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Consulte disponibilidade do serviço, tarifas e compatibilidade 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 são registrados para Gameloft U.S. e para outros países. "The O.C." e todos os personagens e elementos relacionados 
são marcas registradas © Warner Bros. Entertainment Inc. Tom e Jerry e todos os personagens e elementos relacionados são marcas registradas © Cartoon Network e/ou 
Hanna-Barbera. "Cartoon Network" e a marca Cartoon Network são marcas registradas Cartoon Network - A Time Warner Company. Todos os direitos reservados.
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Jogo Download: tantas opções

que você vai precisar de vidas

extras para jogar todas.
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BREAKOUT 

LUNAR LANDER 

MISSILE COMMAND

j© SONICTEAM I SEGA, 1991-2006. Todos
SEGA CORPORATION ou de suas afiliadas. „ , . . ■■■
© Sega Mobile. Todos os direitos reservados. O jogo Sonic The Hedgehog para celulares GSM/JAVA é dividido em duas partes, por questões técnicas. Este informativo

Claro
Só na Claro você tem Sonic™ e muitos outros 

jogos alucinantes para o seu celular.
Acesse www.claroideias.com.br e descubra.

ATARI
LEGENDS

www.claroideias.com.br 
ou ligue 1052 

os direitos reservados. "Sonic The Hedgehog" e todos os personagens e elementos relacionados são marcas registradas da 
O produto é distribuído sob a licença da SEGA CORPORATION. Divulgado pela Tec Toy Mobile sob a licença da Sega Mobile.

refere-se somente à parte 1, atos de 1-1 a 3-3, do jogo original Sonic The Hedgehog. Para download desta parte serão cobrados R$ 10 mais tarifas sobre o tráfego de dados.

http://www.claroideias.com.br
http://www.claroideias.com.br


NOVO PROCESSADOR
INTEL® CORE ™2 DUO

mereço

EXPERIMENTE A EMOÇÃO DÊ PILOTAR UM PC COM 
0 PROCESSADOR MAIS VELOZ DA CATEGORIA*

'Desempenho de desktop/eficiência energética - C2D1 Desempenho baseado em SPECint*_rate_base2000 (2 cópias) e eficiência energetica baseada 
em Thermal Design Power (TDP), comparando o íntel® Core™2 Duo E6700 ao Processador Intel'5 Pentium'5 D 960. O desempenho real poderá variar. 
Acesse www.intel.com/performance para obter mais informações. ©2006 Intel Corporation. Intel, .Intel Leap ahead, Core2 Duo inside e os logos Intel, 
Intel Leap ahead. Intel Core2 Duo e Core2 Duo inside são marcas comerciais, registradas ou não, da Intel Corporation. Todos os direitos reservados.

Kà VOCÊ MERECE DAR ESTE SALTO. 
VOCÊ MERECE INTEL® C0RE "2 DUO.

http://www.intel.com/performance


www.intel.com.br/Fl

MALAYSIA

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

* Performance 40% maior*
■ 40% mais eficiente em termos de consumo de energia*

CREDIT

Duo

http://www.intel.com.br/Fl
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...deve ser destruído para que as crianças possam 
ser salvas da escravidão.”
Raoul Vaneigem apocalíptico, mas (ou por isso mes­
mo) inspirador. Essa frase tem me movido por anos, 
mesmo antes de começar a colaborar na EGM PC, 
há 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 
revolucionário Spore.
Assim como a leptospirose e a Guerra no Iraque, 
revistas sobrevivem em ciclos, e assumo a partir 
desta décima segunda edição na intenção de des­
truir os bugs para continuar a trajetória da EGM PC 
- importante para o mercado, importante para você. 
Comecei como a maioria de vocês: deletando a 
pasta “mouse” para liberar espaço no HD de 300

MB, atordoado com as demos mensais das “revistas de 
CD”. Fui adiante destruindo meus micros e terminei es­
crevendo um estudo sobre um game (Máfia - A Cidade 
do Paraíso Perdido) ao me formar em Jornalismo. Errei 
muito, destruí além da conta, aprendí um pouco mais. 
E espero aprender mais ainda com uma revista que só 
tem a crescer. Investindo em análises técnicas, discu­
tindo grandes jogos e caçando histórias 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 não 
estamos sozinhos nessa.

Renato Bueno 
renato@gameworld.com.br

Gente bonita que não desliga o PC nem na hora do almoço!

FABIO SANTANA RONALDO TESTA

'i' Das páginas da SDP aos edito­
riais da EGM Brasil, Fabão acaba 
de cultivar novos fios brancos 
com seu novo cargo. 0 coitado 
mal teve tempo de jogar no PC.

TES Wl: Oblivion

Esta foi a cara de espanto 
do versátil editor da Nintendo 
World quando soube que a 
orquestra Video Games Live to­
cará clássicos de NES no Brasil.

Railroad Tycoon 2

r- RICARDO FARAH
Day of the Tentacle, Full 

Throttle e Grim Fandango! Clás­
sicos que só o lendário Win95

RODRIGO GUERRA
Atarefado como nunca, agora 

no comando da SDR Guerra pas­
sou trancado na salinha de jogos

consegue rodar. Ao menos no 
PC do Shaaman...

Grim Fandango HM enquanto não terminou seus 
reviews da EGM PC!

Age of Empires III

” Ti*.'”’--— ‘W >
HENRIQUE MINATOGAWA

Entre os óculos novos e o ca­
belo despenteado, Minato prova 
que além de revisor e redator, é 
também um ícone pop entre os 
fãs do AGE 2006.

Os Sem-Floresta

BRUNO DOICHE
Não, este não é um radialista, 

nem um maquinista e muito 
menos o Chaves do 8. Aqui, você 
confere Doiche espantando com 
a qualidade de Crysys.

Paciência
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ROBSON TEIXEIRA
Na tentativa de bancar Solid 

Snake, Mr. Robson tentou fugir do 
cetro dourado da edição: a capa. 
No final, o menino matou no peito 
e caprichou como sempre, diz ai?

K/oMZ

HOMERO LETONAI
"Futuro Comunicação, bom 

dia!". Homero atualmente vem 
competindo com o Pablo para 
ver quem recebe mais telefone­
ma. Quanta paciência, viu.

GTA San Andreas: MP

ft

ANDRESSA NOZUE
Pela primeira vez, não vere­

mos os chifrinhos de metal da 
Sassá. Isso porque a coitada 
vem se recuperando de uma 
contusão. Melhoras pra você!

Carmageddon x "T, ■

STEPHANIE LAWRENCE
A mais nova universitária 

da equipe diz que o cabelo 
armado é culpa da formatura. 
Mas aqui na redação ninguém 
nega que parece uma peruca!

Os Sem-Floresta
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Novo Previetu 
Style

Premium
MELHOR PERFORMRNEE

0 novo chipset Intel* 975Xpossui a mais avançada 
tecnologia para Processadores Dual-core.

MELHOR MEMÓRiR
Memória de alta qualidade - Kingston DDR2 667. 
Proporciono melhor desempenho è estabilidade.

MELHOR IMROEM
Com conexão digital DVI, ó monitor ViewSonic de 19" 

widescreen (opcional) proporciona a melhor experiência.

MELHOR MÚSiER
Com O chipset 975X acesso ao melhor dispositivo de som 

in tegrado disponível no mercado.

MELHOR VÍDEO E JOGOS
A GeForce 7900 (opcional) conta com recursos 

revolucionários deilurninação, texturas e sombreamento.

MELHOR SISTEMR
A plataforma ideal para aproveitar ao máximo o próximo 

sistema da Microsoft, o Windows Vista.

(iiiliJLJ

o melhor

Substitua Geforc< 
Geforce7900 GT +

Adicione monitor LCD v 
j 9" ViewSonic + R

Projetado para usuários 
avançados e gamers.
O Preview Style Premium baseado no Processador
Intel9 Pentium D e Placa de Video NVIDIP GeForce série 7 
oferece o máximo em potência para puem exige o 
máximo em desempenho.

Com Processador Intel ' 
Pentium" D 930 3 GHz Dual-core 
FSB 800MHz, 2x2MB de cache e 
chipset Intel" 975X

Placa de vídeo GeForce 7300 16X
256MB DDR2 (TV Out / DVI)
1 GB DDR2 667 Kingston
HD 160GB SATA II (300MB/s)
Gravador de DVD

Monitor não incluso 
Caixas Preview Slim 
com subwoofer
Teclado ergonômico 
Mouse óptico
Windows XP Home SP2

À vista R$ 3.599oo 

ou 1+24x R$211,00*

VEJA OUTRAS CONFIGURAÇÕES EM NOSSO SITE, COMPRE E RECEBA EM SUA CASA**

www.preview.com.br | 0800.884.4000
Preview 13 anos no mercado. Certificação de qualidade IS09001. Assistência técnica balcão, (consulte disponibilidade para sua cidade). Garantia padrão de 1 ano (peças e mão de obra, inclusa a garantia legal), frete não incluso. Ofertas validas 
até 26.08.06 ou enquanto durar o estoque. Foto meramente ilustrativa. ‘Pagamento parcelado: cheque, ou debito em conta nos seguintes bancos: Banco do Brasil, Bradesco, Itaú, Real-ABN, HSBC, Unibanco, Santander, Safra e Citibank (sujeito 
a aprovação). Pagamento à vista: depósito em conta. Aceitamos cartão BNDES. Consulte outras formas de pagamento. Taxa de juros de 3.10% a.m. Impostos inclusos, TAC incluso de R$25,00. “Consulte disponibilidade para sua cidade.

http://www.preview.com.br
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10 PCMAIL
Dúvidas técnicas? Seu computador pifou? Os problemas que surgem 
no mundo da informática são os mais variados, mas, como sempre, 
nós temos a resposta.

12 LOADING//NEWS
Notícias imperdíveis sobre o universo dos PCs e tecnologia em geral. 
Nesta edição, você confere a cobertura do Arena Gamer Experience 2006, o 
torneio ESWC, tudo sobre o show Video Games Live no Brasil e muito mais.

19 DEMOS
A nova seção traz previews de games que tivemos a chance de 
testar antes de serem lançados. Neste mês, você confere mais sobre 
Call of Juarez e GTR 2.

22 PREVIEWS
Battlefield 2142, Crysis, TimeShift, Star Trek: Legacy, Splinter Cell: 
Double Agente The Sims 2: Bichos de Estimação fazem a festa.

31 AGENDA DE LANÇAMENTO
Ei, tio! Quando sai aquele jogo novo? Para evitar que nossos sobrinhos 
se percam, eis que você confere nossa agenda de lançamento.

42 PC TECH - 0 MITO DO SOM
Já desmistificamos as placas de video e as placas-mãe. 
Agora, você confere as verdades e mentiras que assolam o mundo das 
placas de som.

44 PC TECH - ESPECIAL ATI
Testamos as novas placas-mãe e placas de vídeo da ATI. Confira do que 
essas “meninas” são capazes de fazer com o seu PC e com seus games.

62 ESTRATÉGIA: COUNTER-STRIKE
Sim, não ficamos loucos. Neste mês, os amantes do FPS mais jogado 
nas LAN Houses descobrem táticas e manhas imperdíveis.

64 ESTRATÉGIA: THE LORD OF THE RINGS: THE BATTLE FOR MIDDLE-EARTH II 
Dicas imperdíveis para você se dar bem no game de estratégia 
que fará de você o verdadeiro escolhido a proteger ou acabar 
com o Um Anel.

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

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

56 Heroes of Might & Magic V 

Devil May Cry 3: Special Edition

57 Titan Quest

58 Grand Chase

Age of Pirates

60 The Movies: Stunts & Effects

Os Sem-Floresta

61 Sem Compromisso -

Games em shockwave

Nossa “coluninha” de MODs recebeu uma turbinada 
nesta edição. Confira uma matéria especial sobre os 
mods de Grand Theft Auto. Dá até pra jogar online!

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 vêm desenvolvendo 
o jogo mais ambicioso do século.



PRRR UDEE DETDriRR DE mELHDRES JDEDE
TEmOE RS mELHDREB UlRqUinRS!

Transforme seu PC em uma máquina 
de última geração!.

Mother Board Asus P5WD2 Deluxe

Processador Pentium 4 HT 64Bits 3.2

2Gb DDR2 PC4200 Kingston ( Dual Channel)

Placa De Video ATI Radeon X1900XT 512MB

Placa De Som Creative Audigy 7.1

Caixa de som c/ 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
Características do Gabinete

Hd sata 2 / 200 gb Seagate

Gabinete X-Blade Modelo: WSK-878A

Cor: Prata

Material: Metal

2 Portas USB + Microphone + Headphone no Frontal

Duto de ar lateral

Baias: 4 x 5,25, 2 x 3,5 expostas e 2 x 3,5 não expostas

Fonte: 450PQ

---Ventilação: Suporta 2 ventiladores de 8x8cm ou 9x9cm 

Observação: Gabinete com abertura lateral de tampas

Garantia: 1 Ano

Dimensões: 44 x 20 x 50 cm(AxLxP)

Peso: 7Kg

Motherboard: Full ATX

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

http://www.fratelllogames.com.br
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Escreua para a EGRJ1 PC r
PCMail
Rua Heitor Penteado, 813
Sumarezinho - São Paulo - SP
CEP: 05437-000 
pcmail@gameworld.com.br

A EGM PC se reserva o direito de editar o conteúdo 
das cartas por motivo de espaço. Se você não 
quiser seu nome, cídade/estado ou e-mail impresso, 
por favor nos avise. Outra coisa: não é possível 
responder a todas as cartas e e-mails, mas pode ter 
certeza de que todos são lidos.

pcmail

PIRATARIA: UM MAL NECES­
SÁRIO? NUNCA!
Não, eu não vou vir com aquele papo 
furado de que sempre comprei originais 
e tal. Vou simplesmente mostrar uma 
realidadeque eu viví há alguns dias. Fui 
comprar Unreal Tournament2004 em um 
desses vendedores de jogos “alternati­
vos” e o cidadão 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 
o DVD. Porém, ao chegar em casa, outra 
decepção: era QUAKE 4, que ainda exigia 
um outro CD para continuar a instalação. 
Voltei pacientemente ao maldito vendedor, 
que finalmente me disse não ter o jogo 
que eu queria, pedindo para que eu 
escolhesse outro. Ora, eu queria Unreal, 
não outro, mas ele falou que dinheiro 
não devolvería. Então fui obrigado a 
escolher outro. Que quando cheguei 
em casa, o resultado vocês já sabem 
- também não funcionou.
Então pensei: vou tentar comprar um 
jogo original, mesmo pagando mais um 
pouco, pelo menos terei paz.
Eis a surpresa: Unreal Tournament2004 
em DVD (incluindo Mega Pack Oficial), 
R$ 38,00. No pirata, seis CDs (sem Mega 
Pack algum) que custam RS 50,00. 
E isso se estende a muitos outros 
games: Halo (R$ 30,00) X pirata 
(RS 25,00), Half-Life 2 Edição Jogo do Ano, 
incluindo Counter-Strike. Source, Half-Life 
Deathmatche Half-Life Source (R$ 92,00) 
X pirata, só o ML2(R$ 30,00).
Enfim, eu pergunto: pirataria vale a pena? 
Um grande abraço!

Wendel da Silva Libório 
Belford Roxo / RJ

Se seguirmos o ditado popular, “nunca 
diga nunca”, estaremos perdidos, 
Wendel. Este é o único caso em que o 
nunca deve perdurar por bons séculos. 
A sua história resume perfeitamente os 
problemas que seguir o “Lado Negro da 
Força” implicam.
Em um país onde cada vez mais novas 
distribuidoras lançam versões nacionais 
de games de sucesso, a preços justos 
e qualidade de respeito, não há por que 
aceitarmos os jogos piratas nos PCs.

E AGORA, ERINIA?
Gostaria de saber o que houve realmente 
com o MM0G brasileiro fir/n/a? Esses dias 
eu fiquei a fim de voltar a jogar e acabei 
baixando o jogo e me cadastrando, só que 
até hoje não recebi o e-mail de validação 
de cadastro. Nisso, eu procurei me infor­
mar sobre o que estava ocorrendo e fiquei 
sabendo que a Ignis Games havia falido e

Erinia havia ficado com a Rede Networks. 
Eu acabei entrando em fóruns e descobri 
que o jogo está totalmente abandonado, o 
que é uma pena. Um jogo que para mim 
tinha tudo para ir para frente.
Então é por essa causa nobre que eu 
peço a vocês que façam entrevistas com 
o presidente da empresa Rede Networks 
e com a Ignis Games e vejam o que real­
mente irá acontecer com este jogo. 
Parabéns pela revista, cada edição ela 
ficar melhor, e está ai minha sugestão e 
pedido de matéria para a revista. 
Obrigado pela atenção!

Arthur Marchesi 
Rondonópolis / MT

Então, meu rei, você e toda a comunida­
de de Erinia estão com sorte.
0 game vem sendo adaptado pela Rede 
Networks, que promete resgatar dos 
cadastros e dar suporte aos usuários. 
Para mais detalhes, confira a edição 
55 da EGM Brasil. Lá, você confere 
uma entrevista com o diretor da Rede 
Networks, e com um dos atuais game 
masters falando sobre os novos rumos 
de Erinia.

JOYSTICK RADICAL!
Como faço para jogar com um con­
trole de videogame no PC?
Porque no review de Hitman (edição 
11), vocês falam que fica mais fácil 
jogar com o controle do Xbox 360, 
porém, com quais controles de video­
game dá para se conectar?

Edimilson Torres 
Brasília / DF

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

No caso do Xbox 360, a facilidade é que 
seu controle possui um conector USB, 
ou seja, você não precisa de nenhum 
adaptador extra. Quanto a controles 
de PlayStation 2, se você procurar em 
alguma importadora, encontrará um 
adaptador próprio para o joystick. Claro, 
nenhum deles é de marca oficial, ou 
seja, não podemos dar nome aos burros. 
Cabe a você fazer a pesquisa, ok?

98 JANELAS DE ALEGRIA!
Antes de mais nada, gostaria de para­
benizá-los pela excelente revista de 
games para PC e dizer que coleciono 
todos os números.
Tenho um PC com Windows 98 SE e li na 
EGM PC 11 sobre uma configuração do 
Windows XP para games. Tentei no Win 
98 e alguns procedimentos, não con­
segui fazer pelas diferenças de ambos 
sistemas. Teria como vocês fazerem uma 
configuração do Win 98 para games?

Alexandre Ferrante 
Por e-mail

Você não foi o primeiro a nos fazer 
esse pedido Alexandre. Sua sugestão 
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
ção 11. Baixei o arquivo, mas o mesmo 
não está funcionando.
Eu tenho o programa Command & 
Conquer: The First Decade.
Existe algum procedimento a ser feito 
além de baixar o arquivo, visando a 
instalação do mesmo?
Agradeço a informação. Atenciosamente, 

Rafael F. Gervasio 
Por e-mail

Então, Rafael, o problema mesmo 
fica para a versão do jogo que 
você possui. Este mod só funciona 
com a versão Command & Conquer 
Generals: Zero Hour. Vale lembrar 
também que este mod é recomen­
dado apenas a usuários que pos­
suem um PC realmente poderoso. 
Se você tiver esta versão e ainda 
assim não conseguir rodar o mod, 
entre no mesmo site que passa­
mos o mod (http://mods.moddb. 
com/5486/xenoforce/) e você 
encontrará dois arquivos “fix” para 
esse tipo de problema.

REVIEWS IMPERDÍVEIS
Olá! A revista está muito boa, vocês 
estão de parabéns. Mas tenho uma 
questão: qual a razão de vocês não 
terem publicado os reviews dos 
games Tomb Raider: Legend e TESIV: 
Oblivion? Eu adoraria ter lido a opi­
nião da revista sobre esses jogos.

Ed Ros 
Por e-mail

Os únicos que podem lhe dar a 
resposta Ed, são “aqueles os 
quais não podemos pronunciar 
seus nomes”.
Mas enfim, nesta edição, você con­
fere um review matador de ambos 
os títulos, com direito a serviço, 
curiosidade e notas caprichadas!

BUG NO SISTEMA
Antes de tudo, gostaríamos de 
ressaltar que o maior compro­
misso da EGM PC é com você, 
amigo leitor. Nossa meta princi­
pal é falarmos a verdade, mostrar 
os dois iados da moeda e ajudar 
a todos nas dúvidas mais per­
tinentes do universo de games 
para PC.
Mas, eis que, na edição passada, 
emplacamos o maior de todos os 
erros jornalísticos: a veracidade de 
uma matéria.
Ao ler nosso review de Half-Life 2: 
Episode 1 (página 56), os jogadores 
que já tiveram a oportunidade de 
testar o titulo logo notaram dois 
erros no texto. No jogo, você controla 
Gordon Freeman - e não Alyx, como 
informava o review. Além disso, por 
um erro de digitação, afirmamos que 
o jogo possui 14 capítulos, quando na 
verdade são apenas cinco.
Os responsáveis pelos erros foram 
multados por infração gravíssima. 
Em nome da equipe EGM PC, pedi­
mos desculpas a todos os leitores.
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► correio técnico

INICIALIZAÇÃO COMPLICADA
E aí, equipe da EGM PC? Tudo bele­
za? Meu problema é o seguinte: meu 
computador está com problemas de 
inicialização. Quando aperto o botão 
power, não aparece nenhuma ima­
gem no monitor e o speaker emite 
uns bipes. 0 manual da placa-mãe 
diz para apagar a memória CMOS, 
porém isso de nada adiantou. Não 
sei mais o que fazer!

Alfredo Henrique Herculano 
João Pessoa / PB

Amigão, esse problema é difícil de 
diagnosticar sem “ver” a máquina. 
Pode ser algum componente defei­
tuoso, algo que não está encaixado 
ou até mesmo sujeira impedindo a 
boa conexão de algo crucial, como 
os pentes de memória. Neste caso, 
antes de arrancar os cabelos, vale 
a pena reinstalar as peças - como 
a CPU, memória e placa de vídeo, 
e instalá-las novamente após uma 
limpeza dos contatos. Você pode 
fazer isso cem álcool isopropílico 
(vendido em lojas de eletrônica) e 
cotonetes, tomando cuidado para 
não fazer molhadeira no equipa­
mento. Se isso não resolver, o jeito 
é chamar um técnico com peças 
sobressalentes para diagnosticar 
certinho o que está acontecendo! 
Um grande abraço!

MOST WANTED BUGADO
Olá! Tenho um probleminha, vocês 
podem me ajudar? Meu PC é um 
Athlon 64 de 2.0 GHz, 1 GB de 
memória RAM, placa-mãe ASUS e 
uma placa de vídeo nVidia GeForce 
FX5500 256 MB. Minha placa de 
vídeo não agüenta jogar Need for 
Speed: Underground 2 ou Need for 
Speed: Most Wanted com as opções 
gráficas no máximo. 0 jogo até roda, 
mas fica muito lento. Para conse­
guir isso, devo fazer algum tipo de 
overclock? Essa lentidão é normal 
para essa placa ou eu devo fazer um 
upgrade no meu PC?

Vinícius de Lima Muniz 
Por e-mail 

Vinícius, overclocking não vai aju­
dar em nada nesse caso. O ganho 
de performance será minimo, e você 
colocará um “stress” adicional nos

componentes, que ficarão supera- 
quecidos. A lentidão é justificada 
mesmo pelo chipset de sua placa 
de video, que não é dos mais rápi­
dos. 0 jeito é curtir o game com 
as opções gráficas configuradas 
de forma mais modesta ou come­
çar a depositar moedas no cofrinho 
para investir num equipamento 
mais potente.

DIRECTX CHATÃO
Olá! Gostaria de saber e que pode 
ser melhorado em meu PC, que tem 
a seguinte configuração: 
Placa-mãe ABIT AN7 
AMD ATHLON XP 2600+
1 GB Mmória DDR400
Placa de Vídeo NVIDIA NX6600GT 
Supreme Edition 128 MB GDDR3
2 HDs: Samsung 40 GB e 80 GB 
Seagate (IDE)
Gravador de DVD LG 4160B 
Fonte Seventeam ST-420BKV 03F 
Outra coisa, desde que troquei minha 
placa de vídeo, os jogos não funcio­
nam totalmente, dão erros de DirectX 
e travam bastante! Já 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- 
mãe, você pode optar por um 
upgrade de memória, 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 formidáveis. De 
qualquer forma, vale a pena econo­
mizar e trocar sua placa-mãe por 
uma com suporte a processadores 
mais atuais. Não vai demorar muito 
para as placas AGP e processado­
res antigos sumirem do mercado. 
Agora, sobre os jogos, você já 
experimentou desinstalar es dri­
vers de video e instalar outros 
novos, do site www.nvidia.com? 
Esse tipo de problema é típico de 
drivers mal instalados ou antigos, 
com bugs de programação.

VAMPIRO MALVADO
Estou com um problema. Sou 
fissurado pelo game Vampire the 
Masquerade: Bloodlines. Instalei 
o jogo no meu PC e ele roda bem, 
mas quando chego em uma parte 
bem avançada, numa tela de load, 
ele trava e volta para a tela do 
Windows. Minhas configurações 
são P4 2.4 GHz, 1.5 GB de RAM 
DDR400, placa-mãe MSI Neo V8 e 

placa de vídeo ATI Radeon 9250 256 
MB. Detalhe: o game é original. Por 
favor, me ajudem!

Dante 
Por e-mail

Vou escovar os dantes e já te explico!
Brincadeira, rapaz... Vamos lá:
1) Visite o site www.vampirebloodlines, 
com/patch/ e faça o download do patch 
do game.
2) Vá ao site da ATI (www.ati.com) 
e faça o download dos drivers mais 
novos da sua placa de vídeo,
e instale-os.
3) Rode o Windows Update, que faz 
parte do Windows, e veja se você não 
tem nenhuma atualização do DirectX 
para baixar.
Se isso não resolver seu problema, só 
com reza braba!

E DÁ-LHE F.E.A.R.

Gosto muito das matérias que nos ajudam 
a escolher qual o melhor equipamento, 
tanto que montei meu PC baseado na 
matéria da edição 03. Estou com dois 
problemas, o primeiro é que não consigo 
rodar jogos como F.E.A.R. e Far Cry no 
máximo, minha configuração: Placa-Mãe 
Asus A8N-SLÍ, 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, é que tudo ligado ao meu 
PC dá choque, desde o gabinete até 
periféricos ligados nas entradas USB 
(pen drive, iPod etc.), minha fonte é 
uma HuntKey de 550 W. Agradeço 
mesmo que não possam ajudar.
A revista está ótima, pena que 
não tenha assinatura. Abraço.

