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Sobre a UZ Games

A UZ Games é a maior e mais tradicional Rede de lojas
especializadas em Games do pafs; comegou nesse mercado
em 1984. Em 2008 iniciamos a expansdo por franquias.
Contamos com 23 lojas, contando com nossa loja virtual (www.uzgames.com).

B

Na UZ Games, seu usado vale " Converia
dinheiro’. ‘ S
. . sua Loja Se vocé |G é proprietério
Avaliogdo  diretamente  em de Games . b bca s e

nossas lojas. ser oficial, tendo acesso

aos beneficios exclusivos dos
melhores distribuidores, a produtos
de primeira linha, com quem tem
mais de 25 anos de mercado, ndo ?
espere mais! ;

Entre em contfato para saber maiores
detalhes sobre a converséo. i

Por que vender Games?

Pesquisa feita em 2009 e continuada em 2010 pelo NPD Group (National Purchase
Diary) confirma que apesar da crise o sefor mantém-se acima do cinema e da-misica. O |
sefor de Games também tem apresentado positivismo no exterior € no mercado interno, |
ihClusive com G'ch'egodc éle"gigdntesdo mmo",.' e e e e

Resumo das vendas anuais da inddstria norte americana de:
Musica, Cinema e Games {2002 - 2009}

Tﬁxﬁ de mortalidade dos negécios

Negocio
individual
80%

¢ 3‘003 2004 2005 2006 2007 2008 |
-Games - Cinema - Mdsica ‘

Fonte: 5ebml_a {2009)

Fontes: NPD Group, ESA, MPAA (2009, 2010} o8 InhaPC
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Quer ser um Distribuidor Neo? Fale com a gente.

Info Neo!

(51) 3039-3080
vendas@neotronics.com.br

www.neotronics.com.br

Enconire o dislibuidor mais préximo na sua regido acessando o site.




Final FantasyXil
~Compre agora

Chegou o momento

Venha conhecer nossa loja, sao 250 m’ de pura diversio. Aguardamos sua visita.
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verdadeira batalha dos deuses.

No final, s6 havera o caés. Acesse nosso site e garanta ja o seu God of War lll, para PS3.

{11) 3326-0045 / 3929-4715 |
Beesse nosso site: WWWheusegame L am.bl‘ :
@e-mai! € msn: VendaS@_._h. ..
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» EDITORIAL
A HORA DO START

FAZEM POUCOS DIAS QUE ACONTECEU O
GAMEWORLD 2010 e ainda estamos sob o impacto do
que aconteceu. Foi um dos mais bem sucedidos even-
tos de games do Brasil, e histérico de varios pontos de
vista. A cobertura da midia, entdo, foi sem precedentes
—quando um evento de games merece 5 minutos do
Jornal da Globo, vocé sabe que foi um sucesso.

Como o mundo mudou. Passei a adolescéncia no
Fliperama, como se dizia entdo. Atividade que a socie-
dade e nossos pais viam com muita desconfianca, e
realmente, os Flippers reuniam uma boa quantidade de
moleques matando aula. Acredite se quiser: passei cen-
tenas de horas jogando Asteroids, Space Invaders, Fire
Action e Cavaleiro Negro enquanto fumava — as maqui-
nas tinham um cinzeirinho soldado.

Eu estava por perto quando a Agdo Games nasceu,
na Editora Azul (eu era editor da revista Bizz). Quando
sai para montar minha prépria editora, 1993, os video-
games estavam no meu radar. No ano seguinte, a pri-
meira tentativa: a revista Sega Mania, focada no Mega
Drive. Durou pouco.

Logo veio a Herdi, com foco em animagéo, quadri-
nhos e cinema, mas com espaco garantido para games.
A revista foi fendmeno; o site segue forte, www.heroi.
com.br. Em 1998, trouxemos para o Brasil a revista ofi-
cial da Big N; hoje, a Tambor & responsavel pela revista
e site oficiais, Nintendo World.

Em 2002, foi a vez da EGM, o mais famoso titulo
de games do planeta; e € a edic&o numero 100 desta
revista gue vocé tem agora nas maos. A decisao de
extinguir o titulo, nos Estados Unidos, nos levou a uma
mudanca de nome. Ter agora revista e evento com o
nome Gameworld foi a solugao perfeita.

Mas ficamas felizes com a volta da EGM americana,
em versdo mezzo digital, mezzo impressa. Steve Harris,
fundador da revista, esta a frente da nova empreitada.
Ele me deu a oportunidade de ouvir seus planos e
garanto que vem coisa boa por ai.

Nos ultimos dois anos, aprendemos muito. Hoje, a
Tambor se comunica mensalmente com 3,4 milhdes
de féds de tecnologia e entretenimento todos os meses.
Passamos a oferecer servicos de marketing e criagcdo
para clientes; produzimos contelido para dois impor-
tantes canais do MSN, MSN Jogos e MSN Tecnologia;
agora, fizemos o Gameworld.

Se chegamos a este ponto, é porque o préprio mer-
cado nacional de games ja evoluiu muito. Mercado,
neste caso, quer dizer as empresas, o varejo, os dis-
tribuidores, os desenvolvedores - e, claro, os gamers,
nossos patroes. E vai evoluir muito mais, e muito rapi-
do. Ver os games no Brasil chegarem a este estagio é
como ver um personagem de games tomar vida (como
a Samus ao lado, que parou o Gameworld).

Mas escrevo este editorial no dia 7 de abril, Dia do
Jornalista. E é para todos eles minha homenagem. A
todos os jornalistas de games do Brasil, os que foram
meus colegas, os concorrentes, 0s veteranos, os ini-
ciantes - repérteres, editores, blogueiros, designers -
dedico esta EGW 100.

E a todos, sem distincdo, convido para entrar na
grande corrente para mudar de vez nosso mercado:
www.impostojustoparavideogames.com.br.

O melhor esta por vir. Estamos apenas no Start.

André Forastieri

www.egw.com.br « 9




UWE BOLL E RUIM DEMAIS

Agora que vi que a EGW de fato 18

e-mails, vou criticar um pouco: perce-

bi que alguns jogos importantes néo

foram analisados por vocés como

Resistance 2 e Ratchet & Clank A

Crack in Time. N&o seria o caso de

cortar pela metade as analises sobre

jogos para celulares no més de lan-

camento de jogos t&o importantes?

E pra finalizar, Uwe Boll para dirigir

Fallout? Estéo loucos? Alguém assis-

tiu Postal? Se os radicais arabes matam porque
um cartunista ocidental brinca com Ala, imaginem
o que fariam se levassem o filme a sério, afinal,
comega com dois terroristas discutindo sobre
quantas virgens ha no céu esperando por eles
depois da morte por detonarem o World Trade
Center?!? Se vao entrevistar alguém, ainda mais
em uma edig&o que tem Bioshock 2 na capa,

deveriam ter tentado falar com Gore Verbinski
(Piratas do Caribe), que dizem que esta a fim de
filmar Bioshock.

Enio Kiyoshi Kobayashi (Taubaté/SP)

Gostando ou nao dos filmes do Uwe Boll,
nao tem como negar que ele leva muito a
sério o lance de games que viram filmes.

| JOGOS ESQUECIDOS sendo feito desde a época da PC BOM PARA JOGAR

i Gostaria de parabenizar todos da  finada EGM. Depois da puxagdo PC para jogar? Uma busca

| redac&o. Acompanho a revista de saco, algumas sugestdes: rapida no Buscapé acha por R$
h& muitos anos e nunca deixei ¢ Deixar em um local mais visivel 900,00, por exemplo, maquinas
de comprar uma edicéo sequer. no site o contato para enviar com Intel Dual Core 5200 ou
Vocés sempre prezaram por qua-  e-mails para revista. Estou pro- AMD Phenom X3, ambas exce-
lidade e nunca falharam nesse curando até agora; lentes e com 3 GB de RAM.
quesito. Depois de muito tempo ¢ Disponibilizar a possibilidade Frete? Moro no Amapa e com-
lendo a revista, resolvi mandar de assinatura para os leitores; prei recentemente uma plasma
este e-mail para comentar sobre * Ndo term como aumentar o de 42" com frete inferior a R$
a matéria “Os Esquecidos”, tamanho da revista? Esta aca- 100,00. Via Mercado Livre acha

| da edicé@o ne 98. Esta matéria bando rapido demais. Acho que facil NVIDIA 9600gt/256bits ou

, n&o esqueceu de mencionar o o dobro seria suficiente. AT| 4670/128bits, ambas com

fabuloso Knights and Merchants,
um jogo que ainda considero

e Dossié: 2010 € o ano dos RPGs no Wi http:/‘l‘ninieﬂdawoﬂduo\.com.br/conlent‘php?id:ZSﬁ't)

Christian Costa  meméria DDR3 (importante!).
(Belo Horizonte/MG)

Acha com saida SVIDEO ou

fantastico e, como foi dito na Como a gente sempre ouve o HDMI, conforme a entrada da
matéria, ver o padeiro, o agou- leitor antes de tudo, Christian, sua TV, e ambas por menos de
gueiro e todos que trabalham ja colocamos a partir desta R$ 300,00. A instalagao desta
no seu reino é simplesmente de edicao o endereco do e-mail placa de video fica por uns
encher os olhos tamanho o nivel nesta pagina. Quanto a assi- R$ 30,00 em uma boa loja de
de detalhe. natura, a editora aqui vai informatica aqui em Macapa.
Lucas Felipe da Cunha  anunciar em breve novidades Nao deve ser muito diferente no
(olale/S e/ para assinaturas das revistas Nordeste. Sem necessidade de
Apesar de toda a evolugao EGW, Nintendo World e Movie. um conhecimento técnico apura-
hi-tech atual, vocé tem razao, Quanto a aumentar o tamanho do e por R$ 1.300,00 temos uma
Lucas: alguns classicos trans- da revista, se vocé se refere otima plataforma para jogos.
cendem até a tecnologia. ao nlimero de paginas, vamos Eduardo F. Ferreira
estudar essa possibilidade (Macapa/iap)
POR UMA EGW MAIOR com carinho (esta edicdo que Valeu pela dica, Eduardo. E
Primeiro, gostaria de parabenizar vocé tem em maos esta com bom saber que os precos

pelo excelente trabalho que vem 132 paginas porque é especial). andam mais em conta.

10 GGW
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JAMES CAMERON"'S

ENTRE NO MUNDO
DE PANDORA

.
.
-
-
.
.
DISTRIBUIDOR EXCLUSIVC:
®)B0X360 PS3 — = wii NNTENDEDS :
; : - (=] UBISOFT
= 2000 Tewentith Century Fox Fim Corporation. Softwiara do Jogo nde inclul <lementos da Twenlisth Century Fox Film Carporation © 2009 Unisoft Entertainment. Todos os direitos reservados. James Cameron's Avatar: The Game, James Cameron's Avatar
©. istracas da Twentieth Century Fox Film Garporation, Licenciado pare Ubisoft Entertainment pela Twentieth Century Fox Film Corperation. Ubisoft, Ubi.com e o logo ta Ubisoft a0 marcas registradas da Ubisolt Entertainment Inc. nos Estadas Uridos
i 01000 Xbox sio maicas registradas do grupo de emypresas Microsoft & sao usados sob licenca da Microsoit. “Playstation” e os logos "PLAYSTATION” ¢ *PS” sio marcas registradas da Sony Computer Entertainment Inc. As marcas regisiradas séo propriedaces
endo DS e Wil sfo marcas registradas da Nintenda.
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S MAIS CAROS

Os orcamentos mais caros da industria dos
jogos eletrénicos nem sempre tiveram todo o
retorno esperado e ainda dava para fazer muita |
coisa com o dinheiro gasto por Paula Romano

tificial...

éncia ar

ria, intelig

v

os da hist

jogos mais car
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NAO E NOVIDADE QUE 08
VIDEQGAMES ESTAO COM A
BOLA TODA E AS PRODUTORAS
NAO ANDAM HESITANDO EM
COLOCAR A MAO NO BOLSO
NA HORA DAS PRODUCOES.
Anteriormente, 14 por meados dos
anos 1990, o orcamento de um
jogo girava em torno dos US$ 100
mil. Quande Doom 3 foi langado,
em 1993, seu custo passou pela

0 gue nenhuma outra midia ainda
havia alcangado ate entdo: que
voCcé se conecie com o persona-
gem ao mesmo tempo em que
0 Seu personagem se conecta a
vocé. Por isso, ndo é de estranhar
que os orgamentos sejam multimi-
lionarios, ja gue tecnologia para algo
deste porte tem um custo bem alto.
A EGW pesquisou e vocé con-
fere os 10 orgamentos gue mais

casa dos US$ 200 mil € ele foi consumiram dinheiro das pro-
entdo considerado o jogo mais dugoes gamisticas. E de quebra
caro da historia. 0 gue vocé poderia fazer caso

Hoje, acima da industria do cine- colocasse as maos em alguma
ma, os videogames conseguiram dessas boladas. &

KILLZONE 2

B USS3 40 milhdes
Langado em 2009 e exclusivo para o
PlayStation 3, Killzone 2 esteve em desen-
volvimento por mais de quatro anos, com
um orcamento original de US$ 20 milhdes.
Porém, o FPS, que narra uma trama de i
ficoao cientifica, precisou ter sua produgdo =
estendida e, por conta disso, dobrou seus gastos para US$ 40 milhdes.

O que daria para fazer com esse dinheiro: Uma Lamborghini Reventon
chega a custar US$ 2 milhées, ou seja, com esse dinheiro vocé poderia
comprar 20 dessas belezinhas. Mas corra, pois sdo limitadas e vendem
bem rapido...

E FINAL FANTASY Xl
US$ 48 milhoes

A série Final Fantasy é conhecida por seu
detalhismo e perfeigdo. Além disso, os
jogos da Square Enix também s&o famosos
por estarem entre os games mais caros
que ja sairam no Japao. Final Fantasy Xil,
langado em 2006, superou 0s outros jogos
e teve sua produgdo calculada em US$ 48 milhes. Entretanto, fontes
nao-oficiais indicam que o recém-| langado Final Fantasy Xill superou
essa marca em 50%.

ara DJ Hero:

O que daria para fazer com esse dinheiro: Estrelado por Arnold
Schwarzenegger, O Exterminador do Futuro teve um orgamento de
producéo estimado em US$ 6 milhdes. Desta forma, com os US$ 48
milhées seria possivel produzir sete filmes dele e ainda sobrava US$
2,5 milhées para um churrasco com todo o elenco.




LA NOIRE

US$ 50 milhdes
Quando o assunto é
esbanjar, a Rockstar,
produtora do GTA, sem-
pre aparece na frente.
LA Noire, que ainda esta
em desenvolvimento, ira
recriar uma Los Angeles
dos anos 1940 ainda mais
real e exploravel.

O que daria para fazer
com esse dinheiro: Se
vocé esta decorando seu
apartamento, ndo seria
nada mal investir na belis-
sima tela Dream, de Pablo
Picasso, vai? O quadro
custa US$ 48 milhdes.

E ainda sobram US$ 2
milhdes para o transporte
da peca e para um cha na
hora de mostrar a obra de
arte aos amigos.

TOO HUMAN .

Bt USS 60 milhoes
Essa é a prova viva de
que alto investimento nao
garante sucesso, ja que
Too Human nao vendeu
muito. O seu desenvolvi-
mento enfrentou muitos
problemas e foi preciso
acrescentar US$ 10
milhtes ao orgamento.

O que daria para fazer
com esse dinheiro: Vocé
curte voar? Se sim, uma
boa opgéao seria comprar
um jatinho. Ou quem
sabe varios deles, para
deixar guardado. Se um
quebra, vocé usa o outro,
né? Com US$ 60 milhdes,
da pra comprar quase

10 jatinhes Phenom 300,
um dos mais avangados
existentes hoje no Brasil.
Eles tém até espaco para
colocar uma cozinha.

APB

US$ 50 milhdes
Ja faz cerca de cinco
anos que a produtora
Realtime World investe
pesado no game online
All Points Bulletin. Ela até
ja declarou muitas vezes,
que este é o jogo mais
caro em que ja trabalhou.
O que daria para fazer
com esse dinheiro: Vocé
poderia experimentar o
coquetel mais caro do
mundo por esse valor.
Como um drink pode cus-
tar isso tudo? Por conta
de diamantes. Conhecido
como Jay Malik, o
coquetel traz um anel de
diamantes no lugar da
azeitona. Quem quiser
degusta-lo, vai ter que dar
uma passadinha no bar
da Harvey Nichols, em
Manchester, Inglaterra.

SHENMUE

US$ 70 mithoes
Shenmue ostentou o
recorde do jogo mais caro
ja produzido por quase
dez anos. Desenvolvido
para o SEGA Dreamcast,
em 1999, o game contém
uma vasta area exploravel
e um sistema completo
de tempo real e clima.
Porém, mesmo com o alto
investimento, o jogo ndo
agradou e suas vendas
foram bem fracas.

