZ DE EQUIPE

Se vocé acha que jogar Spore é uma experiéncia
indescritivel, tente imaginar a sensacao das pessoas
que criaram o jogo. Embora Will Wright seja o porta-voz
do projeto, Spore (como todos os jogos da Maxis) &
resultado de um esforco em equipe que melhora em
conceito e execucao conforme novos profissionais se
envolvem no processo.

A produtora executiva Lucy Bradshaw, que ja trabalhou
com Wright desde o Sims original, é o cérebro por

tras dos cérebros, guiando o projeto na dificil fase de
pré-producéo. “Basicamente, estamos trabalhando
com trés coisas no momento”, ela conta. “0 editor de
criaturas, a tecnologia do jogo e o protétipo de jogabili-
dade. A idéia é que, ao final da fase de pré-producéo, ja
possamos agregar os trés e ver nosso objetivo”.

Pelo fato de a primeira criatura gerada ser crucial no
jogo inteiro, Bradshaw e os outros da equipe estdo tra-
balhando o méximo para otimizar o editor de criaturas,
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que deve ser poderoso o bastante para criar qualquer
ser imaginavel, mas também simples o suficiente (veja
“Design Inteligente” na pagina 38 de nossa analise
pratica do editor de criaturas).

E claro que vocé ndo pode criar qualquer coisa (nada
de mechs, por exemplo). Os limites ficam dentro da
estética do jogo, um aspecto que a equipe passou
muito tempo aprimorando.

“Eshocamos tudo no comeco para descobrir um estilo
de arte e testamos todos os tipos de visuais”, conta
Bradshaw. “Comecamos com um estilo mais realis-

ta, mas depois seguimos uma dire¢ao mais virtual.
Fizemos isso principalmente pela tradicéo que a Maxis
tem de apresentar contetdos interessantes e estiliza-
dos. Os jogadores ndo se importam de evoluirem de
criaturas para tribos, cidades e civilizagdes espaciais.
A (nica coisa que eles exigem é que a transicao seja
linear em cada estégio, para que no haja confusdes”.
Depois de escolherem o estilo, a equipe eshogou e
modelou o visual das criaturas, criando centenas de
amostras de trabalho. A partir desse ponto, eles dividi-
ram as criaturas em pequenas partes para proporcionar
aos jogadores a liberdade de criagao.

“A maneira como dividimos as criaturas esta inti-
mamente ligada a jogabilidade de Spore”, explica
Bradshaw. “Sabiamos, por exemplo, que as habilidades
das criaturas seriam forca, velocidade, percepgao e
capacidade de ser carnivoro ou herbivoro. A partir

dai, tivemos que usar determinadas caracteristicas.
Fizemos eshocos das partes, tentando imaginar como
tudo poderia satisfazer a vontade dos jogadores. No
caso das bocas, por exemplo, tinhamos opgdes como
bico de passaro, boca de inseto, mandibulas de carni-
voros e por ai vai — diversas possibilidades para permi-
tir que os jogadores usassem sua criatividade”.

Vocé nao precisa tomar todas as decisoes sobre o
visual de sua criatura no comeco, €, sim, com o tempo
- conforme as criaturas evoluem, ganham pontos e
quando junta determinada quantidade, seu cérebro

(o0 do jogo, ndo o do mundo real) sobe de nivel, o0 que
permite um novo estagio evolucionario das partes do
seu corpo — que pode ser usado imediatamente (a ndo
ser que vocé prefira economizar pontos para adquirir
uma parte mais poderosa).

“0 jogador decide, segundo sua maneira de jogar, como
vai evoluir”, conta Bradshaw. “Vocé pode usar os pon-
tos de evolucéo para obter uma boca mais avancada ou

entdo pode querer uma criatura com mais velocidade
e mais forca para sobreviver no mundo hostil. Sendo
assim, o editor tem um papel crucial no jogo, porque

as partes escolhidas afetam o desenrolar da histéria”. f':i\

o €
Conforme cresce, e dependendo de como vocé

crescer, outras criaturas no planeta podem se tornar
suas presas, 0 que influencia sua evolucao. “Vocé 3
pode decidir que quer se mover com mais velocidade
para escapar dos predadores ou para capturar a
presa necessaria para a sua sobrevivéncia”, explica
Bradshaw. “Vocé tera que reagir a um mundo a sua
volta, que também reage as suas acdes”. E o que
acontece se vocé perde essa corrida evolutiva?

“Tera que retornar para a geragao anterior do seu per-
sonagem e tentar novamente”, Bradshaw responde.
Depois de terminar o jogo evolucionario e passar de
tribo para civilizacéo espacial, vocé pode continuar

a usar varios editores (para veiculos, edificios e até
mesmo planetas) e testar suas habilidades de criar
mundos — mas, no final das contas, vai acabar usan-
do o editor de criaturas novamente. Depois de come-
car a se aventurar pelo espaco sideral, vocé podera
acessar o editor de criaturas gratuitamente, sendo
possivel criar mais criaturas quando quiser e distri-
bui-las pelos planetas, cuidando do seu crescimento
e da sua evolugdo. Sera que elas serdo dominadas ou
dominarao o planeta?