Alexsandro 
Brasília / DF

Alexsandro, seu PC tem capaci­
dade de sobra para rodar esses 
jogos com as configurações no 
máximo. Você já experimentou 
atualizar o Windows, através 
do Windows XP e baixar os 
drivers novos do seu har­
dware? Normalmente, as 
atualizações de drivers (e 
até mesmo os patches dos 
jogos) corrigem problemas 

que podem influenciar na performance, 
portanto vale a pena correr atrás e 
cuidar bem do software, deixando-o 
sempre em dia. Agora, essa história dos 
choques está estranha, e nos parece um 
problema de aterramento. Seu PC está 
ligado em uma tomada de três pinos 
propriamente aterrada? Usar adaptado­
res ou cortar o terceiro pino do conector 
de força só traz problemas para sua 
máquina! Se a instalação elétrica estiver 
OK, tente ligar seu equipamento a um 
estabilizador de linha com isolador de 
circuito. Agora segura a bomba, garoto: 
a EGM PC tem assinatura, sim. Basta 
conferir lá atrás no expediente os telefo­
nes e e-mail de contato. Demorou!

GEFORCE OU RADEON?
Pessoal, preciso de auxílio: entre a 
GeForce 6200 de 256 MB e uma ATI 
Radeon 9550 de 256 MB, qual oferece 
melhor desempenho para games? Qual a 
diferença delas para a GeForce 6600 LE?

Luciano M. Silva 
Por e-mail

Rapaz, a GeForce 6600 LE dá um banho 
em qualquer uma das duas placas que 
você mencionou. A razão 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 gráfica e velocida­
de na renderização de gráficos 3D. 
Colocando a 6200 para bater de frente 
com a 9550, a primeira ganha - por 
pouco - com cerca de 150 a 300 pontos 
de diferença no teste do 3DMarkO5.

CS
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Loading

Primeira edição do Arena Gamer Experience não surpreende, 
mas garante diversão para o público Texto e fotos: Renato Bueno

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

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

m seu primeiro ano, o Arena Gamer 
Experience enfrentou a dificulda­
de de ser uma marca nova num 

mercado em que indústria e público ainda
começam a se conhecer. Sob o comando da 
Messe Frankfurt, centenária empresa alemã 
organizadora das mais diversas feiras 
(de tecnologia de tecidos a móveis e decoração), 
o AGE ocupou por três dias um dos pavilhões do 
Transamérica Expo Center, em São Paulo. 
A equipe da Futuro Comunicação esteve lá 
- agitando campeonatos no estande próprio, 
conversando com leitores e rodando os cor­
redores para acompanhar a programação.

NOVIDADES
As principais marcas presentes eram ATI, 
Nintendo, Microsoft, Electronic Arts e Atari - cada 
uma ao seu estilo. A ATI, como sempre, investiu 
num estande caprichado. As cores vermelhas 
chamavam o público para conhecer a nova placa 
X1900XTX, que amplia o poder de processamento 
enquanto investe em novos sistemas de dissipa- 
ção de calor (aguarde análises futuras).
Era possível testar máquinas de alta performan­
ce, dedicadas a grandes jogos da safra mais ou

» O 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 F.E.A.R. 
Microsoft, EA e Atari compartilharam um espaço 
central em que apresentavam jogos novos, nem 
tão novos e lançamentos futuros. A dona do 
Xbox levou a versão demo de Flight Simulator 
X, previsto para outubro, instalou máquinas com 
Rise of Legends, Age of Empires III e dois Xbox 
360 com Fight Night: Round 3 e Dead or Alive 4. 
Nas máquinas da EA, era possível testar Ghost 
Recon Advanced Warfighter e Need for Speed: 
Most Wanted. A Atari, além de montar urn arcade 
com uma versão beta de GTR2, disponibilizou 
a quebradeira de Crashday e a demo do RPG 
Neverwinter Nights 2.
Ao lado, a Nintendo promovia o lançamento do DS 
Lite no Brasil. Distribuição de brindes, premiação 
em campeonatos e diversos exemplares do portá­
til para testar formaram filas constantes.
A Diverbrás destacou-se com arcades contagiantes 
de King of Fighters XI e Need for Speed: Underground.

CAMPEONATOS
Os campeonatos “amadores” foram promovidos 
pela MTV (Guitar Hero), pela ATI (Need for Speed: 
Most Wanted) e pela Futuro (Guitar Hero, Super 
Smash Bros. Melee, Street Fighter Alpha 3 e 
Soul Cali bur Ilf).
Já o esporte profissional foi representado por 
Winning Eleven 9, Warcraft 3 e Counter-Strike, em 
competições organizadas pelo próprio Arena Gamer. 
Os jogos de WE9, disputados numa sala de difí­
cil acesso, ficaram longe do conhecimento do 
público por não terem sido transmitidos no telão 
- ocupado pelo campeonato de Warcraft Dota, que 
vem crescendo no país e chamou bastante aten­
ção dos leigos no esporte.
O popular Counter-Strike dominou a arena princi­
pal e foi responsável por emocionantes disputas 
entre os principais clãs do Brasil. Os recém-cam- 
peões da ESWC, MiBR, venceram ao bater o GC, 
de campanha impecável até a final.

PÚBLICO

Pelos corredores, encontramos poucos leitores. 
Onde vocês estavam? Conversando com o públi­
co, era notável a distinção entre duas classes: 
aqueles que só queriam se divertir e aqueles 
que esperavam grandes lançamentos. Enquanto 
os primeiros não tiveram do que reclamar, os. 
descontentes podem esperar pela EGS ou mesmo 
pela segunda edição do AGE, que se esforça para 
chegar com um nome forte em 2007. A data já 
está marcada: de 10 a 12 de agosto, no mesmo 
Transamerica Expo Center. Não vá esquecer. M

AINDA SEM NOME. O SIMUTRONICS’ HEROENGINE, SEGUNDO A EMPRESA, PROMETE TRAZER JOGOS ONLINE NUNCA ANTES VISTOS... »
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- Desligue esse computador 
e vá assistir a uma orquestra

♦♦ e gamers para gamers”. 0 clichê é velho, mas tem ajudado a promover a reunião de músicas mar- 
n cantes dos videogames num superconcerto audiovisual, que desembarca no Brasil em novembro/ «MWftí

0 Video Games Live, criado em 2005 por Tommy Tallarico e Jack Wall, ostenta orquestras, solistas, 
teclados, percussão eletrônica, lasers, videos e outros tantos efeitos especiais para reproduzir a interativi­
dade dos games num palco compatível com as mega produções de rock. Embalado pelo sucesso acumula­
do nos Estados Unidos, Tallarico promete um show histórico no pais que visita pela primeira vez. Vamos lá, pessoal! 7 a 6 pra eles, mas 

ainda dá tempo de virar o jogo

TOCA WARCRAFT!
Você sabe que a música nos videogames vai muito além 
de blips e blops - a não ser que tenha desligado suas 
caixas de som durante os últimos dez anos. De Pong 
a Halo, o VGL revisita os momentos mais marcantes 
dos games de todas as gerações. No palco, as músicas 
são tocadas em sincronia com os vídeos apresentados 
num telão - seções orquestradas ou mescladas com 
elementos eletrônicos e elétricos. Cada show dura pouco 
mais de duas horas e é dividido em trechos. Você não só 
assiste, mas também participa: quando um Sam Fisher 
sobe por uma corda ou quando lhe convidam ao palco 
para disputar uma partida de Frogger- com direito à 
trilha sonora executada em tempo real.
Nos Estados Unidos, algumas apresentações são comple­
mentadas com campeonatos paralelos, presença de 
grandes nomes dos games e exposições sobre a história 
do entretenimento eletrônico - extras que ainda estão 
sendo estudados para a versão brasileira.
No trabalho braçal, por trás da parafernália de equipamen­
tos, estão profissionais que já rodaram estrada preparando 
o palco de Kiss e Aerosmith - bandas que nunca econo­
mizaram na produção de seus shows.

NO CANTO ESQUERDO, COM A BATUTA...
Tommy Tallarico e Jack Wall não caíram de pára-quedas 
nisso tudo. Tommy é compositor de trilhas de games; 
já trabalhou em MDK, Metroid Prime e Earthworm Jim, 
para citarmos três.
0 maestro Jack Wall tem mais de trinta jogos no cur­

rículo, entre eles: Jade Empire, Myst IV: Revelation e 
Splinter Cell: Pandora Tomorrow. Wall diz que 
"[0 VGL] é aquilo a que todos os jogadores gostariam de 
assistir: um espetáculo musical interativo. As músicas 
dos games que você mais gosta vão estar lá. Os per­
sonagens que você mais gosta vão estar lá. É mágico". 
Tanto que o público-alvo não se restringe aos gamers: 
prepare-se para levar a namorada - ou a família.

BUENAS NOCHES, BRAZIIIILLL
Tommy justifica a vinda para nosso pais tropical: “tivemos 
mais e-mails do Brasil que de qualquer outra parte do 
mundo! Nós estamos realmente animados em levar o 
show para ai porque sabemos o quanto as pessoas estão 
empolgadas. Pelo que fiquei sabendo, é raro o Brasil 
receber algo assim e nós nos sentimos muito honrados por 
sermos os primeiros a fazer um concerto de videogame na 
América do Sul”.
0 repertório da edição brasileira ainda não foi divulgado, 
mas vai privilegiar os jogos mais populares por aqui. 
Jogadores de PC podem ficar tranqüilos: são grandes as 
chances de ouvirmos músicas 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 Austrália, no Japão e no Canadá - ainda sem datas 
confirmadas. Sorte sua, que, pelo menos uma vez na vida, 
vai ver e ouvir tudo antes deles. -Renato Bueno 4*.

|Õ<irití|»illiiiii H .1IIÍ I m li 1

* M
■ aHüã . ■

R r 
R

: BRASIL E juq
Video Games Live Brasil 2006
Quando: 19 de novembro
Onde: Via Funchal
Rua Funchal, 65 - Vila Olímpia - São Paulo / SP
Quanto: Preços promocionais
Pista: RS 80,00
Mezanino: RS 100,00
Camarote: RS 140,00

Mais informações: www.gameworld.com.br
www.videogameslive.com
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PELA PRIMEIRA VEZ NO BRASIL, UM MEGAESPETÁCULO DE SOM E IMAGEM

Criado por Tommy Tallarico e Jack Wall 
UMA

ORQUESTRA 
SINFÔNICA

E um CORAL
EXECUTAM TEMAS DE GAMES
HISTÓRICOS, ACOMPANHADOS 

| POR UM SHOW DE IMAGENS NO

TELÂO. OUÇA AS MÚSICAS DE:

CASTLEVANIA
FINAL FANTASY
GOD OF WAR*
HALO®
KINGDOM HEARTS
MARIO™
MEDAL OF HONOR
METAL GEAR SOLID®
SONIC™ x
WARCRAFT
ZELDA

E AINDA: UM MEDLEY COM 
^CLÁSSICOS DOS ARCADES DE

PONG® A DONKEY KONG®
E MUITO, MUITO MAIS

Realização

19 DE NOVEMBRO

Rua Funchal, 65 - Vila Olímpia - São Paulo / SP

VISITE WWW.GAMEWORLD.COM.br PARA MAIS INFORMAÇÕES!

FUTURO

circuito®
produções

Suporte

http://WWW.GAMEWORLD.COM.br


Brasil mostra que também é bom nos games e 
conquista titulo inédito no ESWC Por Gustavo Petró

Fotos: Divulgação

nquanto a Seleção Brasileira de futebol era 
eliminada pela França na Copa do Mundo e 
perdia a chance de levar a taça do Mundial, 

ali pertinho, no pais que nos eliminava, o Brasil se 
sagrava campeão mundial. No caso, de videogame, 
ou, melhor ainda, de computador. A equipe MiBR 
(Made in Brazil) foi a campeã do game Counter-Strike 
na competição Electronic Sports World Cup, realizada 
em Paris, ao veneer na final a equipe sueca fnatic, 
único time que havia derrotado os brasileiros na fase 
inicial da competição.
A amarelinha também foi bem representada com 
boas colocações de outros competidores. A equipe 
LadieS, que chegava à competição internacional 
pelo terceiro ano, ficou na quinta colocação no jogo 
Counter-Strike - categoria feminina. 0 carioca Flavio 
Lopes, com o nick Tabajara, conquistou a quinta 
colocação na disputa do game Pro Evolution Soccer 
5. Por último, o catarinense 711.mGh, conhecido no 
mundo real como André Ricado Kock, alcançou o 
sexto lugar no Tiackmania Nations.
“Os bons resultados dos brasileiros fortalecem o 
cyberesporte no Brasil, mostrando seriedade na com­
petição de games e proporcionando mais atenção 
na etapa brasileira do ESWC no ano que vem, que 
deve trazer mais participantes”, afirma Paulo 
Voltolino, diretor da agênciatriade@, parceira 
estratégica de comunicação do ESWC no Brasil. 
“A organização 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 
heróis nacionais no futuro”, comemora.

A VIVENDI UNIVERSAL DISPONIBILIZOU PARA DOWNLOAD GRATUITO O CONTEÚDO PARA JOGAR F.E.A.R. ONLINE. SAO 19 MAPAS. 12
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■ MiBR e LadieS, cada um com seu cheque pré-datado no valor de "Uma viagem para a final da ESWC na França1

ifâo- Paulo-, 04 de

Uma viagem fiaAa a $ina£ da Z.tf.W.Q. na

' J

1

PAPO DE CAMPEÃO
Para chegar até a taça, a equipe MiBR, composta por 
Bruno Ono (Bruno), Lincoln Lau (fnx), Rafael Pavanelli 
(Pava), Daniel Lameira, Carlos Henrique Segai (Kiko) 
e Renato Nakano (NaK) teve que suar muito. Logo 
que venceram a final nacional do ESWC, o objetivo 
foi ficar entre os três 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 vitória não foi fácil. “Durante os 
treinos em Estocolmo, revimos todas as nossas táticas, 
vimos o 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 o caso da sueca fnatic, equipe que 
enfrentaram na final. Como os treinos foram muitos, 
o MiBR aprendeu quais eram as táticas do adversário. 
Da Suécia, o time viajou direto para a França e ainda 
teve que agüentar as gozações dos adversários com 
a eliminação da Seleção Brasileira na Copa do Mundo 

de futebol. Entretanto, nada disso tirou a concentração 
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 difícil de toda a competição foi contra os alemães 
da Alternate Attax. “Quando o mapa é aquele em que 
todo mundo joga, até os newbies, é muito mais difícil 
de ganhar”, explica Kiko.
Depois de uma vitória suada e apertada, a grande final, 
com direito a telão e pressão por todos os lados, foi 
mais fácil. “Já conhecíamos bem os suecos, bem como 
todas as suas táticas. Mas o que mais pode ter nos 
favorecido, além da confiança que ganhamos durante 
o ESWC, foi o fato de o mapa ser um dos nossos pre­
diletos, o dsjnferno”. A goleada, 16 a 6, ainda mora 
na lembrança dos campeões. “Todos gritavam muito 
quando a partida estava chegando no final, a emoção 
é indescritível. Levantamos a taça e comemoramos 
muito”. A equipe provou que o Brasil pode ser tão bom 
nos games como é, ou era, no futebol.

RESULTADOS 
FINAIS d

1 ■
3

COUNTER-STRIKE-44 TIMES
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 - Coréia do Sul USS 8.000
Complexity - Estados Unidos USS 8.000 
Ninjas in Pyjamas - Suécia USS 8.000 
X6tence - Espanha USS 8.000

QUAKE 4-33 JOGADORES
1. Winz-França USS 13.000
2. Cypher - Bielorússia USS 9.000
3. Forever - Holanda USS 6.000
4. Cooller - Rússia USS 4.000
5-8. Socrates - Estados Unidos USS 2.000
Too Good - Estados Unidos USS 2.000
Clamp-ok - Austrália USS 2.000
Toxic - Suécia USS 2.000

WARCRAFT 3-54 JOGADORES
1. Lucifer - Coréia do Sul USS 13.000
2. Zeus - Croácia USS 9.000
3. Sky - China USS 6.000
4. Insomnia - Bulgária USS 4.000
5-8. Nilknarf - Estados Unidos USS 2.000
Tod - França USS 2.000 
Grubby - Holanda USS 2.000 
Fire - Alemanha USS 2.000

TRACKMANIA NATIONS - 34 JOGADORES
1. Carl-França USS 13.000
2. BaiyOOOr - Áustria USS 9.000

3. Gallo - Alemanha USS 6.000
4. Dridrione - França USS 4.000
5-8. McClane - Alemanha USS 2.000
711.mGh - Brasil USS 2.000

Riptor - França USS 2.000
Rob - Bélgica USS 2.000

GRAN TURISMO 4-33 JOGADORES
1. Snake - França USS 13.000
2. Carter - França USS 9.000
3. Lucky - França USS 6.000
4. HollOI - Austrália USS 4.000

PRO EVOLUTION SOCCER 5 - 55 JOGADORES
1. Spank - França USS 13.000
2. Myto - França USS 9.000
3. Jinxy - Bélgica USS 6.000
4. Song - China USS 4.000
5-8. Tabajara - Brasil USS 2.000

Kerobba - Itália USS 2.000
L.O.G-Alemanha USS 2.000
Popo - Espanha USS 2.000

COUNTER - STRIKE FEMININO - 24 TIMES
1. BTB-França 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 - Rússia USS 2.000
Aurora Gaming - Dinamarca USS 2.000

_______ armas, alem da chance de criar mods e mapas... registre-se em wwwjoinfear.com para obter o código de liberaçao... >______
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Mantenha o sistema em dia
DOTA NÃO 
DEVE MORRER
DotA (Defense of the Ancients), a modificação mais 
disseminada de Warcraft 3 no mundo do cyber esporte, 
vem ganhando espaço no Brasil. Quem não sabia disso, 
mas compareceu ao Arena Gamer Experience, pôde 
conhecer a modalidade em ação num telão dedicado ao 
joge. Foram transmitidas as partidas da Liga AGE-Hive, 
vencida pelos invictos mineiros e capixabas do rLy. 
Segundo Paulo Vianna, da equipe vencedora, a região 
sudeste concentra a maioria dos jogadores do país.

DOIS NÚCLEOS 
PENSAM MELHOR
A Intel anunciou sua nova família de processadores: 
Intel Core 2 Duo. São os modelos que vêm para 
substituir o Pentium, aumentando poder de processa­
mento (em cerca de 40%), diminuindo o aquecimento 
e o consumo de energia (em / 
cerca de 40%). O proces­
sador tem uma versão 
Extreme, mais potente
- dedicada ao jogador 
hardcore que existe 
dentro de você. *

EXTREMAMENTE FÁCIL
A Valve ficou preocupada com a dificuldade de Half-Life 
2: Episode 1, no trecho em que você e Alyx precisam 
restabelecer a energia de um prédio para descer pelo 
elevador. Então, em 7 de julho, um mês depois do lan­
çamento, o episódio foi amaciado com uma atualização 
que facilita a vida: mais kits de saúde, mais blocos de 
cimento e barras de ferro, mais munição para cartuchei- 
ra e menos zumbis. Mas só na batalha do elevador.

16 MB DE RAM E 40 MB

X
-

O Windows Game Advisor é uma central que pretende 
abastecer o jogador com tudo que ele precisa - de 
notícias a atualizações de jogos. Mas a melhor ferra­
menta do site tem sido a possibilidade de confrontar 
rapidamente as configurações de seu computador com 
os requisitos mínimos exigidos pelos jogos. Vá até lá 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 competição de tecnologia de informação 
promovida pela Microsoft. Este ano, na índia, duas 

equipes brasileiras mostraram serviço. Os irmãos 
Roberto e Eduardo Sonnino, da equipe Virtual 
Dreams, ficaram em primeiro lugar na categoria 
Interface Design, com um sistema que facilita a 
comunicação entre ambulâncias e consultórios 
médicos (prêmio 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 navegação e identificação de objetos para 
deficientes visuais (prêmio de USS 15 mil).

LIBERA MAIS UM SLOT AÍ
Você nem se recuperou do investimento em uma placa 
de vídeo e já ouve rumores sobre uma tal “placa de 
física”. Ok, ainda é cedo demais para pensar nisso, 
mas saiba que ela existe e faz sentido. Assim como a 
placa de vídeo cuida dos gráficos, esta nova peça fica 
responsável pelos cálculos de física, amplificando incri­
velmente os efeitos de explosões e dinâmica de objetos. 
Pena (ou sorte nossa) que a tecnologia ainda é nova e 
cara, e, apesar de mais de 100 jogos já terem anunciado 
suporte à inovação, nenhum deles foi totalmente funda­
mentado no conceito.

* I

SESC E GAMES
Durante o mês de julho, o galpão do Sesc Pompéia foi 
tomado por um castelo. Era o cenário da segunda edição 
do Game Cultura, que destacou os jogos online. 0 públi­
co pôde jogar desde os antigos arcades (Space Invaders, 
Pac-Man, Double Dragon e Street Fightei) até os mais 
recentes MMOGs (City of Heroes, Sphere e Ragnarok). 
Houve também bate-papo com profissionais do mercado 
brasileiro, gincanas, shows e oficinas sobre programa­
ção e produção de jogos. Tudo de graça. **

LUGORES-COMUIUS RJR HISTORIO DOS GOMES

GAROTINHAS ATERRORIZANTES

I

PREH [2K GOMES, 20063
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s simuladores de corrida em geral estão 
cada vez mais próximos da realidade e, para 
quem não acha isso nada mau, uma boa 

notícia: GTR2 poderá chegar ao cúmulo do gênero 
simulação. Só para você ter uma idéia, o game possui 
até uma opção chamada “Realismo”, em que será 
possível ajustar uma série de características do 
veículo que poderão ajudar bastante durante as

O

corridas. A lista é grande, e vai desde uma ajudi- 
nha extra na frenagem e equilíbrio do veiculo até 
a posição da câmera no cockpit.
A jogabilidade promete ser um bom motivo para 
arrancar os cabelos durante os primeiros 15 
minutos de jogo, mas não pense que é ruim. 
Acontece que o nivel de realismo é tão 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 você tiver habilitado as regras, isso 
poderá até significar o fim da prova.
Os atalhos no teclado são muitos e provavelmente 
você precisará de um daqueles mapas de teclas que 
geralmente já vêm com o game. Bom, para o caso de 
você precisar ir tomar um café na hora das corridas 
de 24 horas, fica a dica: aperte “I” para acionar o 

piloto automático.

A parte sonora promete dar um show à parte, já 
que a música, 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 ótimo simulador de 
corrida, digno de medalhas...

ENTRANDO CERTO NA CURVA
Os números de GTR2 impressionam: são 144 veículos 
fielmente reproduzidos e separados nas categorias GT, 
NGT e 24H - aquela em que os veículos disputam a 
mesma prova durante 24 horas; 34 variações de pistas, 
três opções de dificuldade (Novato, Semi-Profissional e 
Simulação) 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 veículos estavam disponíveis 
(a desejada Ferrari F575 GTC e a monstruosa 
Lamborghini Murciélago R-GT), além do caprichado cir­
cuito da Catalunha, que só serviu de base para imagi­
nar como ficarão todos os outros que estarão presentes 
na versão completa do game.

SUPORTE ONLINE
Ainda não sabemos quantos jogadores poderão 
competir no modo Multiplayer, mas se a quantidade 
for igual ao serviço prestado no site oficial do game, 
podemos ficar sossegados. Além de poder baixar a 
demo, vale a pena dar uma espiada na seção “down­

loads” para ver se há alguma coisa disponível. 
Quando analisamos a demo, vídeos 

dos circuitos de Hockenheim 
e Zhuhai já estavam dispo­

níveis. to
Pode escrever: 0 próximo jogo de quem prefere a dificuldade 
de uma física realista a um game de arcade sem muitas com­
plicações.
Pode comprometer: Poucas opções de câmera e cenários sem 
muitos elementos.

EXPECTATIVA :■■■■■

Produção: Moving Editora
Desenvolvimento: SimBin
Gênero: Simulador / Corrida
Data de lançamento: Setembro de 2006
Site: http://gtr-game.10tacle.com
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Call of Juarez é o faroeste que está faltando

■v**../ X
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HISTÓRIA
0 “ouro de Juarez” é um tesouro enterrado nas 
redondezas na cidade de Hope. A lenda prega que 
uma maldição perseguirá a alma de quem encon­
trar o valioso artefato. Corta para Billy voltando 
à cidade natal para visitar os pais. Corta para o 
reverendo Ray abandonando a igreja com uma 
Bíblia na mão e um revólver na outra, perseguindo 
Billy, suspeito de assassinato. Laços familiares 
em jogo.

PERSONAGENS
Você joga com Billy. Mas também controla Ray. 
E depois Billy de novo. As histórias dos protago­
nistas se cruzam, forçando o jogador a avançar 
contra si mesmo (como em Indigo Prophecy. A 
jogabilidade com cada um dos foras-da-lei (ou 
nem tanto) é diferente. Billy é ágil e discreto. 
Usa arco e flecha e um chicote com habilidade. 
Você já viu um headshot de chicote antes? Ray é 
um pistoleiro aposentado. Leva vantagem no uso 
das armas de fogo, principalmente com o modo 
de concentração ativado, que funciona como um 
bullet time versão old school. Você já executou 
infiéis enquanto pregava sermões da Bíblia?

ARMAS
Se a palavra Winchester significa alguma coisa 
para você (além das piadas sobre... enfim...), 
bem-vindo ao clube.
A mais tradicional marca de rifles americanos não 
aparece gratuitamente numa caixa de madeira 
do cenário de Juarez. Colts e Winchesters foram 
fielmente reproduzidos - e não estamos falando 
apenas de visual, mas também de física. 0 fun­
cionamento das armas é impressionante, trans-

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

EXPECTATIVA :■■■■■

O irreparável estrago causado por Outlaws 
na história de jogos de tiro ecoa ainda hoje 
pelos abismos do Velho Oeste, pedindo 

honra. O clássico de 1998 exigia 30 MB em disco e 
16 MB de memória RAM para rodar a mais empol­
gante aventura faroeste a levantar poeira nos PCs. 
Longínquos requisitos mínimos que mostram como 
uma atualização do gênero atrasou: o simpático 
Gun (Neversoft, 2005) não foi além da lição de casa 
- faltava profundidade.
Mas tenha calma, não se atire na linha do trem: a 
cavalaria está 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, gráficos impressionantes, partículas 
em abundância, cenários 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 versão demo só traz uma 
missão para cada personagem, mas já é suficiente 
para mostrar as armas de Juarez.

Produção: Ubisoft
Desenvolvimento: Techland
Gênero: Tiro em primeira pessoa
Data de lançamento: setembro de 2006 (EUA) - ou começo 
de 2007, se acompanhar os consoles da nova geração
Site: www.callofjuarez.com

http://www.callofjuarez.com


mitindo com fidelidade a violência dos disparos 
numa época em que ninguém sabia direito quan­
tos gramas de pólvora estava colocando numa 
munição. Abuse dos disparos do Colt e assista ao 
coitado esfumaçar e perder o tambor. Ou ative o 
modo manual e faça os disparos em ação simples: 
armando o cão com uma mão e apertando o 
gatilho com outra.