O que daria para fazer
com esse dinheiro:

Eu, por exemplo, con-
seguiria contratar dois
Ronaldinhos Galichos
para o meu Sao Bento de
Sorocabal! Isso é que é
pechinchal

HALO

US$ 55 milhdes
A propaganda e o desen-
volvimento deste game
custaram bastante para
o bolso da Bungie e da
Microsoft. Desde 2001,
ano em que o jogo foi pro-
duzido, a série acumula
uma legiao gigantesca de
fés por todo o mundo e ja
chega ao quinto titulo.

O que daria para fazer
com esse dinheiro: Se
vocé é um entusiasta pelo
espaco sideral e explora-
¢ao, pode comprar cerca
de dois dnibus espaciais
ja aposentados para colo-
car em seu quintal: cada
um deles custa em média
US$ 28 milhées. Ah, mas
nao adianta que eles nao
vao voar.

GRAN TURISMO 5
USS 80 milhges
E bem provavel que seja
o melhor e maior jogo
de corrida ja langado. O
game esta em desenvol-
vimento ha mais de cinco
anos e contara com mais
de mil opcoes de carros.

O que daria para fazer
com esse dinheiro: Ja
ouviu falar no tnico hotel
7 estrelas do mundo? O
nome dele é Burj Al Arab
Hotel e fica em Dubai, nos
Emirados Arabes Unidos.
Com 321 metros de altura,
é considerado o hotel
mais alto do globo - e
também o mais luxueso.
Construido sobre uma ilha
artificial, possui pilares
macicos em ouro 22 qui-
lates. Sabe aquela historia
de: “money, sex, fame,
glamour”? L& é assim!

METAL GEAR
" SOLID 4

US$ 60 milhoes
E 0 jogo mais complexo -
da série MGS e levou
quatro anos para ficar
pronto. O custo médio
do game foi estimado
em US$ 60 milhdes e a
conta foi dividida entre
as companhias Kojima
Productions e Sony.

O que daria para fazer
com esse dinheiro: Que
tal seguir o modo “Metal
Gear de ser” e criar seu
proprio exército? Levando
em conta que um rifle
AK47 da Bulgaria custa
cerca de US$ 1.500, da
pra comprar umas 40 mil
armas desse tipo. Mas,

é claro, antes disso vocé
vai preso. Porque comprar
armas nao é legal - nos
dois sentidos da palavra.

GRAND THEFT

AUTO 4
US$ 100 milhdes
Durante o desenvolvi-
mento, mais de mil pes-
soas trabalharam na sua
confec¢do, por mais de
trés anos. A licenca das
musicas custou em média
US$ 10 mil por faixa. GTA
4 conta com pelo menos
100 horas de gameplay
para o jogador curtir.

O gue daria para fazer
com esse dinheiro: Que
tal gastar os US$ 100
milhGes que foi aplicado
em GTA 4 em balas? Isso
mesmo, guloseimas! Daria
pra comprar 2 bilhdes de
balinhas do seu sabor
predileto. Morango ou
tutti-fruti?

www.egw.com.br e 15
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LEITORES NA REDAGAO

EGW convidou leitores de sua comunid
conhecer a redacao e trazer

ade do Orkut para
sugestoes por Paula Romano

om.br/conteudo_ble

INTERAGIR PARECE SER O
FOCO DESTE NOSSO NOVO
MILENIO. Depois de unir os
mais chegados, as redes sociais
conseguiram ir mais longe, alcan-
gando o mérito de juntar até os
desconhecidos gue possuem
desejos em comum. Por conta
disso, o dia 2 de margo ultimo
teve um ar diferente, tanto para
a equipe EGW como para seus
fiéis leitores. Convidamos alguns
leitores da revista, que participam
da Comunidade Oficial da EGW
no Orkut, para participar de um
encontro na redacao.

Os escolhidos foram Anderson
da Cunha, Bruno Dhiégo, Fernando
Santana e Luis Andion, que estéo
entre os mais ativos da comuni-
dade. Por parte da redacéao, esta--
vam presentes os diretores André
Forastieri e André Martins, o editor
Fernando Souza Filho e os reda-

B Essa conversa durou a tarde inteira

tores Flavio Croffi, Lucas Patricio,
Paula Romano e Rafael Arbulu.

O intuito do encontro foi apro-
ximar guem & o alvo primordial
do trabalho da redagéo. Com um
papo regado a muito humor e des-
contracdo, ndo ficou nada de'fora.
Os leitores tiveram espaco para ‘
expressar toda e qualquer opinido
sobre o caminhar da EGW. '

André Forastieri e André Martins
explicaram todo o trajeto da publi-
cagdo, incluindo a migragéo da
EGM para a EGW. E, diferente de
outras revistas de games, na reu-
nido foi descoberto que a EGW é a
(nica que contém “istas” — aqueles
que sdo fanaticos por determina-
dos consoles, e defendem a marca
preferida com unhas e dentes —,
mas neste caso, EGWistas.

Os leitores realmente séo figis e
isso ficou evidente quando diversas
revistas antigas foram lembradas e

H E eles chegaram cheios de ideias...

comentadas. Foi o caso da edic&o
com a capa da “Pirataria - Um
dossié completo sobre a industria
da falsificacdo no Brasil”, quando
ela ainda era editada por Fabio
Santana. E, segundo os proprios
leitores, aquela edi¢do da pirata-
ria, em especial, foi eleita como a
melhor edigdo publicada até hoje.
Muito foi falado sobre as migra-
coes de editores e como as coisas
melhoraram (ou degringolaram)

‘durante esse tempo.

OUVIDOS ABERTOS

Ideias novas e sugestdes de
melhorias n&o faltaram na conver-
sa. E a equipe EGW ouviu com
muito carinho. Aos poucos, nas
préximas edi¢des, algumas das
sugestdes ja serdo implementadas.
A cada edicéo sera trabalhado para
que vocé, leitor, leia cada linha com
fome de quero mais.

Como todos ja sabem, estamos
na edigdo 100. E interessante
observar como o mundo consegue
interagir de forma légica junto com
os acontecimentos, pois ndo havia
tempo melhor para uma reunido
como esta.

Pode parecer piegas, mas a
EGW n&o existiria sem vocé, sem
os seus leitores. Um obrigado bem
forte de todos da redacéo. E que
venham mais 100 edicGes! €
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Final Fanta
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Remake

Diretor de criacdo do game expﬂca ©
virou parte essencial do jogo

POR DENTRO

INTELIGENCIA ARTIFICIAL JAE
PARTE INTEGRANTE DOS GRAN-
DES JOGOS DA ATUALIDADE.
SPLINTER CELL CONVICTION
LEVOU ESSE CONCEITO A UM

~ PATAMAR MAIS ALTO. A EGW

conversou com Maxime Béland,

 diretor de criagdo da Ubisoft e

designer de jogos como Rainbow
Six e Assassin’s Creed, que dire-

tamente de Montreal, Canada, nos :
conta mais detalhes dos bastido-

res deste jogao.

EGW: Conviction foi adiado
diversas vezes. Quais as razoes
de tantos adiamentos?

Maxime Béland: Mudancas de
direcionamento. O gque voce viu

no jogo ha alguns anos era focado
exclusivamente na acao furtiva,

em se esconder no meioc de uma
multiddo. Ainda gue tenha sido uma
abordagem interessante, percebe-
mos que ela nao estava levando
todo o conceito de Splinter Cell
para o jogador. Estavamos bem
longe disso. No Ultimo ano, usamos
ao maximo toda a tecnologia e sis-

temas que criamos para adapta-los

ao novo direcicnamento.

Quando comegaram a incluir
esse novo direcionamento?
A partir de 2008, mais ou menos.

Quais s&o esses novos elemen-
tos incluidos no jogo?

omo a inteligéncia artifipial
por Fernando Souza Filho

Baseamos os principios do

jogo em simplesmente levar ao
jogador a fantasia de ser e viver
Sam Fisher, o melhor agente do
mundo. Tudo no game, inclusive
seu design, é baseado nesse prin-
cipio. Queremos gue o jogador sinta-
se como se fosse um predador, um
agente durao como Sam, e para isso
construimos todo um sistema para
passar essa sensacao para quem
esta jogando. A mais nova funcio-
nalidade no gameplay & o Mark and
Execute, que exige que voce fique
disfarcado, camuflado, escondido,
observando a situagdo e localizando
os inimigos antes de agir. Voce locali-
za seus alvos e, guando estiver pron-
to, sai de sua posigdo para atacar.




B Sam esta mais brutal do que nunca em Conviction

“A acdo furtiva exj
tatico. Nossa ideia foi e
NOovos patamares”

Last Known Position também é
uma funcionalidade nova.
Sim, € outra funcionalidade que
aguga o feeling de predador do joga-
dor. Ela permite que vocé faga um
~ _ 3 jogo de gato e rato para cacar seus
inimigos. Quando vocé é descober-
to, uma figura aparece no mapa, no
lugar onde os inimigos viram vocé.
. Entéo, o'jogador pode usar essa
informacao para desenvolver suas
taticas de ataque.

Falando de taticas, elas estao
bem diferentes no gameplay de
Conviction, ndo?

Exato. As taticas envolvem movimen-
tos rapidos e até mesmo atléticos de
Sam. Elas funcionam de forma bem
diferente em relacao aos episadios
anteriores. Refizemos as taticas
porque queriamas que o jogador
atuasse de forma mais veloz e preci-
sa, reagindo rapidamente a qualquer
situacdo de perigo. Sam esta mais
rapido e brutal do gque nunca.

Conviction tem também muito
mais acoes em lugares abertos,
com participacao de multidédo, de
transeuntes. Alguma razao parti-
cular para isso? :
Isso ndo chega a ser o aspecto
principal do gameplay, mas é uma
forma de enriquecer a experiéncia
global do jogador. Muitas partes do
game acontecem em locais abertos,
a multidao esta presente em diver-
sas locacdes. De uma certa forma.,

a presenga;'da multidao
permitiu-nos desenvol-
ver um ritmo diferente

ao jogo. E meio exdtico,

mas bem interessante.

Mark and'__Execute e
Last Known Position
deixaram o jogo bem
mais tatico. Como
balancear acao e
estratégia no game?
A acdo furtiva exige
precisao e deixa o

jogo bem tatico. Nossa

ideia foi expandir esse
principio para novos
patamares, mas man-
tendo aquilo que mais
amamos nesse tipo de
jogo: tensao, suspense
e matanca silencio-

sa. Por outro lado, o
ritmo e as inovacoes
mantiveram-se intac-
tos. Acreditamos que
conseguimos equilibrar
as coisas de forma a
conguistar tanto os fas
novos quanto os mais
antigos. Mark and Exe-
cute & uma ferramenta
incrivel para explorar
habilidades taticas

nas situagoes de acao

mais intensas. Foi uma
maneira de criar a sen-
sacio de que se pode
empregar uma tatica

ge precisao

e deixa o jogo bem
Xpandir esse Principio para

B Maxime Béland, diretor de criacao de Splinter Cell Conviction
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B A base da acao furtiva é se esconder antes de atacar

esta morto. El

especifica de acdo, mesmo quan-
do se esta em um quarto cheio de
inimigos. O jogador agora pode
marcar seu alvo ou partes de um
ambiente para se livrar de diversos
inimigos ao mesmo tempo. E uma
forma de inteligéncia artificial que
incentiva o jogador a pensar de
fato como um agente.

Splinter Cell pode ser conside-
rado hoje um jogo baseado em
inteligéncia artificial?

Ah, sim. Splinter Cell sempre trouxe
esse clima de jogo de caca furtiva,
de gato e rato. Sam sempre busca
uma forma de enganar 0s inimigos
antes de ataca-los, € uma funcio-
nalidade que deixa o jogador no
completo controle do ambiente. O
Last Known Position, por exemplo,
é um sistema que mostra o lugar
exato onde os inimigos viram vocé
pela ultima vez. Isso permite que
voceé utilize a inteligéncia artificial,
ataque pelos flancos, prepare
armadilhas ou simplesmente suma
do local onde esta: é o melhor jeito
de né&o ser achado.

Esse deve ser o primeiro epi-
sodio totalmente voltado para
uma nova geracdo de fas. Essa
& a ideia?
Splinter Cell Conviction é muito
diferente, tem um sabor Unico nos
jogos de acao furtiva. Nele, ser fur-
tivo & mais uma ferramenta do que
uma necessidade e vocé pode usar
isso a seu favor o tempo inteiro.

~ Conviction mantem vocé dentro da
acdo e ndo tem uma historia que
direciona seu gameplay. Por conta
disso tudo, nao acho que ele seja
direcionado para novos fas apenas.

Sam Fisher esta muito bravo
por causa dos evenios finais de
Double Agent. Quais atitudes

autoconfiante e mais brutal em

esperar dele em relacdo a isso?
Vamos colocar assim: o Sam Fisher
que voceé conhecia esta morto. Ele
se tornou muito mais autoconfiante
e mais brutal em suas acdes. Ele
vai usar todas as habilidades para
achar quem matou sua filha.

O modo co-op & uma espécie
de prévia da histéria principal.
isso foi uma forma de ajus-

tar possiveis problemas que
pudesse surgir na historia?

O modo co-op € um prologe da
campanha single-player, em que
vocé encontrara guatro armas rus-
sas que foram roubadas e precisam
ser recuperadas antes de cairem
no mercado negro. A (agéncia ame-
ricana) Third Echelon e a (agéncia
russa) Voron precisam trabalhar
juntas para recuperar as ogivas

e. para tanto, enviam os agentes
Archer (americano) e Kestrel (russo)
para o coragao do submundo da
Russia. Juntos, eles embarcaréo
numa missado que exige coopera-
¢ao, trabalho em equipe e compar-
tilhamento de habilidades.

«0 Sam Fisher que vocé conhecia .
e se tornou muito mais

suas acoes”

E o Co-op Deniable Ops?

Bom, ele € composto de uma boa
variedade de modos do game,
sendo que a maioria deles pode
ser jogada no single player. Hunter
€ um modo desafiador, em que o
jogador deve eliminar todos os ini-
migos em um mapa, enguanto Last
Stand deixa o jogador sob tensao
contra ondas de inimigoé. Face-
Off, por sua vez, sé rola com dois
jogadores, que lutarao entre si. E
finalmente temos o Infiltration, que
é destravado via UPlay e forca o
jogador a usar todas as suas habili-
dades de camuflagem para eliminar
todos os inimigos em escala pro-
gressiva, sem ser detectado.

Kaveh Cohen e Michael Nielsen
fazem sua estreia no mundo
dos games em Conviction.
Como foi o trabalho com esses
compositores?

Foi uma experiéncia musical sen-
sacional. Eles captaram nossa ideia
na hora e estabeleceram uma mis-
tura de cordas, percussao e musica
eletrénica para a trilha sonora. Eles
sao profissionais perfeccionistas e
s6 paravam de trabalhar em uma
musica gquando todos nés estives-
semos satisfeitos. Eles nunca recla-
maram das constantes mudancas
de solicitavamos. Kaveh e Michasl
gravaram todas as partes de instru-
mentos de cordas nos estldio da
Warner Brothers com a Orquestra
de Cordas de Hollywood. £2
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TEMPOS QUE NAO VOLTAM

Nao adianta tentar fazer um levantamento histérico sobre a

2357 |

saga dos games no Brasil,

DESDE QUE VIRE! JORNALISTA
“DE VERDADE”, TENHC CONS-
TANTEMENTE RECEBIDO SOLI-
CITAGOES DE ESTUDANTES
DE JORNALISMO. Explico: de
uns anos para ca, virou praxe nas
faculdades fazer trabalhos de con-
clusdo de curso (o chamado TCC)
sobre o assunto videogame. Tem
gente que direciona bem o traba-
Iho: alguns ex-estudantes, hoje
bem-sucedidos colegas de profis-
sdo, tiveram a ideia de criar uma
revista independente sobre games.
O projeto, eles me contaram, os
ajudou a ganhar experiéncia que
seria uiilizada ao longo da carreira
e estreitou os lacos com profissio-
nais que ja se encontravam conso-
lidados no mercado.

Mas ha tantos outros estudantes
— bem mais ambiciosos — que nao
se contentam em fazer um traba- Z
lhe “simples”. Nao sao poucos

e

CONTROLE

Lok

B O Telejogo marcou época na pré-hi: ori

que participou des- -~ =
ses acontecimentos ou nao estd
mais viva, ou ndo se lembra de

néo ajuda em nada o fato de ndo
haver bibliografia decente publica-
da sobre o assunto.

As revistas de games surgiram
no Brasil no inicio dos anos 1990,
mas nao passavam de;;ﬁ’éginas
coloridas cheias de dicas e teli-
nhas. S6 se tornaram realmente
interessantes mais térde._.

A publicacio que vocé tem em
méos, alids, faz parte deste pro-
cesso de profissionalizacao da

JOGE — TREING
3 4 CANAL » 4

CESLIGA — LiGa

- ::N'éu havia especialistas assumidas
_sobre o tema. E muito menos se
detalhes porque mudoul de drea. E

porque nao ha registro de nada
por Pablo Miyazawa

TELEJOGO

dos games no Brasil

di_éc.u'ﬂ_a O potericial positivo dos

.Itjé_o's em debates intelectualizados. '
~_Toda essa movimentagao que
- voce ve hoje € muito recente. E

talvez seja justamente este fato
gue me faca adiar a ideia de escre-
ver um livro aprofundado sobre o
assunto, Vou enfrevistar quem?
Pesquisar onde? Onde andam
os executivos resp_bnséveis pelo

Telejogo nos anos 19707 E o pes-

soal que trabalhou na Polyvox, que

_ langoui o Atari?