“0 espaco sideral é o maior parque de diversdes”,
conta Wright. E ele diz isso sentado em frente de

um monitor jogando essa versao de Spore, com sua
espaconave sobrevoando uma civilizagao alienigena.
Ele pondera se deve convencer as criaturas a adora-lo,
mas decide fritar os pobrezinhos com seus raios laser
- enquanto gargalha ao ver que as criaturas estao em
maior nimero e acabam o expulsando de seu planeta.
Isso tudo deixa uma pergunta sem resposta: quando
nés poderemos brincar neste parque de diversoes?
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Os gorilas da CGW se aproximam do monolito
-n-—

Tivemos a oportunidade de ouro de entrar na mente de Will Wright através de um e-mail e
durante nossa visita a Maxis. Sinceramente, poderiamos encher essa revista com as fra-
ses do cara e, na nossa opiniao, a coisa jamais seria chata. Mas escolhemos os melhores
momentos para vocé.

locé parece gostar de passar o con-
trole para as maos dos jogadores. Vocé acha
que essa qualidade é incomum entre os
designers de jogos? z
Will erght Acho que sim. Mas a mentalidade desses
isSi@nais esta mudando.

'E por que vocé gosta disso?
£u me divirto com os jogadores. Fico feliz em
como as pessoas jogam The Sims e usam a
tas que eu criei. No caseide Spore, eu fornect
ledade ainda maior de ferramentas e estou muito
ansios@ para ver os jogadores em acao.

Hw: Vocé implementou algo chamado de
“subversao do design” no jogo The Sims. Ja
pensou em fazer isso para Spore? E possivel
ser subversivo em um jogo no qual os joga-
dores controlam o universo?

WW: Para que exista subversao, é necessario colocar uma
série de metas no jogo e permitir que apenas algumas
sejam atingidas. Um jogador pode decidir criar uma cria-
tura com 12 pernas ou se aliar a uma raca alienigena para
destrui-la posteriormente, e tudo isso pode ser da cabeca
dele. Para mim, 50% deste jogo envolve testar os limites.
Com as ferramentas de design que oferecemos em Spore,
acho que veremos muitos limites serem testados.

CGW: O que vocé procura em um empregado?
WW: Paixado € a primeira caracteristica. E também gosto
de trabalhar com pessoas que tiveram fracassos no
passado, porque isso indica que elas foram persistentes.
Também acho legal contratar gente que esteja viva.

CGW: Vocé é 6timo em observar comporta-
mentos sociais. Vocé prefere jogar games
com outras pessoas ou sozinho? Por qué?
WW: Gosto dos dois, por diferentes motivos. Quando jogo
com outras pessoas, a experiéncia do jogo enfoca a inte-
racao social. Quando jogo sozinho, meu cérebro pode se
exercitar mais, o que me torna mais maleavel.

CGW: Vocé prefere jogar para ganhar ou para
testar seus limites?

WW: Primeiro eu jogo para ganhar e entender o esquema.
Mas depois passo o tempo testando limites.

CGW: O desenvolvimento de jogos € seu
grande sonho? Se vocé ainda nao se con-
sidera um grande criador de jogos, entao o
que se considera?

WW: Sim, acho que no momento esse € meu grande
sonho. Se eu tivesse que escolher outra profissao, seria
um criador de robds.

CGW: Se vocé tiver que passar uma tarde
sozinho, o que prefere fazer?

WW: Eu sempre ocupo meu tempo. Talvez faria uma
escultura, um robd ou uma maquete.

CGW: Sabemos que vocé tem uma colecao

de equipamentos espaciais soviéticos. Onde
arranjou essas coisas? No eBay? Como é feita
a compra e venda desses itens? Vocé tem
outras colecdes menores e menos caras?
WW: Eu compro essas coisas em varios lugares. No eBay,
em leildes e até de pessoas que eu conheci na Russia.
Fora isso, nao sou um grande colecionador.