AÇÕES
Até os mais humildes vagabundos do oeste estão 
cansados de andar em linha reta, habilitar o 
reator, destravar a porta trancada e encontrar 
o código para a porta seguinte. A dinâmica de 
Juarez é pautada em ações variadas, como empil­
har caixas para escapar de um incêndio ou roubar 
silenciosamente uma cela para fugir a cavalo 
- tarefas que podem ser executadas de diversas 
maneiras. Também não faltam duelos, perseguição 
sobre cavalos, abordagem de trens e famosos 
episódios da história do Velho Oeste retratados no 
cinema. Na demo, falta liberdade para interagir 

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

AMBIENTES
Juarez tem suporte para o sistema shader 3, que 
permite cenários realistas desde as moitas até as 
maiores árvores. A profundidade de campo atinge 
uma escala notável, que resulta em suaves distorções 
na visão enquanto você anda por canyons, pequenas 
montanhas e tradicionais ambientes de faroeste, como 
saloons, bancos e correios. Cada grade de uma varanda 
pode ser destruída, e você verá muita poeira, pólvora, 
fumaça e lascas de madeira voando pelos ares. Efeitos 
especiais que serão intensificados se você gastar um 
bom dinheiro em troca de atualizações no micro.

ONLINE
Estão previstas diferentes classes num enfrenta- 
mento entre duas equipes, que poderão ser com­
postas por lendas como Billy The Kid e Pat Garrett. 
Esperamos poder assaltar bancos, libertar reféns 
e atacar diligências fugitivas. Será possível?
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Camuflagem, blindagem e um 
pouco de malandragem - tudo 
pela sobrevivência

A arte da 
guerra
Você vai ter que prestar 
muita atenção no cenário 
ao redor quando jogar 
BF2142, pois, além 
de existirem cenários 
urbanos superdetalha- 
dos, você poderá ser 
sumariamente dilacerado 
quando os veículos forem 
surpreendidos numa 
esquina. "Cada lado da 
disputa terá veículos com 
habilidades únicas, como 
o BTR-4 Romanov, que 
tem um canhão EMP que 
desabilita todos os equi­
pamentos eletrônicos de 
uma determinada área", 

comenta Jamil Dawsari. 
Você vai ficar estarrecido 
com a quantidade de 
armas móveis e, quando 
chegar a hora do com­
bate, precisará ser versátil 

e encontrar os pontos 
fracos dessas armas 
— o que torna o combate 
ainda mais dramático e 
empolgante.

A NOVA CARA 
DA GUERRA
Battlefield 2142 esquece o passado e parte para 
novos campos de batalhas Por Rodrigo Guerra

odo mundo está cansado de, ano 
após 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 cenário é uma 
loucura!), decidiu recriar um novo front 
de batalha e partiu para novos horizontes 
- aliás, para novas eras. 
Em BF2142, o mundo está passando por 
mais uma crise. A chegada da segunda era 
do gelo deixou a população mundial em 

pânico e os poucos locais habitáveis são 
mais valiosos que ouro. Restaram apenas 
25% de território habitável no planeta Terra 
e cada pedacinho é disputado por duas 
grandes superpotências militares: a União 
Européia e a Coalisão Pan Asiática. 
"Criamos um contexto palpável para a 
história de BF2142 em que o jogador vai 
acreditar que aquilo que está 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 serão as batalhas de humanos- 
contra-robôs-contra-aeronaves. Passamos 

muito tempo desenvolvendo a tecnologia 
para que todos os veículos presentes no 
game sejam suficientemente críveis e 
realistas, o que é a marca registrada de 
qualquer Battlefield", explica. É realmente 
incrível, pois mesmo com um cenário total­
mente futurista, a equipe da Dice manteve 
os pés no chão ao desenvolver todos os 
elementos do campo de batalha. 
Interessantes também são as classes de 
personagens, que mantêm o equilíbrio e 
a utilidade típicos de qualquer BF. Além 
disso, as armas também foram criadas 
pensando na tecnologia do futuro, com
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calibres que perfuram blindagens de mechs gigan­
tescos. 0 problema é que, dependendo do ponto 
em que você acertar, peças do veículo podem se 
desprender e cair em cima de seu personagem, 
causando morte instantânea. "Tentamos manter o 
nível de realismo ao máximo, e só com a tecnolo­
gia que temos disponível hoje é que conseguimos 
tornar possível uma partida online para tantas 
pessoas", afirma Dawsari, o que nos faz acreditar 
que nunca foi tão divertido entrar em guerra como 
em BF2142. to

Questão de classe

EXPECTATIVA :■■■■■

Quem está acostumado a jogar Battlefield sabe que cada 
jogador tem um papel importantíssimo no campo de batalha. 
É claro que isso não podería ser diferente em 2142. Aqui, 

cada lado terá quatro tipos de classes. Veja como cada uma 
delas vai funcionar:

Support
Combinação entre Engineer e Medie. Esses caras vão ser os 
responsáveis por ajudar seu time em situações perigosas. 
Eles podem criar Hovering Drone, um robô que mira e ataca 
soldados inimigos.

Produção: Electronic Arts 
Desenvolvimento: Dice Games
Lançamento: 10 de outubro 
www.ea.com/official/battlefield/2142

Engineer
0 terror contra os veículos. Única unidade que pode 

disparar foguetes de alta capacidade de explosão e, por 
isso, são muito úteis contra mechs e aeronaves. Além 
disso, podem invadir o sistema do robô, se tiverem 
chance, e atrapalhar o sistema de navegação, impedindo 
o controle do veículo.

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

Assault
São os responsáveis por atacar com tudo e ajudar os aliados. 
É como se fosse a mistura entre Medic e Assault de BF1942.
Todas as armas são perfeitas para atacar soldados e são 
eficientes contra veículos de pequeno e médio porte, mas se 
tornam presas fáceis contra tanques e mechs.

Recon
Mistura Snipers e a sub-classe de Operações Especiais. 
Eles terão a habilidade de usar a camuflagem ótica para se 
esconder, mas as próprias sombras podem denunciar sua 
localização. Os Recon também poderão usar um equipamento 
para revelar aos aliados a localização dos inimigos.

http://www.gameworld.com.br
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Prepare o lenço: Crysis promete fazer sua máquina chorar Por Rodrigo Guerra

Quem foi que não ficou embasbacado 
com o jogo de tiro em primeira 
pessoa superbombado chamado 

Far Cr/? Na época em que ele foi lançado, 
poucas máquinas conseguiam rodá-lo com 
perfeição — e até hoje alguns PCs ficam 
engasgados quando o game é configurado 
com as opções no talo. Bom, rapaz, pode 
começar a juntar dinheiro na poupança, pois 
os caras que desenvolveram Far Cry estão 
trabalhando em Crysis e, pelo visto, nem a 
NASA tem computador tão potente que con­
siga exibir todos os detalhes e com todas as 
opções habilitadas.

CRISES DE IDENTIDADE
Todo mundo lembra que foi a Crytek que 
desenvolveu Far Cry e o quanto ele era 
bonito, embora não tão revolucionário 
quanto Half-Life 2 e sua física magnífica, 
com história cativante. Agora a empresa 
pensa em fazer de Crysis algo incrível, 
tanto em gráficos quanto em originalidade. 
"A história de Far Cry era inspirada em 
A Ilha do Dr. Moreau, adicionando um 
exército de um homem só para salvar 
o mundo. Em Crysis, as coisas vão bem 
além", comenta Cevat Yerli, fundador e 
designer da Crytek. "Neste novo titulo, 
estamos trabalhando duro para criar 
uma história envolvente para o jogador", 
completa.
Diferente, sim, pois neste game, você vai 
encarnar Jake Dunn, o cara que terá de 
livrar nosso querido planeta de um ataque 

alienígena. 0 lance é o seguinte: um mete­
oro caiu em uma ilha perto da Coréia do 
Norte. 0 governo americano manda uma 
tropa para verificar o acontecido. Só que 
o exército coreano chega lá antes e o bar­
raco todo está armado. Além de enfrentar 
os aliens, você terá que lidar com alguns 
soldados humanos.
0 enredo central pode parecer um deja 
vú de HL, mas as coisas aqui são bem 
diferentes, pois, ao contrário de Gordon 
Freeman, Jake terá ajuda de seus trutas 
do exército. "Ao jogar com Jake, você terá 
que ajudar seus aliados, pois caso eles 
morram durante a aventura, a história 
vai prosseguir e será diferente. Ou seja, 
o mesmo trecho do enredo pode ter até 
cinco passagens diferentes. E isso só 
contando a ausência de um ou mais per­
sonagens. Se você não conseguir impedir 
o ataque alienígena, não será 'Game Over1. 
A história vai se adaptar e novos desafios 
vão surgir de uma forma completamente 
diferente", explica Yerli sobre o enredo, 
sem mais detalhes. "Não quero estragar a 
surpresa. Mas vai ser bem legal", diz ele.

CRISES GRÁFICAS
Como todo bom jogo de tiro, Crysis conta 
com um belo visual, desenvolvido com 
a CryEngine 2, uma atualização da fer­
ramenta de criação usada em Far Cry. 
Essa maravilha da computação gráfica 
está preparada para usar os recursos do 
DirectX 10.

Tudo no jogo é realista ao extremo, desde 
o oceano até as folhas caídas no chão. 
Os cenários industriais também são 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 texturização. 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 não se repetir, 
como acontece nos jogos de hoje. Além 
disso, a mega texturização pode reser­
var vários tipos de informação, como o 
relevo do cenário, sons do polígono e até 
milhares de formas para ela ser destruída 
e/ou deformada, além de milhares de 
outras aplicações, sem comprometer o 
desempenho do computador — ou seja, 
um milagre tecnológico.
Os gráficos também têm outra grande 
função no jogo, já que uma tendência é 
colocar objetos destrutíveis no cenário. 
Porém, o mais legal é quando você pode 
destruir todo o cenário. Isso ajuda muito 
na forma como você vai lidar com o game. 
Imagine uma floresta. Lá, você 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 árvores do cenário. "Isso se aplica a 
quase 70% do game. Você pode destruir 
cabanas, veículos e até prédios inteiros. 
Isso contando com os destroços que 
podem ser reduzidos a pó! Eu acho isso

Crise 
Multiplayer
Para que Crysis fique 
bem na foto não 
basta ter uma carinha 
bonitinha — o jogo 
também deve ser legal 
para várias pessoas 
simultaneamente.
"Um dos destaques é a 
capacidade de dar seu 
toque pessoal aos per­
sonagens, colocando 
itens e equipamentos 
editados ao seu gosto. 
Mas o que será real­
mente divertido será o 
pega pra capar", expli­
ca Cevat Yerli, designer 
de Crysis "Você vai 
poder jogar nos modos 
mais comuns, porém, 
vai ter uma nova 
experiência, em que 
vai interagir com toda 
a comunidade online", 
completa.



CRYSIS
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Produção: Electronic Arts 
Desenvolvimento: Crytek 
Lançamento: Sem Previsão 
www.crytek.com

detalhes. Outra coisa que descobrimos é que 
Jake terá que usar seus aliados para chamar 
atenção em certas ocasiões, o que é bem interes­
sante pensando pelo lado inveterado de se jogar.

CRISES DE PRESSA
É, meu amigo, Crysis promete muito, mas pode 
demorar um tanto até que ele chegue nas prate­
leiras. 0 que mais alivia é que até o jogo chegar 
ao mercado, você já terá economizado uma grana 
e poderá comprar uma nova placa de vídeo, 
Windows Vista, monitor maior... E tudo vai valer a 
pena, pelo menos é no que nós acreditamos.

incrível!", declara o alegre designer.

CRISES DE INTELIGÊNCIA
Nada disso seria interessante se a inteligência 
artificial fosse igual a de uma pedra ou árvore 
que você destruiu. "Não queríamos que o jogador 
se sentisse traído. Por isso, nosso maior desafio 
é como lidar com a IA. Estamos desenvolvendo 
diversas rotinas para que os inimigos ajam con­
forme for a ação do jogador", confabula Yerli. 
"Com Far Cry, queríamos ter certeza de que o 
combate humano-versus-humano fosse de pri­
meira e com gostinho realista. Agora estamos 
trabalhando para que isso seja utilizado em 
Crysis, porém no lugar de soldados, você terá que 
enfrentar seres mutantes e alienígenas, o que 
muda drasticamente a forma de combatê-los. Aqui 
não queremos que você saia correndo e atirando 
em tudo que se move — você até pode fazê-lo, 
mas isso não se enquadra no clima do game. 
Queremos que você bole estratégias novas e mais 
inteligentes", explica ele.
0 produtor não disse, mas ficamos sabendo que 
o pessoal da Crytek desenvolveu uma fórmula 
na qual os aliens vão se adaptar conforme seu 
esquema de batalha. Se você jogar ao estilo 
Rambo, os inimigos vão procurar atacá-lo pelos 
flancos; se você for um jogador estilo James 
Bond, os aliens vão prestar atenção aos mínimos

http://www.crytek.com


Por Gilsomar Livramento

A FESTA
NO ESPAÇO
Star Trek: Legacy comemora 40 anos da série

Timeshift brinca com fluxo temporal

EXPECTATIVA :■■■■■

Em ação, vocé poderá usar três habilidades de 
controle do tempo: câmera lenta, ação reversa 
e paralisação total do mundo ao seu redor. Nos 
combates, por exemplo, você poderá desviar de 
balas, retardar uma explosão 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 típica dos jogadores de FPS. Durante 
os combates e objetivos em missão, haverá 
puzzles em que o controle do tempo e objetos 
será essencial. Com tantas possibilidades e a 
habilidade de controlar o tempo, sua criatividade 
em acabar com inimigos se tornará algo extre­
mamente valioso.

Por Gilsomar 
Livramento

Produção: Sierra Entertainment 
Desenvolvimento: Saber Interactive 
Multiplayer: 1 a 16 (Online) 
Site: www.timeshiftgame.com
Previsão de lançamento: setembro de 2006

Depois 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 gênero FPS. 
Aqui a imersividade de batalha e a experiência 
single player, com visual cinematográfico, ofe­
recem todo um clima para prender jogadores. 
Combinando beleza, diversão e boa jogabilidade, 
conte com uma ótima atuação de voz e fluência 
do enredo conduzindo a ação. Encarnando um 
viajante do tempo, Michael Swift, você contará 
com um arsenal e visão 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.

* 1klli.

c
om o avanço das ferramentas de desenvol­
vimento e novas tecnologias, os fãs da série 
Star Trek aguardam Star Trek: Legacy - um 

presentão para comemorar os 40 anos da série origi­
nal. 0 potencial do universo da série de televisão será 
explorado ao máximo, fazendo com que o enredo do 
jogo se transforme em uma extensão. Todas as espa- 
çonaves de cada episódio (e de todos os filmes) esta­
rão presentes, totalizando cerca de 60. A ótima física 
e os modelos das naves, que apresentarão danos 
físicos visíveis, contam com armamentos e escudos. 
Belos efeitos visuais e batalhas em tempo real com 
total liberdade de câmera testarão seu potencial 
estratégico. Aliás, as batalhas de pequena ou grande 
escala serão uma constante, oferecendo ainda cenas 
dramáticas. Na campanha single player, você poderá 
explorar diferentes épocas controlando a Federação 
ou Klingons. Sua vitória garante CPs (Command 
Points), que serão usados para melhorar seus equi­

pamentos, espaçonaves e capitães - estes últimos 
serão 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), 
você poderá começar em uma das épocas e progredir 
através do espaço/tempo conforme seu desempenho, 
tendo ainda as raças Romulan e Borg. E se você acha 
que a jogabilidade será complexa e injusta, engana- 
se! A simplicidade e objetividade estão confirmadas, 
tudo para envolvê-lo completamente.

Produção: Bethesda Softworks
Desenvolvimento: Mad Doc Software
Multiplayer: 1 a 4
Site: www.startrek.bethsoft.com
Previsão de lançamento: outubro de 2006
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OS MELHORES AMIGOS DOS SIMS
E a vez dos bichos de estimação

epois de ralar como universitário, encarar 
os desafios de abrir o próprio negócio e 
gastar todo o dinheiro na gandaia de Vida 

Noturna, os jogadores que cultivam a vida virtual 3D 
de The Sims 2 ganharão mais amigos para dividir 
não só a casa, mas também as despesas.
A expansão Bichos de Estimação levará 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 você no parque depois de rasgar seu sofá. Ao 
contrário do que aconteceu na expansão O Bicho 
Vai Pegar (lançada para o The Sims original em 
2002), será possível treinar o seu animal para que 
ele siga uma carreira no ramo do entretenimento, 
segurança ou serviços, garantindo assim, renda 
extra para a família.
Escolher um novo melhor amigo não será uma das 
tarefas mais fáceis, afinal, serão dezenas de raças 
disponíveis e muitas opções de cores e pelagens, 
sem contar que o jogador poderá modificar a estru­
tura corpórea do animal e ainda escolher marcas 
que o transformarão em uma criatura única. Como 
se tudo isso não bastasse, os animais também utili­
zarão o sistema de herança genética, e isso permi-
tirá que o jogador crie raças como o Labradoodle, o 
Puggle e o Schnoodle. Se já era bom em The Sims, a 
perfeição de The Sims 2 fará com que os donos dos 
lindos bichinhos de estimação passem muito tempo 
diante do monitor ensinando truques como dar a 
patinha, rolar, fingir de morto e muitos outros.

■ E então a leitora 
disse "Aaahhh, que 
labrador fooofo"

Produção: Electronic Arts
Desenvolvimento: Maxis
Multiplayer: Não
Site: www.thesims2.br.ea.com
Previsão de lançamento: outubro de 2006
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AS DUAS CARAS Por Rodrigo Guerra

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

Se existe alguma coisa que nenhum governo 
quer em suas instalações de inteligência 
é um agente duplo. Mas isso vai ter que 

acontecer no próximo jogo da série Splinter Cell. Sam 
Fisher é preso logo após os eventos de Chaos Theory, 
quando foi responsabilizado pela morte de sua própria 
filha — desculpe o spoiler. A agência Third Echelon 
abandonou Sam, que agora vai ter que se safar 
sozinho — e olha que isso é só a primeira missão 
do jogo.
Após sua fuga, Fisher vai entrar em contato com seus 
antigos patrões e outras agências de espionagem, 
com as quais terá que reunir provas de que é um bom 
senhor. Tudo isso foi o que conseguimos arrancar da 
Ubisoft quanto ao modo single player. Porém quando 
o assunto é o modo para vários jogadores, a história é 
outra — os caras estão bem felizes com isso.
No PC, os jogadores poderão criar identidades e uma 
"carreira" na qual poderão comprar equipamentos 
e outras firulas para seus personagens. Além disso, 
o desempenho da equipe pode ser a chave para o 
sucesso, por isso, você poderá criar um grupo sólido 
com ranking e vários outros atrativos que não eram 
possíveis nas versões anteriores. Sem falar dos 

diversos recursos que a equipe da Ubisoft Montreal 
preparou para melhor equilibrar os desafios das dis­
putas — e tornar a vida dos espiões e mercenários 
mais difíceis ainda.

! •>»

Produção: Ubisoft
Desenvolvimento: Ubisoft Montreal
Multiplayer: Confirmando, mas não definido 
Site: www.splintercell.com
Previsão de lançamento: outubro de 2006
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or diversas vezes, e há muito tempo, os 
fãs da série Grand Theft Auto pediram 
à Rockstar um modo multiplayer. Em 

todas as ocasiões, com as mais diferentes 
desculpas, o pedido foi negado. Vocês se lem­
bram da última 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, 
lançado em 1999! Nesses sete anos de diver­
são, sempre ficou no ar a sensação de que 
algo faltava para completar a experiência de 
roubar carros, atropelar pedestres e liquidar 
mafiosos na cidade. Eis que um grupo de fãs 
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 modificação se apre­
sentam apenas com seus apelidos, revelando somente 
o necessário no site www.sa-mp.com. 0 download, 
apesar de pequeno, é extremamente poderoso: no 
momento, até 100 pessoas (sim, é esse mesmo o 
número) podem jogar simultaneamente, transfor­
mando os cenários em enormes campos de batalha, 
repletos de possibilidades para apimentar as partidas. 
Para se ter uma noção da importância quantitativa, 
façamos uma comparação: o game Battlefield 2, da

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

CAFÉ QUENTE? CAPUCCINO, 
LEITE COM CHOCOLATE...
Piadinhas à parte, os modos de jogo são bastante 
variados. No total, temos onze opções distintas, 
cada uma com características únicas. Os modos 
são baseados no combate entre os jogadores, incluin­
do também uma opção para jogar em times.
De qualquer forma, quem disse que atirar nos 
amigos não é legal? Conheça as opções de 
jogo e prepare-se!

LVDM (OU “MONEYGRUB”)
Você deverá vencer a partida coletando dinheiro 
da maneira que achar mais bacana. Quem ter­
minar o round com mais grana vence. Bastante 
popular, já que não tem sub-objetivos para serem 
completados, dá 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 pontuação. 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 são dispostos em dois times que devem capturar 
um barquinho que se move lentamente antes que o 
time oposto o faça.

LOCAL YOKEL SE
Idêntico 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 último) modo de captura coloca a polícia 
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 único, que envolve a inva­
são de uma base secreta repleta de militares e cien­
tistas. Como você chega lá? Você já deve ter ouvido 
falar em pára-quedas, não?

28 • E G M PC • www.gameworld.com.br

I

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


0 americano Noel Ramos mora no Brooklyn, Nova York, e 
também joga com freqüência: “0 que eu mais gosto em 
SA:MPé a jogabilidade multiplayer com deathmatch. É 

como jogar o modo single player, só que com diversas 
pessoas! Certa vez, precisei pular de um arranha-céu 
com meus pára-quedas, mas um cara passou justamente 
na mesma hora com um helicóptero. Virei picadinho”.

Ao que tudo indica, a modificação foi bem recebida no 
continente europeu. Mikko “Kynen” Martikainen mora em 
Espoo, na Finlândia, e joga praticamente todos os dias. 
“Esta modificação é perfeita, pois permite até mesmo 
personalizar os modos multiplayer! Eu gosto de um script 
criado por um cara chamado Switch, que transforma 
o jogo em uma corrida. Ele sempre deixa um servidor 
aberto no seu computador”.

FREIGHTER
Uma espécie de Area 51 aquática, coloca a Tríade 
Chinesa com a missão de invadir um cargueiro da 
gangue rival, chamada Da Nang Boy’s. Os joga­
dores podem pilotar helicópteros e lanchas para 
atacar os oponentes.

MANHUNT-LV
Um jogador é escolhido para ser a presa, enquanto 
os outros são os caçadores que devem matá-lo.
A pessoa que atingir o objetivo se torna a nova 
presa, e assim sucessivamente.y
LS PARACHUTE
Um dos modos sem qualquer objetivo, permite que 
os jogadores pulem de edifícios altos com seus pára- 
quedas. Ideal para quem quer fazer vídeos engraça­
dos com cenas do jogo.

MINIGUN MADNESS
Diversos jogadores ficam presos em um cenário 
fechado, equipados com as famosas miniguns (que de 
mini não têm nada, pois são 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 transportá-los. Um dos modos 
mais populares!

RODA NO MEU PC?

A PALAVRA DO POVO
E A PALAVRA DA MATANÇA!

Quer saber o que outros jogadores, assim como você, 
acham dessa investida? Entrevistamos alguns dos mais 
assíduos combatentes do mundo online de SA.MP, e per­
guntamos a razão por que gostam tanto desta modificação.

Gunner, da Holanda, é programador e webmaster do 
site www.nextworld.nl. Seu time, chamado Next World 
Programmers Team joga SAMPcom freqüência, e até 
mesmo usaram as ferramentas da modificação para criar 
seu próprio 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 lança um desafio: “acabo com qualquer 
brasileiro que cruzar por mim no jogo!”. Será?

Mas é claro, Robin! Se o seu computador 
roda Grand Theft Auto: San Andreas, 
a modificação funcionará sem quaisquer 
problemas. Caso você ainda não tenha 
o jogo, confira a lista do que vai precisar 
para encarar os embates online:
• Processador de 1 GHz ou superior 
(Pentium 3, Athlon ou equivalente)
• 256 MB de memória RAM
• Placa de vídeo de 64 MB compatível 
com DirectX 9 (Radeon 85001 GeForce 3 
ou superior)
• Drive de DVD ou CD-ROM
• 3.6 GB livres no disco rígido
• Placa de som compatível com DirectX 9

Adicionalmente, para rodar a modificação:
• 4.7 MB de espaço livre no HD
• Uma conexão à internet banda larga, preferencial­
mente de 512 KB ou superior
• A versão 1.0 do jogo - não funciona com as atuali­
zações 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. Não faça o download do 
“Windows Server”, a não ser que você seja um usuário 
experiente que queira hospedar um servidor do game em 
seu computador.

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

Existem diversos servidores “oficiais”, que estão no ar 
freqüentemente, menos no Brasil. Portanto resta verificar 
qual servidor é o mais rápido no seu caso.
0 endereço http://forum.sa-mp.com/index.
php?topic=1118.0 guarda a listagem oficial, pois os ende­
reços de cada servidor são dinâmicos, podendo mudar a 
qualquer instante. Antes de jogar, visite a página e preste 
atenção nos valores dos campos “IP” e “Players”.
0 “IP” indica o endereço e a porta do servidor, e “Players”, 
o número de jogadores online. Depois disso, é só partir 
para o abraço. Ou para o tiroteio! >
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F Ir

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

Então você quer mais, é? Pois toma! A EGM PC separou quatro modificações que prometem trans­
formar sua experiência de jogo. Que tal dar um ar mais brasileiro ao mundo de San Andreas?

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

& ÍUlODificando

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

MAIS MODIFICAÇÕES? OK!

voce precisa de um lugar secreto para planeiar uma merda

Entrevistamos Mike, um dos criadores da modifica­
ção San Andreas: Multiplayer, e ele nos revelou as 
diversas razões que motivam a equipe a fazer esse 
incrível trabalho para a comunidade de gamers.

MIKE: 0 projeto surgiu com uma idéia do Keyman, e após 
isso, outros membros resolveram ajudá-lo. Nós todos 
gostamos muito de jogar GTA (e jogá-lo online), o que nos 
motiva bastante para continuar e melhorar o projeto.

MIKE: Se vocês gostam de G77I como nós, então vão ado­
rar jogá-lo online. Divirtam-se e muito obrigado! **

EGM PC: Quais características vocês mais gostam na 
modificação e quais outras vocês pretendem imple­
mentar no futuro?

EGM PC: E quais as suas expectativas pela reação 
do público? Você acha a popularidade algo positivo 
ou prefere que ele mantenha uma base de usuários 
mener, porém seleta?