“Existe um problema para_quem'-e'ée.z.___friSca a
investigar o mercado de games no Brasil: nao
existe registro sobre o inicio dessa historia toda”

Pablo Miyazawa

¢ editor da revista
Rolling Stone e
escreve no blog
Gamerbr (http://
colunistas.ig.com.
br/gamerbr}.
Escreva para ele em
pablomiyazawa@
gmail.com

Proximo jogo do Batman pode ter Robin como personagem: http://www.egw.com,br/iconteudo.php?id
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os que me abordam pedindo uma
forca em tarefas arduas, como, por
exemplo, em trabalhos de pesqui-
sa sobre a historia completa dos
videagames no Brasil.

Esses dias, desencorajei um
estudante dos mais dedicados. A
proposta dele para o trabalho final
do eurso de jornalismo era uma
reportagem investigativa, na forma
de livro, sobre a trajetéria da indis-
tria de games brasileira dos anos
1970 até hoje. Em nossa primeira
conversa, joguei a real: “Voce sim-
plesmente néo tera de onde tirar
informacoes sobre isso”. Emendei
dizendo gue a maioria das pessoas

cobertura jornalistica nacional dos
games. A EGM Brasil surgit em

2002 com uma proposfa d_ifét_‘éﬁ_c_i_'a-
da. Hoje, a revista se chama EGW,

mas da uma grande satisfa
vé-la alcancando a 1007 edicio
firme e forte, apos vencer tantos
percalgos e contrariar expecta
Fechando o paréntes _
ao tema. Existe um problema grave
para qualquer um que se arrisque
a investigar a saga do mercado de
games no Brasil: simplesmente ndo
existe registro confiavel sobre o ini-
cioeo desenvolvimeni_b_’déésa his-
téria toda. Muito porgue a imprensa
“séria” sempre ignorou 0s games.

 HAaté uns dez anos, 0s jogos 56
_ apareciam nos grandes veiculos em
‘matérias depreciativas 'ou nao tanto
lisonjeiras. Felizmente,' a percepgao
- geral mudou. Hoje, os games nag

_ sAo mais considerados os cau-

~ sadores de surtos psicéticos ou
. responsaveis pela ma atuacdo dos
- jovens na escola. :

~ Apesar dos pesares, temos mais
€ gue comemorar essa enorme
aceitacao dos videogames na
sociedade. Se o passado perma-

‘nece uma incognita, pelo menos
podemos ter certeza de que o

periodo atual esta sendo muito

~ bem documentado.
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HA jdolatria por persona

gens extrapola 0 mundo

yirtual no Jap@o

il =
i . O jogo: THE
iDOLM®@STER, de grafia suficien-
temente irritante para cair nessas
paginas. A personagem: Chihaya
Kisaragi, uma virtual idol. A data:
25 de fevereiro. A situagdo: o
aniversario de Kisaragi-chan. O
problema: a adoracéo excessiva.
Colecionadores ou freaks,
esta além da minha compreen-
sédo. Porém em mais um destes
momentos em que se tenta ima-
ginar situacdo semelhante aqui
_no nosso pais, € que o publico
japonés demonstra o quanto leva
a sério seu hobby e sua adora-
¢éo, independente de qual seja.
De causar inveja em muita crian-
¢a, a data comemorativa teve
bolos incrivelmente decorados,
cendrio impecavel e centenas de
figuras da protagonista. Uma ode
ao tempo e ao dinheiro de sobra.

Recentemente foi noticiado que
67% dos leitores japoneses do
Nippon estédo ofendidos e frustra-
dos devido & fama atribuida pela
sessdo Engrish. A solucédo foi o
desenvolvimento deste TOEIC
Test Super Coach, mais um sof-
tware de linguas para o Nintendo
DS, desta vez com a premissa
de preparar 0s usuarios para
o famoso Teste de Inglés para
Comunicagéo Internacional.
Ligbes, questibnérios, um per-
centual consideravel de imagens
bizarras, e temos o produto ideal
para quem tem preguica de fazer
um curso de inglés e acha que o
DS ndo tem jogos bons para ocu-
par o tempo.

w 1 VIR

Ha momentos em que nos depa-
ramos com titulos realmente inte-
ressantes. A formula € bacana: um
misto de plataforma, minigames

e Smash Bros bem executados;
personagens frutos da mescla de

por Ge

i -

rald

o Figueiras

pinguins, ovos de pascoa e um

colorido de Mega Man 8.
Extremamente improvavel

que aporte no DS ocidental,

- transformando-se em uma exce-
lente opgdo para quem busca o
tresloucado design japonés, mas
com alguma qualidade, € claro.

Que Deus o tenha. Em uma home-
nagem aos primeiros portateis
desenvolvidos pelo mestre Gunpei
Yokoi, que posteriormente viria a
desenvolver o Game Boy, a fabri-
cante de brinquedos TakaraTomy
licenciou da Nintendo o design dos
aparelhos Game & Watch para utili-
zar em chaveiros.

Aproximadamente 40% menor do
que o préprio portatil, os chaveiros
funcionam como relégio e desper-
tador, abastecidos por luz solar.
Nao, apesar de fornecer modelos
diferentes como Octupus e Fire,
ndo séo jogaveis. Nao resmungue.
Langados este més por aproxima-
damente R$ 20.




GELO PICADO
Na outra ponta (literalmente), em
um formato duvidoso, trata-se de
um artigo lancado ha alguns anos,
mas que devido as suas particula-
ridades é merecedor deste espa-
¢o. Ice cones, uma receita de gelo
finamente picado com alguma

cobertura doce, e bastante popu-

lar no Japéo.

Pikachu, uma espécie de rataza-
na amarela e principal Pokémon,
capaz de produzir descomunais
descargas elétricas. Sempre desa-
fiando a loégica ocidental, conce-
beu-se, entdo, um ice crusher com
o personagem, no qual o produto .
final, digamos, é expelido. Escapa-
se. Sai por baixo. Me chamem de
preconceituoso, mas € mais facil
associar este produto a leptospiro-
se do que a uma sobremesa sabo-
rosa. Mas cada um, cada um.

CADE MEUS IENES?
Discussdes acerca das crises eco-
némicas, recessio e o declinio da
industria japonesa ja sdo um tema
comum. Mas é quando as com-
plicacdes financeiras e juridicas
tomam a frente que se tem uma
melhor compreenséo da gravidade
da situagdo.

A nipdnica Majesco, que publi-
cou, entre outros, a série Cooking
Mama e o RPG Advent Rising,
recentemente foi notificada sobre
uma retirada da lista de corretagem
da bolsa Nasdagq, pois os papéis da
companhia tém falhado em manter-
se acima de U$ 1. Ainda que seja
possivel reverter a situacdo até o

final de agosto deste ano, a noticia
contribui com o tema da decadén-
cia da industria japonesa, colocan-
do em perigo mais uma empresa
de renome do meio gamer.

Em situacéo igualmente preocu-
pante, a pequena Cing entrou com
pedido de faléncia devido a uma
divida de 256 milhdes de ienes.

O estudio responsavel por Hotel
Dusk e Little King’s Story, titulos
de excelente recebimento pela cri-

tica — tanto ocidental quanto orien- -

tal — apontam para as dificuldades
de sobrevivéncia em uma industria
em crise, na qual nem titulos de
qualidade garantem o status eco-
ndémico da empresa.

Se as razbes dos casos citados
estdo diretamente relacionados ao
fracasso administrativo das empre-
sas ou a uma verdadeira crise de
identidade japonesa, ndo sabemos.
Mas em um interessante apon-
tamento em sua coluna ltagaki’s
Thought, o famoso designer de
Ninja Gaiden e beberrao assumido
Tomonobu ltagaki lembra-se de
outros mercados além da triade
EUA-Europa-Japao.

Na opini&o do pelémico bad boy,
toda forma de entretenimento é
global, e as empresas nipénicas
deveriam comecar a preocupar-se
com mercados como o chinés, o
russo e o brasileiro.

'E uma hipétese. E fica agora a
expectativa do recebimento global
do titulo a ser langado pelo seu
atual estudio formado majoritaria-

mente por dissidentes da Tecmo, o

Valhalla Studios. £

H TOEIC Test Super Coach

— Gonsiderado extr

ue, em termos de insulto,
a seria japones.

B Game & Watch: sao s6 chaveiros...
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Activision est4 preparando novo game do Aranha: http://egw.com.br/conteudo.php’?id

100
por Geraldo Figueras

Cem edigdes. Sem sentido para alguns.
Um ndmero para outros. Um marco, um
poema? Ou uma excelente oportunidade
de parar tudo, olhar para o passado e
tentar melhor compreender o que esta
acontecendo hoje?

Sem todas as edigdes em maos, mas
com a maioria destas até chegar ao
nimero cem, folheio com alguma pres-
sa, observo. Em alguns momentos, &
inevitavel abrir mais os olhos, recostar-
se em uma almofada e absorver com
calma cada palavra impressa nessas

. finas folhas.

Um veiculo testemunha
de grandes momentos
que fizeram desta indUs-
tria o que ela é hoje, essa
mistura de honrosa ino-
céncia juvenil.

Um ndmero redondo
e imponente, que nos
incentiva a redigir listas.
Os cem melhores jogos.
Os cem piores momentos.
Os cem atos mais sem
nogéo. Uma lista pessoal
com cem jogos importan-

tes que ainda devem ser jogados.

Sao varios fatores que demonstram
o comportamento desta nossa amada
industria em todos estes anos. Eles esti-
mulam o imaginario a buscar respostas
de como todas estas principais forgas
que construiram, por bem ou por mal,
cada detalhe do meio gamer, serdo utili-
zadas no periodo de tempo de mais cem
edicoes da revista.

Arriscado demais e até ingénuo apos-
tar em cem fatos concretos que seréo
realizados nos préximos cem meses, ou
até apontar que mesmo sem mudangas,
tantas outras podem se confirmar. Mas
o0 centendrio da revista, apesar da carga
de experiéncia e formagdo que o nime-
ro acarreta, ndo chega nem perto do
potencial que a industria tem.

Pensamos no nimero cem, pensamos
no fim dos dias, pensamos em tarefas
cumpridas. Mas, apesar deste sem-
nimero de grandes fatos conquistados
nestes cem meses, games ndo passam
de um bebé de colo, bonitinho, que
requer cuidados extremos, e que faz
com que nos, sonhadores pais, nos
percamos nagueles mais ambiciosos
sonhos para o nosso filho.

Geraldo Figueras € professor
dos cursos de Qualidade

! e Criatividade e Andlise

| Metodoldgica de Games. Nas

horas vagas, perde o sono
escrevendo pra EGW.

AR?

SOU PARTE DISSO

FRA QUE HYF!

1l

Passei um tempao tentando buscar
algum nUmero que conseguisse casar
com essa edicéo historica. Li edicao
por edigdo contando os textos que
escrevi. Ja pensou se somassem 100
exatos? Deu 140. Quando acabei a
conta, refleti. Ha dois anos e meio
escrevo nas paginas dessa revista, pri-
meiro EGM Brasil, agora EGW. Mesmo
tendo a sensacdo que passou um
tempao e que escrevi muitos textos,
lembro também que comecei na edigédo
#71, ou seja, fago parte de “apenas”
30% da histéria da revista.

Nesse tempo, muitos jogos passaram
pela minha mesa, muitos textos voltaram
no meu e-mail e muita ansiedade bateu
ao esperar cada edigéo chegar as ban-
cas. Sim, porgue mesmo recebendo a
revista em casa todos os meses, eu faco
guestao de continuar uma tradicao anti-
ga: ir até a banca e, como leitor, comprar
a nova edicdo. Fago isso porgue ainda
me sinto fa de tudo que sai impresso
nessas paginas. Eu admiro os profis-
sionais gque produzem esse material tdo
fantastico chamado revista de games.

A equipe da revista mudou bastante de
dois anos pra ca, assim como mudou a
cada dois anos
de existéncia. E
normal, tem que
ser assim. A EGM
Brasil formou
todos os especia-
listas em games
que nosso merca-
do possui atual-
mente. E sd vocé
olhar a lista dos
melhores redato-
res dos grandes
portais e demais
publicagdes, e percebera que, em algum
momento de suas vidas, houve uma liga-
¢80 com a revista.

Mesmo ndo sendo um veterano do
mercado, me sinto na posicao de dizer
que meu dever esta cumprido. Enquanto
ainda ficar ansioso toda vez que passar
ao lado da banca, acho gque vocés vao
continuar me vendo resmungando nessa
coluna. Na falta de uma forma de aca-
bar esse texto, vou fugir para o cliché:
obrigado. Mas é um obrigado sincero,
dagueles que nos fazem colocar um
ponto final ao lado da lagrima.

Lucas Patricio é lusitano,
mas ndo € burro; sabe muito
bem quando um jogo € mais
“hypado” do que merece. Ele
& editor do blog www.goluck.
com.br.

GOLDSMITH 100
por Rogério Félix

Aproveitando a ener-
gia da 1002 edigdo da
revista EGW, marca
que com certeza temos e
que comemorar, Vou
aproveitar para prestar
minha homenagem

ao centenario do nas-
cimento do Thomas
Goldsmith.

Nascido em 9 de
janeiro de 1910,
Goldsmith nos deixou . |
em 5 de margo de 2000 |50 o }
aos 99 anos, sendo um i
dos pioneiros no desenvolvimento da |
televisdo e, junto com Estle Ray Mann, \
inventou o que podemos chamar de o ‘
primeiro videogame. Enguanto testavam 1
equipamentos para o desenvolvimento ‘
de televisores e monitores em 1947, liga-
ram um tubo de raios catédicos em um ‘
osciloscépio e os tragos de luz exibidos \
simulavam misseis. O equipamento foi }

|
\
|
\

SrEVEN JONNEON
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patenteado em 1948 com o nome de
Cathode Ray Tube Amusement Device,
o gue podemos dizer também que foi o
primeiro jogo de videogame patenteado.

O que dizer para um fisico que ajudou
no desenvolvimento da televisdo e do
videogame? Obrigado com certeza &
pouco. Porém, ndo podemos esquecer
que nem tudo s&o mar de rosas, nem
preciso falar sobre como a televisao e
o videogame muitas vezes sdo alvos de
discussdes sobre o quanto ajudam ou
atrapalham na formagaé educacional.

Mas serd que é obrigagdo destes equi-
pamentos educar? Esses equipamentos
so excelentes ferramentas, se usadas
de forma adequada, no auxilio da edu-
cagdo. Um livro que li ha um bom tempo
que aborda o quanto a televisdo e o
videogame podem nos ajudar ou atrapa-
lhar é: Surpreendente! — A Televisdo e o
Videogame nos Tornam mais Inteligentes
- A Sabedoria e os Beneficios da TV e
do Videogame. O livro do consagrado
escritor de best-sellers Steven Johnson
com certeza aborda um assunto polémi-
co e tem como objetivo demonstrar que
nossa cultura ngo esta em declinio, mas
sim passando por transformacoes.

Um bom conselho: ndo mais manifes-
tar suas opinides sobre a TV ou o video-

game antes de.ler esse livro. Talvez vocé
possa mudar de opinido.

Rogerio Félix é coorde-
nador de ensino do curso
_. PlayGame da Saga e
" mestrando em Games no
TIDD - PUC/SP. Gostou da
coluna? E-mail: rogerio.felix@
saga.art.br.
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o NAO E DE HOJE QUE A GUERRA
DOS WDEOGAMES ENTRE SONY,
~Nintendo e Mtcrosof't toma ares de

“Querra mundrai" Recentemente,
no entanto 'ataques dos doas Iados
esquen’fou a dtsputa ea transfor— :
mou em uma guerra declarada.
Tudo .co_m_eqou-quando_ﬁob
Dyer, vice-presidente da Sony
Computé_;r- Entertainment America,

'“ragao que enfu

'estudlos first-p
~ temos os noss
~ Dyer ao site

jogou no ventila

ironizando o fa
depender uito
seu desenvoiw

Para eie, a Mlcrosoft faz “ngO =



derado um dos melhores da indds-
juando tivemos Killizone 2,
ODST e Monster Hunter 3,

H Luke Smith e Aaron Greenberg: investindo na exclusividade




= 0 REMASCIMENTO DO XEOX

Microsoft entra na
disputa dos sensores de
movimento e promete seu
ano mais promissor

“0 maior ano do Xbox sera 2010!” Com
esta frase, Robbie Bach deu a largada
para um novo round nesta disputa que
vale milhdes de dolares. O novo round ja
& chamado de “a guerra dos sensores de
movimento”. O Wii ja tem pelo menos trés
anos nesse mercado, tendo estabelecido
uma base enorme, € ja é considerado o
“sistema a ser batido”. Porém, tanto Sony
quanto Microsoft ja deram mostras de
que estdo dispostas a arrebatar uma boa
parcela desse mercado com seus novos
langamentos. Os analistas apontam que

o Project Natal, por ser mais ambicioso,
sera o maior rival do Wii e também sera
um novo comeco para o Xbox 360. Mas
por que sera que um acessorio esta sendo
considerado o renascimento do X3607?