CGW: Vocé ja afirmou que se fosse Deus, gos-
taria de ser um Deus capaz de se surpreender.
Quando foi a Gltima vez que vocé se surpreendeu?
WW: Eu me surpreendo todos os dias.
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-2 INTELIGENTE

Entendendo o editor de criaturas de Spore

Jeff Green, editor da CGW,
cria seu alter-ego em Spore

s componentes mais importantes de Spore
sao os editores de contetidos. A produtora
executiva Lucy Bradshaw explica melhor:
“Em termos técnicos, o sistema tridimensional &
muito complicado, mas queremos facilitar a vida dos
jogadores que gostam de Sims. A ferramenta pode ser
esmiucada por qualquer pessoa e proporciona uma
experiéncia muito boa. Logo de cara vocé ja pode
criar coisas legais e se surpreender com sua propria
criatividade”. Isso parece bem facil quandoe saido da
boca de uma designer. Mas o que acontece quando
0s jogadores convencionais — como nos aqui na CGW
- tentam usar a ferramenta? Pudemos criar varias
criaturas e — para um sistema cheio de tecnologias
impronunciaveis — a coisa é bastante facil. Basta clicar
no botdo para criar uma nova criatura e a tela abre
com um torso suspenso sobre uma pequena platafor-
ma. No lado esquerdo da tela, estao sete componentes
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diferentes que podem ser adicionados, etiquetados
por icones: bocas, sensores (olhos/orelhas/narizes),
membros, maos, pés, armas e detalhes. Selecione
uma parte e a arraste para o torso, colocando-a onde
achar melhor ~ vale qualquer lugar mesmo! Olhos no
lugar dos joelhos? Bracos saindo pelas costas? Seis
pernas ramificadas? Nao importa sua preferéncia, a
criatura vai se ajustar de acordo com seus comandos.
Para mudar o comprimento ou angulo de cada parte,
voceé deve usar o mouse; e para modificar o tamanho
das partes, basta girar a roda do mouse.

Cada tipo de parte possui quatro niveis que corres-
pondem aos quatro niveis cerebrais do jogo que sao
destravados a cada duas ou trés geragoes ou através
de pontos de experiéncia. Cada vez que avancar, vocé
tem acesso a outra coluna de partes, progredindo de
partes simples na primeira coluna até partes mais
evoluidas e com melhor desempenho conforme o jogo
avanca. Todas as partes
sdo separadas por funcoes
- como bocas de herbivo-
ros ou carnivoros — e des-
cricbes das ferramentas
na tela aparecem quando
VOCé passa 0 mouse sobre
elas (igual ao jogo The
Sims), entdo vocé sempre

Daluensn

vai saber exatamente o quanto cada parte afeta sua
criatura. E, igual ao sistema de compras de Sims, vocé
pode vender suas partes velhas — com uma taxa de
desconto, € claro — para obter mais pontos de evolu-
cao e colocar novas partes.

Depois de construir sua criatura, vocé deve pinta-la.
Selecione uma cor de base e o tipo de textura (esca-
mosa, lisa ou outras) e pinte usando formas com
listras, pontos, pélos ou varias outras opcoes. Tudo
aparece instantaneamente e a formula de modela-
gem faz parecer que vocé passou dias criando seu
personagem a mao. Essa é a intencao da Maxis.
“Vocé pode jogar com criaturas incrivelmente belas
que levariam semanas para serem criadas por um
artista em Maya”, conta Bradshaw.

E, embora parega, 0 processo ndo é nada inerte.
Durante o tempo todo, a criatura reage ao que esta
acontecendo. Adicione uma boca e vocé vai ouvir 0s
barulhos da sua criatura. Também é possivel testar
os comportamentos: verifique a habilidade de dar
s0cos, ouvir 0 chamado de um parceiro ou uma
caminhada nas planicies. Vocé pode até ver como
sua criatura fica em uma versao bebé (que aparece
no jogo logo depois que vocé obtém pontos para aca-
salamento). Como diz Bradshaw, “A criatividade nao
deve assustar, mas, sim, divertir. Qualquer pessoa
pode ser criativa”. Até mesmo nds, jornalistas!

“Criatividade dever
ser algo diverticlo,
nao assustador.

—Lucy Bradshaw, Produtora Executiva
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A "equipe de criaturas” de Spore fala sobre a animacao do desconhecido

Embora a edicao de personagens tenha side um padrae em jogos duran-
te anos, os jogadores nunca puderam criar seus seres em qualquer
tamanho ou forma. Isso representa um grande desafio para a equipe de
animadores de Spore. Como dar vida a criaturas que, a principio, exis-
tem apenas na imaginacao dos jogadores? A produtora executiva Lucy
Bradshaw, o diretor de animacao Bob King e o animador John Cimino
falaram com a gente sobre essa experiéncia inédita de dar vida a perse-
nagens desconhecides.

Lucy Bradshaw: Come os animadores nao tém um alvo para animar, eles
nao podem prever como trabalhar com os personagens, e apenas podem criar
métodos universais de animacao. Eles trabalham em sincronia com a equipe
de arte e sabem que se uma ferramenta determina que uma parte do corpo é
um punhe - alge que pode ser usado para dar seces, independente da posi-
¢ao no corpe — eles garantem que e processo de animacao vai funcionar em
criaturas com diferentes morfologias.