EGM PC: 0s jogadores brasileiros adoram a série 
Grand Theft Auto. Você tem alguma mensagem para 
nossos leitores (e possíveis novos jogadores desta 
incrível modificação)?

EGM PC: Qual o segredo dos bastidores de SA: 
MP? Vocês se reuniram já com o intuito de criar a 
modificação ou isso foi uma idéia que se desenrolou 
naturalmente?

Se você tropeça um pouco no inglês, esta modifica­
ção é perfeita para garantir que todos os detalhes 
da história sejam entendidos, tintim por tintim. Um 
grupo de jogadores resolveu traduzir San Andreas 
para o português e colocar a versão para download. 
Com apenas 1 MB, é uma modificação essencial!

POLICIA MILITAR DE SAO PAULO
Aproveite que você instalou a tradução do game e 
adicione esta outra modificação. Ela troca os policiais 
gringos por outros, com a cara da Policia Militar de 
São Paulo - com direito a bigodinho e tudo! Gostou 
da idéia? Então mande ver - o download tem menos 
de 100 kb!

SOCORRO, BATMAN!
Bote o carre do mercegão para correr nas ruas de 
San Andreas'. A caranga turbinada que apareceu no 
último filme (Batman Begins) foi recriada em 3D e 
pode ser instalada facilmente no jogo. Ela substitui 
um dos carros menos populares e coloca esse mens- 
trengão para competir por espaçe no asfalto. Injusto? 
E desde quando GTA fala de paz, amor e justiça?

REAL CAR GLASS
Diversos jogadores reclamaram da falta de realismo 
gráfico em certos aspectos do jogo. Tudo bem, Grand 
Theft Auto nunca primou pela verossimilhança com o 
mundo real, mas certos luxos podem deixar tudo mais 
bonito com pouco esforço. Esta modificação, além de 
deixar o vidre des carros cem uma aparência real, faz 
com que eles se quebrem de forma impressionante.

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

O CRIADOR 
E A CRIATURA

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 localização de veículos, armas 
e itens até mesmo modificações mais drásticas na 
jogabilidade, como a adição de elementos de RPG, por 
exemplo. No futuro próximo, nós pretendemos adicio­
nar um sistema anti-trapaça bastante robusto, novas 
funções de jogo e melhorar as que já estão prontas.

MIKE: Eu nunca imaginei que a modificação se 
tornaria tão popular! No total, ela tem cerca de 
1.000 pessoas jogando simultaneamente em todos 
•s servidores e nosso site recebe dez milhões de 
visitas por mês. É uma sensação bastante estranha. 

Pessoalmente, espero que ele se torne cada vez 
maior - quanto mais pessoas jogando, melhor!

http://www.gtasanandreas.com.br/gtsa/
http://www.gtasanandreas.com.br/files/
http://www.gtagaming.cem/pafiledb
http://www.gtagaming.com/pafiledb


Primeiros sinais de nova geração, nomes novos e continuações. É o fim de ano chegando...

SETEMBRO
• FIFA 07 O
• GTR 2 O
• Stronghold Legends
• Call of Juarez
• Lego Star Wars II -

The Original Trilogy
• Reservoir Dogs
• Scarface - The World Is Yours
• Star Trek: Legacy

OUTUBRO AINDA ESTE ANO
• Neverwinter Nights 2 O
• Test Drive Unlimited O
• Lord of The Rings - The Battle for Middle
- Earth II - The Rise of the Witch King O
• Flight Simulator X El
• Age of Empires III - The Warchiefs
• Dark Messiah of Might and Magic
• Tom Clancy's Splinter Cell: Double Agent
• The Sims 2: Bichos de Estimação O
• Tiger Woods PGA Tour 2007

Test Drive Unlimited

Neverwinter Nights 2

• Crysis
• Need for Speed: Carbon
• Sam & Max: Episode 1
• FIFA Street 2
• The Punisher 2

* As datas acima estão sujeitas a mudanças sem aviso prévio.
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0 simulador de tudo
Produção: Electronic Arts
Desenvolvimento: Maxis
Gênero: simulador da vida (single-player massivo) 
Lançamento: 2o semestre de 2007

Por Jeff Green e Dana Jongewaard, 
da Computer Gaming World
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No começo, havia apenas um cérebro. Reza 
a Lenda que ele tinha o tamanho de um estado 
inteiro e era poderoso o bastante para devorar 
outros cérebros vivos. Mesmo assim, era apenas 
um cérebro. Pelo menos no começo.
Quando este cérebro escolheu outros menores na 
Computer Gaming World para serem os primeiros a ter 
uma visão interna de Spore - talvez o jogo mais 
revolucionário da última década - ficamos j 
muito honrados. E queremos compartilhar 
essa honra com você, leitor, que é muito 
especial para nós. > 1

E G M PC • www.gameworld.com.br • 33

http://www.gameworld.com.br


capa: spore j

UM JOGO SOBRE A CRI AÇÃ
um subúrbio industrial perdido em algum 
canto de Emeryville, Califórnia, a alguns 
metros da linha do trem, o prédio de tijo­

los esconde um assustador laboratório bioquímico. 
É lá onde surge uma nova forma de vida. 
Por aqui, no estúdio da EA em Emeryville, Will 
Wright e sua dedicada equipe de programadores, 
artistas e animadores estão trabalhando duro no 
seu primeiro projeto que não faz parte da série 
Sims desde 2000. Como todos sabemos, a fran­
quia Sims é um fenômeno internacional e acabou 
se transformando na série de PC mais popular 

■ Primeiro você cria um modesto ser unicelular, que depois evolui até formar 
suas tribos e raças - e isso é só o começo. Mais tarde você 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 milhões de unidades até 
agora. Então, 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 ângulo de visão dos 
Sims. Seu objetivo era alinhar não 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 exploração espacial - com 
seus instintos e ambições como um designer de 
jogos. 0 jogo é tão grandioso que seu nome inicial 
era SimEverything, que terminou com um nome 
menos pomposo: Spore.

Os rumores e fofocas sobre Spore circulam desde 
que Wright fez seu anúncio surpresa na Game 
Developers Conference do ano passado, em São 
Francisco, compartilhando algumas imagens de 
telas e conceitos básicos do jogo. A onda atingiu 
seu auge na feira E3 do ano passado, quando 
ganhou o Best of Show - baseado em informa­
ções pouco mais completas do que aquelas que 
Wright havia divulgado anteriormente. Depois 
disso, o silêncio tomou conta da Maxis e a equipe 
entrou de cabeça em fase de pré-produção para 
transformar esse jogo monstruoso em realidade. 
Finalmente, podemos ver um pouco do que a 
equipe já fez e entender melhor Spore.

O NÚMERO SOLITÁRIO
Se um jogo que já teve o nome SimEverything 
parece um pouco intimidador para você, então 
vamos concentrar nossa mente na parte mais 
palpável - e mais fácil. Spore, para começar, é 
um jogo de estratégia parecido com SimCity, The 
Simse muitas outras séries da Maxis. Qual a mis­
são? A mesma de qualquer espécie de ser vivo: 
sobreviver, multiplicar, viver e prosperar.
Desde o seu começo tímido em forma de um 
organismo unicelular imerso no caldo primordial, 
você passa de geração em geração evoluindo sua 
forma física, aprendendo como viver e competir 
com outras criaturas do planeta. Você é quem 
determina seu caminho evolutivo: pode ser um 
carnívoro gigante, predador e agressivo que ater-
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1 ».

ECOSSISTEMA 
SEM (MUITOS) 
LIMITES
Spore tem sido apresentado como um celeiro de infi­
nitas possibilidades criativas, mas é claro que alguns 
limites serão inevitáveis. Ou será possível desenhar uma 
criatura de 1.024 pernas direitas e três pernas esquer­
das? Enquanto especulamos, analise algumas criaturas 
curiosas inventadas pela equipe de desenvolvimento. 
-Renato Bueno

Quem liga para o fim dos tempos 
na Terra? Em Spore você cria seu 
próprio planeta e ainda assiste ao 
nascer do Sol

roriza outras espécies do planeta. Ou pode ser também 
um herbívoro inócuo e pacífico. Você 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 cabeça no lugar do pé.
0 desenho fica por conta da sua imaginação e a sobre­
vivência por conta das suas habilidades como jogador. 
A evolução é apenas o começo. Depois de provar que 
sua espécie pode sobreviver, você terá 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 seções distintas e 
suaves com o passar do tempo (veja mais na EGM PC 
11), cada qual com seus próprios engenhos, objetivos e 
missões - sempre com o objetivo principal de manter 
sua espécie viva até a próxima fase evolutiva.
0 tipo de jogo vai depender do seu nível. No começo, 
na fase das criaturas e tribos, você terá que manter 

necessidades básicas, como alimentação, saúde e feli­
cidade. Os níveis mais elevados oferecem missões em 
que você pode explorar ou fazer favores para outras 
civilizações (a Maxis prefere não divulgar detalhes 
sobre isso por enquanto). É possível personalizar as 
cidades e edifícios - os admiradores da série SimCity 
vão se sentir em casa.
E depois de conquistar o planeta, chega a hora de ir um 
pouquinho mais longe: ao espaço sideral. Você pode 
desenhar sua própria espaçonave. Segundo estima a 
equipe de desenvolvimento, a galáxia contém cerca de 
400.000 estrelas com quatro ou cinco planetas cada. 
Isso significa que existem mais de dois milhões de pla­
netas para serem explorados, um número que, segundo 
Wright, podería deixar os jogadores 67 anos sem dormir. 
E todos os planetas podem receber criaturas ou civiliza­
ções criadas por jogadores de Spore de todo o mundo. 
Já consegue sentir o tamanho e a ambição deste jogo? >
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Você decide o caminho 
evolutivo de suas criaturas
conforme vai jogando.”

—Lucy Bradshaw, Produtora Executiva

> VOZ DE EQUIPE
Se você acha que jogar Spore é uma experiência 
indescritível, tente imaginar a sensação das pessoas 
que criaram o jogo. Embora Will Wright seja o porta-voz 
do projeto, Spore (como todos os jogos da Maxis) é 
resultado de um esforço em equipe que melhora em 
conceito e execução conforme novos profissionais se 
envolvem no processo.
A produtora executiva Lucy Bradshaw, que já trabalhou 
com Wright desde o Sims original, é o cérebro por 
trás dos cérebros, guiando o projeto na difícil fase de 
pré-produção. “Basicamente, estamos trabalhando 
com três coisas no momento”, ela conta. “0 editor de 
criaturas, a tecnologia do jogo e o protótipo de jogabili- 
dade. A idéia é que, ao final da fase de pré-produção, já 
possamos agregar os três e ver nosso objetivo”. 
Pelo fato de a primeira criatura gerada ser crucial no 
jogo inteiro, Bradshaw e os outros da equipe estão tra­
balhando o máximo para otimizar o editor de criaturas,
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que deve ser poderoso o bastante para criar qualquer 
ser imaginável, mas também simples o suficiente (veja 
“Design Inteligente” na página 38 de nossa análise 
prática do editor de criaturas).
É claro que você não 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.
“Esboçamos tudo no começo para descobrir um estilo 
de arte e testamos todos os tipos de visuais”, conta 
Bradshaw. “Começamos com um estilo mais realis­
ta, mas depois seguimos uma direção mais virtual. 
Fizemos isso principalmente pela tradição que a Maxis 
tem de apresentar conteúdos interessantes e estiliza­
dos. Os jogadores não se importam de evoluírem de 
criaturas para tribos, cidades e civilizações espaciais. 
A única coisa que eles exigem é que a transição seja 
linear em cada estágio, para que não haja confusões”. 
Depois de escolherem o estilo, a equipe esboçou 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 criação.
“A maneira como dividimos as criaturas está inti­
mamente ligada àjogabilidade de Sporé”, explica 
Bradshaw. “Sabíamos, por exemplo, que as habilidades 
das criaturas seriam força, velocidade, percepção e 
capacidade de ser carnívoro ou herbívoro. A partir 
daí, tivemos que usar determinadas características. 
Fizemos esboços das partes, tentando imaginar como 
tudo poderia satisfazer a vontade dos jogadores. No 
caso das bocas, por exemplo, tínhamos opções como 
bico de pássaro, boca de inseto, mandíbulas de carní­
voros e por aí vai - diversas possibilidades para permi­
tir que os jogadores usassem sua criatividade”. 
Você não precisa tomar todas as decisões sobre o 
visual de sua criatura no começo, e, sim, com o tempo 
- conforme as criaturas evoluem, ganham pontos e 
quando junta determinada quantidade, seu cérebro 
(o do jogo, não o do mundo real) sobe de nível, o que 
permite um novo estágio evolucionário das partes do 
seu corpo - que pode ser usado imediatamente (a não 
ser que você prefira economizar pontos para adquirir 
uma parte mais poderosa).
“0 jogador decide, segundo sua maneira de jogar, como 
vai evoluir”, conta Bradshaw. “Você pode usar os pon­
tos de evolução para obter uma boca mais avançada ou 

então pode querer uma criatura com mais velocidade 
e mais força para sobreviver no mundo hostil. Sendo 
assim, o editor tem um papel crucial no jogo, porque 
as partes escolhidas afetam o desenrolar da história”. 
Conforme cresce, e dependendo de como você 
crescer, outras criaturas no planeta podem se tornar 
suas presas, o que influencia sua evolução. “Você 
pode decidir que quer se mover com mais velocidade 
para escapar dos predadores ou para capturar a 
presa necessária para a sua sobrevivência”, explica 
Bradshaw. “Você terá que reagir a um mundo à sua 
volta, que também reage às suas ações”. E o que 
acontece se você perde essa corrida evolutiva? 
“Terá que retornar para a geração anterior do seu per­
sonagem e tentar novamente”, Bradshaw responde. 
Depois de terminar o jogo evolucionário e passar de 
tribo para civilização espacial, você pode continuar 
a usar vários editores (para veículos, edifícios 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
çar a se aventurar pelo espaço sideral, você poderá 
acessar o editor de criaturas gratuitamente, sendo 
possível criar mais criaturas quando quiser e distri­
buí-las pelos planetas, cuidando do seu crescimento 
e da sua evolução. Será que elas serão dominadas ou 
dominarão o planeta?
“0 espaço sideral é o maior parque de diversões”, 
conta Wright. E ele diz isso sentado em frente de 
um monitor jogando essa versão de Spore, com sua 
espaçonave sobrevoando uma civilização alienígena. 
Ele pondera se deve convencer as criaturas a adorá-lo, 
mas decide fritar os pobrezinhos com seus raios laser 
- enquanto gargalha ao ver que as criaturas estão em 
maior número e acabam o expulsando de seu planeta. 
Isso tudo deixa uma pergunta sem resposta: quando 
nós poderemos brincar neste parque de diversões?
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brCGW: Você parece gostar de passar o con­
trole para as mãos dos jogadores. Você acha 
que essa qualidade é incomum entre os 
designers de jogos?
Will Wright: Acho que sim. Mas a mentalidade desses 
profis$ic|ais está mudando.

CGW: E por que você gosta disso?
WW:Eu me divirto com os jogadores. Fico feliz em 
descobrir como as pessoas jogam The Sims e usam as 
ferramentas que eu criei. No caso de Spore, eu fornecí 
uma variedade ainda maior de ferramentas e estou muito 
ansioso para ver os jogadores em ação.

___________________ Idlw: Você implementou algo chamado de ■_________________ M “subversão do design” no jogo The S/ms. Já
pensou em fazer para

H WklH H ser subversivo em um jogo no qual os joga-
♦. , 0/^11/ ♦ _i .. dores controlam o universo?Us gorilas da CUW se aproximam do monolito WW: Para que exista subversão, é necessário colocar uma ■4—X—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 raça alienígena para 
destruí-la posteriormente, e tudo isso pode ser da cabeça 
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.

I

CGW: O que você procura em um empregado?
WW: Paixão é a primeira característica. 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: Você é ótimo em observar comporta­
mentos sociais. Você prefere jogar games 
com outras pessoas ou sozinho? Por quê?
WW: Gosto dos dois, por diferentes motivos. Quando jogo 
com outras pessoas, a experiência do jogo enfoca a inte­
ração social. Quando jogo sozinho, meu cérebro pode se 
exercitar mais, o que me torna mais maleável.

CGW: Você 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: Se você tiver que passar uma tarde 
sozinho, o que prefere fazer?
WW: Eu sempre ocupo meu tempo. Talvez faria uma 
escultura, um robô ou uma maquete.

CGW: O desenvolvimento de jogos é seu 
grande sonho? Se você ainda não se con­
sidera um grande criador de jogos, então o 
que se considera?
WW: Sim, acho que no momento esse é meu grande 
sonho. Se eu tivesse que escolher outra profissão, seria 
um criador de robôs.

CGW: Sabemos que você tem uma coleção 
de equipamentos espaciais soviéticos. Onde 
arranjou essas coisas? No eBay? Como é feita 
a compra e venda desses itens? Você tem 
outras coleções menores e menos caras?
WW: Eu compro essas coisas em vários lugares. No eBay, 
em leilões e até de pessoas que eu conheci na Rússia.

isso, não sou um grande colecionador.

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

CGW: Você já afirmou que se fosse Deus, gos­
taria de ser um Deus capaz de se surpreender. 
Quando foi a última vez que você se surpreendeu?
WW: Eu me surpreendo todos os dias.
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vai saber exatamente o quanto cada parte afeta sua 
criatura. E, igual ao sistema de compras de Sims, você 
pode vender suas partes velhas - com uma taxa de 
desconto, é claro - para obter mais pontos de evolu­
ção e colocar novas partes.
Depois de construir sua criatura, você deve pintá-la. 
Selecione uma cor de base e o tipo de textura (esca­
mosa, lisa ou outras) e pinte usando formas com 
listras, pontos, pêlos ou várias outras opções. Tudo 
aparece instantaneamente e a fórmula de modela­
gem faz parecer que você passou dias criando seu 
personagem à mão. Essa é a intenção da Maxis. 
“Você pode jogar com criaturas incrivelmente belas 
que levariam semanas para serem criadas por um 
artista em Maya”, conta Bradshaw.
E, embora pareça, o processo não é nada inerte. 
Durante o tempo todo, a criatura reage ao que está 
acontecendo. Adicione uma boca e você vai ouvir os 
barulhos da sua criatura. Também é possível testar 
os comportamentos: verifique a habilidade de dar 
socos, ouvir o chamado de um parceiro ou uma 
caminhada nas planícies. Você pode até ver como 
sua criatura fica em uma versão bebê (que aparece 
no jogo logo depois que você obtém pontos para aca­
salamento). Como diz Bradshaw, “A criatividade não 
deve assustar, mas, sim, divertir. Qualquer pessoa 
pode ser criativa”. Até mesmo nós, jornalistas!

□ s componentes mais importantes de Spore 
são os editores de conteúdos. A produtora 
executiva Lucy Bradshaw explica melhor

“Em termos técnicos, o sistema tridimensional é 
muito complicado, mas queremos facilitar a vida dos 
jogadores que gostam de Sims. A ferramenta pode ser 
esmiuçada por qualquer pessoa e proporciona uma 
experiência muito boa. Logo de cara você já pode 
criar coisas legais e se surpreender com sua própria 
criatividade”. Isso parece bem fácil quando saído da 
boca de uma designer. Mas o que acontece quando 
os jogadores convencionais - como nós aqui na CGW 
- tentam usar a ferramenta? Pudemos criar várias 
criaturas e - para um sistema cheio de tecnologias 
impronunciáveis - a coisa é bastante fácil. Basta clicar 
no botão para criar uma nova criatura e a tela abre 
com um torso suspenso sobre uma pequena platafor­
ma. No lado esquerdo da tela, estão sete componentes

diferentes que podem ser adicionados, etiquetados 
por ícones: bocas, sensores (olhos/orelhas/narizes), 
membros, mãos, 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? Braços saindo pelas costas? Seis 
pernas ramificadas? Não importa sua preferência, a 
criatura vai se ajustar de acordo com seus comandos. 
Para mudar o comprimento ou ângulo de cada parte, 
você deve usar o mouse; e para modificar o tamanho 
das partes, basta girar a roda do mouse. 
Cada tipo de parte possui quatro níveis que corres ­
pondem aos quatro níveis cerebrais do jogo que são 
destravados a cada duas ou três gerações ou através 
de pontos de experiência. Cada vez que avançar, você 
tem acesso à outra coluna de partes, progredindo de 
partes simples na primeira coluna até partes mais 
evoluídas e com melhor desempenho conforme o jogo 
„VUOIISI1 , avança. Todas as partes

são separadas por funções 
•- como bocas de herbívo­
ros ou carnívoros - e des- 

’ crições das ferramentas
W *' na tela aparecem quando

, fè você passa o mouse sobre
< . elas (igual ao jogo The

Sims), então você sempre

“Criatividade dever 
ser algo divertido, 
não assustador.”

—Lucy Bradshaw, Produtora Executiva
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CORPOS, DESCANSO E MOVIMENTO
A ’’equipe de criaturas” de Spore fala sobre a animação do desconhecido
Embora a edição de personagens tenha sido um padrão 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 imaginação dos jogadores? A produtora executiva Lucy 
Bradshaw, o diretor de animação Bob King e o animador John Cimino 
falaram com a gente sobre essa experiência inédita de dar vida a perso­
nagens desconhecidos.

Lucy Bradshaw: Como os animadores não têm um alvo para animar, eles 
não podem prever como trabalhar com os personagens, e apenas podem criar 
métodos universais de animação. Eles trabalham em sincronia com a equipe 
de arte e sabem que se uma ferramenta determina que uma parte do corpo é 
um punho - algo que pode ser usado para dar socos, independente da posi­
ção no corpo - eles garantem que o processo de animação vai funcionar em 
criaturas com diferentes morfologias.

John Cimino: Este é o projeto mais desafiador em que eu já trabalhei em 
termos de animação porque é a primeira vez que eu lido com o desconhecido. 
Eu tenho o roteiro e sei quais movimentos eu quero, mas eu não sei quem vai 
executar esses movimentos. 0 braço pode sair da parte de trás da cabeça ou 
da barriga - para dar socos. 0 grande problema é tentar descobrir quantas ani­
mações diferentes temos que criar para cobrir todas as variedades de criaturas.

LB: Ou talvez o personagem não tenha braços. Cerno ele vai dizer oi? 
CGW: Isso mesmo. Como animar o personagem nesse case?
LB: Bem, temos que classificar as criaturas para determinar que certos

seres, como aqueles desprovidos de braços, terão uma maneira diferente de 
saudação. Uma reverência, por exemplo.
Bob King: Nunca podemos saber exatamente o que vai acontecer quando 
colocamos a animação. [Nesse momento, King mostra uma criatura em sua 
tela que tenta bater palmas, mas não consegue porque sua cabeça está no 
meio], Este é um dos nossos erros recentes, este carinha que fica batendo na 
própria cabeça. Se não conseguirmos a animação desejada, teremos essas 
situações cômicas...
JC: E sempre temos aquela velha desculpa de que é um alienígena e que 
eles fazem as coisas desse ou daquele jeito!

CGW: Vocês não se preocupam cem a possibilidade de os jogadores criarem 
criaturas tão bizarras que sejam impossíveis de animar? Que os corpos 
“quebrem” o sistema de animação do jogo?
LB: Nossa meta é preencher entre 80 e 90% das possibilidades de criação 
e gerar uma animação adequada. Mas, é claro, sempre haverá jogadores ávi­
dos para quebrar nosso sistema com suas criaturas bizarras... E eu não me 
importo em ver esses caras felizes.
BK: A chave é que os movimentos sejam reconhecíveis, então por isso 
começamos com criaturas com dois braços e duas pernas. Pegamos a idéia 
básica de um soco e extrapolamos as possibilidades mais malucas. 
Nosso sistema é bem parecido com uma marionete. A ação não é causada 
pelo objeto, mas pelo movimento das cordas. Os melhores movimentos são 
aqueles mais amplos, mas também estamos trabalhando em efeitos mais 
tênues - cerno cutucar o nariz - que as pessoas sabem reconhecer. 0 som é 
muito importante no processo. Para que uma emoção seja transmitida, o som 
tem que ser o certo.
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mbora Spore ofereça algo grandioso para os 
jogadores, sua amplitude não é nada com­
parada à experiência conectada do jogo na 

internet. Um dos maiores desafios da equipe, nesse
caso, foi incorporar o conteúdo de cada jogador em 
um universo conectado.
0 processo de download e upload acontece de 
forma dinâmica - o jogo faz upload automático das 
suas criações 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 conteúdo chega ao servidor matriz 
de Spore, ele é separado e categorizado com base 
em tópicos como tipo de objeto, nível de diversão 
e estilo estético. Da próxima vez que seu jogo de 
Spore precisar de um conteúdo novo, ele vai fazer 
um pedido no servidor com base no tipo de conte­
údo necessário. 0 sistema sempre busca o melhor 
ajuste, então você não precisa se preocupar em 
obter algo que desarmoniza seu universo. Wright 
explica: “Criaturas ou raças mais avançadas não 
são baixadas em jogos de nível inferior. Elas podem 
até aparecer esporadicamente - é possível ter a 
sorte de ver um OVNI no céu - mas não queremos 
estragar o jogo de ninguém colocando uma raça 
superdesenvolvida em cena. Não faz sentido”.

Depois que um equilíbrio é encontrado, as infor­
mações voltam para o seu PC. Wright conta o que 
acontece na seqüência: “O jogo só reconstitui tudo 
e a nova criatura é colocada no ambiente.
A inteligência artificial comanda o jogador que criou 
o personagem. Se eu criar personagens bélicos no 
nível espacial e você visitar meu planeta, eles serão 
NPCs no seu jogo, mas ainda serão agressivos por­
que evoluíram dessa forma”.
Se não gostar do conteúdo escolhido, é possível 
mandar tudo embora - e você também pode repor­
tar materiais ofensivos. Por outro lado, você pode 
marcar os criadores de sua preferência e os conte­
údos dessas pessoas terão prioridade de download 
em sua máquina.
A equipe criou a Sporepedia para armazenar todas 
as informações de conteúdos para acesso dos joga­
dores. O banco de dados é organizado em decks 
virtuais, cada um com um diferente tipo de conteú­
do. Para cada planeta encontrado, o jogador ganha 
um cartão - e com cada cartão vêm outros cartões 
individuais para todos os conteúdos daquele plane­
ta. Cada cartão contém informações sobre quem o 
criou e também estatísticas sobre como as criações 
se saíram em outros universos (número de batalhas 
vencidas por exemplo).