Foi na E3 2009 que todos puderam ver a
magia do Project Natal ser feita, para uma
plateia bem exigente. A Microsoft revelou
o que muita gente desconfiava ha algum
tempo: que o Xbox 360 ganharia em breve
um controle sensivel a movimentos que
rivalizasse com o Wii. Ele ganharia mesmo
um concorrente de peso, pensavam.
Estavam enganados. N&do havia um novo
controle de movimento, mas sim um meio
de transformar o jogador num controle.

Na ocasido, a Microsoft tomou para si
todas as atengdes no maior espetaculo
dos games no planeta. “Para nés, esta E3
serve para quebrar barreiras entre gera-
cbes, entre os jogos e o entretenimento
e, mais importante, entre os sonhos e o
futuro, de uma forma que apenas o Xbox
360 pode”, disse Don Mattrik, claramente
orgulhoso do que estava mostrando na
ocasido. O hype ja estava criado.

Faca as contas: com quase
cinco anos de vida,
o Xbox 360 ja esta
completando o tempo
de vida médio de um

console. Porém, devido

ao advento do novo
acessorio, o console
da empresa podera ser
“continuado” até 2015,
especulam os analis-
tas. E praticamente
como o lancamento de
um novo console.

B Don Mattrick: quebrando barreiras

B Natal é a aposta da Microsoft para o Xbox

A,

B Robbie Bach: “Este é o ano do Xbox!"




A FORCA DO MARKETIMG

O marketing até agora fez seu servigo,
varias pessoas estdo entusiasmadas com o
futuro do Xbox 360, muitos dizem por ai que
o Natal sera o motivo derradeiro para quem
ainda n&o investiu na plataforma aderir ao
sistema. E isso ndo apenas no Ocidente,
mas também no Oriente.

Na feira japonesa Tokyo Game Show de
2009, os asiaticos tiveram a oportunidade
de ver de perto como sera o futuro do Xbox.
Sabe-se que Kojima ficou impressionado
com o Natal, tendo dito que o sistema
mudara para sempre néo s6 os videogames,
mas também o modo de se fazer negocios
e de se relacionar com os jogos. Toshihiro
Nagoshi (Super Monkey Ball) foi além e pro-
feriu em alto @ bom som: “Lembram-se do
filme De Volta Para o Futuro? Estamos bem
perto daquele futuro agora”.

Até agora sdo conhecidos quatro jogos
para o Natal, sendo eles Milo & Kate,
Fable 3, Ricochet e Paint Party, mas ja

é certo que estardo disponiveis 14 jogos
no dia do langamento, que alids sera em
novembro mesmo. A Microsoft ja demons-
trou todos os quatro, sendo que Milo &

Kate (o carro-chefe do sis-
tema) se trata daquele garo-
to que interage de forma
divertida com o seu jogador.

Fable 3 sera a sequéncia

do conhecido RPG de Peter
Molyneux, que ja mostrou
que ndo tera status na tela
como energia ou arma sendo
utilizada. Infelizmente, o
gameplay ainda ndo saiu.
Ricochet é um game em que
o jogador deve rebater bolas
que vém em sua diregédo. E

0 ultimo, Paint Party, é uma aplicagao que
permitira ao jogador pintar seus quadros
virtualmente. Outros ainda em segredo:
Burnout Paradise e Half Life 2.

No fator preco, o Natal avulso ndo devera
ser menos que US$ 50,00 e ndo mais que
US$ 80,00. O preco foi estabelecido neste
patamar gracas a soma de dois fatores: a
retirada de um chip interno do aparelho que
encarecia o sistema e o fato de a Microsoft
acreditar que s6 com um preco acessivel
sera capaz de disseminar o Natal.

B Toshihiro Nagoshi, o otimista






e

Fri oy

DE QUATRO EM QUATRO ANOS,
O PLANETA PARA E ASSISTE
UMA FESTA CHAMADA COPA
DO MUNDO. Sao dias nos quais

a Unica coisa que importa é torcer,
roer as unhas e gritar desesperada-
mente ao ver a sua selecdo marcar
um gol. A magia que existe por tras
de uma Copa é formada pela ale-
gria das pessoas, mesmo aquelas
gue s6 assistem a um jogo comple-
to a cada quatro anos.

N&o ha como negar que a melhor
parte da Copa & o clima. Reunir os
amigos, se vestir de verde e ama-
relo e torcer loucamente pelo Brasil
¢ algo gue esta no nosso sangue.
Poucos conseguem resistir ao
clima de euforia. E o que tudo isso
tem a ver com videogames? Mais
do gue vocé imagina.

FIFA Copa do Mundo da Africa
do Sul 2010 & muito mais que um
jogo de futebol levando o nome da
série FIFA. Dessa vez, a equipe da
Electronic Arts se empenhou para
dar a chance de qualquer pessoa

sentir-se ainda mais parte dessa
festa, podendo jogar sua propria
Copa do Mundo. Como fazer isso?
Caprichando nos detalhes.

PASSE DE PRIMEIRA
A convite da Warner do Brasil, no
final de marco Ultimo fui conferir
com total exclusividade uma versao
ainda em construcdo de FIFA World
Cup. Quando aconteceu o teste,
ainda faltava mais de um més para
o lancamento do jogo & ninguém
tinha praticamente nenhuma infor-
macao sobre boa parte das novida
des. Foi dificil nao abrir um sorriso
ao acompanhar as mudangas rea-
lizadas para tornar esse titulo mais
Copa do Mundo e menos FIFA.
Enguanto os assessores e exe-
cutivos da Warner falavam sobre
os detalhes principais, percebi que
ndo existia forma melhor de testar
do que rodar o dérbi mais famoso
do mundo: Brasil e Argentina.
Reparei nos uniformes, alguns
atualizados e outros genéricos.

1

Plataforma:
X360, PS3 e Wii

Producao:
Electronic Arts /
Warner (Brasil)

Desenvolvimento:
Electronic Arts

Langamento:ﬁ
27 de abril de 2010




S FEMALTIS MALS

Quem nao se lembra da final da Copa de 19942
Brasil e ltalia protagonizaram uma partida incriv-
el, que so foi resolvida nas penalidades maximas.
O Brasil venceu gracas ao deslize de Baggio,
que errou o tiro. Isso sem falar nas dezenas de
outras decisoes importantes que aconteceram
nos pénaltis. Nao da para negar que, em Copa
do Mundo, a disputa de chutes a queima-roupa &
muito importante e emocionante.

Para tentar tornar os pénaltis virtuais mais
préoximos aos reais, a Electronic Aris mudou

o sistema de cobranca. Agora, ele acontecera
em frés passos: precisao, forca e lado. Na
primeira etapa, uma barra aparece no local do
indicador de chute e vocé precisa acertar uma
reticula que passa rapidamente de um lado

EMOCIONMAMNTES

para o oufro no ponte verde. Quanto mais
préximo do centro, mais preciso sera o chute.
Em seguida, vocé escolhe a forca do remate,
apertando o botao nermalmente. E logo
depois, rapidamente, escolhe o lado. Esse
novo sistema permite cobrancas variadas,
onde o jogador decide se quer fazer um chute
colocado ou dar uma pancada.

Os goleiros ganham melhor movimentacao

e animagao, o que vai garantir defesas mais
espontaneas caso ele pule para o lado certo.
Para encerrar o rol de novidades, o garoto
Neymar, do Santos, podera respirar tranquilo:

a paradinha foi permitida - pelo menos virtual-
mente! E € um artificio muito legal para deixar as
decisoes ainda mais emocionantes.




O pessoal da Warner explicou
que por ser uma versdo ainda em
construgdo, aiguns uniformes e
escalagdes ndo sao os que vao
aparecer na versao final. Alguns
segundos depois, percebi gue isso
era verdade. Para alegria de uns e
tristeza de (pouquissimos) outros,
Ronaldinho Galicho esta na Copa.
Pelo menos virtuaimente.

O plantel do Brasil contava com
bem mais gue 23 jogadores. Figuei
curioso para saber se quando o
jogo chegar as lojas ainda sera
possivel escolher entre outros
boleiros que ndo vao para a Africa
do Sul. Meu chute é que isso vai
acontecer em modos como Kick
Off. Mas nos demais, onde vocé
simula a Copa de fato, acredito que
havera limitacdo de jogadores.

COMECA O JOGO!

No estadio de Soccer City, em
Johannesburg, as duas selecoes
sul-americanas entraram em
campo sob forte barulho da torci-
da. A animacao de entrada ganhou
varios segundos a mais que as de
FIFA 10, contando com tomadas
da torcida — devidamente uniformi-
zada — e dos técnicos.

E aqui vai uma observacao feita
no momento em gue Dunga apare-
ceu com aguela cara de... Dunga:
“Pelo menos no jogo ele ndo se

veste mal”. Sim, a piada é malvada,

- mas tenho gue concordar que o
terno e a gravata do treinador esta-
vam muito mais comportados gue
os estilos malucos que sua filha o
faz usar na vida real.

Maradona cumprimenta D'unga
e eu ja percebi o quéo nervoso
estava. Vi Garlos Tevez aguecendo
e observei como a modelagem
dos personagens ganhou mais
gualidade. Até mesmo as cicatrizes
de Carlitos foram feitas em seu
modelo virtual. Efeitos de Iuz foram
trabalhados com mais carinho e o
resuliado disso foi uma das Unicas
melhorias técnicas de World Cup.

DRIBLES COMOQ ANTES
Apés uma chuva de papel picado
(verde e amarelo, claro), o jogo
comegou. Ainda testando os
comandds, conferi se todos os
dribles de FIFA 10 estavam ali. Sim,
tudo igual. Alias, a jogabilidade se
parece demais com a (ltima versao
do simulador da EA — o que é bom,
ja gue ndo temos quase nenhuma
reclamacao para fazer sobre ela.

Apobs acertar um (lindo) chapéu
de carretilha no zagueiro argenti-
no, testei as diversas cameras do
jogo: Tele, Dynamic, Pro, todas elas
estavam 14, intactas. Senti uma leve
melhoria no angulo da camera Pro,
mas acredito que a melhor quali-
dade visual do estadio tenha me
pregado uma peca.

Apos um 0x0 com cara de treino
(Robinho e seu voleio na trave que
o digam), comecei a explorar o que
FIFA World Cup tem de diferente.

VIVA, MOLDAVIA!

Nos, brasileiros, somos o Unico
povo do mundo gue nunca viu a
selecdo nacional ficar de fora de
uma Copa. Mas imagine como
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B As defesas ficaram mais realistas

deve estar sendo dificil para os
nossos vizinhos colombianos nao
fazer parte desta festa. E seguindo
a linha democratica, World Cup
permite gue vocé escolha qualguer
uma das 199 selecoes licenciadas
pela FIFA e jogue desde as elimina-
torias até os jogos da Copa.

Ja pensou uma final entre Brasil
e Bosnia? Pior se fosse contra a
Botswana e nossa selecao per-
desse de virada com um gol de
Jerome Ramatlhakwane, atacante
do Santos da Africa do Sul. No
mundo virtual, tudo é possivel.
Sentir o poder de mudar a historia
é algo gue mexe com a imagina-
cdo de nos, jogadores. E aposto
todo meu GameScore e Troféeus,
que as conquistas vao exigir que
esse tipo de situacao aconteca
para guem quiser pontos extras.
Podem me cobrar.

Qutra forma de vivenciar a

competigéo € no papel de um

jogador que deseja participar e
jogar no torneio. O Captain your
Country, modo que estreou no
jogo da Eurocopa ha dois anos,
voltou reformulado. Vocé escolhe
uma selecdo e entdo um jogador.
No papel do boleiro, vocé preci-
sa provar gue € importante para
seu pais e subir na hierarquia da
equipe até conquistar uma vaga
de titular e, quem sabe, até de
capitéo e ter a chance de levantar
a tdo desejada ta{;é da Copa.

Nesse modo, até quatro jogado-
res podem jogar simuitaneamente.
Chame trés amigos, cada um no
papel de um jogador, e tentem
juntos classificar sua selegao para
a Copa e ser destaque da compe-
tigBo. Além de poder usar um joga-
dor real das equipes, ainda existe
a opcéo de criar um novo ou dar
load no seu Pro de FIFA 10.

VAI ENCARAR MESMO?
Outra novidade em FIFA World
Cup é o modo chamado Story of
Qualifying. Nele existem dezenas
de situagoes que desafiam o
jogador a vivenciar e alterar a his-
tdria de partidas das eliminatorias
da Copa. Sera gue vocé conse-
gue fazer a Argentina viraro 3 a 1
que estava levando do Brasil em

-tos outros desafios que, além de

2009 nos ultimos 20 minutos de
jogo? Nos esperamos gue vocé
ndo consiga, mas existem mui-

relembrar momentos marcantes
da historia das Copas, ainda ofe-
recem uma experiéncia arcade e
semelhante ac modo Scenario, do
inesquecivel International Super-
Star Soccer, de Super Nintendo.

Cada desafio que vocé cumprir
rende pontos. Por exemplo, ao
aceitar o desafio de virar o jogo da
Franga conta a ltalia, na final da
Gopa de 2006, vocé ganha pontos
extras se nao levar gols, se marcar
mais tentos e se nao der cabeca-
das com o Zidane. OK, essa ultima
é s6 brincadeira, mas foi o proprio
jogo que lembrou.

MAIS DESAFIOS

Muitos desafios comecam travados
e & preciso usar 0s pontos ganhos
nos demais para libera-los. Eles
s3o divididos por regido e por uma
SEegA0 apenas com momentos ines-
queciveis das Copas. E a hora de
se vingar da Franca, pessoal.

Uma das minhas surpresas
durante o teste foi uma informacéo
que recebi sobre um novo modo de
jogabilidade que debuta em World
Cup: New 2-Button Control. Como
o nome deixa bem claro, esse sis-
tema permitira jogar FIFA com ape-
nas dois botdes: um para chutar e
outro para tocar.

N&o existe prova maior que essa
para ilustrar o quanto 2070 FIFA
World Cup € um jogo que visa um
publico casual e gque quer expe-
rimentar a emocéo de fazer parte
de uma Copa do Mundo — mesmo
sem ter jogado futebol virtual antes.

Infelizmente, a versao que testei
ndo tinha essa opgao disponivel.
Fiquei muito curioso para saber
como funciona esse sistema, mas
suspeito que seja algo que simpli-
fica diregoes de chutes, passes €
faz cruzamentos automaticamente.
Claro que o jogador hardcore de
FIFA nunca vai jogar assim, mas
€ uma boa pedida para quem s6
quer dar uma goleada na Argentina
e ver o Maradona cabisbaixo.

E como mencionado no comeco
da matéria, o jogo em si & muito
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Dicas para Guitar Here 5: http://egw.com.br/conteudo.php?id=1483

> ENTREMISTH

BRASIL E PRIORIDADE

Diretor de marketing regional da Warner fala
sobre a estratégia do lancamento de FIFA World Cup

EGW: Qual a importancia de
trazer FIFA World Cup oficial-
mente para o Brasil?

Rodrigo Drysdale: E muito impor-
tante. Esse talvez seja o principal

jogo langado em 2010. O Brasil

esta em um momento muito bom
com a Selecdo, os jogadores estdo
mais valorizados do gue nunca no
futebol mundial e isso so tem a
agregar em um jogo como o 2070
FIFA World Cup. E pela primeira
vez teremos todas as 199 selecoes
da FIFA. Assim coma a Copa do
Mundo, a ideia do jogo e abranger

todas as nagoes e permitir que o
mundo inteiro participe do evento.
Somado a isso esta o forte mer-
cado de videogames do pais e a
paixao dos brasileiros por esse
esporte. Somos o pais do futebol.

O jogador de FIFA provavel-
mente vai gostar dessa nova
versdo. Mas o que o FIFA World
Cup tem que pode atrair joga-
dores de outras franquias de
futebol do mercado?

O FIFA World Cup permite, com
exclusividade, que os fas de games

de futebol sintam a emocao de
competir em uma Copa do Mundo.
A interatividade do jogo também
impressiona com a nova 0pgao

de disputar o campeonato inteiro
pela internet e com adversarios

do mundo todo. A jogabilidade foi
aprimorada, o que e uma novidade
em games de Copa do Mundo. Ou
seja, nao é apenas uma roupagem
nova. Para os menos experientes,
0 jogo todo pode ser disputado
com a simplicidade de apenas
dois botGes, chute e passe. Além
disso, ele conta com coisas bem
divertidas, como as novas come-
moragoes dos gols, que podem ser
atualizados pela internet.