John Cimino: Este é o projeto mais desafiador em que eu ja trabalhei em
termos de animacao porque é a primeira vez que eu lide com o desconhecido.
Eu tenho o roteiro e sei quais movimentos eu quero, mas eu nao sei quem vai
executar esses movimentos. 0 braco pode sair da parte de tras da cabeca ou
da barriga — para dar secos. 0 grande problema é tentar descobrir quantas ani-

macdes diferentes temos que criar para cebrir todas as variedades de criaturas.

LB: Ou talvez o personagem nao tenha bragos. Cemo ele vai dizer 0i?
CGW: Isso mesmo. Como animar o personagem nesse case?
LB: Bem, temos que classificar as criaturas para determinar que certos

seres, come aqueles desprevides de braces, terde uma maneira diferente de
saudacao. Uma reveréncia, por exemple.

Bob King: Nunca podemos saber exatamente o que vai acentecer quande
colocameos a animacao. [Nesse momento, King mostra uma criatura em sua
tela que tenta bater palmas, mas ndo consegue porque sua cabeca esta no
meio]. Este € um dos nosses erros recentes, este carinha que fica batendo na
prépria cabeca. Se nao conseguirmos a animacgao desejada, teremes essas
situagées comicas...

JC: E sempre temes aquela velha desculpa de que é um alienigena e que
eles fazem as coisas desse eu daquele jeite!

CGW: Vocés nao se preocupam cem a possibilidade de os jegaderes criarem
criaturas tao bizarras que sejam impossiveis de animar? Que 0s corpos
“quebrem” o sistema de animacae do jogo?

LB: Nessa meta é preencher entre 80 e 90% das possibilidades de criagao

e gerar uma animacae adequada. Mas, € clare, sempre havera jogadores avi-
dos para quebrar nosse sistema com suas criaturas bizarras... E eu ndo me
imperto em ver esses caras felizes.

BK: A chave é que os movimentos sejam reconheciveis, entae per isso
comecamos com criaturas com deis bragos e duas pernas. Pegamos a idéia
basica de um soco e extrapolames as possibilidades mais malucas.

Nosso sistema é bem parecido com uma marionete. A agdo nae é causada
pelo objeto, mas pelo movimente das cordas. Os melhores movimentos sao
aqueles mais amplos, mas também estamos trabalhando em efeitos mais
ténues — ceme cutucar o nariz — que as pessoas sabem reconhecer. 0 som é
muito impoertante no precesso. Para que uma emocao seja transmitida, o som
tem que ser o certe.

" Will Wright pronto
para mandar mais
um para e espaco

I A equipe de animacao do jogo tenta explicar o imprevisivel
: ¥ §

E G M PC « www.gameworld.com.br « 39



w.gameworld.com.br

@ capa: spore

mbora Spore ofereca-algo grandioso para os

jogadores, sua amplitude nao é nada com-

parada a experiéncia conectada do jogo na
internet. Um dos maiores desafios da equipe, nesse
caso, foi incorporar o contetido de cada jogador em
um universo conectado.
0 processo de download e upload acontece de
forma dinamica - o jogo faz upload automatico das
suas criagdes no servidor de Spore. Cada arquivo
tem cerca de 2 a 3 KB de tamanho — nada compa-
rado aos personagens de Sims 2, que pesam até
seis MB cada um.
Depois que o contetdo chega ao servidor matriz
de Spore, ele é separado e categorizado com base
em tdpicos como tipo de objeto, nivel de diversao
e estilo estético. Da proxima vez que seu jogo de
Spore precisar de um contetdo novo, ele vai fazer
um pedido no servidor com base no tipo de conte-
udo necessario. 0 sistema sempre busca o melhor
ajuste, entdo vocé ndo precisa se preocupar em
obter algo que desarmoniza seu universo. Wright
explica: “Criaturas ou racas mais avancadas nao
s@o baixadas em jogos de nivel inferior. Elas podem
até aparecer esporadicamente — ¢ possivel ter a
sorte de ver um OVNI no céu — mas ndo queremos
estragar o jogo de ninguém colocando uma raga
superdesenvolvida em cena. Nao faz sentido”.
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Depois que um equilibrio é encontrado, as infor-
magcdes voltam para o seu PC. Wright conta o que
acontece na seqiiéncia: “0 jogo sé reconstitui tudo
e a nova criatura é colocada no ambiente.

A inteligéncia artificial comanda o jogador que criou
0 personagem. Se eu criar personagens bélicos no
nivel espacial e vocé visitar meu planeta, eles serao
NPCs no seu jogo, mas ainda serao agressivos por-
que evoluiram dessa forma”.

Se ndo gostar do contetido escolhido, é possivel
mandar tudo embora — e vocé também pode repor-
tar materiais ofensivos. Por outro lado, vocé pode
marcar os criadores de sua preferéncia e os conte-
idos dessas pessoas terdo prioridade de download
em sua maquina.