Wright acredita que a Sporepedia pode funcionar 
como um cartão de jogo independente: os jogado­
res poderíam imprimir esses cartões, com regras 
baseadas nos status das criaturas. Bingo! Spore: O 
Jogo de Cartas. Daí vem aquele vício do colecionis- 
mo, igual a Pokémon, só que com a diferença que o 
número de cartas é, teoricamente, infinito. 
Perguntamos a Wright se ele tinha medo de que os 
jogadores o deixassem na mão, como aconteceu 
com The Sims Online - e a reposta foi não. “Muitos 
dos obstáculos em The Sims Online eram gerados 
pelas limitações de um MMO”, explica. “Quando 
criamos Spore para ser um jogo individual e mas- 
sivo, conseguimos condensar todos os benefícios 
de um MMO sem restrições. Isso significa que 
os jogadores podem ser heróis ou deuses, e eles 
nunca vão se deparar com planetas abandonados 
simplesmente porque os jogadores não estão 
conectados. A experiência é aprimorada por conta 
da incrível variedade de conteúdos criativos que 
outros jogadores criam”.
Então qual a grande esperança de Wright para os 
jogadores de Spore? “Quero que as pessoas mudem 
suas próprias opiniões a respeito de sua criativida­
de. E espero que elas pensem sobre a natureza da 
vida e sobre outras questões filosóficas”.

tiEm Spore, teremos todos os benefícios de^s^ 
um MMO, e nenhum dos problemas.”

—Will Wright, criador de Spore

Para aqueles que não curtem jogar em comunidade
No momento, a idéia é permitir que os jogadores escolham se querem habilitar seus conteúdos para uplo­
ad ou baixar conteúdos de outros jogadores. Então o que vai acontecer caso você não possua acesso à 
internet ou se preferir não baixar nada criado por outra pessoa? Wright responde: “0 conteúdo é bem leve, 
então podemos armazenar cerca de 10.000 criaturas em um disco rígido local, proporcionando, dessa 
forma, um conteúdo imenso até mesmo para quem não gosta de jogar online. Mas a experiência é bem 
mais divertida quando de está conectado, porque o conteúdo sempre muda”.
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0 MITO DO SOM
Conheça as verdades e mentiras sobre placas de som Por Felipe Ramos

□ ovamente, a EGM PC se propõe a des­
vendar os mitos e boatos dos computa­
dores em mais uma matéria especial. 0 

escolhido desta edição é um item pouco discu­
tido, mas muito importante no entretenimento 
multimídia do PC: a placa de sem.

0 QUE REALMENTE INTERESSA 
QUANDO ASSUNTO É ÁUDIO
A história da peça incumbida de transformar sinais elé­
tricos em áudio não é muito antiga nos computadores. 
Sua introdução em massa data do inicio do final dos anos 
80 e começo dos 90, quando os lendários kits multimídia 
(pacotes que incluíam uma placa de som, um drive de 
CD-ROM, caixas acústicas e alguns programas) faziam a 
alegria dos proprietários de PCs. Com a popularização do 
CD e do CD-ROM, era necessário alguma peça que pudes­
se suprir todas as necessidades técnicas para a execução 
de música com altas freqüências de amostragem ou 
mesmo vídeos com qualidade comparável a fitas VHS.

Assim, as placas de som passaram a ser mais do 
que speakers simplórios soltando seus bips e efei­
tos arcaicos: agora elas tinham papel imprescindível 
na evolução dos computadores.
Marcas como Creative e seus famosos kits Sound 
Blaster se tornaram rapidamente conhecidos. Aliás, 
esses kits se tornaram tão procurados que as 
placas de som da Creative se tornaram referência 
mundial para aplicações multimídia como jogos 
e enciclopédias virtuais (uma verdadeira febre no 
início de vida dos kits multimídia).
A partir dai, a evolução das placas sonoras não 
parou. Muitas características 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 sensação de rea­
lidade. A alta qualidade de execução e captura 
de sons diversos possibilitaram a criação de 
pequenos estúdios de gravação independentes,

facilitando a vida dos músicos em todos os cantos 
do planeta que podiam criar suas composições no 
conforto de seus lares com uma qualidade muitas 
vezes profissional.
Depois de algum tempo no mercado, a tecnologia 
empregada na fabricação de uma placa de som foi 
diminuindo dia após dia, ajudando as fabricantes de 
placas-mãe a incluir em seus produtos chips sonoros, 
conhecidos como som onboard.
A qualidade desses produtos era duvidosa, mas como 
vinham praticamente de graça, quase todos os usuá­
rios de PCs mais modestos acabavam adotando essa 
alternativa em troca de economia na compra. Hoje, elas 
evoluíram muito e sua qualidade de som é praticamente 
idêntica à de uma offboard de mesmo porte.
E, baseados nisso, selecionamos algumas dúvidas 
que escutamos diariamente para elucidar você, 
leitor da EGM PC, sobre as placas de som.
Você certamente irá ajudar muita gente depois 
de ler esta matéria.
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“SOM ONBOARD NAO PRESTA!”
MENTIRA! Um dos grandes equívocos ditos por quem idolatra suas placas offboard é que placa onbo­
ard não presta. É bem verdade que houve um tempo em que elas ficavam devendo bastante quando 
o assunto era qualidade de som, principalmente no início da utilização em massa desse artifício 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) são provas suficientes de que, dependen­
do de suas necessidades, você não precisará gastar dinheiro com uma solução offboard para sua máquina.

“GRAVAÇÕES CASEIRAS PRECISAM DE 
HARDWARE DEDICADO?”
VERDADE! Cada vez mais, pequenos estúdios de gravação estão sendo montados em quartos e gara­
gens pelo mundo afora. Isso foi possível pela grande qualidade e facilidade que as placas de som mais 
sofisticadas oferecem aos usuários. A campeã nesse quesito é a série Audigy, da Creative, que se tornou 
popular por suportar diversos programas específicos para o tratamento de áudio profissional. E é aí 
que está a resposta para essa pergunta. Mesmo que as placas onboard tenham um nível de sinal/ruído 
equiparado ao de placas offboards de qualidade, seus drivers não oferecem compatibilidade com os pro­
gramas mais usados para esse fim.
Outro aspecto importante é o tratamento e armazenamento temporário de sons, já que alguns chips têm 
uma memória buffer para agilizar o processo de gravação, evitando lags quando se trabalha com muitas 
pistas independentes de áudio ou arquivos de alta qualidade.

“A MINHA PLACA É MELHOR PORQUE É 7.1!”
MENTIRA! Não se deixe levar por números. Você deve conhecer muitas pessoas com placas 7.1, mas 
conhece alguém que tenha um sistema de caixas acústicas 7.1?
Na maioria das vezes, esses números são meios encontrados para suprir alguma deficiência da placa, 
portanto, não se deixe enganar por marketing barato.
Mais canais de som não significa qualidade superior.

DTS OU DD?
No mercado, existem dois grandes padrões sonoros: 
o DTS e o Dolby Digital. São eles que determinam o 
modo como os sons são executados e distribuídos, 
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 sensação 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 vão apenas pela fama que a placa 
tem no mercado, esquecendo-se de avaliar 
suas características técnicas.
Essa inspeção mais minuciosa é bem simples, 
basta estar atento às seguintes características:

RESOLUÇÃO: a resolução máxima em que o 
áudio poderá ser reproduzido e gravado.
Ela é medida em bits (16,18, 20, 24, 32) e 
quanto maior esse número, mais fiel será o 
som produzido pela placa.

TAXA DE AMOSTRAGEM: em conjunto com a 
resolução, aumenta a qualidade do som, dei­
xando-o mais límpido. A taxa de amostragem

O SOM OFFBOARD DEIXA MINHA 
MÁQUINA MAIS RÁPIDA?
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 máquina em aplicativos mais pesados, como jogos.
Isso ainda acontece hoje em dia, mas existem exceções. 0 Soundstorm, por exemplo, é um chip onboard que 
contém seu próprio processador interno, gerando uma máquina rápida como se tivesse uma placa offboard, 
mesmo sendo embutida na placa-mãe.
Mas, na maioria dos casos, uma placa offboard realmente deixa o processador mais livre para trabalhar, conse- 
qüentemente, a máquina fica mais rápida.

normalmente fica na casa dos 44.1 kHz (padrão 
utilizado nos CDs de música), mas hoje as placas 
podem trabalhar com 96 kHz e até 192 kHz.

SINAL/RUÍDO: para quem planeja trabalhar 
com edição e captura de áudio no PC, essa 
é a qualidade mais desejável da placa. 
O sinal/ruído (em inglês, Signal-to-Noise 
Ratio) mede o nível de chiado que o chip 
sonoro gera quando está em funcionamento. 
Normalmente esse valor se encontra na casa 
de 96 db, o mínimo para trabalhar profis­
sionalmente com áudio. Sempre prefira um 
numero maior, pois isso será 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 só fazem diferença com um conjunto 
compatível com sua capacidade.
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pc tech

r CONTINUA XINGANDO A MÃE! 
DIGO, A PLACA-M AE!
Revelamos ainda mais motherboards para turbinar 
seu PC. Não deixe de conferir! . „

□ a edição anterior, revelamos as verdades e 
mentiras sobre as motherboards disponí­
veis no mercado, ressaltando os pontos for­

tes e fracos de cada placa. Como citado na página
27, no quadro “E agora, como faço para escolher?”, 
as placas com chipset ATI estão entre as melhores
do mercado, competindo frente-a-frente com as da 
nVIDIA. Infelizmente, faltou espaço para falar desses 
lançamentos, que receberão seu devido tratamento 
agora, já, nesse instante! Confira nossa seleção 
especial e faça sua escolha - boas compras!

AMD (SOCKET 939)
SAPPHIRE
PURE INNOVATION
Com certeza é a mais bonita, perfeita para os fãs de case 
modding. Ao contrário das tradicionais, ela tem a cor 
creme, o que destaca bastante os componentes instalados, 
realçando a parte interna do gabinete.

PRÓS:
• Suporte para processadores Socket 939 (Athlon 64, 
Athlon 64 FX, Athlon 64 X2 e Sempron)
• Chipset ATI Radeon XPRESS 200 + SB450
• 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, não tem ventoinhas, apenas coolers passivos
• Rede GIGABIT (10/100/1000) embutida
• Áudio com codec AC97 suporta até 7.1 canais de som

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

PREÇO 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 líderes do segmento, a Asus traz uma placa de 
alta performance, excelente qualidade de construção e, 
é claro, preço compatível. Os recursos são de primeira 
linha, indicados para quem quer u m computador bas­
tante robusto, sem medo de gastar um pouco a mais em 
troca de maior longevidade dos componentes.

PRÓS:
• Suporte para processadores Socket 939 (Athlon 64, 
Athlon 64 FX, Athlon 64 X2 e Sempron)
• Chipset ATI Radeon XPRESS 3200
• Permite ligar duas placas de vídeo em CROSSFIRE

com
• Suporte para Serial
ATA (5)
• Até oito portas USB 2.0 (conecto­
res internos + externos)
• FireWire
• Aceita até 8 GB de RAM
• Tecnologia de overclocking automático confiável
• Sistema de recuperação da BIOS em caso de corrupção
• Dois conectores de rede Gigabit (10/100/1000)

■ Soquetes, 
conectores, por­
tas e chipsets: 
vai que pega no 
olho...

• Som de alta qualidade, com saída digital (SPDIF)

CONTRAS: 
• Nenhum

PREÇO 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 
baixíssimo, a ECS lança o 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.

PRÓS:
• Suporte para processadores Socket 939 (Athlon 64, 
Athlon 64 FX, Athlon 64 X2 e Sempron)
• Chipset ATI Radeon XPRESS 1100
• Solução de vídeo on-board ATI Radeon X300
• Slot PCI Express
• Suporte para Serial ATA (4)
• Até quatro portas USB 2.0 (conectores externos)
• Aceita até 4 GB de RAM
• Preço muito em conta

CONTRAS:
• Apenas dois slots de memória RAM
• Apenas dois slots PCI
• Apenas um conector IDE

PREÇO APROXIMADO: R$ 350 a 400

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 lança uma 
placa bastante robusta, para processadores Intel Pentium 
4, mas que economiza em conexões supérfluas em 
benefício do preço.

PRÓS:
• Suporte para processadores Intel Pentium 4 
(LGA775, 533/800MHZ FSB)
• Chipset ATI Radeon XPRESS 200 + SB400
• Solução de video Radeon X300 integrada
• Suporte para Serial ATA (4)
• Até oito portas USB (conectores internos + externos)
• Rede GIGABIT (10/100/1000) embutida
• Som de alta qualidade, com saída digital (SPDIF)
• Preço em conta

CONTRAS:
• Não tem FireWire
• Apenas dois slots PCI
• Apenas dois slots de memória RAM
• Suporta somente até 2 GB RAM

PREÇO 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, 
mas a grana tá curta? Não fiquem afli­
tos, pois o Chapolim Colorado, digo, a 

EGM PC vai ajudar. A placa de vídeo analisada 
nesta edição traz performance de sobra para 
os games atuais (e outros por vir), sem obrigar 
você a vender o carro para arrumar o computa­
dor. Confira nossa análise!

Muitos de nossos leitores enviam e-mails e cartas 
procurando a solução para um upgrade de alta 
qualidade, porém, ficam na dúvida. 0 mercado está 
saturado de opções, terminologias pra lá de cabe­
ludas e caixas brilhantes que chamam a atenção, 
mas atrapalham na hora da escolha. Por isso, apre­
sentamos a ATI 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 III, entre outros. E o melhor: ela está dis­
ponível para motherboards equipadas com slots AGP 
e PCI Express, portanto você não precisa se desfazer 
da sua máquina antiga para desfrutar dos benefícios 
do equipamento.
Se você já viu um Xbox 360 rodando, deve ter 
reparado nos efeitos gráficos de luz avançadís- 
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: 
o coração desta placa tem, entre suas funções, o 
famigerado HDR. 0 que ele faz numa cena é imitar 
a exposição dos elementos à luz, da mesma forma 
que na vida real. Entre sombras profundas e até 
a exposição direta ao Sol, existem diversos graus 
de iluminação que podem variar de acordo com a 
reflexão, retração e absorção 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,

o 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
rença 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 
miúdos, isso significa que os diversos efeitos visuais 
compostos por partículas (como faísca, fumaça, 
água, entre outras) são renderizadas com recursos 
mais avançados, deixando os elementos do cenário 
com um aspecto foto-realista.
Em nossos testes de performance, utilizamos como 
parâmetro os games Battlefield 2, OutRun 2006: 
Coast-2-Coast e The Elder Scrolls IV: Oblivion.
No primeiro, não houve quaisquer engasgos, todas 
as opções gráficas estavam no máximo, com 
pouquíssima queda de frames apenas em embates 
com 64 pessoas e no modo online quando havia 
muita movimentação de personagens e veículos 
na tela. Já o segundo game, OutRun, foi rodado em 
resoluções de até 1440x900 em um monitor wide­
screen sem quaisquer problemas. 0 último teste, 
bastante pesado, teve resultado um pouco diferente: 
como Oblivion tem cenários muito extensos, às
vezes havia um pouco de lentidão em cenas com­
plexas. Isso, porém, não afetava a jogabilidade. 
Com drivers atualizados freqüentemente e uma 
série de benefícios sem par no mercado, como saída 
padrão DVI dupla e o adaptador VGA que acompanha 
a placa, anunciamos o vencedor da categoria. 
Em nossa máquina de testes, o 3DMark’O5 atingiu 
impressionantes 5749 pontos, com performance 
para dar e vender! Lembre-se que isso também 
depende do seu processador e memória RAM - se 
você tiver um computador razoavelmente possante, 
vai se divertir à beça! M

NOSSA MÁQUINA DE TESTES:
De nada serve uma análise se o hardware base não 

for identificado. Pois bem, revelaimos aqui a configu­

ração da máquina de testes utilizada nesta edição:

Processador Intel CoreDuo @ 1.83 GHz
2 GB Memória Kingston DDR2 800
HD 80 GB Serial ATA
Monitor LCD 15” Widescreen (1440xr900)
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Renato Bueno
De colunista a editor 
de revista, o menino 
Bueno confessa ter 
adquirido vertigens 
e labirintite ao termi­
nar Prey.

NOSSA FILOSOFIA DE AVALIAÇÃO índice j

Ricardo Farah 
BOOM!!! Quando 
menos se espera, 
uma nova enxurra­
da de reviews para 
editar e jogos para 
jogar.

Gustavo Petró
Nosso colaborador 
menos "trucker" 
suou a camisa para 
descolar as dicas 
de CS e jegar seu 
game do mês.

Jocelyn Auricchio
Dominado pelo uni­
verso de Oblivion, Jô 
aproveita para sair 
na foto com Bender 
Rodríguez, "a morte 
peluda e fofinha".

W ” 0

Gilsomar
Livramento
Durante o AGE, Gil 
não teve tempo nem 
para respirar direito 
enquanto coordenava 
os campeonatos.

Henrique Sampaio
Enquanto o gelélia 
escrevia os reviews, 
Sampaio aproveitava 
para jogar os lança­
mentos do mês.
E vice-versa.
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A
PLATINA

Selo Platina
Vai para os games que 
só receberam nota 10; 

é a mais rara de 
nossas avaliações.

*

Selo Ouro
Vai para os games com 
nota 9.0 ou maior. São 

jogos de qualidade.

PRATA

Selo Prata
Vai para aqueles 
com nota média 

igual ou maior a 8.0 
(mas abaixo de 9.0).

Selo Só para PC 
Vai para os jogos que 
são exclusivos para 

computador

A EGM PC avalia os games 
baseados em sua originalidade, 
diversão, jogabilidade e replay, 
e atribui uma única nota geral 
a eles. A escala é simples e vai 
de O a 10. Sempre que um game 
receber nota 10, pode estar certo 
de que se trata de um dos mel­
hores jogos da história, superior 
a tudo em seu gênero. Já a nota 0 
significa que o game é uma por­
caria completa, e deve ser tratado 
como um virus contagioso. No 
meio do caminho está o 5, uma 
nota média, e que não é ruim. 
Repetimos: 5 é a MÉDIA. Simples, 
não? As notas também seguem 
uma escala de cores, portanto, 
quanto mais verde, melhor o jogo.

S.0-6.5
MÉDIO

E NO MEU PC, FUNCIONA?
Em cada review, a EGM PC publica as configurações míni­
mas fornecidas pelos fabricantes para o respectivo jogo, 
em relação a processador, memória RAM, espaço em 
disco rígido e placa de vídeo 3D. É importante lembrar 
que o fato de o computador atender às exigências nem 
sempre é garantia de que o jogo irá funcionar correta­
mente. Em caso de problemas, o melhor a fazer é procu­
rar o suporte técnico do fabricante.

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

56 Heroes of Might & Magic V

Devil May Cry 3: Special Edition

57 Titan Quest

58 Grand Chase

Age of Pirates

60 The Movies: Stunts & Effects

Os Sem-Floresta

Orlando Ortiz
"E aí, diz aí se eu 
não sou bonito?" 
Pelo menos tem 
quem goste: a mãe, 
a patroa,
o passarinho...

■ Pág. 48

THE ELDERS SCROLLS IV: OBLIVION
Senhor dos Anéis e sua vida social estão com seus dias contados. Oblivion surge no 
horizonte para provar que games de PC são muito mais do que meras "adaptações 
melhoradas". Leia nossa análise e saiba por que o título levou o selinho do mês.
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Cada tiro diminui o medidor azul, indicador de espirito, 
serve para atravessar algumas portas trancadas 

e surpreender inimigos - principalmente online. 0 corpo 
físico de Tommy flutua, parado, enquanto o espírito esti­
ver vagando. A brincadeira acaba se o corpo for atingido.

alguns podem até ser comandados por 
menus eletrônicos, até ontem usados somente para 
abrir portas de metal.

Esteira de parede

Portal-caixote
uma caixa com um dos lados escuro. Ao se aproxi­

mar, você percebe que é possível entrar - e sair num outro 
lugar totalmente diferente.

você encontra as caixas quando já desistiu de 
tentar abrir uma porta trancada. Num momento incrível do 
jogo, duas delas estão próximas. Você se aproxima de uma 

e consegue se enxergar na outra.

uma trilha 
que percorre tetos 
e paredes. Quando 
ativada, brilha e 
permite que índios 
e aliens caminhem 
sobre ela sem cair, 

sua chance 
de cruzar cenários

inacessíveis. Cuidado com os inimigos mais espertos, 
que podem tentar desativar o sistema, fazendo você cair.

Portal-clichê
os velhos portais 

de sempre. Aparecem 
quando “menos se 
espera” - geralmente ao 
caminhar pelas paredes 

e trazem junto alguns 
inimigos.

A

Segundas Chances
você morre e seu espírito vai para um planeta ao 

redor do qual voam demônios azuis e vermelhos. Depois 
de alguns segundos, você retorna à vida, no local exato 
em que havia morrido.

derrube os demônios azuis e vermelhos para 
preencher, respectivamente, os indicadores de espírito 

e de vida. Quanto melhor seu desempenho, maior sua 
saúde na ressurreição.

-

Espirito fora do corpo
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você 
abandona o 
corpo e aprende 
a “caminhar com 
o espírito”. A 
visão ganha uma 
aura azul, e você 

passa a usar um 
arco-e-flecha.
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Dando mais g|s a franquia

Ah, os RPGs ocidentais... Muitos dos 
jogadores de hoje nem sabem, mas quem 
inventou os RPGs foram os ocidentais, não os 
japoneses. Nada contra os Final Fantasy da 
vida, mas nunca num RPG ocidental você vai 
controlar personagens vestidos como uma ala 
de escola de samba, jamais vai ter que ouvir 
ladainha de esquisitões andróginos, ouvir 
musiquinha melosa ou esperar 10 minutos 
para que a magia que você soltou acabe 
- antes da enxurrada de e-mails de ódio,

gosto muito de Final Fantasy VII e X, mas tem 
hora que é muita frescura.
Oblivion resgata as raízes do RPG clássico, 
com enormes missões, zilhões de opções 
e inimigos criativos. Parece estranhíssimo 
no começo, especialmente para a enorme 
maioria cujo único referencial de RPG vem 
do Japão.
As primeiras horas de Oblivion são desconfor­
táveis. Tudo causa estranhamento. 0 cursor 
do mouse muda de acordo com a ação que 
vai acontecer, o ritmo inicial não tem nada 
a ver com RPGs de ação. É até um pouco 
desanimado. E, para tomar uma surra, é só 
piscar torto.
Mas se você segurar as primei­
ras horas, vai perceber que é 
impossível parar. Se começar a 
jogar à noite, vai ficando, fican­
do, e, quando perceber, será 
dia. Dá um cano no trabalho e 
continua. Quando vai ver, sua 
mulher abandonou a casa, inju-

riada. E finalmente, algum tempo depois que 
você deixar de sentir as pernas, vai ver que 
seu cachorro virou um pequeno esqueleto, 
com o crânio apoiado numa bolinha colorida 
ao lado de seus pés.
É viciante assim, sem exagero. Mas só para 
quem insiste e não larga o jogo no começo.
Oblivion é o típico jogo que recompensa pelo 
esforço. Nem vou falar sobre os gráficos, pois 
pelas imagens já dá para perceber que esse 
é um dos melhores motivos para trocar sua 
placa de vídeo - a X1900 faz HDR e anti-alias 
simultâneos, só vendo para acreditar - e 
colocar mais memória.
Recomendadíssimo, Oblivion vale o preço e o

NOTA

www.elderscrolls.com

Produção: CONFIGURAÇÕES MÍNIMAS

Tech Dealer Processador:
Desenvolvimento: 3.0 GHz ou equivalente
Bethesda Softworks Memória: 1.0 GB
Jogadores: 1 HD: 4.6 GB

Video: 128 MB (compatível con cachorro morrer de I 
DirectX 9) inanição...

► O MELHOR: tudo. 
Uma obra de arte 
digital.

► 0 PIOR: deixar seu

A versão lançada 
no Brasil pela 
Tech Dealer 
tem menus 
e legendas 
traduzidos para 
o... espanhol - a 
empresa diz que 
não conseguiu 
os direitos do 
jogo em inglês. A 
receptividade do 
público não foi 
das melhores, e 
os fóruns já estão 
carregados com 
dicas para rever­
ter os textos para 
o inglês, além de 
contatos de joga­
dores que estão 
traduzindo para 
o português por 
conta própria.
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SOBREVIVENDO À
AVENTURA

r

LISTA BÁSICA DE POÇOES:
Flax Seeds / Steel Blue 

ÈEntoloma Cap I Void Salts

I Stinkhorn Cap I

Bog Beacon Asco Cap

/ Clouded Funnel Cap I 
Lady’s Smock Leaves

St. Jahn’s Wort Nectar I 
Void Salts

Por Jocelyn Auricchio

Se você está cansado de morrer na mão de ratos selvagens e outros ini­
migos ridículos, confira algumas dicas básicas de sobrevivência. Como 
Oblivion é um RPG old school, prestar atenção na história é fundamental 
para aproveitar o game por inteiro.