“O mercado de videogames est4 forte
no Brasil e, além disso, o brasileiro é

A abordagem mais casual é
uma estratégia gque vai come-
¢ar no World Cup e seguir nos
demais titulos da série ou é

fanatico por futebol”

—Rodrigo Drysdale, diretor de marketiné ERET T
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apenas uma oportunidade para
aproveitar a Copa do Mundo?
A abordagem para os demais titu-
los da série ainda nao esta defini-
da, mas certamente sera baseada
na preferéncia dos fas.

0 Worid Cup é um FIFA 10
repaginado. Somando isso com
o fato dele ser um jogo com
esse apelo mais casual, o joga-
dor hardcore vai ter motivos
para comprar essa versao?
Claro. A partir do FIFA 10, suges-
tdes de fas foram ouvidas e mais
de 100 mudancas foram feitas
para o FIFA World Cup. O jogo
também conta com os elementos
Ezni_cios presentes numa Copa do
Mundo e gue, por isse, ndo podem
ser encontrados no FIFA 10. Além
disso, tem a interatividade e as
novas atualizacdes ja citadas.

E sobre o FIFA 112 Alguma
inforni.agé_o que ja pode ser
revelada sobre o lancamento?
Ainda ndo temos informagoes do
FIFA 11, mas, com certeza, ele
recebera novidades para agradar
ainda mais os jogadores.

parecido com FIFA 10. O clima
retratado nos detalhes é que dife-
rencia a experiéncia. Nas telas de
Load, vocé acompanha informa-
gOes e curiosidades sobre selegoes
de todo o mundo. Ao comecar o
jogo, papel picado fica perto da
linha de fundo e lateral do campo.
A torcida reage positivamente
guando vocé esta ganhando. O
técnico aparece dando instrucoes
para o jogador que vai entrar na
hora das substituigdes. Sao tantos
pequenos detalhes que, mesmo
simples, enriquecem o titulo.

JOGADORES ESPECIAIS
Durante minha indecisao sobre
quem escalar na 6tima selecao
da Espanha', percebi que alguns
jogadores possuiam uma estrela
do lado do nome. Voltei para a
selecdo brasileira e vi que Kaka,
Ronaldinho, Robinho e Licio tam-
bém tinham a tal estrela.

N&o foi dificil entender que essa
era a indicacdo de jogadores
especiais de cada equipe. Nao
sei ao certo se isso afeta alguma
coisa no gameplay, mas provavel-
mente é apenas um indicador de
“El, tome cuidado com esse cara.
Ele faz a diferenca!”

Algo que melhorou muito aqui
fol a avaliagéo dos jogadores apos
0 jogo. A tela de estatisticas ficou
muito mais detalhada e as notas
dos jogadores ganham intervalos

de um ponto decimal, ou seja,
agora as notas poderao ser 9,4 ou
8,8, por exemplo.

O critério de avaliagédo dos
jogadores mudou um pouco. Com

- mais dados para avaliar a per-

formance, percebemos que errar -
passes é crucial para ter uma nota

muito mais baixa.

O novo sistema de avaliacdo é
super importante no modo Captain
your Country, ja que quanto maior
suas notas, mais chances de parar
no time principal e ir a Copa.

LEVANTE A TACA

2010 FIFA World Cup South Africa
ndo & uma evolugdo da série FIFA
— enem tenta ser isso. O jogo € um
singelo presente para agueles que
gostam de Copa do Mundo, inde-
pendente se jogam ou néo futebol
virtual com frequéncia.

O clima do evento esta presen-
te em todos os cantos, desde
modos de jogo, musica, até as
telas de load. A experiéncia pro-
mete ser ainda mais completa
com os modos online, que vao
permitir simulagées do torneio de
forma emocionante.

Se vocé é, assim como eu, perna
de pau com a redonda de verda-
de, ndo custa nada tentar se dar
melhor na versdo virtual do evento
desportivo mais legal e emocionan-
te do mundo. Agora, todos podem
fazer parte da festa. @
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100 VEZES

EGW

Descubra os bastidores e 0s pequenos segredos

* EEWO0

de como foram os primeiros dias da EGW, quando ela
ainda se chamava EGM Brasil por Renato Villiegas

E LA SE VAO 8 ANOS E 100
EDICOES. Engragado ver uma
publicagdo como essa chegar tao
longe, sabendo que fui um dos res-
ponsaveis pelo seu “nascimento”.
Era fim de 2001. Eu havia acabado
de sair da Editora Panini, meu pri-
meiro emprego em um bom tempo
gue néo era relacionado a-videoga-
mes. Mas ndo fiquel muito tempo
longe da industria: logo, o André
Forastieri — o big boss aqui da
Tambor e simplesmente o cara que
deu a minha primeira oportunidade
,no mundo editorial, 1& no meio dos
anos 1990, guando era também o
;“;g."big boss da saudosa editora Acme
— me chamou para criar um projeto
para uma revista multiplataforma.
Naquela época, a editora tinha
apenas a Nintendo World tratando
de games, e sabia que precisava
crescer.no mercado.

Mercado que vivia uma fase
singular, que acho que nunca vi
antes. Era definitivamente um
tempo de mudancas. Foi exata-
mente nessa época que games
comecaram a ser levados mais a
sério na industria do entretenimen-
to mundial, deixando de ser visto
como “coisa de crianga”.

O PlayStation 2 dominava de
longe o mercado e a Microsoft

comegava realmente a fazer baru-
lho com o Xbox. A Nintendo ten-
tava empolgar com o GameCube,
que ainda vivia seus primeiros

dias. O GameBoy Advance era o
pohétil mais quente do momento,
em uma época gue Pikachu e seus
amigos Pokémon ainda dominavam
milhdes pelo mundo afora.

COMO FAZER UMA REVISTA

Fazer uma nova revista multipla-

taforma no meio desse cenario
era um desafio dos grandes. Até
porque era uma época em que o
préprio mercado editorial estava
mudando radicalmente. Revistas-
especializadas estavam saindo de
circulacao e o perfil do consumidor
- tanto gamer quanto o leitor de
revistas — estava mudando. Mais
velho, mais maduro, e principal-
mente mais exigente: era preciso
criar um produto sério.

E mais do que isso, era preciso
provar que uma boa revista de
games ainda tinha lugar no merca-
do, em um mundo gue comecava
a ser invadido pelo tsunami de
informacgdes gratuitas da internet,
que vivia seus primeiros dias de
banda larga por aqui.

Fui 1a rabiscando o meu proje-
to, montando equipe,'planejando

coisa, quéndo um belo dia me
velo a noticia: a editora estava
negociando licenciar a EGM. A tal
revista que eu estava rabiscando
poderia se tornar a edigéo brasi-
leira da-Eletronic Gaming Monthly,
simplesmente a minha maior refe-
réncia pessoal em videogames
naguela época, uma revista que eu
lia desde adolescente.

Pouco depois, eu ja espelhava

-0 ndmero 1 da EGM Brasil, que

foi lancada em abril de 2002. Uma
matéria especial sobre RPGs na -

capa, contetido exclusivo da matriz -

americana, com matérias produ-
zidas pela equipe aqui no Brasil,
tudo com uma abordagem total-

.mente diferente do que o mercado

estava acostumado.

Nunca os games haviam sido
tratados daquele jeito, nunca uma
revista especializada tratou os leito-
res com tanto respeito e seriedade.
O sucesso foi imediato e até deu
nova forca aoc mercado no pais,
que passou a seguir os passos € o

‘caminho aberto pela EGM Brasil.

Fico feliz em saber que contribui
diretamente nesse processo. E
hoje, 100 edicbes depois, tenho
muito orgulho de ver que o que ini-
ciamos segue crescendo e ganhan-
do cada vez mais respeito.
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CAPSULA DO TEMPO

Na EGW ne 50, foram feitas 50 promessas para
~ serem conferidas no ne 100 da revista. Confira o
que aconteceu e O gue NAo aconteceu por Luiz Silva

APESAR DE PARECER CONFU- idéia era simples, bastava predizer 100. Impressionante, ndo? Mas
S0, NAO E ABSURDO DIZER QUE  quais seriam as tendéncias que rei- antes de qualquer coisa estamos
ESTAMOS VIVENDO NO FUTU- nariam, o que estaria por cima e 0 curiosos para ver se o futuro (pre-
RO, pelo menos se levarmos em que jogariamos quando esta revista sente) é de fato do modo como
consideragdo que a nada menos gue vocé tem em suas méos che- imaginavamos. Por isso, vamos
que 50 edigbes atras o pessoal que  gasse 4 edi¢édo de nimero 100. juntos abrir aquela capsula do
aqui-estava se propds a um desafio O tempo passou e aqui estamos tempo para ver o que acertamos e
muito dificil: prever esse futuro. A comemorando a edigdo de nimero O que erramos.

l ~ TETSUYA NOMURA ESTARA A FRENTE DE
EC1 FINAL FANTASY Xill E KINGDOM HEARTS 3
Nao foi bem assim gue aconteceu. Nomura traba-

lhou como designer dos personagens. Em compensacao,
é ele que esta a frente do aguardado Final Fantasy Versus
XIIf como diretor e designer. Alias, ele também trabalhou
como designer em Final Fantasy Agito Xlil. Quanto a
Kingdom Hearts 3, bem, digamos que ainda é uma pro-
messa para o futuro. Mas ndo figue triste, pois Birth by
Sleep esta quase ai.

B Tetsuya Nﬁ'mur.a

W Silent Hill, agora no iPhone
- ‘ HAVERA UM CABO
£l:= PARATODOSOS
SEUS EQUIPAMENTOS
ELETRONICOS
Nzo é possivell Por que eles
nao nos ouvem? Quatro anos
se passaram e ainda estamos
carregando varios cabos para
nossas cameras digitais, celu-
lares, PSP, MP3 etc. Parece
que pouco ou nada mudou, a
mesma fabricante desses eletro-
nicos e de outros ainda insiste

. DEVIDO A GUERRA
(&} =l TECNOLOGICA DOS
I CELULARES, UMA
GRANDE EMPRESA LANCARA
UM MODELO CELULAR-PSP
Sé uma palavra: iPhore.
Quando a Apple decidiu lancar
este equipamento, poucos tor-
ceram o nariz, afinal, o pequeno
notavel era (e ainda é) sinal de
tecnologia de peso. Mas sera
gue o iPhane pode ser um con-

L]

corrente do PSP e do DS? Na
verdade, ndo s6 um concorren-
te, como também um concor-
rente perigoso. Nao a toa que
jogos famosos como Silent Hill,
Super Monkey Ball e Metal Gear
Solid chegam ao celular fazendo
bonito tanto em nuimero de ven-
das quanto em faturamento. A
gualidade dos jogos do iPhone
¢ igual aquela velha histéria dos
consoles, ou seja, saem mais
jogos ruins do gue bons.

R ffﬂ‘

Lok i

que precisamos de muitos fios
nos bolsoes. Por isso vamos
prorrogar essa éposta para
dagui mais quatro anos.
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" SHADOW OF THE COLOSSUS ESTA-
£l 7 RAEM DESENVOLVIMENTO PARA O
. PS3 E SUAS CAPACIDADES ONLINE
SERIAM UM TRUNFO PARA A REDE ONLI-
NE DO CONSOLE CONTRA A XBOX LIVE
Na verdade, nossa bola de cristal estava
empoeirada no dia que essa previsdo foi feita,
impassibilitando-nos de ver que o nome para o
futuro nao seria Shadow of the Colossus, mas
sim Team Ico e/ou Fumito Ueda. Se néo tivésse-
mos sido “enganados” por isso, poderiamos ter
facilmente deduzido que o trunfo para o PS3 se
tratava de The Last Guardian e que o jogo prome-
te ser tdo épico quanto Shadow of the Colossus e
Ico. Até o momento, nao se sabe muito sobre ele,
a n3o ser o fato de que ele serd langado este ano
e vai levar o PS3 aos seus limites.

| ® Shadow of the Colossus

PUBLISHERS ENTRA- ‘ ENERGIA ESTARA CADA VEZ MAIS LIMPA E RENOVAVEL
£} = RAO NUMA ONDA DE el O conceito de energia ilimitada ainda é discutido e analisado por
. FUSOES E COMPRAS cientistas ao redor do mundo, mas a novidade durante esses

ATE QUE APENAS AS MAIS quatro anos mesmo sao as fontes de energia verde. Lembre-se do filme
FORTES SOBREVIVAM Uma Verdade Inconveniente, em que Al Gore mostrou gue as atitudes
Opa, acertamos na mosca. humanas estragam o planeta. Depois disso, ocorreram varios debates
Ta certo que a Ubisoft nao visando diminuir o efeito estufa e a busca de fontes de energia menos
deixou de existir, mas ainda poluentes, como o etanol e o biodiesel. Ainda pode-se dizer que a ener-
assim outras empresas cairam gia totalmente limpa e infinita & para o futuro, mas os debates estdo ai e
na onda da “sobrevivéncia a preocupagédo com o meio ambiente nunca esteve tao em alta.

do mais forte” e o resultado

disso foi Square Enix + Eidos,

Activision + Blizzard e Tecmo + H Lost Odyssey

‘ ATSUSHI INABA

€} = SEGUIRA SEU CAMI-

f NHO ARTISTICO NA
NOVA GERACAO DE VIDEO-
GAMES E NOS SURPREENDE-
RA MAIS UMA VEZ

Ele foi o cara por tras do elo-
giado Okami que, alias, ganhara

Koei. Isso para ndo mencionar
a tentativa de cofnpra da Take
Two pela EA. E podem esperar
gue no futuro outras aquisi-
¢oes sejam feitas.

;

. LOST ODYSSEY 2 i uma “sequéncia” no Nintendo
ihel SERA MULTIPLATA- DS denominada Okamiden.
. FORMA EM 2010 Inaba contribuiu como designer

Parece que Hironobu Sakaguchi
tomou aulas de “como fazer
suspense” com Hideo Kojima,
pois até agora nédo se sabe
muito sobre seu novo game.

Pra dizer a verdade, ninguem
sabe nada. So que ele é uma
nova franguia nomeada The
Last History e sera exclusivo do
Wii. Detalhes adicionais ainda
estdo escondidos a sete chaves.
Mas s0 isso ja da a certeza de
que Lost Odyssey 2 esta longe,
ainda que os rumores apontem
que teremos novidades na E3.

em Mad World (Wii) e em Infinity
Space (DS). Nada impede que
num futuro proximo ele faca
Seu proprio jogo para os novos
consoles. E mais uma aposta
prorrogada para o futuro.
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& - JOGOS INTEIROS
[} = PODERAO SER

. BAIXADOS PELA
INTERNET, E NAO SO 0S
DA VELHA GUARDA...
Ja ouviram falar em The Lost
and Damned e em Ballad of
Gay Tony? Pois &, a Rockstar
provou gque os pacotes de
expansao de GTA [V podem ser
8o extensos guanto o proprio
game (dependendo do jogador).
E ndo é so a Rockstar que esta
pensando nesse mercado. Vide
faturamentos monstros em
Rock Band, pacotes DLC em
Modern Warfare 2 e por ai vai.
Praticamente todos os jogos da
atual geracédo acabam fazendo
uso de pacotes para manter
seus jogadores entretidos até
que suas sequéncias saiam.

A AQ INTERACTIVE SERA MUITO
GRANDE NO FUTURO

Cry On foi cancelado em 2008, mas nem
por isso significava que o jogo era ruim, muito
pelo contrario. Todos tinham altas expectativas
para o projeto que prometia ser grandioso. De
qualguer maneira, mantenha um olho na empre-
sa, pois é ela que tem ambicoes de publicar
jogos artisticos como os ja lancados Tetris: The
Grand Master ACE, Bullet Witch, Blue Dragon
Plus e KORG DS-10. Se mais games assim
surgirem e a AQ usar todo o seu poderio para
financiar novas obras, os jogadores terdo muito
que agradecer.

3

' RESIDENT EVIL

== VAIALEM...

. Ha guatro anos, sabore-
amos o poder de Resident Evil
4 e nos empolgamos imaginando
o futuro da série. N&do estavamos
errados. Resident Evil 5 tem tudo
0 que queriamos: multiplayer,
novos modos de jogo, Al (inteli-

‘¢ géncia artificial) avancada e até
}_ uma locagédo quase real: Kijuju,
gue poderia facilmente ser uma
cidade real na Africa. H4 tam-

| bém a possibilidade de baixar
contetidos no jogo como modos
de jogo, entre outras coisas. Com
polémicas envolvendo racismo,
Resident Evil 5 mostrou que o
tempo estava a seu favor.

NARIZ E TATO DEN-

LI TRO DOS GAMES

Ha mais de um ano os
cientistas da Universidade de
Birmingham na Inglaterra estu-
dam meios de integrar os aromas
a tecnologia audiovisual. Eles
querem produzir um videogame
capaz de exalar cheiros como
polvora, terra ou borracha
queimada. Esses aromas
seriam provenientes de tubos de
parafina enceradas e os aromas
redirecionados ao olfato huma-
no por ventiladores nos joysticks.
Quanto ao tato nos games, o
painstation esta em constante
evolucdo, ainda gue ele cause
dor ao inves de sensacoes
semelhantes a aspereza de
uma parede ou pelos de gato.