A equipe criou a Sporepedia para armazenar todas
as informacdes de conteldos para acesso dos joga-
dores. 0 banco de dados é organizado em decks
virtuais, cada um com um diferente tipo de conte(-
do. Para cada planeta encontrado, o jogador ganha
um cartdo — e com cada cartdo vém outros cartoes
individuais para todos os contetidos daquele plane-
ta. Cada cartéo contém informacoes sobre quem o
criou e também estatisticas sobre como as criagoes
se sairam em outros universos (ndmero de batalhas
vencidas por exemplo).

Wright acredita que a Sporepedia pode funcionar
como um cartdo de jogo.independente: os jogado-
res poderiam imprimir esses cartdes, com regras
baseadas nos status das criaturas. Bingo! Spore: 0
Jogo de Cartas. Dai vem aquele vicio do colecionis-
mo, igual a Pokémon, sé que com a diferenga que o
nimero de cartas €, teoricamente, infinito.
Perguntamos a Wright se ele tinha medo de que os
jogadores o deixassem na mao, como aconteceu
com The Sims Online — e a reposta foi nao. “Muitos
dos obstaculos em The Sims Online eram gerados e
pelas limitacoes de um MMO”, explica. “Quando
criamos Spore para ser um jogo individual e mas-
sivo, conseguimos condensar todos os beneficios
de um MMO sem restrigdes. Isso significa que

os jogadores podem ser herdis ou deuses, e eles
nunca vao se deparar com planetas abandonados
simplesmente porque os jogadores nao estao
conectados. A experiéncia é aprimorada por conta
da incrivel variedade de contetidos criativos que
outros jogadores criam”.

Entdo qual a grande esperanga de Wright para os
jogadores de Spore? “Quero que as pessoas mudem
suas proprias opinides a respeito de sua criativida-
de. E espero que elas pensem sobre a natureza da
vida e sobre outras questoes filoséficas”.

“Em Spore, teremos todos os beneficios de —

um MMO, e nenhum dos problemas.”

-

e

—Will Wright, criador de Spore

Para aqueles que nao curtem jogar em comunidade

No momento, a idéia é permitir que os jogadores escolham se querem habilitar seus contetidos para uplo-
ad ou baixar contetdos de outros jogadores. Entao o que vai acontecer caso vocé nao possua acesso a
internet ou se preferir ndo baixar nada criado por outra pessoa? Wright responde: “0 contetido € bem leve,
entao podemos armazenar cerca de 10.000 criaturas em um disco rigido local, proporcionando, dessa
forma, um contetido imenso até mesmo para quem nao gosta de jogar online. Mas a experiéncia é bem
mais divertida quando de esta conectado, porque o contetido sempre muda”.
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Eu quero que as pessoas mudem
suas proprias opinioes a respeito
de sua criatividade.

—Will Wright, criador de Spore
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ITO DO SOM

Conheca as verdades e mentiras sobre placas de som o reie ramos

4

ovamente, a EGM PC se propde a des-
m vendar os mitos e boatos dos computa-

dores em mais uma matéria especial. 0
escolhido desta edi¢do é um item pouco discu-

tido, mas muito importante no entretenimento
multimidia do PC: a placa de som.

0 QUE REALMENTE INTERESSA

QUANDO ASSUNTO E AUDIO

A histéria da peca incumbida de tramsformar sinais elé-
tricos em audio ndo é muito antiga nos computadores.
Sua introducéo em massa data do inicio do final dos anos
80 e comego dos 90, quando os lendérios kits multimidia
(pacotes que incluiam uma placa de som, um drive de
CD-ROM, caixas actisticas e alguns programas) faziam a
alegria dos proprietarios de PCs. Corn a popularizagéo do
CD e do CD-ROM, era necessario alguma peca que pudes-
se suprir todas as necessidades técricas para a execucao
de musica com altas freqiiéncias de: amostragem ou
mesmo videos com qualidade comp:arével a fitas VHS.
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Assim, as placas de som passaram a ser mais do
que speakers simplorios soltando seus bips e efei-
tos arcaicos: agora elas tinham papel imprescindivel
na evolugéo dos computadores.

Marcas como Creative e seus famosos kits Sound
Blaster se tornaram rapidamente conhecidos. Alias,
esses kits se tornaram tao procurados que as
placas de som da Creative se tornaram referéncia
mundial para aplicagdes multimidia como jogos

e enciclopédias virtuais (uma verdadeira febre no
inicio de vida dos kits multimidia).

A partir dai, a evolugéo das placas sonoras nao
parou. Muitas caracteristicas foram implemen-
tadas como o advento dos decodificadores DTS

e Dolby Digital (veja mais no box), recursos que
tinham a capacidade de dividir o som em canais
independentes, gerando uma sensagao de rea-
lidade. A alta qualidade de execugao e captura

de sons diversos possibilitaram a criagdo de
pequenos estidios de gravagdo independentes,

Ricardo Farah

a0:

llustra

facilitando a vida dos masicos em todos os cantos
do planeta que podiam criar suas composigdes no
conforto de seus lares com uma qualidade muitas
vezes profissional.