Bergamot Seeds I 
Ectoplasm

Arrowroot / Emewtic 
Russula Cap / Fly 
Amanita Cap

INOCOMEÇOECOMJEITINHO
• Não saia desembestado para cumprir a quest principal. Ao sair dos esgotos, vá 
para Chorrol falar com o padre. Você ganha o cavalo, que facilita a vida. Andar a 
pé pelo reino é chato e perigoso no começo.
• Em vez de se jogar em Kvatch, dê umas voltas por Imperial City e faça a limpa 
nos fortes e cavernas de lá. Os inimigos são mais fáceis, você pode acumular 
bons itens e os níveis que você evoluir vão valer ouro na hora do “vamos ver”. 
Lembre-se sempre de que o negócio em Oblivion é perseverança. No começo, 
o game desce meio quadrado, mas com 10 horas de jogo, você não vai conse­
guir largar mais.

r

1

ALQUIMIA TODO DIA

l

Ambrosia I Boar Meat 
I Cairn Bolete Cap I 
Daedra Heart I Lady’s 
Mantle Leaves I 
Mugwort Seeds / Venison 
/ Aloe Vera Leaves / Ham

Lettuce / Dryad Saddle 
Polypore Cap I Green 
Stain Shelf Cap / Taproot

Scamp Skin I Harrada 
/Spiddal Stick/Wheat 
Grain I Fennel Seeds I 
Rat Meat/Tobacco

Beef I Bog Beacon Asco 
Cap I Emetic Russula 
Cap / Potato

Primrose Leaves I 
Cinnabar Polpyore Cap 
Red I Columbine Root 
Pulp I Lavender Sprig I 
Summer Bolete Cap

Pumpkin/Troll Fat/ 
Garlic

Ginko Leaf/Glow Dust/ 
Somnalius Ftond

Lady’s Mantle Leaves I 
Radish I Somnalius Frond 
/Tap Root

Bonemeal I Mort Flesh I 
Rat Meat

4Monkshood Root Pulp 
/Peony Seeds/White 
Seed Pod

Minotaur Horn I Primrose 
Leaves I Tinder Polypore 
Cap

Milk Thistle
Seeds + Frost Salts

Corn / Alkanet Flower

Cinnabar Polypore Yellow 
Cap/Crab Meat/Tiger 
Lily Nectar Wisp Stalk Caps I 

Dragon’s Tongue I Peony 
Seeds I Sacred Lotus 
Seeds /

Daedra
Venin / Clanfear Claws

Wormwood Leaves /
Tinder Polypore Cap

Um dos recursos mais legais de Oblivion é a alquimia. Se você der sorte e usar a 
cabeça, vai conseguir itens importantes. A ferramenta básica é o pilão (mortar and 
pestle). Com ele, você acessa o menu de poções e a qualidade da ferramenta vai 
determinar a qualidade final do produto. Fique de olho para conseguir um pilão mais 
ajeitado, pois o resultado final compensa.
0 calcinatório (calcinatory) reduz os ingredientes e potencializa o efeito das poções. 
O frasco (retort) potencializa apenas o efeito positivo das poções e o alambique 
(alembic) reduz o efeito negativo delas.
Usar o alambique num veneno não vai fazer nenhum efeito. Portanto, use suas ferra­
mentas corretamente e você vai perder menos tempo e obter melhores resultados. 
Venenos são legais. Com eles, você potencializa o dano que suas armas fazem, 
explorando até mesmo fraquezas secretas nos inimigos. Parece desleal, mas tem 
horas em que a única resposta é uma lâmina coberta de alguma substância malchei­
rosa. Para usar o veneno, é só selecioná-lo e escolher a arma que vai recebê-lo. 
Para fazer uma poção, o primeiro passo obrigatoriamente é conseguir dois elemen­
tos. Quase todo inimigo deixa um elemento quando é derrotado. Plantas, cogumelos 
e flores também servem para fazer poções. Para um resultado satisfatório, é impor­
tante escolher elementos complementares. Combinar um item que causa lentidão e 
outro que acelera os movimentos vai resultar numa poção inútil.
Quanto mais você investir na habilidade alquímica, mais efeitos secretos vai desco­
brir ao combinar elementos. No começo, pouca coisa se aproveita, mas no decorrer 
do iogo, essa habilidade de combinar itens vai salvar sua vida muitas vezes. Demora, 
não é a coisa mais fácil e intuitiva do mundo, mas esse é o sabor de Oblivion.
Por falar em sabor, toda a comida que for transformada em poção pode render 
mais energia e muitos pontos de alquimia. Em vez de comer os alimentos crus, 
prepare-os usando suas ferramentas. Quando você se der conta, vai estar fazen­
do excepcionais poções.
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Produção:
Vivendi Games
Desenvolvimento:
Bugbear Entertainment
Jogadores: 1 a 8

(online e LAN)
www.flatoutgame.com

FLATOUT 2 (§)
Que Burnout que nada...

■ Ainda estamos procurando uma tela que 
não mostre faíscas, batidas ou fumaça

CONFIGURAÇÕES MÍNIMAS

Processador: 1.5 GHz
Memória: 256 MB • HD: 1.1 GB
Placa de video: 64MB compatível com 
DirectX 9.0c

ORLANDO: FlatOut 2 pode, a princípio, 
parecer um jogo bobo. Não se deixe 
enganar pela primeira versão da 
série, pois o segundo titulo conse­
guiu se redimir - bastante divertido, 
impressiona pela jogabilidade estilo 
arcade empolgante, com carros 
velozes, batidas fantásticas e efei­
tos visuais de cair o queixo. Ainda 
prefiro os games que não abusam 

tanto da engine física para embasar 
a jogabilidade, mas isso foi feito 
com maestria, não interferindo na 
diversão. Quem busca algo mais 
sério se sentirá em casa no modo 
Career (carreira), bastante com­
plexo, deixando a desejar apenas 
para clássicos de simulação para 
consoles como Gran Turismo e Forza 
Motorsport. Nesta versão, você tem o 

dobro de carros da anterior, diversos 
circuitos novos (mais caprichados e 
complexos, ao contrário da miscelâ­
nea sem sentido do primeiro game) e 
muita, mas muita coisa para destruir. 
A ênfase na maioria dos estágios 
está justamente nisso: quanto mais 
coisas você detonar, melhor será 
sua pontuação e, conseqüentemente, 
sua performance no jogo. Para quem

►O MELHOR: atropelar tudo 
►O P/OH: não inova em nada

gostou dos minigames bobos que 
apareceram no primeiro game, eles 
também estão de volta na forma de 
baseball, basquete e outras porca­
rias do gênero. Justifica a compra, 
considerando a maré baixa que o 
mercado está passando.

NOTA

OutRun é uma das poucas 
séries que nunca me desapontou. 
Desde 1986, quando joguei pela primei­
ra vez a versão para arcades no gabi­
nete de luxo (que trazia motores para 
movimentar o jogador!), sempre encon­
trei diversão instantânea de altíssima 
qualidade nesta franquia. Já aviso de 
antemão: aqui, esqueça aquelas batidas 
mirabolantes com explosões que mais 
parecem fogos de artifício.

0 negócio é correr o mais rápido pos­
sível, queimar os pneus nas curvas e 
passar pelos checkpoints no menor 
tempo possível. Esta versão carrega 
o prefixo 2006: Coast 2 Coast pois 
atualiza as pistas, veículos e modos de 
jogo, além de permitir jogar via internet 
ou rede local. Entre os circuitos, você 
encontra velhos conhecidos da série e 
outros novos, totalizando pouco mais de 
trinta desafios. Após atingir certos obje­

tivos, é possível comprar novos carros, 
ampliar a trilha sonora do game e até 
mesmo abrir as pistas de outros jogos 
da SEGA, escondidas no título. A parte 
gráfica, apesar de não estar idêntica à 
dos arcades, agrada bastante: texturas 
bonitas, limpas, com cenários bastante 
detalhados e efeitos visuais interes­
santes. Outro ponto positivo: você pode 
se divertir sem precisar de um PC de 
última geração. Ufa!

Produção:
SEGA 
Desenvolvimento:
Sumo Digital 
Jogadores: 1 a 8 (online) 

www.outrun2006.com

CONFIGURAÇÕES MÍNIMAS

Processador: Pentium 4 de 1.3 GHz 
Memória: 256 MB • HD: 1.0 GB
Placa de video: 128 MB, compatível 
com DirectX 9.0

► O MELHOR: o divertido clássico, agora 
de roupagem nova

► O PIOR: muito fácil, fica divertido só a 
partir do Hard
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■

ATARI

■ REGULAMENTO

Preparado para a nova aventura pelos ermos 
mundos de Neverwinter? Então procure lembrar 
um fato marcante que tenha acontecido com 
você. Pode ser uma aventura, uma situação de 
risco ou mesmo algo muito engraçado. Trans­
forme isso numa emocionante e breve história 
épica de até 10 linhas e envie por e-mail ou carta. 
Os autores dos 10 textos mais legais ganharão, 
cada um, um jogo Neverwinter Nights 2 (PC).

Nas cartas e e-mails, devem constar os dados: 
Nome, endereço,telefone e e-mail. Não esqueça 
de informar se é ou não assinante da revista. 
CARTAS para:
EGM PC - Promoção Neverwinter Nights 2
Rua Heitor Penteado, 813 - Sumarezinho
CEP 05437-000 - São Paulo - SP
E-MAILS para: pcmail@gameworld.com.br, incluindo no assunto
Promoção Neverwinter Nights 2”

As cartas e e-mails devem ser enviados até o dia 30/09/06, valendo o carimbo dos Correios como comprovante 
da data de postagem das cartas;
• Os leitores podem participar com quantos textos quiserem;
• Os vencedores serão escolhidos pela criatividade do texto, a partir dos votos de uma equipe julgadora da 
Futuro Comunicação. As decisões são irrevogáveis;
• Os autores dos 10 melhores textos ganharão uma cópia de Neverwinter Nights 2 (PC) cada um.

REGULAMENTO
1 - A promoção é aberta a todos os leitores da revista EGM PC residentes no Brasil, sem limite de idade e será 
válida de 27/08/06 a 30/09/06;
2 - Não poderão participar da promoção os funcionários da Futuro Comunicação, de empresas coligadas ou 
colaboradores de suas publicações, bem como seus respectivos parentes;
3-0 prêmio é pessoal e intransferível;
4 - A Futuro Comunicação reserva o prazo de 90 dias para a entrega do prêmio, a partir da divulgação dos ven­
cedores na revista EGM PC número 13. Se até essa data o jogo não tiver sido lançado, a Futuro Comunicação se 
responsabiliza pela substituição e escolha de outros prêmios;
5 - Após a divulgação do resultado, o direito ao prêmio prescreverá em 180 dias, caso não haja resposta do(s) 
vencedor(es);
6 - Ao participarem da promoção, os leitores concordam, automaticamente, em ceder os direitos de uso sobre 
seus nomes e imagens, bem como de seus textos, para divulgação do resultado e eventual veiculação em material 
promocional da Futuro Comunicação por prazo indeterminado, sem que isso acarrete à empresa eventuais ônus e 
indenizações;
7 - A Futuro Comunicação se reserva o direito de eliminar da promoção os participantes que não estiverem de 
acordo com o regulamento acima

Quais os limites de um carro dos sonhos? 
Enquanto você prepara o coração para a chega­
da de Test Drive Unlimited, mande uma foto do 
que você considera o carro ideal. Vale tudo: carro 
tunado, caminhões de carga, motos e até mes­
mo uma velharia bem conservada. O importante 
é que você apareça na foto, e que ela seja legal! 
Lembre-se: a criatividade fala mais alto que a 
potência do carro. Só serão aceitas fotos comuns 
(não digitais) enviadas por carta. Serão escolhi­
das 10 fotos e cada autor ganhará um jogo Test 
Drive Unlimited (PC).

Nas cartas, devem constar os dados
Nome, endereço,telefone e e-mail. Não esqueça 
de informar se é ou não assinante da revista. 
CARTAS para:
EGM PC - Promoção Test Drive Unlimited

■ Rua Heitor Penteado, 813 - Sumarezinho
■ CEP 05437-000 - São Paulo - SP

• As cartas devem ser enviadas até o dia 30/09/06, valendo o carimbo dos Correios como comprovante da data
■ de postagem;

• Os leitores podem participar com quantas fotos quiserem;
• Os vencedores serão escolhidos pela criatividade das fotos, a partir dos votos de uma equipe julgadora da

■ Futuro Comunicação. As decisões são irrevogáveis;
• Os autores das 10 melhores fotos ganharão uma cópia de Test Drive Unlimited (PC), cada um.

1 - A promoção é aberta a todos os leitores da revista EGM PC residentes no Brasil, sem limite de idade, e será
W válida de 27/08/06 a 30/09/06;
-a 2 - Não poderão participar da promoção os funcionários da Futuro Comunicação, de empresas coligadas ou 

colaboradores de suas publicações, bem como seus respectivos parentes;
* 3-0 prêmio é pessoal e intransferível;

4 - A Futuro Comunicação reserva o prazo de 90 dias para a entrega do prêmio, a partir da divulgação do vencedor m 
na revista EGM PC número 13. Se até essa data o jogo não tiver sido lançado, a Futuro Comunicação se responsa-

■ biliza pela substituição por outros prêmios;
5 - Após a divulgação do resultado, o direito ao prêmio prescreverá em 180 dias caso não haja resposta do(s) 
vencedor(es)

H 6 - Ao participarem da promoção, os leitores concordam, automaticamente, em ceder os direitos de uso sobre 
seus nomes e imagem, bem como de suas fotos, para divulgação do resultado e eventual veiculação em material 

® promocional da Futuro Comunicação por prazo indeterminado, sem que isso acarrete à empresa eventuais ônus e 
indenizações;
7 - A Futuro Comunicação se reserva o direito de eliminar da promoção os participantes que não estiverem de 

S acordo com o regulamento acima.

mailto:pcmail@gameworld.com.br


Havok 
Style!
Legend só 
consegue ser 
tão bonito e 
tão competente 
graças a engi­
ne Havok 2, 
consagrada em 
Half-Life 2 e 
Age of Empires 
III. É graças a 

ela que Lara 
consegue se 
sujar de lama, 
ter seus cabe­
los esvoaçados 
com o vento 
e até mesmo 
ficar molhadi- 
nha quando sai 
de um rio.

MÉ
F

s

TOMB RAIDÉR
da famar^ j

morrido, a jovem pretende se vingar de Lara por 
achar que sua amiga não a ajudou no passado. 
Entre catacumbas repletas de armadilhas e puzz­
les que tirarão seu sono, praticamente todas as 
missões exigem mais das suas habilidades como 
malabarista do que atirador. Ou seja, inimigos, 
você encontrará em toda parte, mas não serão 
o foco das fases. 0 desafio mesmo fica para a 
busca pelos artefatos secretos, atingir locais des­
conhecidos e desvendar puzzles intrigantes. 
0 melhor mesmo do sétimo episódio fica para a 
jogabilidade. tão boa quanto os novos Prince of 
Persia. Lara não possui mais aquela movimenta­
ção crítica que só fez sucesso nos dois primeiros 
jogos da franquia (época em que o universo 3D 
dos games ainda dava seus primeiros passos). 
Novas acrobacias, pulos e gingado fazem dela 
uma atleta de causar inveja a maratonistas. Com 
a adição do Reactive Command, opção em que 
você precisa ativar algum botão de ação espe­
cifico em um 
curto espaço de 
tempo, resulta 
em uma joga­
bilidade muito 
mais fluida e 
bem resolvida. 
Por outro lado,

De volta à calçada 
z

Você conhece a Lara? Sim. aquela baran- 
gona dos games que virou até filme de cinema, 
quadrinhos americanos e capa da EGM PC. Pois 
é. se você lembra da nossa matéria especial na 
edição 9. deve saber muito da trajetória que Lady 
Croft galgou ao longo dos anos. Lembra também 
que especulamos que Tomb Raider: Legend teria 
tudo para ser um dos melhores capítulos da fran­
quia? Pois bem, como um presente bacana que 
você ganha no Natal (que não sejam meias), eis 
que Legend não só transborda de qualidades e 
melhorias em relação a todos os outros títulos da 
série, como também faz frente à competência de 
outros games do gênero.
A história do game, ponto que decaiu drasti­
camente ao longo dos últimos jogos (Angel of 
Darkness de m...), é o que mais surpreende em 
Legend. Na nova aventura. Lara volta às raízes 
Indiana Jones, passando por locais como Bolívia, 
Peru, Nepal. Gana e até mesmo Japão. Em seu 
encalço, vermes corruptos, máfias inescrupulo- 
sas e poderosos chefões do submundo farão de 
tudo para conquistar os artefatos raríssimos que 
Lara também procura.
Porém, o verdadeiro rival da heroína é na verda­
de um rostinho feminino. Amanda (nome que eu 
particularmente adoro) era amiga de infância de 
Lara. De volta à ativa, após acharem que havia

TR: Legend padece de um mal que vem atingindo 
a grande maioria dos games lançados: o tempo 
de jogo. Com pouco mais de sete horas de jogo, 
facilmente você já terá terminado as oito fases 
principais e ainda passeado bastante na mansão 
da jovem. Sorte que cada fase conta com artefa­
tos de bronze, prata e ouro a serem localizados, 
o que aumenta consideravelmente o fator replay 
e instiga os jogadores a destravarem as roupas 
secretas. No PC, os sortudos jogadores ainda 
aproveitam tudo isso com uma qualidade invejá­
vel - graficamente, o título fica tão bom quanto a 
versão de Xbox 360. Se levarmos em conta que 
games bons deste gênero não têm sido lançados 
todos os meses, e se lembrarmos a maré de 
azar que a Eidos sofreu com os últimos games 
da franquia enquanto esteve nas mãos da Core 
Design, Tomb Raider: Legend é digno de ser lem­
brado com a mesma magnitude que o primeiro 
jogo da série.

NOTA Produção:

Eidos
Desenvolvimento:
Crystal Dynamics
Jogadores: 1

www.tombraider.com

CONFIGURAÇÕES MÍNIMAS ► 0 MELHOR:

Processador:
2.0 GHz ou equivalente
Memória: 512 MB
HD: 10 GB
Vídeo: 256 MB, compatível corr infelizmente a
Directx 9.0c e T&L diversão dura pouco

a volta da série como 
todos sonhávamos

► 0 PIOR:
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* Depois da ponte de madeira, você chegará em um salão
- com uma escadaria quebrada. Ao começar a subir, pela 

esquerda, duas bolas rolarão para baixo. Ou desça ou pule 
na corda para fugir delas. Agora, salte para o lado direito e, 
mais uma vez, fuja do pedregulho que vai descer rolando.
Livre de ameaças, termine de subir e pise no botão que 

está no chão. Não passe pela porta que se abrirá à sua frente. Desça pelas escadas 
e entre pelo local que estará aberto, bem no meio das escadas. Entre ali para pegar
a recompensa dourada.

illíllilllllllllliilltllílilllllllllllllllllllllllllllliuillllill 

I Na sala com a primeira máquina que puxa objetos, elimine 
os inimigos e mire na plataforma metálica. Usando a arma 
gigante, puxe-a toda para esquerda, comece a empurrar 
para a direita e termine com um “tiro” dela, para jogar a

■ plataforma com força e superar o desnível. Quando conse­
guir. ela irá toda para a direita, até chegar na parede.

Feito isso, vire para a direita e olhe quatro caixas pequenas presas no muro. Use a 
arma gigante para tirá-las. depois empurre a caixa grande até ter acesso à beirada 
que você liberou ao remover as caixinhas. Salte nela, na beirada acima, dê a volta e 
desça na plataforma. Passe pelas plataformas e, na última, salte no bastão que leva 
a uma abertura, onde o prêmio está guardado.

Ao chegar na sala com as lâminas que ficam rodando, use 
as caixas de ferro para pará-las e deixar o caminho seguro.

• Seu objetivo é chegar com uma caixa até o centro da sala.
No local, é possível notar partes altas em ambos os lados. 
Empurre a caixa até a lateral e use-a para alcançar a beira­
da. No topo, você encontrará uma tumba com o número I.

Empurre-a até o fim. Agora desça e repita o processo no lado contrário para empur­
rar a tumba II Agora volte até a parte antes da seção com o fogo, onde está a tumba 
III. Empurre-a para ganhar acesso ao local com o prêmio dourado. Se não quiser 
voltar imediatamente, continue jogando normalmente. No final da fase, durante a 
fuga, é obrigatório passar por este local.

ÍDOLOS DOURADOS
Não existe nada mais bem guardado em Tomb Raider: Legend do que os ído­
los dourados. Para você que gosta de entrar nas tumbas atrás de recompen­
sas e muito dinheiro, veja onde eles estão e como fazer para conseguí-los.

—Daniel Nieuwenhuizen

NEPAL iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiitiiiiHiii
Depois de entrar nas ruínas, passe pelas estalactites e salte 
em uma pedra gigante, prestes a desmoronar. Dela, pule 
para a beirada logo à frente e vá para a direita até poder 
subir. Agora, do outro lado, salte na beirada à esquerda, vá 
ate a ponta e salte para a direita, contra a parede. A garota 
vai cair e se agarrar em uma beirada. Dela, vá até a extre­

ma esquerda, desça e continue Logo você chegará ao local com o prêmio.

! f f

BOUVIA iHiiimiiiiiiiiiiiiiifiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiniiiiiiiiiiiiiiiiiiiii 

u w Na sala com as três caixas que precisam ser colocadas em
\ * cima dos botões no chão, faça isso e, quando resolver o que-

sçj H , bra-cabeça, a porta começará a abrir. Neste momento, retire

 — S- uma caixa de cima do botão e a porta ficará meio aberta. Vá 
^*4.............. ** *3 ata a escluerda e passe pela corrente e, depois, pelos obstá­

culos para chegar à porta normalmente. Só que, ao invés de 
passar por ela. suba por um dos lados e, do topo, salte para o lado e Lara se agarrará 
em um pedaço da porta. Dali, é só subir e encontrar a recompensa.

PERU

I

lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Após resolver o quebra-cabeça com as três bolas, suba 
pelas escadas na plataforma central e siga em frente até 
ver uma cena. Depois, saia, suba pela lateral da porta, salte 
na escada, dela para a varanda e passe por beiradas até 
chegar em um pilar. Dele, se agarre na corda e passe para o 
pilar destruído, à esquerda. Daqui, continue para a esquerda, 

passe pela porta e empurre a bola. Quando ela quebrar a parede e cair, volte ao chão 
e coloque-a junto da outra bola, no botão central. O prêmio dourado se revelará.

Quando quebrar o vidro com o dragão gigante, você poderá 
subir em um corredor. Nele, vire para a direita e vá até o fim 
para chegar a um escritório com uma caixa, que pode ser 
empurrada. Empurre-a até o vidro que você quebrou e, por 
fim, jogue-a para baixo. Ao cair, a peça de móvel vai quebrar 
e revelar a recompensa dourada.

0 ouro da mansão é o mais trabalhoso de 
todos. Para começar, vá até a sala do Zip 
e mexa no laptop no chão para ganhar 
acesso ao seu gancho. Com ele em mãos, 
vá até o quarto da Lara e empurre os dois 
pilares para pegar as pistolas. Siga para a 
biblioteca e atire nos painéis. Agora puxe 
a estante que apareceu até um dos botões 
ao lado da mesa de Allister.

Feito isso, olhe para as escadas para ver uma pequena plataforma com outra 
estante igual à que você empurrou. Use seu gancho para puxá-la até o chão e 
coloque em cima do botão Uma estante irá se mexer. Passe pela passagem e 
uma pista aparecerá no túnel.
Vá para a área da piscina e puxe a primeira e a segunda estátua do muro. Suba nela 
e use a lança para chegar à varanda. Dela, salte na estátua. Dela, use mais uma 
espinha para chegar ao local com duas estátuas grandes. Coloque-as de frente uma 
para a outra, use a alavanca e, depois, posicione-as uma de costas para a outra. 
Volte à biblioteca e mexa no livro azul à sua direita. Suba as escadas, entre na sali- 
nha e mexa no livro amarelo. Agora desça e interaja com o livro verde. Por último, 
verifique o livro vermelho no lado esquerdo da sala. Depois que a estante gigante se 
mexer e revelar mais uma pista, volte ao salão principal
Suba na escada da esquerda e use seu gancho para abaixar os bastões da parede 
da sala de computadores. Agora, ainda na parte superior do salão, procure a cara 
com uma língua. Use o gancho nela e atravesse para o outro lado, usando os bas­
tões para ativar outra “língua”. Se fizer isso no tempo certo, uma estátua aparecerá. 
Gire a estátua para ela ficar de frente à janela da escadaria. Agora., pise no botão no 
chão. Por fim, use os bastões para subir no pilar e pegue o prêmio dourado.
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GUSTAVO: Se ainda não conseguiu atuali­
zar seu computador para os supergames 
de estratégia atuais, não se desespere. 
Rising Kingdoms, com um mundo de fan­
tasia à Warcraft, não exige uma máquina 
potente. Mas não espere um visual espe­
tacular, pois, nesse aspecto, Rising fica 
bem abaixo da média e chega a parecer 
que foi lançado há seis anos. As texturas 
dos cenários são muito pobres e os 
personagens apresentam tanto gráficos 
quanto animações fracas - movimentos 
repetitivos e limitados.
A limitação encontra-se também no som: 
toda vez que você move o personagem 

humano, por exemplo, ele fala (igual 
ao “Govemator”) sempre a mesma 
coisa - algo como “estou cansado da 
vida”. Esses problemas, no entanto, 
não ofuscam o principal do game, que 
é a mistura de estratégia para atacar 
com a criação de construções e bases. 
Algo muito, mas muito parecido com 
Warcraft personagens principais pos­
suem poderes especiais. As magias são 
interessantes, mas o uso delas deixa os 
Humanos em desvantagem em relação 
aos Foresters e aos Darklings - as 
raças que se pode escolher. Entretanto, 
os Humanos podem usar armas mais 

poderosas. As missões são bem com­
plexas, principalmente nas primeiras 
vezes, e, até pegar o ritmo, você poderá 
morrer bastante. As tropas que você 
monta enchem a tela nas batalhas, mas 
a falta de um zoom in e zoom out, como 
em Age III, prejudica o bom desempe­
nho. Nada disso é um empecilho para 
quem gosta de desafios, que são ainda 
maiores quando se joga em rede, ou 
online, na busca para ser o melhor do 
mundo. Caso você não seja um grande 
fã de estratégia, passe longe e vá assis­
tir a Páginas da Vida - Rising Kingdoms 
é para os fortes no gênero.

Produção:
Moving Editora
Desenvolvimento:
Haemimont
Jogadores: 1-8 (online)

www.risingkingdoms.com

CONFIGURAÇÕES MÍNIMAS

Processador: Pentium 800 MHz
Memória: 256 MB • HD: 850 MB
Placa de video: 8 MB comp, com DirectX 9.0

►O MELHOR: genérico honesto

►O PIOR: ultrapassado demais

Pegue sua bússola e oriente seus amigos

www.ghostrecon.com

► O MELHOR: exige muito de você

► O PIOR: exige muito de sua máquina

CONFIGURAÇÕES MÍNIMAS

Processador: Pentium 2.0 GHz
Memória: 512 MB HD: 5.0 GB
Placa de video: 128 MB, com Shader 2.0

GHOST RECON:
ADVANCED WARFIGHTER o

Comece a se despedir da 
máquina que rodava F.E.A.R. sem mui­
tos problemas. GRAW força a amizade, 
anunciando o chumbo grosso que vem 
em alta velocidade com os próximos 
lançamentos. É um alerta técnico, mas 
que faz diferença na hora de enxergar 
um sniper no alto de um prédio, contra 
a luz do Sol - para simplificar a recla­
mação. Os desocupados que se ligam 
nessa história de pensar antes, trocar 
a arma, pensar mais um pouco e não 
atirar depois têm um castelo de choco­
late em oportunidades pela frente. 57 
minutos durou minha primeira missão. 
Os incomodados que se retirem do 
recinto, por favor, que tem um exército 
mexicano se aproximando.
Fica na memória uma paisagem 
marrom de América Central abando­
nada à sorte do enfrentamento militar. 
Cenários muito bem construídos, aban­
dono geral, níveis que permitem diver­
sas táticas interessantes e um equilí­
brio justo entre áreas abertas e tocaias 
fechadas. 0 kit básico que se espera 
de brincadeiras assim não desap»onta:

modificação das armas, estrutura 1 
ligeira de comunicação, mudanças 
inesperadas de objetivos, varieda­
des de movimentação e elementos 
imediatos de localização. Um mapa 
tático atualizado em tempo real é uma 
covardia que me envergonha, mas, já 
que ele existe, vamos aproveitar. Nossa 
amiga IA fatura um 6.5 sem louvor - os 
inimigos parecem cegos em alguns 
momentos e nossos companheiros 
dão cabeçadas na parede - mas pelo 
menos se lançam sem medo ao chão, 
deslizando com a metralhadora empu­
nhada. Vá com calma, e não arrisque 
muito para não ganhar um game over 
por “abandonar a área da missão”.