0S JOGOS COREANOS

== SERAO TAO CONHE-

CIDOS QUANTO 0S
JAPONESES E AMERICANOS
E bem verdade que as pessoas
ainda subestimam o poder tec-
nolégico da Coréia do Sul, mas a
situacao vem melhorando gra-
dativamente. Se nos consoles
domésticos os jogos coreanos
ainda sao minorias, ao menos
nos computadores com os
MMOs e com os celulares o
cenario coreano vai despon-
tando. Se nos PCs temos
Gabal Online, Fly For Fun,
Lineage, Guild Wars, Priston
Tale, Ragnarok, RF Online,
Crazyracing Kartrider, que, se
ndo sdo novidade, ao menos
foram crescendo muito em
numero de usuérios ao longo
dos anos. Ja nos celulares, é
possivel comprar verdadeiros
sucessos em pelo menos trés
dizias de paises como Super
Action Hero, Street Sports
Club, Sniper Rifle, Virus e Tower
Defense. O crédito aos corea-
nos pode ainda nao ser devi-
damente dado, mas € assim
que eles trabalham: viciando os
jogadores e ganhando sua con-
fianca gradativamente.




' KRATOS SERA O
= MASCOTE DA SONY

- Em 2006, s6 havia um God
of War, que era logicamente o primeiro
game da série. Quatro anos depois, . &
o quarto game da série esta ai. Ndo j id
perca as contas: foram GOW.2 e GOW: |7 . &
Chains of Olympus. Agora, o estudio da

Santa Ménica prepara o que sera o fim

da trilogia God of War, mas néo o fim

da série, j4 que esta confirmado que [ PETER MOLYNEUX VAI QUEBRAR PARADIGMAS NO

| mais games da série surgirdo no futuro. =7 QUE SE REFERE A INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Mas e Kratos tornou-se o mascote da _ I Desde 2006, Molyneux langou somente um Unico jogo:

Sony? E até bizarro dizer isso, mas sim Fable 2. Parece pouco, mas Fable 2 vendeu pelo menos 2,6 milhdes

ele é o simbolo maximo do PlayStation de unidades no X360 e colecionou prémios de melhor jogo do ano

3. que poe a prova todo o seu poder em 2008. Sa isso foi o suficiente para dar a ele tanta credibilidade

neste novo game. que a Microsoft lhe encomendou um novo Fable e o carro chefe
do Project Natal, batizado de Milo and Kate. Este game (sera gue
pode ser chamado de game?) permitira ao jogador interagir com

Milo, atraves dos movimentos do jogador. De fato, parece que com

~ = JOGUE ONLINE COM 0 orgcamento e a pouca pressao imposta, Molyneux pode quebrar
== SEU VIZINHO SEM paradigmas e revolucionar o mundo dos jogos.
I PROBLEMAS

As estatisticas ndo mentem, o
mundo nunca esteve tdo integrado
como hoje. Tudo gracas a melho-
ria continua das conexées online.
O resultado disso € que tanto a
Xbox Live, quanto a PS Store e a
Wii Shop Channel tiveram aumen-
to no nimero de usuarios, ocasio-
nando uma verdadeira explosdao
de contetidos online que podem
ser adquiridos por qualquer um. E
até o numero de jogadores online
via PC aumentou bastante. Nem
parece que anos atras tudo se
resumia a bugs, lags, sistemas
desbalanceados e problemas sem
fim. A tendéncia é que o numero
de pessoas conectadas a rede
aumente ainda mais e 0s poucos
problemas que ainda persistem
desaparecam por completo.
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[ MMOGS SERAO A
|=:£] NOVA ONDA DAS
’ GRANDES FRANQUIAS
Vamos a lista: Dragon Ball
Online, Star Trek Online, DC
Universe Online, Pirates of

the Caribbean: Armada of the
Damned. Todos eles estao em
fase de desenvolvimento e tém
previsao de langamento para
breve. Sim, parece que as donas
dessas marcas comegaram a ver
0s jogos eletronicos, mas espe-
cificamente os MMOGSs, como
um mercado a ser explorado e
virtualmente lucrativo.

TETSUYA MIZUGUCHI
== CONTINUARA FAZEN-

DO O SIMPLES, MAS
AINDA ASSIM COM BOAS
IDEIAS NO MAINSTREAM
Ele ndo deu as caras durante
um tempo. Quer dizer, ndo
& gque ele ndo esteja fazendo
nada, o motivo é que ele é o
tipo de japa gue simplesmente
ndo gosta de aparecer sem
um motivo aparente. A prova
disso é o sucesso de Every
Extend Extra para a Xbox Live
e as versoes de Gunpey para
Nintendo DS e PSP,
Claro que esses jogos fazem
um bom tempo. Talvez por isso
o ndo tao memoravel Ninety-
Nine Nights ganhara uma sequ-
éncia ainda este ano para Xbox
360, e é ali que Mizuguchi tera
mais uma chance de mostrar o
que sabe. A verdade é que os
outros projetos de Mizuguchi
estdo envoltos em mistério,
logo, pode ser que ele saia de
sua toca com algo impressio-
nante como pode ser gue ele
fique mais um tempo trabalhan-
do sem ser incomodado.

B DC Universe Online

MARVEL EM TODA PARTE
== Quem ia imaginar que as pessoas ifiam
. tantas vezes aos cinemas para ver seus
herois favoritos? Pois €, nesses quatro anos 0s

Motoqueiro Fantasma, Homem Aranha, Quarteto
Fantastico, Wolverine e Homem de Ferro: cada um
desses herdis teve um filme nos cinemas nesse
periodo de tempo. Acha pouco? Bom, ha mais
pelo caminho. No quesito games, cada um dos
herdis acima também teve seu game, além é claro
de Marvel Ultimate Alliance. Pode parecer besteira
dizer isso, mas os fatos provam por si, a Marvel
esteve por cima dentre as poténcias de HQ.

negoécios da Marvel nos cinemas estiveram em alta.

TELEVISORES DE ALTA DEFINICAO

=] ESTARAO COM PRECOS ACESSIVEIS E
! COM TECNOLOGIA AVAN QADiSSl MA
Verdade seja dita, nem mesmo o mais fanatico
por filmes de ficgdo cientifica poderia imaginar
que veriamos o que vemos hoje. Acha exagero?
Televisores com tela rotativa, monitores sensiveis
ao toque, telas com tecnologia OEL e televisores
LED TV ja existem exibindo imagens inacreditaveis
com tecnologia de ponta. Mas essas sdo ten-
déncias para o futuro mais distante. Hoje temos
as LCDs e HDTVs a precos mais acessiveis para
todos e a nova geracdo agradece.

IMPLEMENTE SEU
=I_1 JOGO COM DINHEIRO

Ah, as microtransagoes!
Parece até que foi ontem gue
as pessoas se deram conta
que o Chinese Democracy,
do Guns N’Roses, poderia
ser todo baixado para Rock
Band. Isso sem contar capitu-
los inteiros via DLC de Fable
2, Mirror’s Edge e Fallout 3,
entre outros. Antigamente, as
pessoas compravam um jogo,
terminavam e esperavam uma
sequéncia. Agora, as pessoas
terminam o jogo e o expandem
via conteudos online a precos
modicos. E ou ndo uma nova
era que chegou pra ficar?




SAMSUNG LANCARA UM VIDEOGAME OU PELO MENOS
=Sl FICARA MAIS PROXIMA DA INDUSTRIA
| Passou longe. Pelo menos até o momento, n&o ha indicios de
que a gigante coreana esteja mirando a rica indUstria dos videogames.
Celulares de ponta, TVs de alta tecnologia? Claro que os produtos da
Samsung podem até indiretamente estar presentes nessa inddstria,
mas nada que leve a crer que haverd um jogador ndo-japonés brigando
com a Microsoft pelo mercado dos consoles domésticos.

" DRAGON QUEST
TEM SEU SUCESSO

~ RECONHECIDO

NO OCIDENTE

Uma lista saiu no inicio de 2009

revelando que Dragon Quest

IX do Nintendo DS era o mais

4 aguardado pelos japoneses.

Outra lista saiu no fim de 2009
revelando que Dragon Quest

IX foi o mais vendido do Japao
com folgados 4 milhdes de
unidades. O que isso significa?
Que os ocidentais deveriam
prestar mais atengéo a esta
série. Felizmente, havera uma
oportunidade para isso, pois DQ
X tem seu langcamento ocidental
agora em 2010. Apesar de ser
um jogo uniplataforma, é bem
capaz gue as vendas sejam
expressivas o bastante para
colocar Dragon Quest entre as
grandes séries niponicas pre-
sentes no Ocidente. Pois é, essa
aposta tem tudo pra se concre-
tizar em poucos meses.

. SAKAGUCHI RETOR-
= ~ NARA AOS SEUS DIAS
| DE GLORIA
Pode ndo parecer, mas de fato
Hironobu Sakaguchi retornou
em otima forma, pois nunca
antes ele tinha feito tantos
jogos em 4o pouco tempo. E
o caso de Blue Dragon, Lost
Odyssey, ASH: Archaic Sealed
Heat, Away Shuffle Dungeon,
Biue Dragon Plus e Blue Dragon:
Ikai no Kyoku, sem contar
o recém-revelado The Last
History. Todos tiveram vendas
razodveis e lucros necessarios
| para gerar continuagées, porém,
mais importante que o lucro
| de seus Jogos, € o fato de que
Sakaguchi foi responsavel pela
criacdo de uma grande marca
| no ramo do entretenimento con-
temporéneo: Blue Dragon.
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 ATI DOMINARA O RAMO DE PROCESSADORES GRAFICOS l HAVERA UM UNICO APARELHO DE
= A gigante no ramo de processadores graficos s6 precisava =E CONVERGENCIA DIGITAL TOTAL

| de uma chance para provar que sua tecnologia entraria na Ainda ndo existe um aparelho portatil
| nova geragao para cravar de uma vez seu nome na préxima geracao capaz de rodar gualquer tipo de arquivo de midia
| de consoles. Olha o gue escrevemos ha guatro anos: “O futuro da existente (seja filmes, musicas ou aplicativos) e
| empresa nos games depende da boa performance dos consoles em que esteja conectado a internet 24 horas ¢ ainda
. que ela esta presente (Wii e X360)". Pois a sorte sorriu para a ATl, afi- seja capaz de fazer ligagGes. Felizmente, os lap-
E; nal, os dois videogames citados s@o nada menos que os dois lideres tops (e agora os netbooks) evoluiram bastante e

de vendas da guerra dos consoles. Alguém duvida que a ATl estara estdo guase nesse patamar, faltam mais alguns

anos para que esta aposta se confirme.

(’ UM DISCO AZUL PRA
== VOCE E PRA MIM

Eu nao tenho ainda um
tocador de Blu-ray, mas isso
nAo significa gue eu ndo gueira
desesperadamente um e, se eu
estiver correto, se vocé ainda
néo tem também esta doido
para colocar as maos em um.
O motivo é simples: recursos
interativos radicais, imagem de
ponta e cada disco azul possui
poder de armazenagem muito
elevado. Nao por menos, a
guerra contra o HD-DVD nao
passou de fogo de palha e pra-
ticamente todos os estudios de
cinema optaram por ele. Agora
que o formato foi definido, s
falta o barateamento do equipa-
mento para gue todos possam
desfrutar do poder da alta defi-
nicdo. E tinha gente apostando
tudo no DVD...

presente via processadores na proxima geracdo de consoles?

B O Agito de Final Fantasy

FINAL FANTASY ESTARA GOVERNANDO!
O gigante japonés dos RPGs acabou de ganhar seu 1392 capi-

| tulo: tendo recebido boas notas pela critica especializada, caiu
nas gracas dos fas japoneses e vendeu bem. E agora? Final Fantasy
& novamente a maior série de RPGs do mundo, afinal a Versus Xlil e
Agito Xlll estdo por vir e o hype dos fas ja esta subindo novamente.
N&o contentes com isso, os executivos da Square ja confirmaram o
novissimo Final Fantasy XIV como sendo online s6 para viciar o pes-
soal na rede. E agora? J& haviamos dito quatro anos antes: “Final
Fantasy é como uma nova turné dos Rolling Stones: grandiosa, imper-
divel e techicamente impecavel, apesar de sempre se alimentar de um
espirito de rebeldia e juventude que ha muito ja abandonou o corpo”.
Digam se essa frase ndo é ainda mais valida do gue nunca?




/" DAVID JAFFE ESTARA COM TUDO!
EE“ Em 20086, havia God of War e certamente todos estavam ani-
mados com a nova saga da Sony. Mas eis que God of War 2

teve mais a mao de Cory Barlog do que do proprio Jaffe e, para finali-
zar, o aguardado GOW 3 esta nas maos de Stig Asmussen. Quer dizer
entdo que Jaffe viu sua criacdo maxima arrebanhada de suas maos?
E, mais ou menos, mas ainda assim Jaffe se manteve ocupado nesses
quatro anos, pois foram dois jogos durante esse periodo_é receber
atencao de Jaffe: o esquecido Calling All Cars! e o grande hit Twisted
Metal: Head-On. Mas nao pense que foi s6 nisso que Jaffe esteve
ocupado. Gracas a ele, um hovo estudio foi criado para fazer jogos
exclusivos para a Sony, o Eat, Sleep, Play. Jaffe & chefdo I4 e ja esta
fazendo um novo jogo para o PS3, gue sera revelado na E3 2010. Se
depender da capacidade de Jaffe e do PS3, um grande jogo esta por
vir ainda este ano e deste modo nossa previsio se torna realidade.

BRASIL SE TORNARA
21‘ UM LUGAR MAIS VISA-
DO PELA INDUSTRIA
Ainda que esse governo atual
tenha absolutamente nada para
mudar a realidade da industria
gamistica no Brasil, isso ndo

significa que outras organiza-

¢Oes ndo tenham se mexido.
Em pouco tempo, tivemos Halo
3, Viva Pirata, Fifa e diversos
outros gue sairam no nosso
idioma. E ndo sdo apenas os
jogos traduzidos que repre-
sentam um cuidado maior das
empresas com os consumidores
brasileiros. Lembra do Zeebo?
Ou ainda dos ensaios da Sony
para fabricar o PlayStation 2 em
nosso territorio? 1sso pra néo
dizer que nesses guatro anos

| B Twisted Metal: Head-On

SHIGERU MIYAMOTO

‘1= ESTARA DANDO AS

. CARTAS DA NINTENDO
Qual a maior personalida-
de envolvida com games do
mundo? Qual o maior génio do
mundo dos games? E quase
unéanime as pessoas responde-
rem que € Shigeru Miyamoto,
0 nome por tras das maiores
séries da Nintendo. Mas, e nos
ultimos guatro anos, o que ele
fez? Ele assina os best-sellers
do Wii até agora: Super Mario
Galaxy, Super Smash Bros.
Braw! e New Super Mario Bros.
Wii. Ultimamente, Miyamoto
se envolve cada vez mais
com a divisdo de hardware da
Nintendo, mas mesmo assim
esta arrumando tempo para
Super Mario Galaxy 2. Diz ai
se, com tanto dinheiroc e tantos
jogos cultuados, a Nintendo ndo
esta certa em manter Miyamoto
num pedestal?

tivemos quatro passagens (Uuma
por ano) do megashow Video
Games Live, organizado pela
editora Tambor, que publica
nossa EGW. Verdade seja dita,
nosso pals ainda tem muito o
que evoluir no seguimento dos
jogos eletronicos, mas ainda
assim ja podemos dizer que
ele esta, sim, no mapa das
grandes corporacées.

B Miyamoto

INTEL ESTARA CHEGANDO COM TUDO
Ei:l Para aqueles entendidos de processadores é sabido que um
dos melhores do mercado sem diividas é o processador Intel -
Core i7. T4, € 0 que isso tem a ver com jogos ou com nossas profe-
cias? Pois &, todas as fabricantes de consoles domésticos ficam de
olho no que as fabricantes de processadores estio fazendo, pois a
questdo custo/beneficio é sempre levada em consideragdo na hora de
escolher os componentes do hardware em se tratando de videogames.
Mas € claro que Nintendo e Microsoft vao querer um processador
poderoso e barato nas suas proximas maquinas — e é ai que a Intel
entra. O Core i7 ainda € caro, mas com a sabedoria que ela ja adquiriu
com a parceria com a Apple, é bem capaz que ela possa desenvolver
um processador barato e eficiente para um videogame de nova gera-
¢ao. O primeiro passo ja foi dado: mostrar que seus processadores séo
top de linha. So resta a questéo preco.

=
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A PIRATARIA FICARA
ENFRAQUECIDA

Pode até parecer absur-
do dizer que a pirataria esta
com os dias contados hoje em
dia, visto que rumores apontam
que George Hotz acaba de
hackear o PlayStation 3, assim
como fez no iPhone. Mas isso
significa uma coisa muito impor-
tante: a de que os pirateiros
levam mais tempo agora para
quebrar as barreiras impostas
pelos produtores do hardware
do que ha quatro anos. Foram
necessarios quatro anos desde
seu langamento para gue
alguém conseguisse “quebrar” o
PS3, mas ainda nem sabemos
de fato se o método de Hotz &
eficaz. Ja nos outros consoles,
o cenario é diferente: todos os
outros ja foram destravados

e seus jogos estao ai sendo
vendidos a precos muito abai-
xo do original. O certo é gue
na proxima geracdo, depois
desta, a pirataria seja combati-
da com mais rigor.