Depois de algum tempo no mercado, a tecnologia
empregada na fabricagéo de uma placa de som foi
diminuindo dia apds dia, ajudando as fabricantes de
placas-mae a incluir em seus produtos chips sonoros,
conhecidos como som onboard.

A qualidade desses produtos era duvidosa, mas como
vinham praticamente de graca, quase todos 0s usua-
rios de PCs mais modestos acabavam adotando essa
alternativa em troca de economia na compra. Hoje, elas
evoluiram muito e sua qualidade de som é praticamente
idéntica a de uma offboard de mesmo porte.

E, baseados nisso, selecionamos algumas duvidas
que escutamos diariamente para elucidar vocé,
leitor da EGM PC, sobre as placas de som.

Vocé certamente ira ajudar muita gente depois

de ler esta matéria.
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“SOM ONBOARD NAO PRESTA!"

MENTIRA! Um dos grandes equivocos ditos por quem idolatra suas placas offboard é que placa onbo-
ard ndo presta. E bem verdade que houve um tempo em que elas ficavam devendo bastante quando

o assunto era qualidade de som, principalmente no inicio da utilizagdo em massa desse artificio para
baratear custos.

Atualmente chips como o Soundstorm (usados na série nForce da nVidia), VIA Envy24 (comuns em placas
com chipset VIA) e o Azalia (utilizado na maioria das placas Intel) séo provas suficientes de que, dependen-
do de suas necessidades, vocé nao precisara gastar dinheiro com uma solugéo offboard para sua méaquina.

M Isso é o que chamamos
de um hardware dedicado

“GRAVACOES CASEIRAS PRECISAM DE
HARDWARE DEDICADO?”

VERDADE! Cada vez mais, pequenos esttdios de gravagdo estdo sendo montados em quartos e gara-
gens pelo mundo afora. Isso foi possivel pela grande qualidade e facilidade que as placas de som mais
sofisticadas oferecem aos usudarios. A campea nesse quesito é a série Audigy, da Creative, que se tornou
popular por suportar diversos programas especificos para o tratamento de audio profissional. E é ai

que esta a resposta para essa pergunta. Mesmo que as placas onboard tenham um nivel de sinal/ruido
equiparado ao de placas offboards de qualidade, seus drivers ndo oferecem compatibilidade com os pro-
gramas mais usados para esse fim.

Outro aspecto importante é o tratamento e armazenamento temporério de sons, jé que alguns chips tém
uma memoria buffer para agilizar o processo de gravagao, evitando lags quando se trabalha com muitas
pistas independentes de audio ou arquivos de alta qualidade.

“A MINHA PLACA E MELHOR PORQUE E 71!”

MENTIRA! Nao se deixe levar por nimeros. Vocé deve conhecer muitas pessoas com placas 7.1, mas
conhece alguém que tenha um sistema de caixas aclisticas 7.1?

Na maioria das vezes, esses niimeros sdo meios encontrados para suprir alguma deficiéncia da placa,
portanto, ndo se deixe enganar por marketing barato.

Mais canais de som néo significa qualidade superior.

O SOM OFFBOARD DEIXA MINHA
MAQUINA MAIS RAPIDA?

Meia-Verdade! Aqui uma pergunta realmente complicada de ser respondida. Antigamente, os chips de som
onboard usavam o processador do computador para executar suas tarefas, e isso acabava diminuindo o desem-
penho da maquina em aplicativos mais pesados, como jogos.

Isso ainda acontece hoje em dia, mas existem excegdes. 0 Soundstorm, por exemplo, é um chip onboard que
contém seu proprio processador interno, gerando uma maquina rapida como se tivesse uma placa offboard,
mesmo sendo embutida na placa-mée.

Mas, na maioria dos casos, uma placa offboard realmente deixa o processador mais livre para trabalhar, conse-
qiientemente, a maquina fica mais rapida. #=h

DTS OU DD?

No mercado, existem dois grandes padrdes sonoros:
0 DTS e o Dolby Digital. Sdo eles que determinam o
modo como os sons sdo executados e distribuidos,
bem como a qualidade dos mesmos. Esses formatos
geram seis canais de som totalmente independentes,
usados extensivamente em salas de cinemas para
criar um envolvimento maior com o filme. Nos PCs
equipados com caixas 5.1, a sensacdo de estar den-
tro do que se passa no monitor, seja filme ou jogo, é
realmente surpreendente.

COMO MEDIR A QUALIDADE DE UMA
PLACA DE SOM?

Poucas pessoas sabem ou se importam em
saber a qualidades de sua placa de som.
Muitas vao apenas pela fama que a placa
tem no mercado, esquecendo-se de avaliar
suas caracteristicas técnicas.