Geometria em dia: losángos^ 
vermelhos são os fhimigos 41

http://www.risingkingdoms.com
http://www.ghostrecon.com


NDS BDNCAS 10 ANOS DE NINTENDO 641=.„.?

isa
Dicpas PlayStation DIAMONDS PEARL

YAKUZA
A MÁFIA JAPONESA
INVADE O PLAYSTATION 2
O SUCESSOR DE SHENMUE ARRASA EM UMA 
SUPERPRODUÇÃO MILIONÁRIA DA SEGA
• Como viver perigosamente em Tokyo
• Os atores da versão americana
• Os segredos de produção

THE LEGEND OF ZEIDA:

TWILIGHT 
PRINCESS

■ PARA RESOLVER SUA CRISE
DE ABSTINÊNCIA,

■ CONHEÇA FASES INTEIRAS 
OA MAIOR AVENTURA DE LINK
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AíiliASADOHES.

BLU-RAY E HD DVD: QUAL VOCE VAI ESCOLHER?

o‘ÜtetíiH35D (R5TiT(»ftTSY) 
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o aatmib ® gÈQanEi ttífe
NOTEBOOKS LANÇAMENTOS a

DELLD520 • CELULARES COM ’ 

APPLE MACBOOK CÂMERAS DE 3 MEGAPIXELS 

^LENOVO NIOO • GOOGLE SPREADSHEETS

VIDEOGAMES LIVE Finalmente no Brasil o maior show de same music do mundo. Saiba tudo!

XBOX 360
INVADE 0 JAPÃO
Con th ca os games alucinantes que prometem 
fazer o console da Microsoft decolar no oriente

PSTO

W O listados

F VMM NOVA A GERAÇÁO VILHA

• RAGNARÕK: HERITAGE • FlatOut 2 • Battie Stadium 0.0 N
• Super Dragon Ball Z • DIRGE OF CERBERUS: FINAL FANTASY VII

• The King of Fighters XI • Tekken: Dark Resurrection

20 ANOS DE
CASTUEVANIA

0 produtor Koji Igarashi fala 
sobre o melhor episódio da 

série: Symphony of the Night

I

RtgSfíftma síe« qzeqsccq 
ainda tem muito fôlego. Confira tudo o 

que você vai jogar em 2006 e além!

• The Legend of Zeid a: Twilight Princess
• God of War II • Splinter Cell Double Agent

• Need for Speed: Carbon 
• Mortal Kombat: Armageddon

1 MELHOR CAMERA E RROOUZIR AS MELHORES IMACEHS

aiiii mil'

SUA EMPRESA PODE USAR OS 
MESMOS SERVIÇOS DE GRANDES 
COMPANHIAS E PAGAR MENOS
REDES - SOFTWARE GE GESTÃO - SERVIDORES - BANDA LARGA 

HOSPEDAGEM GE SITES - VOIP - CRM - BUSINESS INTELLIGENCE

IRE 2 DUO O
ICLUSIVO^SF
:SSOR DO PENTIUM MOSTRA SEU PODER 
IS MOSTRAM QUE A INTEL BATE A AMD 
l ARQUITETURA CORE MUDA TODA A LINHA 
ROCESSADORESINTEL

+ FAÇA VOCE MESMO
UM SISTEMA DE ATENDIMENTO 

VIRTUAL BASEADO EM VOZ SOBRE IP

SOLUÇOES
SEU SITE É FÁCIL DE USAR?

www.pcmag.com.br
www.gameworld.com.br

Um estilo de revista para cada tipo de leitor. 0
FUTURO

http://www.pcmag.com.br
http://www.gameworld.com.br
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HEROES OF MIGHT & 
MAGIC V
0 fim da magia

GUERRA: A magia de Heroes of Might & 
Magic está chegando ao fim. Depois de 
nos aventurarmos pelos continentes de 
Oblivion, explorar cavernas em Dungeon 
Siege e atacar os domínios da Horda em 
World of Warcraft, sinto que este antigo 
RPG está tão desatualizado quanto o 
meu blog. 0 lance do jogo é misturar 
esquemas de RPG com estratégia por 
turnos fazendo com que o jogador vas­
culhe o mapa atrás de itens, tesouros 

e aliados, enquanto vai desenvolvendo 
seu personagem principal. A idéia é até 
legal, porém, já está com ar desgastado 
demais. 0 jogo se arrasta em turnos 
lentíssimos e faz com que você se sinta 
preso, cansado e sem motivação para 
ir ao capitulo seguinte. Os gráficos são 
os mesmos que apareceram há quatro 
gerações e a dublagem (em inglês) é 
péssima. 0 engraçado é que isso tudo 
já estava presente nas edições anterio-

Produção:
Ubisoft / EA Brasil
Desenvolvimento:
Nival Interactive
Jogadores: 1 (2 online/LAN)

■ Desde Heroes IV, as árvores cresceram 
e o verde está mais verde, mas é só

res de HoMM e acho que me lembrei o 
motivo por ter parado de jogar o quarto 
game da série. Para não falar que tudo
é ruim, os fãs vão ficar satisfeitos ao ter 
de volta a emoção dos combates em 
turnos e os ataques fortíssimos de seus 
lideres. 0 sistema de evolução continua 
sendo um dos melhores existentes no 
mundo dos RPGs para computador, e 
o game conta ainda com dezenas de 
unidades novas para serem recrutadas

http://brasit.ea.com/games/8817/

CONFIGURAÇÕES MÍNIMAS

Processador: Pentium 1.5 GHz
Memória: 512 MB • HD: 2.0 GB
Placa de vídeo: 64 MB

►0 MELHOR: continua igual a Heroes of
Might & Magic 4

►0 PIOR: chega de Heroes of Might
& Magic

e construídas. Resumão: se você nunca 
pegou um Heroes of Might & Magic, 
esqueça. A fórmula mágica não terá 
força contra você (sacou a tirada?). 
Mas se você é fã e quer mais daquilo 
que o conquistou há alguns anos, vá na 
fé porque nada mudou e adicione três 
pontos na nota acima.

MVILMAyCRy3:
DANTE’S AWAKENING
SPECIAL EDITION
Fazendo o demônio chorar no PC

0 meu reino - e mais a minha espada - por um joystick salvador

NOTA

www.ubi.com

Produção:
Ubisoft
Desenvolvimento:
Capcom
Jogadores: 1

CONFIGURAÇÕES MÍNIMAS

Processador: Pentium III de 1 GHz
Memória: 256 MB • HD: 1.2 GB
Placa de video: 128 MB compatível com 
DirectX 9.0c ou superior

► O MELHOR: é a versão Special Edition.

► 0 PIOR: Virgil contra Virgil?
Faltou um ponto de vista distinto entre 
Vergil e Dante.

Não sou muito de jogar 
certos jogos em PC, principalmente 
aqueles que abusam de jogabilidade 
frenética. E ao jogar DMC3, alguns joys­
ticks não se adequam confortavelmente 
à configuração exigida pela jogabilidade 
(teclado, então, nem pensar). Mas isso 
se torna um mero detalhe ao usar um 
adaptador para ligar o controle de PS2 
na máquina. Seus dedos se acabam
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depois de horas com um dos melhores 
capítulos da saga de Dante no PC, 
principalmente porque esta versão é 
a Special Edition. Além do divertido 
sistema de batalha, em que os estilos de 
luta ampliam drasticamente as possibili­
dades de combos insanos, tem também 
o arsenal de armas de fogo e espadas, 
enredo bacana, visual e som sensacio­
nais, ótimas cenas de ação e o sarcasmo 

do protagonista Dante. De quebra, vem 
a possibilidade de jogar com seu Vergil, 
irmão gêmeo de Dante, e aí sim se nota 
até onde o leque de possibilidades se 
abre em termos de combate. Vergil 
se limita apenas ao estilo Dark Slayer, 
mas não fica para trás comparado ao 
seu irmão. Ele dispensa armas de fogo, 
contando com projéteis que assumem 
forma de espadas, além de combates 

corpo a corpo usando a armadura 
Beowulf. Junte ainda as aparições do 
debochado Jester como chefe adicional, 
das batalhas na arena Bloody Palace 
e seus 9.999 andares, equilíbrio na 
dificuldade de jogo e pronto. Um pacote 
de grande estilo, fazendo a alegria da 
turma do mouse que não troca sua 
máquina por um videogame, mas que 
são ávidos por ação intensa.

http://brasit.ea.com/games/8817/
http://www.ubi.com
http://www.gameworld.com.br


0 monte Olimpo nunca mais será o mesmo
Em boas 
mãos
Titan Quest 
não é bom por 
algum milagre 
da natureza. Em 
suas veias, corre 
muito do talento 
do produtor Brian 
Sullivan, que fez 
fama como co- 
autor da franquia 
Age of Empires, 
sucesso incon­
testável até hoje. 
Em 2000, Brian 
foi um dos funda­
dores da Iron Lore 
Entertainment, 
onde atingiu o 
cargo de presi­
dente e designer- 
chefe em 2003.

FARAH: Não adianta querer pensar diferente. 
Qualquer game de ação, com elementos de 
RPG, menus para equipamentos, itens e armas 
que são encontrados ao longo da aventura, 
fazem claras referências a Diablo. E Titan 
Quest, apesar da mitologia grega, não faz dife­
rente. Troque os demônios nefastos e as criatu­
ras cabalísticas pela medusa, ciclopes e mino- 
tauros. Não que isso seja ruim. Basicamente, 
o game da THQ usa elementos consagrados nos 
últimos games de estratégia, agregado a uma 
excelente jogabilidade e um impecável visual. 
Na história do jogo, os deuses Titãs escaparam 
de sua prisão até então eterna. Cabe a você 
tornar-se o herói de todos os tempos, determi­
nando o futuro da humanidade e passando por 
locais como Grécia, Egito e China. Nas mais 
de 40 horas de jogo, você evoluirá de níveis, 
ganhará novas habilidades e aprenderá novas 
doutrinas da magia. Tudo em prol da chacina 
que deve ser proliferada no local. Como nos 
clássicos títulos do gênero, assim que você 
atinge o segundo nível, já pode definir uma 
classe específica que traz vantagens e des­

vantagens que serão adquiridas. Os cenários 
contam com pequenas dungeons que revelam 
novos caminhos e desafios ao longo de sua jor­
nada. Quanto às missões, basicamente a maio­
ria exige que você salve um vilarejo, conquiste 
uma região ou encontre um artefato secreto. 
No entanto, você também encontrará missões 
paralelas que lhe garantirão não só alguns tro­
cados, mas também novos equipamentos. 
0 que peca mesmo são os menus de atalho, 
confusos e mal resolvidos, que impedem que 
você realize jogadas rápidas e sobreviva a 
muitos inimigos. Outro ponto 
negativo é a facilidade com que 
se encontra as poções de cura 
- praticamente elas brotam em 
árvores no universo do game. 
Graficamente, o game faz boni­
to. Os loadings entre a transição 
de cenários acontece de forma 
sutil e praticamente impercep­
tível. 0 que impressiona mesmo 
são os efeitos de luz e sombra 
que acontecem em tempo real.

A opção de anti-aliasing praticamente nem 
precisa estar ativada para rodar o game com 
a qualidade máxima.
Se você é fã de estratégia, mas não se sente 
à vontade quando empala demônios infernais 
ou comanda tropas de exércitos feudais, Titan 
Quest tem tudo para agradar não só pelo seu 
clima mitológico, missões intrigantes, gráficos 
impecáveis, mas também pelo seu sistema de 
combate e evolução. Se não bastasse, o título 
ainda conta com modo multiplayer online para 
até seis jogadores. Imperdível.

NOTA CONFIGURAÇÕES MÍNIMAS

Processador:
1.8 GHz
Memória: 512 MB
HD: 3.3 GB
Video: 64 MB, compatível com
DirectX 9.0c e T&L

► O MELHOR:
ação frenética com 
toques mitológicos
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■ Essa simpática menininha, cansada da estupidez alheia, decidiu brincar sozinha

AGE OF PIRATES:
CARIBBEAN TALES
Tapa-olho é para os fracos

GRAND CHASE
Um grande jogo, com grandes bundòes

GUERRA: A Level Up! Games sacou que 
nem só de Ragnarõk se vive e resolveu 
criar novas formas de atrair mais joga­
dores para partidas online. A bola da 
vez é Grand Chase, um jogo de aventura 
online bem divertido que vai fazer com 
que você passe horas na frente do com­
putador — mas nem sempre se divertin­
do. Você joga com três menininhas (uma 
guerreira, outra é arqueira e a última é 
uma maguinha) desenhadas no estilo 
mangá enfrentando calabouços, flores­
tas encantadas, castelos e outros luga­
res infestados de monstros em busca de 
fama, reputação e itens para equipá-las, 
é claro. Esses itens podem ser adquiri­
dos tanto com moedas de ouro (ganha­
das durante a aventura) quanto por Cash 
(que você ganha comprando no site da 
LUG). Tornando o sistema de sustenta­
ção financeira do título bem parecido 
com o utilizado em GunBound e Priston 
Tale, o que toma uma boa opção entre 
os games gratuitos.
Porém, assim como os outros títulos 
citados anteriormente, Grand Chase 
sofre da precariedade dos outros 
jogadores, que teimam em ser desleais 
ou ignorantes sem nenhum motivo 
aparente. Estava eu, feliz e tranquilo, 

►O PIOR: os outros jogadores

aumentando o nível da minha guerreira 
quando decidi entrar em uma aventura 
com outros jogadores. Foi então que 
descobri que a diferença de três níveis 
(eles tinham entre os niveis 4 e 7) o 
toma um "noob idiota e otário" sem 
esperança alguma de se enturmar com 
os caras. Isso só por cumprimentar os 
pseudo-companheiros com um singelo 
"oi". Mas tudo bem, tirando isso, o jogo 
diverte bastante os mal-educados e 
irritadiços experts de high level. Se você 
é novato, tente encontrar um amigo real 
para começar a se divertir.

Produção:
Level Up! Games 
Desenvolvimento:
KDG Studios
Jogadores: 1 (8 online)

www.levelupgames.com.br

CONFIGURAÇÕES MÍNIMAS

Processador: Pentium 800 MHz
Memória: 256 MB • HD: 850 MB
Placa de video: 32 MB comp, com DirectX 9.0

►O MELHOR: ouvir "Tempestade de 
Flechas" é hilário!

k
\

Age of Pirates: Caribbean Tales 
é um simulador naval (ou de pirata, 
se preferir) com uma ambientação 
sonora e visual muito boa e que coloca 
o jogador na pele do pirata Blaze ou 
da formosa Beatrice. Ambos com a 
mesma ambição: conseguir dinheiro 
e fama. Ao desembarcar na praia da 
ilha de Mona, o que eu pude ver foi 
uma mecânica de visão 3D muito bem 
planejada. Dá para olhar para qualquer 
lado e vasculhar todos os cantos. Na 
cidadela, é possível conversar com os 
bebuns mal-humorados, visitar as lojas 
ou recrutar soldados e canhoneiros na 
taverna - só não dá para tomar o vinho 
dos piratas. 0 sistema de inventário 
armazena comida, suco, bolas de 
canhão e bombas, além de outras coi- 
sinhas que na verdade só interessam 
a um pirata mesmo. É preciso perícia 
na hora de escolher o que carregar, 
pois o espaço é limitado. Uma coisa 
muito interessante é a possibilidade 
de navegar em busca de novas i lhas. 
Se você estiver cansado da vida de 
pirata em terceira pessoa, pode pegar

uma carona na caravela mais próxima, 
desde que seja sua, claro, e dar uma 
de pirata malvado, tentando afundar 
outras embarcações no meio do oce­
ano. Aliás, a proposta é essa mesma, 
nem adianta ficar muito tempo na ilha. 
Compre e recrute apenas o necessário 
e parta para a briga em alto-mar. Entre 
uma missão de resgate, escolta ou 
destruição, vale a pena dar uma espia­
da no modo multiplayer. Nele, até 16 
pessoas dividem o oceano e batalham 
entre si nos modos Deathmatch, Team 
Deathmatch e Capture the Fort - quem 
sabe você não encontra um engraçadi­
nho metido a Barba Ruiva ou o Willy 
“o caolho” para afundar, hein?

Numa feira assim, as piratas 
são chamadas de princesa

NOTA Produção:
Moving Editora
Desenvolvimento: 
Akella
Jogadores: 1 (16 online)

http://playlogicgames.com

CONFIGURAÇÕES MÍNIMAS

Processador: Pentium 1.8 GHz
Memória: 256 MB • HD: 4.0 GB
Placa de vídeo: GeForce 3
(exceto a série MX) 128 MB

► O MELHOR: acertar em cheio a 
embarcação alheia

► O PIOR: a movimentação do personagem, 
nada realista
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informe, 
publicitário

Top 5 Downloads
do mês
1. The OC - Um estranho no paraíso
2. Scooby Doo 2 Dark Dungeons
3. Prince Of Persia The Two Thrones
4- A Era do Gelo 2
5- Jogo da Vida

lém dos melhores jogos para celular, agora a Claro traz também sucessos de outras plataformas. É o caso de Lumines, um 
dos melhores jogos de PSP, o portátil da Sony. Sonic, o famoso mascote da Sega, também estréia nos celulares, fruto de uma 
parceria com a Tec Toy Mobile do Brasil. E o revival dos anos 80 não estaria completo sem as lendas que marcaram o Atari. 

Tudo isso e muito mais no serviço Jogo Download. Acesse o Portal Claro Idéias conectando o navegador web do seu celular ou o site 
www.daroideias.com.br e encontre muito mais diversão para o seu celular.

TECTOY
mobile

SONIC 
THE HEDGEHOG

Sonic™, o mascote mais querido do mundo dos games, está de volta 
em um aventura fantástica para libertar o mundo do perverso Dr. 
Robotnik, correndo em velocidade supersônica por cenários incríveis, 
enfrentando inimigos perigosos e colecionando anéis, segredos e as 
poderosas Esmeraldas do Caos. Estão presentes todos os elementos 
que fizeram a fama da série no Mega Drive. Você vai contar com um 
controle ágil e simples para comandar o veloz porco-espinho pelos 
conhecidos loopings e jumps entre precipícios, espinhos mortais e uma

ATARI LEGENDS 2 GD

Produtora: Sega / Tectoy Mobile
Celulares compatíveis: Motorola C385; C650; C698p; E398; L7; V185; V186; V220; V3; V300; V360; 
V400; V555; V557; V600; Nokia 3220; 3230; 3250; 3650; 3660; 6020; 6060; 6101; 6111; 6230; 6600; 
6670; 6681; 6822; 7610; Sony Ericsson K700; W800; Sony Ericsson W81 Oi; Z530Í

São três clássicos num só jogo: 
Breakout, Missile Command e Lunar 
Lander. Para quem não lembra, 
Breakout foi um dos primeiros 
jogos na década de 80 no estilo de 
quebrar os blocos com a ajuda de 
uma barra e uma bolinha. Em Mis­
sile Command, você deve proteger 
a Terra de ataques extraterrestres 
usando poderosos mísseis contra 
essas terríveis ameaças ao planeta. 
Em Lunar Lander, prove ser um ha­
bilidoso piloto e leve sua nave com 
segurança ao solo lunar. Controle 
seu combustível e desafie a gravi­
dade neste game.

Produtora: Atari / GluMobile
Celulares compatíveis: Motorola c381; c385; c650; e1; e398; I7; u6; v186; v220; v3; v300; v360; 
v3i; v400; v555; v557; v600; v635; Nokia 2650; 3100; 3220; 3650; 6020; 6060; 6100; 6101; 6111; 
6230; 6600; Nokia 6820; 7200; 7250Í; 7610; 7650; 8800; Samsung d500; e700; x460; Siemens 
c65; cx75; I65; I75; m65; $55; s65; Sony Ericsson k700; k750; s700i; t610; t630; w800; w810i; 
z530i; z600.

LUMINES MOBILE
Uma nova era no mundo dos puzzles 
acaba de chegar. Com seu design re­
volucionário, o viciante jogo de quebra- 
cabeça Lumines elevou rapidamente o 
nível do gênero. Aclamado pelos críticos 
quando foi lançado para PSR Lumines se 
mostrou um dos melhores jogos dispo­
níveis para o portátil da Sony!
Agora, Lumines Mobile está aqui para 
trazer uma versão fascinante que o fará 
dançar ao ritmo das músicas eletrônicas 
diretamente em seu telefone celular. 
Limpe os blocos, dispondo os formatos 
de duas cores que caem pela tela em 
quadrados de cores sólidas. Para atingir 
alta pontuação, você também deverá 
unir os combos e fazer a maioria dos 
blocos especiais. Mas, cuidado: quando 
os blocos ficam perigosamente empilha­
dos no alto, você não terá muito espaço 
para mover as coisas em volta - cada 
segundo conta!

LUMINES
_ mobile

Produtora: Gameloft
Celulares compatíveis: Motorola c385; c650; e1; e398; I6; I7; u6; v185; v186; v190; v220; v3; 
v300; v360; v3i; v400; V557; v600; v635; Nokía 2650; 3100; 3220; 3650; 3660; 6020; 6060; 
6100; 6101; 6111; 6230; 6600; 6670; 6820; 7200; 7250Í; 7610; 7650; Samsung d500; e350; 
e630; e700; x460; x660; Siemens c65; c75; CÍ75; cx65; I65; m65; s65; Sony Ericsson k300i; 
k700; k750; s700i; t610; t630; w600; w800; z530i; z600z600.
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OS SEM-FLORESTA
Sem floresta, mas com jogo

MINATOGAWA: Com a enxurrada de 
FPSs, MMOGs e RTSs que inunda os 
games para PC, é bom ver um repre­
sentante do gênero plataforma com 
boa qualidade. Os Sem-Floresta é urn 
game divertido, com bons controles e 
jogabilidade variada, não deixando o 
jogo cansativo. 0 mais surpreendente 
é que a câmera funciona muito bem, 
ao contrário da maioria dos games do 
tipo. Há minigames de golf, corrida, 
apertar seqüências de botões e outros 
que lembram a sério Mario Party, da 
Nintendo. Na história, um grupo de 
animais, ao perceber o avanço da civili­
zação humana rumo à sua floresta, são 
obrigados a se adaptar à nova situação 
e partem para o contra-ataque, invadin­
do casas e subtraindo comida. Assim, 
os cenários do game remetem ao filme, 
com muitos detalhes e visual limpo. Há 
itens que, recolhidos, destravam extras, 
como galerias de fotos e trechos do 
filme. 0 modo cooperativo para dois 
jogadores é divertido, especialmente 
nos minigames - bom para jogar com 
as crianças. Apesar da extensa lista 
de comandos, basicamente só quatro 
botões são usados, então usar o tecla­
do não é tão ruim assim. Apesar de ter

uma música do Talking Heads, a parte 
sonora desagrada, pela diferença de 
intensidade entre as vozes e o som 
ambiente. Além disso, há alguns bugs 
que podem impedir seu avanço no 
jogo, como por exemplo, no começo, 
quando você deve arremessar os 
alimentos para a porco-espinho, deve 
fazê-lo de uma distância certa.

■ DataPC informa: muitos animais foram 
maltratados durante esse joge

Produção:
Activision/EA Brasil
Desenvolvimento:
Edge of Reality
Jogadores: 1-2

www.overthehedgegame.com

CONFIGURAÇÕES MÍNIMAS

Processador: Pentium 800 MHz 
Memória: 256 MB • HD: 2.0 GB 
Placa de video: 32 MB, compatível 
com DirectX 9.0

►O MELHOR: simples diversão simples

►O PIOR: não é a câmera! Isto é incrível!

THE MOVIES
STUNTS & EFFECTS
Liberte o Uwe Boll que existe em você

0 mundo do cinema é mesmo 
injusto - e não seria um pacote de 
expansão que resolvería as diver­
gências decorrentes de administrar 
um estúdio de cinema e edita-' curta- 
metragens na mesma encarnação 
Stunts & Effects tenta apaziguar 
essas duas facetas do jogo/editor 
pouco conhecido no Brasil, mas não 
faz todo mundo feliz.
No setor administrativo, temos os típi­
cos “novos itens de cenário”, que não 
abrem horizontes e são apenas mais 
algumas opções a disputar espaço no 
terreno limitado do estúdio
Na área de criação, os avanços foram 
grandes, mas poderíam ser maiores, 
caso os produtores resolvessem ouvir 
a comunidade, que apavora nas modi­
ficações. Foram criados novos sets, 
que facilitam as tarefas mais requisita­
das pelos jogadores (cromaqui, câmera 
livre, cenários articulados, cida des em 
miniatura...), mas ainda precisamos 
instalar plugins, arriscar uma trabalho­
sa cirurgia de arquivos e penar muito 
para criar logotipos próprios, p-ersona-

\, 60 • E G M PC • www gameworld.coim.br 

lizar as teias de abertura e organizar o 
áudio civilizadamente.
Você esperava dubles? Ok. existem 
dubles. Eles não resolvem muita 
coisa, mas a infra-estrutura que os 
justifica garante momentos marcantes. 
Maquina de tortura espartana, portas 
em chamas e iuta com samurais são 
algumas das atividades que não serão 
esquecidas tão cedo, assim como 
os novos prêmios (Melhor Dublê, 
Melhores Efeitos Especiais..).
Pode parecer pouco, mas quem 
conhece a brincadeira sabe que meio 
cenário novo em The Movies já é 
capaz de multiplicar infinitamente as 
possibilidades do jogo

NOTA

P-O MELHOR: dá para filmar Godzilla

► O WON; incêndios, incêndios, incêndios....