1=

. WINDOWS VISTA SERA UM SUCESSO
PARA OS JOGOS
O que dizer depois que tudo que se pas-
sou? Erramos? Desculpe-nos? Nem todas as pre-
visdes sdo certeiras. Mas se pensar bem, nao era
absurdo nenhum pensar gue o Windows Vista seria

E

um grande implemento para quem prefere jogar no
PC gracas ao Games for Windows, gue alias era

A DISNEY AUMENTA-

1=. RA SEU IMPERIO NO

. MUNDO DOS GAMES
Na verdade, aquilo foi uma
analise das conseguéncias que
a compra da Pixar poderia ter.
E o que imaginavamos era gue
um Kingdom Hearts dos sonhos
estaria por vir, um gue envolves-
se Nemo e Sora num ambiente
comum. O tempo passou e KH
3 ndo deu sinais de vida, mas
ainda assim a Disney se esfor-
cou para ter seus personagens
nos games. Atente gue cada
novo filme da Pixar foi acom-
panhado por um jogo. Porém,
a Disney ainda ndo invadiu ©
mundo dos games da maneira
que esperavamos. Epic Mickey &
uma aposta certa para este ano,
assim como Birth by Sleep. E
agora com a compra da Marvel,
a Disney esta perto de cravar de
vez seu nome na industria do
entretenimento em varias frentes
e ndo s6 nos videogames.

uma idéia bem bacana. O negocio € que o tempo
passou e o Vista se mostrou um fiasco monumen-
tal, tanto & que a Microsoft ndo demorou muito
para langar o Windows 7. O negogio € esperar bra
ver como o W7 se comporta com os jogos e se 0s
consumidores vao se esquecer do Vista...

METAL GEAR SOLID SE
17 TORNARA UMA META-

FORA DA VIDA REAL
Metafora? Mas o que Metal
Gear Solid 4 tinha de metafora
da vida real? Se nao fosse cer-
tos aspectos do jogo, poderia
até ser que o game tratasse
mesmo da realidade. Conflitos
de interesses e apropriacéo
de tecnologia alheia ja existe,
espionagem em paises sub ou
quase desenvolvidos também.
Experiéncias para aumentar
as habilidades de soldados?
Idem. S6 o que ndo existe
ainda, mas que seria bacana se
acontecesse, é a proibicao de
intervencdes armadas em solo
estrangeiro. Algum dia, as pes-
soas poderdo ver os games de
Kojima e refletir antes de agir.

1 W Epic Mickey: o império da Disney

g

O NOVO GTA SERA

4 UM SUCESSO E VAI

. SE DESENROLAR EM

CIDADES REAIS

Ah, a série mais polémica dos
videogames retornou com GTA
IV e foi uma explosao. Sucesso
entre os criticos especializados
e recordes de vendas em um
tnico dia. O unico fator “porem”
a ser levado em conta na nossa
predicéo de quatro anos atras
foi gue esperdvamos um GTA
Toquio ou GTA Rio de Janeiro.
O gue tivemos foi um retorno a
Liberty City e isso se mostrou
um tiro certeiro da Rockstar. Uns
podem dizer que a aposta foi

na simplicidade, mas a verdade
& contraria: nenhum outro GTA
tentou fazer mais. !




H Halo, garoto-propaganda do .Xbox

HALO POR TODOS 0OS LADOS
13 “Halo 3, diz a lenda, sera o verdadeiro motivo para se com-

- prar um Xbox 360”. Com essa frase, decretadvamos qual seria §

a nossa aposta e vejam o que aconteceu... Nem Gears of War, nem
Mass Effect, nem Fable, nem ninguém. Halo 3 nao teve ninguém na
sua frente, pois é de longe o jogo que mais vendeu no X360 e con-
sequentemente um dos que mais venderam nesta geracio. Legal,
nio? Se em 2006 tinhamos Halo 1 e 2, hoje temos Halo Wars, Halo
ODST e o vindouro Reach. Isso pra ndo citar 4 série de livros, HQ e
até anime. O proximo passo ainda é um filme da série que ninguém
duvida que surja um dia. E a Microsoft ja adiantou que a série per-
manece viva até pelo menos 2015.

| A TV DIGITAL VAI CHE-
1= GAR NA SUA CASA

| O tempo passou e ela
tornou-se uma realidade no
Brasil. Com ou sem seus pro-

blemas de interatividade e custo

WI-MAX PARA TODOS :
11  Entre dispustas comerciais entre a Anatel e o Ministério das

Comunicages, o saldo foi que o promissor e sempre em testes
Wi-Max ficou estacionado. Parou. A tecnologia conhecida como a evo-
lugdo natural do Wi-Fi ainda tem muito o que crescer, mas ja da para
saber que é do tipo “fique sempre atento, pois ela chegara e guando
chegar vai te pegar também”. Testes em Ouro Preto provaram que o
Wi-Max pode ser bem-sucedido em pouco tempo.

do aparelho, o fato é gue a TV
Digital esta ai para quem quiser
— ou puder. A proxima provi-
déncia é a tentativa de disse-
minacao em massa do sistema,
pois quando isso acontecer e

os erros forem corrigidos, todos
poderdo aproveitar os beneficios
da nova era das televisoes.

SATORU IWATA LEVA A NINTENDO PARA O TOPO
'|l:l E ndo é que estavamos absolutamente certos? Ainda com

o nome de Revolution, especuldvamos se Satoru Iwata nao
seria o cara que implementaria uma onda de “revolugao” dentro da
Nintendo, que por fim a traria de volta a sua boa forma. Quatro anos
depois, guem esta no topo? Quem vendeu mais? Quem inovou? Claro
que a Nintendo responde a todas essas perguntas e o responsavel por
tudo isso foi em grande parte Iwata e sua filosofia de hardware que faz
mais do que software. Para o futuro, lwata ja disse que a Nintendo per-
manecera em seu caminho de sucesso.

B Satoru Iwata

EAR SOLID

/]
"
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CUIDE DE SUA VIDA
I_I'Si ONLINE NA WEB
Como diriam os japone-

ses mais céticos: “yare, yare”.
MMORPGSs ja existiam ha anos
e, haturalmente, ha anos que
! eles ja eram parte da identidade
do jogador. Naguele futuro que
vislumbramos na edicéo 50, as
inovacoes nao foram tantas,
mas ainda assim importantes.
Se antes as coisas eram um
pouco restritas para os joga-
dores, hoje s@o mais abertas.
Em alguns jogos, & possivel
construir o personagem do jeito
que se imaginou. Somente isso
ja pode subir o ego de muitos
jogadores, porém, é ai que o
sentido de MMO se perde, pois
20 invés de partidas em que um
ajuda o outro, as coisas ficam
mais competitivas, igual na vida
real. E um querendo se dar bem
em cima do outro. Nao que
seja um problema, mas existe
uma questdo a ser levada em
consideragdo quando o indivi-
duo permanece logado o dia
inteiro. Suicidios ocasionados
por perder dinheiro no jogo?
Pode apostar que ja aconteceu.
Para alguns, perder o dinheiro
do jogo € igual (ja que dinheiro
virtual pode até ser dinheiro
real):representa perder tudo na
vida real. Estamos em uma era
em gue algumas vidas sao vivi-
das mais online do que offline.

\J

e\

H iPhone para games

~ TODA A SUA VIDA NA PALMA DA MAO
17 Se haalguns anos os pendrives de 128
MB eram uma maravilha, hoje eles ndao
sao nada perio de modelos gue chegam a impres-
sionantes 256 GB. Quem ia imaginar que um HD
inteiro poderia ser portado em equipamentes que
cabem no bolso? Mas a “corrida armazentista” nao
vai parar por ai, pois novos videogames portateis
surgirao um dia desses com capacidade estratos-
férica e ninguém mais vai reclamar que o HD do PC
ficou cheio. Com isso vocé carrega suas fotos, seus
videos e seus jogos para qualquer lugar.

“ UMA MACA NO
I_I’= SEUBOLSO

. O conceito e especu-
lacdes de que a Apple poderia
fazer um portatil ganhou forca
na ultima década, principalmen-
te depois da febre do iPod e sua
iTunes Store. O préximo passo
natural seria criar um console
portatil gue reunisse as diversas
funcées dos poderosos note-
books da Apple com uma loja
online robusta, onde se poderia
adquirir novos jogos com a
facilidade com gue se adquiria
musicas para um iPod. De fato,
a Apple fez isso com o iPhone,
gue é um aparelho robusto o
bastante para ser comparado
com o PSP e com o DS. A
aposta nao foi concretizada,
mas pode ser confirmada em
alguns anos. E o iPad ndo entra
nessa categoria.

B World of Warcraft

1=

© SAIRA UM WARCRAFT NOVO

“Santa paciéncia, Batman”, ja diria Robin sobre a demora com a qual a Blizzard

lanca seus jogos. Mas seus titulos sao sucesso de critica e publico & a softhouse
ganha o perd&o de todos, inclusive do Robin. Em nossa profecia, que ndo era bem uma
profecia, mas sim uma especulaggo, gostariamos de noticias sobre o universo Warcraft,
talvez com um quarto game da franquia. Os anos se arrastaram e em 2008 a empresa
anunciou na Blizzcon que Warcraft 4 iria se tornar uma realidade. As pessoas comega-"
ram a dar pulos de alegria e comemorar como se se time do coragao fosse campeao,
porém, esqueceram momentaneamente que quem faria o jogo e a Blizzard, o que pode
significar que o jogo leve anos e anos em producao. E onde esta Warcraft 47 Quem sabe...
Parece mesmo que a Blizzard decidiu cuidar de seus jogadores mais fieis neste meio
tempo. O saldo disso foi que em pouco tempo foram lancados dois pacotes de expansdo
para World of Warcraft. A coisa funcionou o suficiente para deixar os players entretidos,
enquanto um novo jogo nao sai. Vale lembrar que cada uma dessas expansoes teve éxito
nas vendas e mais uma esta para sair, prometendo elevar ainda mais o numero de jogado-
res da série que ja conta com 11 milhGes de fas.

r WILL WRIGHT: UM
ICI=. EXEMPLO A SER
SEGUIDO
Vejam uma das nossas frases no
distante ano de 2006: “seu obje-
tivo de vida certamente sera dar
vida a formulas extremamente
simples para criar jogos mega-
lomaniacos e abrangentes”. Até
parece uma andlise de Spore,
mas o jogo so foi langado dois
anos mais tarde. O tltimo jogo
de Wright coloca o jogador na
“pele” de uma célula até chegar
a era espacial. Parece simples,
mas com este pequeno enredo
Wright se superou. Depois, ele
mesmo decidiu sair da EA e fun-
dar a Stupid Fun Club, que vai
mexer mais com robds. Quem
sabe ele ndo volte ao cenario
gamistico com mais uma inova-
¢ao0? Ou talvez ele seja o cara
a ser tomado como exemplo.
Imagine se Miyamoto resolve
-abandonar a Nintendo apés
Super Mario Galaxy 2 para tra-
balhar em algum projeto proprio
s0 para voltar mais iarde com
um jogo novo gue supere tudo o
gue ele ja fez antes?

O




KOJIMA DESENVOL-
i<} VERA GAMES COM
ORCAMENTOS

MILIONARIOS
Apostamos tao alto que ate
vislumbramos o que poderia
acontecer em dez anos a partir
daguela data. Porém, Kojima
nac decepcionou e nossas
apostas se concretizaram em
apenas guatro anos com um
Unico jogo: Metal Gear Solid 4:
Guns of the Patriots. Apostamos
gue a Kojima Productions seria
um dos poucos estudios com
orgamento enorme e tempo de
trabalho sem pressées. Ao ter
uma serie ja consagrada, seria
muito facil para Kojima deixar
a qualidade de seus jogos de
lado em busca da criatividade.
Ele optou por ambos. Quanto
a questdo do orcamento, bom,
em tempos de crise (que ndo
previamaos) seria até natural que
houvesse cortes nos gastos de
todas as produtoras da Konami,
inclusive a Kojima Productions.
Mas, ao contrario disso, Metal .
Gear Solid 4 seguiu firme e forte
com seu orgamento milionario.
Metal Gear Solid 4 foi langcado
sem pressdo. O resultado foi
que agora ele é o jogo mais
vendido do PlayStation 3.
Kojima agora trabalha em outros
projetos, incluindo um novo
Castlevania e um novo MGS.

NEGOCIOS SERAO
CADA VEZ MAIS

DA CHINA

Esta aqui nem foi uma aposta
convencional como as outras.”
Estdvamos mais conjecturan-
do sobre as possibilidades de
a China invadir o mundo dos
games e gue isso nos possibili-
taria encarnar personagens chi-
neses combatendo o “Império
do Mal”. Quatro anos se passa-
ram e nada indica gue a China
esteja pronta para langar uma
megaproducao digna dos gran-
des jogos orientais que se fazem
no Japao e na Coréia.

a=
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0O GOOGLE VAI ENTRAR DE VEZ NA PARADA
l:IE Todos os consoles serao online, sejam eles o Nintendo
Revolution 2, PlayStation 4 ou PSP 3. E a tela principal é a do
Google Games. O Xbox ndo existira mais por falta de suporte ao ser-
vico Google. Sua televisdo sera pos HDTV e o jogo do momento sera
Universe of Warcraft, gque teria links para tudo, desde comprar coisas
até conhecer pessoas. Vale lembrar que o Google teria comprado a
maioria das publishers do mundo. Se por acaso esta aposta fosse
jogada para 2050, até que ela pudesse se concretizar, mas como foi
para 2010, s6 ha uma coisa a dizer: nada mais longe do real. Ainda
temos de jogar os consoles gue foram langados préximos daquele
ano, ndo ha um Warcraft novo e o Google tem muito o que evoluir para
comprar uma grande empresa do ramo.

A INTERFACE AGORA FINALMENTE ESTA SEM BOTOES
/I:IT - Na epoca, estavamos em marco de 2006, o Wii ainda se cha-

mava Revolution e ainda haviam poucas informacées sobre
ele, mas ainda assim estavamos entusiasmados. Tao entusiasmados
que foi o controle sensivel a movimentos a arrebatar a primeira posigao
daguele top 50. Ficava claro para o pessoal de outrora que o imple-
mento de algo tao inovador tinha tudo para dar certo. Ainda espe-
culamos que o sensor de movimentos se juntaria a cameras como o
Eye Toy, tecnologias de reconhecimento de voz e o gue mais surgisse
para mudar de vez a questdo “aperte start para jogar”. Acertamos na
moscal Em poucos meses, estaremos desfrutando do promissor Natal,
do Xbox 360, e do PlayStation Motion Control, do PlayStation 3, que
prometem elevar ainda mais a experiéncia do Wiimote.
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anos, games clo antlgo Atari trans-
formaram-se em jogos construidos
em plataformas 3D com resolugio
gréfica de verossimilhancga impres-
sionante. Foi na primeira década
do século 21 que este salto de
modernidade no mundo dos games
possibilitou que os niveis de realis-
mo ¢ jogabilidade alcangassem um
patamar extremo, nunca antes ima-

ginado, embora sempre sonhado
por todos os gamers. :

Nos ultimos anos, consoles
como Wii, Xbox 360 e PlayStation
3 impressionaram pela inovagéo
tecnoldgica, ao possibilitarem
recriarmos em nossas casas 0
ambiente de diversdo que paga-
vamos por minutos ou horas nos
fliperamas e lan-houses.