Essa inspecao mais minuciosa é bem simples,
basta estar atento as seguintes caracteristicas:

RESOLUGAO: a resolugdo méaxima em que 0
audio podera ser reproduzido e gravado.
Ela é medida em bits (16, 18, 20, 24, 32) e
quanto maior esse numero, mais fiel sera o
som produzido pela placa.

TAXA DE AMOSTRAGEM: em conjunto com a
resolucéo, aumenta a qualidade do som, dei-
xando-o mais limpido. A taxa de amostragem
normalmente fica na casa dos 44.1 kHz (padréo
utilizado nos CDs de musica), mas hoje as placas
podem trabalhar com 96 kHz e até 192 kHz.

SINAL/RUIDO: para quem planeja trabalhar
com edicdo e captura de audio no PC, essa
¢ a qualidade mais desejavel da placa.

0 sinal/ruido (em inglés, Signal-to-Noise
Ratio) mede o nivel de chiado que o chip
sonoro gera quando esta em funcionamento.
Normalmente esse valor se encontra na casa
de 96 db, o minimo para trabalhar profis-
sionalmente com audio. Sempre prefira um
numero maior, pois isso sera determinante
na qualidade de seu produto final.

CANAIS: basicamente, sua placa deve ter seis
canais de som, o famoso 5.1. Mais que isso
chega a ser exagero. Placas 6.1, 7.1 e supe-
riores so fazem diferenca com um conjunto
compativel com sua capacidade.
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O e tecn
CONTINUA XINGANDO A MAE!

DIGO, APLACA-MAE!

Revelamos ainda mais motherboards para turbinar
seu PC. Nao deixe de conferir!

a edicdo anterior, revelamos as verdades e

mentiras sobre as motherhoards disponi-

veis no mercado, ressaltando os pontos for-
tes e fracos de cada placa. Como citado na pagina
217, no quadro “E agora, como faco para escolher?”,
as placas com chipset ATl estao entre as melhores
do mercado, competindo frente-a-frente com as da
nVIDIA. Infelizmente, faltou espaco para falar desses
lancamentos, que receberao seu devido tratamento
agora, ja, nesse instante! Confira nossa selegio
especial e faca sua escolha — boas compras!

AMD (SOCKET 939)

SAPPHIRE

PURE INNOVATION

Com certeza é a mais bonita, perfeita para os fas de case
modding. Ao contrario das tradicionais, ela tem a cor
creme, o que destaca bastante os componentes instalados,
realcando a parte interna do gabinete.

PROS:

* Suporte para processadores Socket 939 (Athlon 64,

Athlon 64 FX, Athlon 64 X2 e Sempron)

e Chipset ATl Radeon XPRESS 200 + SB450

e Slot PCI Express

 Suporte para Serial ATA (6)

* Até oito portas USB 2.0 (conectores internos + externos)
* FireWire

 Aceita até 4 GB de RAM

* Silenciosa, ndo tem ventoinhas, apenas coolers passivos
* Rede GIGABIT (10/100/1000) embutida

o Audio com codec AC97 suporta até 7.1 canais de som

CONTRAS:
 Apenas um slot PCI Express
* Apenas dois slots PCI

PREGO APROXIMADO: R$ 450

Onde comprar: www.waz.com.br, www.umpoukodetudo.
com.br, www.smartdata.com.br, www.techlabs.com.br,
Sweet Comp (0xx11 3334-1396)

ASUS

8R32-MVP

Uma das lideres do segmento, a Asus traz uma placa de
alta performance, excelente qualidade de construgéo e,
€ claro, preco compativel. Os recursos séo de primeira
linha, indicados para quem quer um computador bas-
tante robusto, sem medo de gastar um pouco a mais em
troca de maior longevidade dos componentes.

PROS:

* Suporte para processadores Socket 939 (Athlon 64,
Athlon 64 FX, Athlon 64 X2 e Sermpron)

* Chipset ATl Radeon XPRESS 3200

* Permite ligar duas placas de video em CROSSFIRE

S g
com PCI Express \§\§ '. o
e Suporte para Serial Yo, >

ATA (5) 7.

o Até oito portas USB 2.0 (conecto- =

res internos + externos) T
o FireWire 2

 Aceita até 8 GB de RAM

 Tecnologia de overclocking automatico confiavel

e Sistema de recuperacao da BIOS em caso de corrupgao
* Dois conectores de rede Gigabit (10/100/1000)

* Som de alta qualidade, com saida digital (SPDIF)

CONTRAS:
e Nenhum

PREGO APROXIMADO: R$ 450

Onde comprar: www.waz.com.br, www.umpoukode-
tudo.com.br, www.smartdata.com.br, www.techlabs.
com.br, Sweet Comp (0xx11 3334-1396)

ECS ELITEGROUP

RS485M-M

Conhecida por suas placas roxas e de custo
baixissimo, a ECS lanca o0 modelo com chipset ATI
para atingir a parcela de mercado que procura
performance, mas sem luxos adicionais. Ideal
para quem quer montar um PC, mas sem abrir um
buraco no bolso.