CONFIGURAÇÕES MÍNIMAS
Requer The Movies original
Processador: Pentium 800 MHz
Memória: 256 MB • HD: x.x GB
Placa de video: 32 MB, compativel com 
DirectX 9.0c e T&L

Produção:
Activision/EA Brasil
Desenvolvimento:
Lionhead Studios 
Jogadores: 1 

www.lionhead.com/se

http://www.overthehedgegame.com
gameworld.coim.br
http://www.lionhead.com/se


COMPROMISSO
Jogos simples, rápidos, gratuitos Por Henrique Sampaio

Olle Hemmendorff (inde- 
8.0 pendente) • Gratuito

L______ www.viceland.com/int/

game.php?country=ca
Criado pelo designer Olle Hem­
mendorff, Zombie Grinder é um 
pequeno jogo em Flash que im­
pressiona. Jogabilidade rápida e 
frenética, sincronia da ação com 
a música e câmera em slow mo­
tion são coisas que parecem ser 
impossíveis de se fazer em Flash. 
Pois acredite, apesar da simpli­
cidade, Zombie Grinder tem tudo 
isso. Você controla um gordão em 
disparada, usando as setas do te­
clado para correr e o mouse para 
mirar sua cartucheira e detonar 
os zumbis que aparecerem pela 
frente. Basicamente o jogo é só 
isso, mas são esses elementos 
que destacam Zombie Grinder dos 
outros. 0 heavy metal explosivo 
ao fundo dita o ritmo das fases. 
Nos momentos mais calmos, por

--------- Every Extend
8*5 Omega • Gratuito

nagoya.cool.ne.jp/o_ 
mega/product/e2.html
Alguns jogos freeware são tão criativos 
e inteligentes que acabam fascinando 
até mesmo os grandes mestres dos 
games. Every Extend é um desses: 
um joguinho curto, mas extremamente 
viciante, que impressionou Tetsuya 
Mizuguchi, o criador de pérolas como 
Space Channel 5 e Rez. Atualmente, 
a empresa de Mizuguchi está para 
lançar Every Extend Extra (E3), um jogo 
totalmente baseado no freeware. Para 
jogar, basta explodir sua própria “na- 
vinha” em meio aos blocos flutuantes. 
A explosão destruirá esses blocos, que 
conseqüentemente atingirão outros 
blocos e assim, sucessivamente.

Tower of Goo Unlimited
Kyle Gabler • Gratuito 
www.experimentalgameplay.com/ 
Tower of Goo foi criado por um único 
designer e por isso impressiona. É 

deveras simples: seu objetivo é criar 
uma torre com bolotinhas pretas que 
se locomovem incessantemente pela 
estrutura. Não há pontuação, modos 
de jogo ou mesmo um menu principal. 
Tudo se resume em construir uma 
torre gigantesca, arrastando as me- 
lequinhas com o mouse e tentando 
equilibrá-la, para que sua obra não se 
espatife no chão. Quando isso aconte­
ce, você não sabe se ri ou se fica de­
cepcionado. Uma pérola. Não deixe de 
conferir o site para conhecer _ 
mais jogos do mesmo autor 8«S 
e de outros designers.

exemplo, o frenesi da ação diminui 
e o jogo todo acontece em câmera 
lenta. Vicia por alguns minutos, mas 
acaba rápido.

Mono
Binary Zoo • Gratuito

8«0 vvrni/.bwraryzoo.com/
Shooters criativos são 

sempre interessantes. Em Mono, com 
jogabilidade remanescente do clássico 
Asteroids, de 1979, o objetivo é “pin­
tar” o cenário vazio ao fundo e inverter 
sua cor. Cada bolinha destruída deixa 
uma pequena mancha no fundo, que, 
ao se juntar com outras, começa a tin­
gir grandes áreas. 0 controle da nave 
é realizado pelo mouse, e, durante as 
partidas, as centenas de objetos des­
truídos deixam uma variedade de itens 
que atualizam o tiro, dão invulnerabili­
dade etc... Mesmo no nível easy, Mono 
exige paciência e muita habilidade. 
Um aviso: o jogo é difícil de largar!

Nuclear Monkey Software • Gratuito 
www.nuclearmonkeysoftware.com 
Se Every Extend chamou a aten­
ção de um renomado game desig­
ner, Narbacular Drop surpreendeu 
a equipe inteira de uma das prin­
cipais desenvolvedoras de games 
para PC: a Valve.
0 jogo foi criado por estudantes 
da DigiPen, a principal universida­
de norte-americana de games, e 
traz uma jogabilidade em primeira 
pessoa baseada na resolução de 
puzzles com portais. Usando dois

DUOtris
Binary Zoo • Gratuito 
www.binaryzoo.com/
Não é um jogo comercial, mas con­
segue derrubar facilmente diversos 
puzzles lançados por grandes produ­
toras. Sua proposta é simples: um jogo 
no melhor estilo Tetris, no qual você 
controla não apenas uma, mas duas 
peças ao mesmo tempo, que caem em 
posições inversas. Em vez de agrupar 
as peças na parte inferior da tela, você 
trabalha com elas no meio, criando um 
grupo normal e outro invertido. É uma 

idéia maluca, mas que funciona per- 
feitamente bem. 0 sistema de combos 
contínuos e as peças espe- r 
ciais tornam o jogo muito 
mais desafiante.

espelhos mágicos, que podem 
ser posicionados nas paredes, no 
chão e até no teto (dependendo 
da textura da superfície), você po­
de teleportar objetos, inimigos ou 
você mesmo. 0 jogo é tão surreal 
a ponto de possibilitar a criação 
de corredores infinitos e outras 
maluquices. Apesar do visual es­
drúxulo, temos que levar em conta 
a originalidade da equipe - muito 
bem empregada na Valve í 

e desenvolvendo o jogo | 8.0 
Portal, por sinal.
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Estratégia
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0 MiBR, equipe vencedora do ESWC em Counter-Strike, dá 
dicas para você mandar bem e até começar a 
participar de competições Por Gustavo Petró

ocê já viu Ronaldinho Gaúcho dar dicas de 
como jogar um bom futebol? Ou Michael 
Schumacher ensinar como pilotar melhor? 

Pois a equipe MiBR abre seu baú de dicas e lhe ensi­
na como jogar Counter-Strike melhor. Claro que eles 
não entregaram o ouro revelando todas as táticas que 
utilizam, mas as informações que eles passaram para 
a reportagem da EGM PC ajudarão você a melhorar. 
Quem sabe se, depois de muito treino, você monta 
uma equipe para participar de campeonatos e ganhar 
um troquinho?

TENHA SEU PRÓPRIO EQUIPAMENTC Quem joga Counter-

Strike para valer não fica usando o teclado, o mouse e o fone de 
ouvido com microfone disponíveis nas LAN Houses. Cada um leva o 
seu. “Como você treina com um tipo de periférico e, muitas vezes, 
encontra outro tipo numa competição ou numa LAN, você não estará 
acostumado com as diferenças, mesmo que mínimas, que existem 
em cada equipamento”, afirmam os integrantes da equipe. É como 
usar uma chuteira ou óculos de natação emprestado de outra pessoa 
- nunca será como o seu. Para carregá-los por ai, é importante utilizar 
uma mochila especial.

2 DOMINE A SENSIBILIDADE DO MOUSE: De nada 
adianta você chegar numa LAN e jogar com as configu­

rações pre-defmidas do game. “Cada pessoa tem a sua sen­
sibilidade na velocidade dos movimentos do jogo realizados 
pelo mouse. Por isso, é importante encontrar a sua configura­
ção ideal e sempre utilizar a mesma, tanto nos treinos quanto 
nas competições", explica Kiko. Tenha um pouco mais de 
paciência e configure o game antes das partidas.

3 MANTENHA A MIRA SEMPRE NA ALTURA DA
Como diria aquele durão do filme de ação, tem que 

olhar o inimigo no olho para matá-lo. Essa premissa funciona no jogo, 
pois um tiro na cabeça acaba com o adversário. Do contrário, você 
utilizará muitos tiros. De acordo com o pessoal do MiBR, um bom 
modo de treinar a mira é utilizando bots. Um exemplo é o arquivo 
zbot.exe, que está disponível na internet para download. Para esse 
treinamento, ele é melhor que um adversário humano, pois não possui 
uma grande inteligência e é fácil acertá-lo. Treine com todas as armas 
antes de partir para o confronto real.

4 SAIBA A REGRA DO JOGO: A maioria das pessoas que
entram em salas de Counter-Strike nos portais de internet ou até 

mesmo nas LANs sai atirando em todos os adversários. Para ser um 
bom jogador, entretanto, deve-se saber que no CS há dois times: os 
terroristas e os contra-terroristas. 0 primeiro time deve, por exemplo, 
colocar a bomba no alvo e o segundo proteger o local e desarmá-la. 
Não é apenas matando todo mundo que você irá vencer a partida, 
mas, sim, realizando a missão principal.
___________ ____ I

5 MONTAR UMA EQUIPE PARA TREINAR: Junte 
seus amigos, mas traga para perto de você quem real­

time. Uma união forte é necessária, principalmente se você 
quiser obter um patrocínio e participar de competições. 
Lembre que nem tudo é fácil. A equipe MiBR treina de seis
a sete horas diárias antes de uma competição internacional.
Portanto, esteja preparado.
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A ASSISTA AOS JOGOS MAIS IMPORTANTES: “A gente 
está sempre de olho nos nossos adversários". É parte do treino 

do MiBR assistir às partidas dos seus rivais em outros lugares do 
mundo. Por isso, baixe as demos, que são videos para serem assisti­
dos dentro do jogo. Com eles, você pode ver quais são as táticas das 
equipes, onde ficar em cada cenário e conhecer as melhores armas. 
Enfim, muita coisa você aprenderá somente na prática. Um bom site é 
o www.gotfrag.com. É necessário se cadastrar antecipadamente para 
fazer o download dos arquivos.

■ ds inferno: o 
mapa preferido do 
MiBR e palco da 
conquista na França

=»■==

jf1

7 ESCOLHA A MELHOR ARMA PARA VOCÉ: Muitos gos­
tam de utilizar a sniper; outros, a metralhadora. Você deve saber 

que cada uma tem um uso diferente. 0 rifle sniper AWP, obviamente, 
é para acertar o inimigo à distância. Mas não é necessário ficar 
parado no alto de uma torre esperando alguém passar. Seu uso é 
ideal em corredores longos, como o existente no mapa dsjnferno, 
para acertar quem vem de longe. Já a metralhadora e as pistolas 
são ideais para distâncias curtas.

8 OUÇA TUDO AO SEU REDOR: Por mais incrível que possa
parecer, o som é uma das armas mais importantes em Counter- 

Strike. Segundo o time do MiBR, é possível saber se um adversário 
está chegando perto de você escutando seus passos ou saber onde 
está acontecendo o tiroteio. 0 uso de fones de ouvido é indicado. 
Entretanto, eles não precisam ser necessariamente aqueles em forma 
de concha. “Estes, em campeonatos em que há torcida, podem deixar o 
som passar e podem atrapalhar o desempenho individual”, afirma Kiko. 
Fones comuns, aqueles pequenininhos que entram no ouvido são indi­
cados. Os de concha, apenas os que vedarem bem o som externo.

9 COMUNICAÇÃO É IMPORTANTE: Como diría o ditado:

“Quem não se comunica se trumbica”. Como em qualquer 
esporte coletivo, a comunicação entre a equipe é fundamental. Além 
de criar códigos de conversa, é importante saber ouvir a todos. 
Durante as partidas, converse quando necessário, seja por inicrofone, 
pelo teclado ou gritando mesmo.

W Quando for participar de um campeonato

ou jogar contra uma outra equipe, os cenários serão quase 
sempre diferentes. Explore todos os mapas do game o máximo possí­
vel, procure por locais para ficar escondido e para atacar de surpresa. 
Corno dito anteriormente, assista às partidas dos campeonatos para 
ver como os times armam as táticas. Imprima as plantas dos mapas 
e crie táticas para cada situação. Lembre-se que somente com muito 
treino e conhecendo cada centímetro do cenário você e sua equipe 
podem ser os futuros campeões do mundo em Counter-Strike.
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THE BATTLE FOR
MIDDLE-EARTH II
Cada raça na sua, mas com um anel em cornu

e vira nos trinta! É mais ou menos assim que você se sente jogando Battle for Middle- 
Earth II. A mecânica do jogo valoriza muito as ações rápidas e, mesmo no caso de 

nMRi exércitos como os de Mordor e dos Goblins, que exigem mais tempo de preparação, são 

necessárias ações rápidas para não ser pego desprevenido.
Por isso, não só é importante aprender a mecânica e os comandos do jogo, como também 
preparar de antemão suas estratégias e conhecer muito bem as diferenças entre as raças para 
ganhar preciosos momentos que poderão fazer a diferença no campo de batalha.

Por Danilo (Dango) Bastos

ISENGARD
Apesar de inicialmente lembrar o exército humano, os recursos de Isengard são mais semelhantes aos dos 
anões, graças à força bruta e uma certa variedade em equipamentos. Mas, diferente dos baixinhos, Isengard pos­
sui bons atiradores à distância (Uruk Crossbowmen) e uma tropa montada, os Warg Riders, que, apesar de não 
serem tão eficientes quanto a cavalaria humana ou élfica, podem causar bons estragos no fronte de batalha. 
Como boas opções de equipamento, esse exército conta com aríetes (Battering Ram), minas explosivas 
(Explosive Mines) e uma poderosa atiradeira (Ballista). Mas essas duas últimas armas só são adquiridas, 
respectivamente, nos segundo e terceiro níveis de atualização das oficinas construtoras de Isengard (Siege 
Works), então talvez você deseje utilizar algumas opções defensivas enquanto melhora sua força de ataque. 
Apesar de não dispor de tantos recursos defensivos como os anões, as opções não são menos eficientes: 
blindagem de ferro (Iron Plating), lançadores de minas (Mine Launchers) e a Torre do Mago (Wizard’s Tower), 
quando somados às torres de vigília (Lookout Tower) e sentinelas (Warg Sentry), formam defesas invejáveis. 
Mas, obviamente, você já sabe que não deve demorar muito para atacar, por isso prepare forças formadas por 
Uruk-hais à frente, devidamente apoiados pelos lanceiros (Uruk Pikemen) para prevenir ataques de cavalaria, 
Warg Riders nas laterais e os Uruk Crossbowmen protegidos no meio. _____ j

\\ \ 
\\

\\\• \
\

MORDOR
Com seus níveis mais básicos de guerreiros e arqueiros pouco eficientes e fracos fisica­
mente, o exército de Mordor requer um pouco mais de paciência e dedicação à defesa 
caso você queira uma força de ataque realmente eficaz.
Como precisará dispor de um tempo considerável para preparar sua força de ataque, pense 
primeiro na sua defesa. Cerque toda a área com torres de batalha e tropas de contenção, 
equipe sua fortaleza com barricadas (Barricade) e sentinelas (Gate Watchers) e construa 
alguns Doom Pyres para aumentar a velocidade de suas produções.
Depois invista nas construções. Com o Haradrim Palace, você terá à disposição os 
lanceiros (Easterlings) e os ótimos Haradrim Archers (no segundo nível do Haradrim 
Palace); com as Troll Cages, você recebe Mountain Trolls, Drummer Trolls e o terrível 
Attack Troll (os dois últimos nos segundo e terceiro níveis da Troll Cage, respectiva­
mente); para criar os mamutes gigantes, que podem carregar arqueiros e destruir 
estruturas, você irá precisar das Mumakil Pen; e com as Taverns, você pode pesquisar 
atualizações para forjar lâminas melhores e criar flechas incendiárias, além de poder 
contratar os Corsairs of Umbar, que são capazes de arremessar bombas.
Com o arsenal pronto, basta montar uma formação robusta e atropelar todos pelo cami­
nho. Mantenha os lanceiros à frente, seguidos de perto pela maior quantidade possível 
de Trolls e com uma retaguarda formada por arqueiros e Mumakils. Você pode ainda 
reforçar a formação com catapultas e Corsairs à frente ou nas laterais.

Os humanos estão indo 
pra cima do Goblins
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GOBLINS

De forma muito similar às forças de Mordor, o exército dos Goblins requer uma preparação defen­
siva antes de um ataque eficiente.
A forma de preparação também é parecida: proteja-se com Sentry Towers, Spider Holes, Arrow 
Dens, Giant Sentries e forças de contenção enquanto investe em Spider Pits para ter acesso aos 
Spider Riders no nível dois e às Venom Sacs no nível três da estrutura. Com as Goblin Fissures, vocé 
consegue os lanceiros Half-Troll Marauders, os Cave Trolls no segundo nível e os poderosos Mountain 
Giants no terceiro nível. Isso sem falar no Dragon Nest, com o qual você poderá invocar um terrível 
Fire Drake, que, apesar de não voar, pode varrer facilmente os inimigos à sua frente.
Com esse enorme desequilíbrio nas forças de ataque (soldados poderosos muito lentos e soldados 
fracos muito rápidos), você pode não só criar várias formações caóticas e separadas, com uma 
poderosa unidade apoiada por vários soldados menores e mais rápidos, o que poderá confundir o 
foco do exército inimigo, como também usufruir a velocidade dos soldados menores para atrair os 
inimigos até as garras de seus lacaios mais poderosos.

HUMANOS
Os Homens do Oeste são uma raça equilibrada e 
versátil. Todas as suas unidades possuem relativo 
equilíbrio entre força e velocidade, além de dispor 
de diversas opções de estruturas. Os humanos, 
porém, não dispõem de lanceiros, o que pode 
deixá-los em desvantagem, caso recebam um forte 
ataque de cavalaria.
Ao jogar com humanos, aproveite a versatilidade 
e o equilíbrio das unidades criando tropas de 
tipos variados e mantendo-as juntas para que 
uma categoria de unidade apóie a outra.
Tente manter o exército em formação de "ponta 
de flecha”, com a infantaria (Gondor Soldiers) na 
frente, os arqueiros (Gondor Archers) nas laterais, 
um pouco mais recuados, e com uma forte cava­
laria (Gondor Knights) no meio. A infantaria, mais 
avançada, servirá como “amortecedor de impac­
to” e evitará que sua cavalaria seja surpreendida 
por lanceiros. Os arqueiros, um pouco mais pro­
tegidos pelo posicionamento lateral, irão minar as 
forças inimigas enquanto os cavaleiros avançam 
de trás da tropa de choque para dar cabo dos 
inimigos mais resistentes.

ELFOS
A grande característica dos elfos é a agilidade. Tire 
vantagem da velocidade deles sobre as outras raças 
com ataques rápidos e furtivos. Os arqueiros élficos. 
Lorien e Mirkwood Archers, são excepcionais e cau­
sam um enorme estrago nas forças oponentes para 
que depois os velozes cavaleiros (Rivendell Lancers) 
atropelem os sobreviventes. Aliás, a combinação 
“muitos arqueiros + muitos cavaleiros” certamente é 
mais mortal quando se trata da raça élfica.
No entanto, os esguios seres da floresta são menos 
resistentes que a maioria das raças e também não 
dispõem de lanceiros a pé (que seriam as unidades 
mais indicadas para uma estratégia defensiva contra 
cavaleiros) o que os deixa vulneráveis à força bruta, 
principalmente quando estão em inferioridade numé­
rica. Por isso a regra para vencer com os elfos é 
atacar primeiro, pensar depois.

PONTOS ESTRATÉGICOS
Para iniciar sua jornada militar, há alguns detalhes 

básicos que todo general deve ter em mente antes de 

lançar suas tropas contra o inimigo.

• Respeite as características das tropas. Cada tipo de uni­
dade possui vantagens e desvantagens sobre outros tipos. 
Por exemplo, arqueiros levam vantagens sobre soldados da 
infantaria: a infantaria possui vantagens sobre os lanceiros. 
que são mais eficientes contra os cavaleiros: já a cavalaria 

e mais eficaz contra arqueiros.
• Estude as características das raças que enfrentará.
• Sempre que possível, ataque pelos flancos e efetue 
cercos. Delimitando a movimentação das unidades, vocè 
perde alguns segundos para colocá-las em ação, mas pode i 

receber grandes vantagens no posicionamento das tropas : 
em relação ao inimigo.
• Ataque à distância, principalmente contra inimigos 

muito perigosos.
• Não demore para tomar a iniciativa do ataque e preo- 
cupe-se em evoluir apenas os postos de defesa e estrutu­
ras de proteção. Como a mecânica do jogo valoriza mais 
a velocidade do que a preparação estratégica, não perca 
muito tempo evoluindo opções de ataque. Há uma exceção 
a essa regra, e ela diz respeito aos exércitos de Mordor, 
dos Goblins e de uma eventual estratégia diferenciada que ; 
exija unidades avançadas que requerem tempo e atualiza- ' 
ções para ficarem prontas. Nesse caso, evolua e fortaleça 
as defesas da base com torres de combate e forças de 
contenção contra ataques inimigos para que suas unidades 

especiais de ataque fiquem prontas, e em segurança, para 
um contra-ataque devastador.
• Conheça as estruturas neutras e os poderes dos Heróis. 
Não adianta investir em um Herói se vocé não souber utili­

zar seus poderes.
• Crie forças de contenção baratas. Convoque os soldados 
mais simples e coloque-os na posição defensiva.
• Fique atento à sua quantidade de recursos e pontos de 
comando. Investir um pouco em seus recursos no início pode 

melhorar a velocidade de suas produções em medio prazo.

ANÕES
Os anões são soldados robustos e resistentes, apesar 
da baixa estatura e pouca velocidade.
Além disso, os baixinhos invocados são excelentes 
construtores e fornecem várias opções mecânicas 
ao seu exército. O bom exemplo de versatilidade é 
o Battlewagon, que pode carregar itens variados, 
como soldados arremessadores de machados. 
Banners para aumentar a moral da tropa. Hearths 
para recuperar a energia dos soldados próximos 
ou mesmo Oil Casks para inflamar o campo de 
batalha. Isso sem falar nos Demolishers. que. 
como o próprio nome sugere, são máquinas de 
demolição, e nas Iron Hills Catapults.
Como bons construtores, os anões não poderíam deixar 
de oferecer opções de melhorias para fortalecer suas 
fundações. São Catapults. Mighty Catapults. Axe Towers. 
Halls. Oil Casks e outras vantagens arquitetônicas. 
Ja que os anões so dispõem de bons arqueiros no 
segundo nível de evolução (Men of Dale), não pos­
suem cavalaria e deixam a desejar no quesito veloci­
dade. 0 ideal é formar equipes sólidas que se man­
tenham sempre juntas, com soldados acompanhados 
de lanceiros. como prevenção contra cavalarias, e 
catapultas à frente, além de boas para ataque à dis­
tância. elas também podem servir como escudo.

E G M PC • www.gameworld.com.br • 65

http://www.gameworld.com.br


Um convidado ascLarace os dilemas dos Leitores.
Quer uma resposta? lUlande sua pergunta: pcmail@gameiuorLd.com.br

0 QUE ACONTECERÁ COM 0$ JOGOS NO

windows VISTA?
□ esde a chegada do MS-DOS há cerca de 20 

anos e do lançamento da tecnologia grá­
fica do DirectX para Windows 95, os jogos

e desempenho aos jogos, habilitando o uso do pro­
cessador gráfico para outras tarefas como inteligên­
cia artificial e física.

para PC passaram por inúmeras inovações. Hoje, os 
games da nova geração proporcionam experiências 
cada vez mais reais aos usuários e oferecem uma
realidade virtual quase perfeita.
0 sucesso da plataforma Windows para este cenário 
é fruto, dentre outros fatores, de um intenso trabalho 
junto à comunidade de desenvolvedores, para muni- 
los com todas as ferramentas neces- 
sárias para que as mais recentes \
tecnologias possam ser incorpo- / \
radas aos novos games ainda / \

em fase de produção. v^l \
0 novo sistema operacio- / \ \
nal Windows Vista traz r—'
funcionalidades que irão \ 
fortalecer ainda mais \ \

esta iniciativa.
A plataforma oferecerá --------■
uma experiência única 
de entretenimento <
para diferentes perfis 
de consumidores, do __
jogador casual ao heavy 
user. Várias funcionalidades 
do Windows Vista foram pro­
jetadas especificamente para a 
área de games, garantindo que a 
plataforma ofereça inovação e pos­
sibilidades de personalização para as 
mais diversas necessidades.
Um exemplo disso é o DirectX 10 para 
Windows Vista, que foi quase comple­
tamente redesenhado para garantir 
uma performance gráfica até 
cinco vezes superior às versões 
anteriores. A tecnologia aumenta 
significativamente o realismo 
gráfico, permitindo que desenvol- , 
vedores possam criar ambientes e 
personagens mais complexos, além 
de incluir uma infinidade de itens 
na tela do computador. Sua nova 
estrutura trará maior estabilidade

0 Windows Vista traz ainda uma aplicação totalmen 
te nova, o parental control, que permitirá aos pais 
determinar que tipo de conteúdo é mais apropriado

intensa deve ser bloqueada. 0 Windows Vista oferece 
ainda a opção de habilitar ou desabilitar games 
específicos. Com este novo sistema operacional,
os jogadores terão à sua disposição uma maneira 
simplificada de listar e procurar os jogos instalados 
no PC. Gráficos em aita resolução com a imagem da

para seus filhos. Essa ferramenta estará disponível 
tanto para games quanto para as demais funcionali­
dades do produto. Os pais podem definir, por exem­
plo, que violência em formato cartoon (desenho 
animado) é permitida, mas violência realista

caixa do jogo serão 
atalhos mais 

rápidos e de fácil 
visualização, 
além de trazer 
informações 

detalhadas sobre
o desenvolvedor, 

a produtora do game, 
última jogada registrada, 

versão atual, data de lança­
mento, entre outros dados. 

Pesquisas recentes realiza­
das pela Microsoft apontam 
que o uso de jogos em 
computadores pessoais 
é a terceira principal ati­

vidade dos usuários de PCs 
domésticos, daí a preocupação 

da companhia em atender as 
necessidades dos seus clientes 

e melhorar cada vez mais a sua 
experiência com games.

Com este cenário, é perceptível que 
o mercado de games está em franca 

expansão e que mereceu atenção 
especial do time de desenvolvi­

mento do Windows Vista.
A plataforma Windows é bas­
tante adotada por jogadores 
e o potencial de crescimento 
das vendas de games para PC, 

por meio do canal de varejo ou online, 
é fenomenal. Não é à toa que a expec­

tativa das vendas mundiais atinjam mais 
de USS 9 bilhões até 2009.

Milton Beck é diretor da divisão 
de Jogos e Entretenimento da 

Microsoft Brasil.
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4 raças em-umaloatalha pelo novo mundo - este é KAOS, 

Jog^tipo MMORPG, que a Gunsoft lança com exclusivi- 
dáde no Brasil. r

Vivencie a experiência e escolha entre ser um Human, 
Bulkan, Kailipton ou Aidia em um planeta que deveria 
ser o paraíso.

Diferente do que você já jogou, KAOS dá uma liberdad/ 
impressionante.Trilha sonora digital, mudanças climá 
cas, efeitos de magia, armas inigualáveis e inimigÇ 
incríveis fazem de KAOS um dos melhores jogos on-lirf 
dos últimos tempos. A
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BUSCANDO A MELHOR PLACA DE VIDEO PARA SEUS JOGOS ?

Você que leva jogos a sério, agora pode encontrar no Brasil as mais recentes

GeForce Série 7. As novas GPUs são desenvolvidas para oferecer a melhor
performance e jogabilidade em DirectX 9.0c e Shader Model 3.0, usados nos
jogos mais quentes do momento. E o melhor de tudo, com total tranquilidade
e garantia de procedência. Agora sim você pode jogar tranqüilo.

sponível nestas lojas:

MELHORES
JOGOS

MELHORES
VÍDEOS

MELHOR
PERFORMANCE

.w vw.starcomputer.com.
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