PROS:

e Suporte para processadores Socket 939 (Athlon 64,
Athlon 64 FX, Athlon 64 X2 e Sempron)

e Chipset ATl Radeon XPRESS 1100

e Solucéo de video on-board ATl Radeon X300

* Slot PCI Express

e Suporte para Serial ATA (4)

o Até quatro portas USB 2.0 (conectores externos)

o Aceita até 4 GB de RAM

* Preco muito em conta

CONTRAS:

 Apenas dois slots de memoéria RAM
* Apenas dois slots PCI

* Apenas um conector IDE

PRECO APROXIMADO: R$ 350 a 400

Por Orlando Ortiz

Onde comprar: www.waz.com.br, www.umpoukodetudo.
com.br, www.smartdata.com.br, www.techlabs.com.br,
Sweet Comp (0xx11 3334-1396)

INTEL (SOCKET LGA775)

PC PARTNER

RC410MS7-A86C

Pouco conhecida no mercado, a PC Partner langa uma
placa bastante robusta, para processadores Intel Pentium
4, mas que economiza em conexdes supérfluas em
beneficio do preco.

PROS:

e Suporte para processadores Intel Pentium 4
(LGA775, 533/800MHz FSB)

e Chipset ATl Radeon XPRESS 200 + SB400

e Solucéo de video Radeon X300 integrada

* Suporte para Serial ATA (4)

o Até oito portas USB (conectores internos + externos)
* Rede GIGABIT (10/100/1000) embutida

¢ Som de alta qualidade, com saida digital (SPDIF)

* Preco em conta

CONTRAS:

e Nao tem FireWire

* Apenas dois slots PCI

* Apenas dois slots de memoria RAM
e Suporta somente até 2 GB RAM

PREGO APROXIMADO: R$ 400

Onde comprar: www.waz.com.br, www.umpoukode-
tudo.com.br, www.smartdata.com.br, www.techlabs.
com.br, Sweet Comp (0xx11 3334-1396)
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hegou a hora de fazer aquele upgrade,
B mas a grana ta curta? Nao fiquem afli-

tos, pois o Chapolim Colorado, digo, a
EGM PC vai ajudar. A placa de video analisada
nesta edicao traz performance de sobra para
os games atuais (e outros por vir), sem obrigar
vocé a vender o carro para arrumar o computa-
dor. Confira nossa analise!

Muitos de nossos leitores enviam e-mails e cartas
procurando a solucéo para um upgrade de alta
qualidade, porém, ficam na diivida. 0 mercado esta
saturado de opcdes, terminologias pra la de cabe-
ludas e caixas brilhantes que chamam a atencao,
mas atrapalham na hora da escolha. Por isso, apre-
sentamos a ATl Radeon X1600, uma placa de médio
porte que tem desempenho sensacional em games,
mais do que suficiente para games atuais como SiN:
Emergence, Half-Life 2: Episode 1, Battlefield 2, Age
of Empires Ill, entre outros. E o melhor: ela esta dis-
ponivel para motherboards equipadas com slots AGP
e PCI Express, portanto vocé ndo precisa se desfazer
da sua maquina antiga para desfrutar dos beneficios
do equipamento.

Se vocé ja viu um Xbox 360 rodando, deve ter
reparado nos efeitos graficos de luz avancadis-
simos, conhecidos como HDR (High Dynamic
Range). Depois foi jogar em seu PC e parecia que
algo estava faltando, particularmente em games
como Need for Speed: Most Wanted. Pois explico:

0 coracao desta placa tem, entre suas fungdes, o
famigerado HDR. 0 que ele faz numa cena é imitar
a exposicao dos elementos a luz, da mesma forma
que na vida real. Entre sombras profundas e até

a exposicao direta ao Sol, existem diversos graus

de iluminacéo que podem variar de acordo com a
reflexao, refracéo e absorcéo de luz, gerando os
diversos efeitos visuais que conhecemos. Com a
X1600, muitos jogos atuais habilitam automatica-
mente essa técnica: em Battlefield 2, por exemplo,

o0 Sol reflete de forma
absurdamente realista no
mar, deixando os combates
ainda mais interessantes. Em
The Elder Scrolls IV: Oblivion,
olhar contra o Sol ou através dos
vitrais na igreja faz toda a dife-
renga com o recurso ativado.
Além disso, o suporte para tecnologias de Vertex

e Pixel Shader também faz parte da brincadeira.
Eliminando os pormenores técnicos e trocando em
mitdos, isso significa que os diversos efeitos visuais
compostos por particulas (como faisca, fumaga,
agua, entre outras) sdo renderizadas com recursos
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