Neste levantamento que a EGW
fez dos 100 grandes games da
década de 2000, estdo listados
apenas um jogo por franquia, n&o

Os Jogos foram evolumdo ao Iongo dos anos e a EGW acompanhou
tudo ao longo dessas 100 edigbes. Selecionamos agora quem foram
oS oampeoes de preferéncia
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incluindo versdes para portateis.
Isso possibilitou uma distribuigdo
mais completa e equilibrada, per-
mitindo que uma maior quantidade
de titulos diferentes pudesse ser
sugerida para nossos leitores.
Rankings e games sdo palavras
que, a0 mesmo tempo em que
despertam grande curiosidade, se
combinadas também podem gerar
polémicas. Assim, para diminuir a
chance de cometermos algum tipo
de injustica, montamos a lista abai-
xo em ordem alfabética por ano:

Ano | Game | Géﬁgm' Console | Rankings
2000 | Baldur's Gate ll: Shadows of Amn Role-Playing PC -94.03
2000 | Banjo-Tooie Action » Platformer N64 90.68
2000 | Chrone Cross Role-Playing PS 92.22
2000 | Counter-Strike Action » Shooter PC 89.24
2000 | Dead or Alive 2 Action » Fighting DC 91.37
2000 | Deus Ex Action Adventure PC 91.00
2000 | Diablo 2 Role-Playing PC 88.61
2000 | Marvel vs. Capcom 2 Action » Fighting ~ | bC 90.15
2000 | Perfect Dark Action » Shooter N64 94.55
2000 | Quake Il Arena Action » Shooter DG 92.15
2000 | Rayman 2: The Great Escape Action » Platformer DC 93.05
2000 | The Sims Miscellaneous » Viﬂual (){-] PC. 89.75
2000 | Tony Hawk’s Pro Skater 2 Sports PS 94.60
2000 | Vagrant Story Role-Playing PS 91.97
2000 | Virtua Tennis Sports DC 91.48
2001 | Conker’s Bad Fur Day Action » Platformer




Devil May Cry

Action Adventure

2001 | Final Fantasy X | Role-Playing | PS2 91.46
2001 | Gran Turismo 3: A-Spec Driving PS2 94.29
2001 | Grand Theft Auto Il Action Adventure PS2 94.98
2001 | Halo: Gombat Evolved Action » Shooter XBOX | 95.39
2001 |ICO Action Adventure PS2 90.13
2001 | IL-2 Sturmovik : Simulation , PC 90.65
2001 | Jak and Daxter: The Precursor Legacy | Action » Platformer - PS2 90.29
2001 | Max Payne - Action » Shooter PC 80.24
2001 | NBA 2K2 Sports | bc 92.82
2001 | SSX Tricky Sports PS2 92.15
2002 | Animal Crossing Mi.sc:_ellaneous » Virtual Life GC 86.52
2002 | Battlefield 1942 Action » Shooter PG 88.72
2002 Eternalip@rkness: Sanity’s Requiem ‘| Action Adventure | GC 90.04
2002 | Kingdom Hearts Role-Playing PS2 86.48
2002 | Medal of{HOnor Allied Assault Action » Shooter PC 91.13
2002 | Metroid Prime = Action » Shooter GC 96.26
2002 | Tiger Woods PGA Tour 2003 : Sports GC 90.55
2002 | TimeSplitters 2 Action » Shooter PS2 91.55
2002 | Virtua Fighter 4 Action » Fighting PS2 91.19
2003 | Madden NFL 2004 | Sports PS2 92.04
2003 | Panzer Dragoon Orta Action » Shooter XBOX ' 90.36
2003 | Prince of Persia: The Sands of Time | Action Adventure Ps2 | 9281
2003 | SoulCalibur Il Action » Fighting GC 92.10
2003 | Star Wars; Knights of the Old Republic Role-Playing XBOX 94.18
2003 | Viewtiful Joe : Action » Beat-’Em-Up GC 91.32
2004 | Burnout 3: Takedown Driving ! X_BOX 93.35
2004 | Doom 3 Action » Shooter PC 87.74
2004 | Half Life 2 Action » Shooter PC - 95.41
2004 | Katamari Damacy Action » General PS2 85.63
2004 | Ninja Gaiden : Action Adventure XBOX 92.28
2004 | Ratchet & Clank: Up Your Arsenal Action » Platformer PS2 91.39
2004 Strategy : PC 91.66

Rome Total War
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s por onde

Ano | Game

NS

Género Console | Rankings
2004 | Unreal Tournament 2004 Action » Shooter PC 92.66
2004 | World of Warcraft Role-Playing PC 91.71
2004 | World Soccer Winning Eleven 7 International Sports PS2 92.83
2005 | Civilization IV Strategy PC 92.97
2005 | Dragon Quest VIlI: Journey of the Cursed King | Role-Playing Ps2 89.79
2005 | EE.A.R. Action » Shooter PC 88.79
2005 | Forza Motorsport Driving XBOX 92.77
2005 | God of War Action Adventure PS2 93.37
2005 | Guitar Hero Miscellaneous » Rhythm Ps2 91.96
2005 | Jade Empire Role-Playing XBOX 89.46
2005 | Psychonauts Action » Platformer XBOX 90.21
2005 | Resident Evil 4 Action Adventure GC 95.67
2005 | Shadow of the Colossus Action Adventure PS2 91.56
2005 | Tekken 5 Action » Fighting PS2 89.21
2005 | Tom Clancy’s Splinter Cell Chaos Theory Action Adventure XBOX 93.84
2006 | Company of Heroes Strategy PC 93.69
2006 | Dead Rising Action Adventure X360 84.98
2006 | Gears of War Action » Shooter X360 93.83
2006 | Okami 3 Action Adventure PS2 92.42
2006 | The Elder Scrolls IV: Oblivion Role-Playing X360 93.87
2006 | The Legend of Zelda: Twilight Princess Action Adventure Wii 94.28
2006 | Wii Sports Sports Wii 76.34
2007 | Bioshock Action » Shooter X360 | 94.99
2007 | Call of Duty 4: Modern Warfare Action » Shooter X360 94.10
2007 | Crysis Action » Shooter PC 90.25
2007 | Mass Effect Role-Playing X360 91.14
2007 | Portal Action » Shooter PC 89.19
2007 | Rock Band Miscellaneous » Rhythm X360 91.78
2007 | Super Mario Galaxy Action » Platformer Wii | 97.30°
| 2007 | Team Fortress 2 | Action » Shooter PC 92.44
2008 | Braid Action » Platformer X360 92.75
2008 | Dead Space Action » Shooter X360 | 89.41
2008 | Fable Il Role-Playing X360 88.35
2008 | Fallout 3 Role-Playing X360 92.77
2008 | Galactic Civilizations II: Twilight of the Arnor Strategy PC 92.00




Ano | Game Género Console | Rankings
2008 | Left 4 Dead Action » Shooter - | X360 89.02
2008 | LittleBigPlanet Action » Platformer PS3 94.54
2008 | Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots Action Adve’nfure PS3 '93.14
2008 | Mirror's Edge Action » Shooter X360 80.83
2008 | Spore Strategy PC 84.31
2008 | Super Smash Bros. Brawl Action » Fighting Wii 92.65
2008 | World of Goo Miscellaneous » Puzzle Wii 93.95
2009 | Assassin’s Creed Il Action Adventure X360 91.20
2009 | Batman: Arkham Asylum Action Adventure X360 92.29
2009 | Borderlands Action » Shooter X360 85.84
2009 | Demon’s Souls Role-Playing PS3 90.02
2009 | Dragon Age: Origins Role-Playing X360 20.49
2009 | FIFA Soccer 10 Sports PS3 | 90.56
2009 | Killzone 2 Action » Shooter P33 90.12
2009 | Street Fighter IV Action » Fighting X360 93.28
2009 | Uncharted 2: Among Thieves Action Adventure PS3 96.19

De modo geral, os trés princi-
pais géneros de games da déca-
da anterior sdo agdo-aventura,
RPG e tiro, principalmente em
primeira pessoa. No primeiro caso
destacaram-se grandes franquias
como Grand Theft Auto, Resident
Evil, Uncharted, Zelda, Metal Gear
Solid e God of War, marcados
como jogos de acao intercalados
com videos e cenas de aventura
cinematograficas.

O RPG permite gque o jogador
interaja mais com histérias com-
plexas de jogo e por isso também
mostrou franquias consagradas,
como Elder Scrolls, Fallout, World
of Warcraft e Final Fantasy. Por
outro lado, os games, em esséncia,
de tiro, focam mais a acdo durante
0 jogo e englobaram icones das
séries Half-Life, Metroid Prime,
Halo, Bioshock, Call of Duty e
Gears of War.

Em 2000, um novo género de game
foi criado: The Sims. Ele inaugurava
um tipo de jogo pautado na vida
virtual, obtendo recorde de vendas.
Além dele, outro game de PC, o
Counter-Strike, criou nova tendén-
cia ao impulsionar o modo online.
Naguele mesmo ano, aconte-
ceram uns dos ultimos grandes
langamentos da quinta geragéo
de consoles: Perfect Dark para
Nintendo 64; Chrono Cross para

PlayStation; eﬁayma_n 2 Virtua

Tennis e Marvel vs. Capcom 2

para Dreamcast.

Em 2001, a sexta geracdo pas-
sava a dominar o mercado de
games. A Microsoft deu partida
ao Halo no Xbox e a Sony comer-
cializava os principais games que
consagraram suas franquias no
PlayStation 2: Grand Theft Auto I,
Gran Turismo 3 e Final Fantasy X.
Um ano depois, a Nintendo lan-
gava sua série Metroid Prime no
Game Cube, e em 2003, Star Wars:
Knights of the Old Republic fez his-
téria no Xbox.

No ano de 2004, o PC assumiu
a hegemonia com os langamen-
tos de Half-Life 2 e World of
Warcraft. Dois games de enorme
reputacéo, que alcangaram, nada
menos, do que o titulo de game
da década para sites estrangeiros
como IGN e GameTrailers.

E como se ainda néo bastasse,
foi langado um novo género de
jogo: Guitar Hero introduziu os
games de ritmos musicais.

Em 2006, os consoles atuais
surgiram com forga. Nintendo e
Microsoft mostraram todo o poten-
cial da dltima geracéo com os lan-

.gamentos de The Legend of Zelda:
Twilight Princess, Wii Sports, The *

Elder Scrolls {V: Oblivion e Gears of
War para Wii e Xbox 360.

No ano seguinte, Rock Band -
atualizou o género de ritmo musi-

cal e Super Mario Galaxy foi criado
para o Wii. Sem ficar para tras, o
Xbox 360 apresentdu sua forca
com Bioshock, Call of Duty 4:
Modern Warfare e Mass Effect.

N&o parando por ai, o contenta-
mento dos donos do console da
Microsoft tornou-se ainda maior
em 2008, quando dois jogos que
até entdo eram exclusivos de
PlayStation e de PC tornaram-se
multiplataforma nas versées /V de
Grand Theft Auto e IIl de Fallout.

Porém, para compensar a perda
da exclusividade do GTA, € ao
mesmo tempo impulsionar as
vendas, até entao fracas, de seu
PlayStation 3, a Sony cortou cus-
tos e preparou naquele ano dois
titulos de peso exclusivos para seu
console: Metal Gear Solid 4, que
fechou com chave de ouro sua
grande série, e LittleBigPlanet, um
game criativo e promissor.

Em 2009, a Seny langou
Uncharted 2, um jogo com grafico

- e enredo espetaculares. Ainda no

ano passado, trés outros games
destacaram-se, impondo uma
melhoria significativa em suas
séries: Street Fighter IV, Assassin’s
Creed Il € FIFA Soccer 10.

N&o restam duvidas de que os -
jogos continuardo evoluindo sem-
pre para aumentar a satisfacdo de
todos nés apaixonados por games.




0 EGW Zine dessa
edicéo foi ocupado
por dois convidados
especiais, que além
de serem |eitores
ilustres da revista,
s@o importantes
figuras do nosso
mercado. Mas como
poderiamos deixar o
leitor de fora dessa
edic&o histérica?

Ha alguns anos,
temos vocé dentro
das nossas paginas.
Para representar
todos aqueles que
compram e leram a
EGM Brasil e leem a
EGW durante esses
quase oito anos,
convidamos um leitor
para falar sobre a re-
vista. Toda a redag&o
da EGW fica muito
contente com os rela-
tos que recebemos
de leitores como o
Bruno, que mostram
que vale a pena cada
madrugada passada
debrugados no fe-
chamento da revista.
E um prazer fazer
isso por leitores tao
bacanés, como voce.
por Lucas Patricio

Foi
com estas palavras que Renato
Villiegas iniciou a historia da EGM
Brasil em abril de 2002. Oito anos
e 100 edicdes depois, eu ainda
estou aqui, como um leitor que
acompanhou desde o nimero 1 a
evolugdo da mais importante revis-
ta de games do pais.

Sou do tempo em que revis-
tas de videogames significavam
paginas e mais paginas de um
apanhado de dicas, detonados e
um ar sempre infantilizado. Entao,
o tempo passou, € imaginem a
minha sufpresa ao deparar com a
primeira edicdo da EGM Brasil na
banca perto de casa.

Ao folhea-la, logo percebi que,
apesar de ainda conter as mesmas
dicas e detonados, a revista tinha
algo de diferente: falava sobre o
mercado de games, entrevistava
os criadores dos jogos e tinha um .
tom mais adulto, mas sem parecer
chato. Afinal, sua missdo era “dar
aos videogames o tratamento que
eles merecem, falando para um lei-
tor que cresceu junto com a indis-
tria”,-como anunciava o editorial.

HEDHGHﬂ

o Quartemman (s;m, ele
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A capa destacava a “Invas&o do
RPG” com 0s jogos japoneses na
linha de frente. Isso mostra o quao
diferente era o cenario na época,
ja que atualmente ha uma crise na
industria de jogos no Oriente.

No comego, a revista tinha muito
contetudo da EGM americana,
tanto nas matérias quanto nos
reviews dos jogos, mas isso aos
poucos foi mudando conforme a
equipe brasileira se estruturava e
fazia suas proprias matérias. Alias,
uma equipe de primeira: Odair
Braz .J'unior, Pablo Miyazawa,
Fabio Santana, Erik Araki, além do
ja citado Villiegas.

Hoje, todos eles sao figuras
importantes e respeitadas no mer-
cado editorial brasileiro e estavam
todos juntos para transformar o
jeito de se escrever sobre games
no pais. Assim, logo a EGM Brasil
tornou-se referéncia e cresceu ao
ponto de criar uma outra revista:
a EGM PC que, como o nome ja
dizia, era especializada em jogos
para computador. Infelizmente,

SEGREDOS DA

,Quer- saber alguns segredos da redagdo em varios momentos
da revista? Procure pela frase secreta, que é colocada em toda
edicdo da revista ha anos. Muitas vezes as frases nao dizem
muita coisa, mas uma leitura atenta por um leitor que sabe a5
fases que a publicacdo passou, pode revelar pequenos segre-
dos. ps umcos rnrstenos que as frases ndo revelam & guem era
|st:al}, porgue o Faure deu 4,5 pra.
Ninja Gaiden e o motivo do Araki reclamar tanto. Sao segredos’
que ficardo pra sempre unidos a historia dessa revista e de
todos os profissionais que ja passaram por ela.

ela ndo durou muito, mas isso ja
demonstrava a importéancia que a
marca EGM Brasil tinha no pais.
As analises sempre foram uma
das principais se¢des da revista
— e uma das minhas favoritas. Me
afastei de muita porcaria e ja expe-
rimentei 6timos games por causa
das resenhas que li. Os games
eram analisados por mais de uma
pessoa e 0 mesmo jogo sempre
tinha mais de um review diferente
publicado, mostrando outro ponto
de vista sobre ele.

E como néo falar dos selos de
classificagéo dos jogos? Prata para
os games considerados bons, Ouro
para aqueles jogos excelentes e 0
raro selo de Platina, dado somente
aos jogos que levaram nota 10 e

- que sfo considerados classicos.

Agora, se 0 jogo era ruim, selo de
Lixo no Més nele. :
[Nota do Editor: a equipe néo
perdoava nem mesmo jogos que
estavam sendo anunciados na
pagina seguinte. Liberdade
jornalistica, semprel] -

B Bruni lzidro




A EGM também gosta de impres-
sionar (e as vezes até chocar)
seus leitores. Quem n&o lembra
da famosa capa da sexta edigdo?
A cara deformada de um zumbi
de Resident Evil assustou muita

gente e até hoje gera discusséo se
aquilo seria uma imagem feita por
computador ou se seria 6 maquia-
gem. Outra capa polémica foi a da
numero 31, com Carmem Electra’
deixando seus (maravilhosos) seios
quase a mostra e com a palavra
“sexo” estampado em letras gar-
rafais. Teve até gente achando a
revista na segdo pornografica das
bancas da cidade.

SEXO E VIOLENCIA

Por falar em polémica, materias
sobre sexo e violéncia nos games,
além de pirataria, sempre estiveram
nas paginas da EGM. Debatendo
com esbecial'istas e autoridades
sobre esses assuntos importantes,
eles provaram de uma vez por
todas gue os jogos eletrénicos ndo
s6 divertem, mas tém um papel
importante na sociedade.

Durante todos esses anos, a
EGM Brasil tentou inovar e mudar,
seja com novas secdes ou com
uma reformulacéo visual. Como
tudo na vida, algumas ideias deram
certo e outras nem tanto. Porém no
final de 2008, um evento abalou, e
muito, a revista brasileira: o antn-

cio que a EGM americana deixara

-de ser publicada. O motivo era que,

com o imediatismo oferecido pela
internet, ndo havia mais necessi-

_ dade de uma revista impressa para

o publico gamer. Logo depois, a
EGM do México também fechou as
portas. Por aqui, a versgo brasileira:
continuou e publicava até 13 edi-
coes por ano. Foi-a ultima com a
marca da EGM em todo o mundo.

FIM, NAQ. RECOMECO!

~ Parecia que o fim da EGM grin-

ga ndo a tinha afetado, mas isso
foi até a revista de nlimero 88,

a edicédo do sétimo aniversario.
Coincidentemente a capa era total-
mente preta (por causa da matéria
sobre Guitar Hero: Metallica) como
em sinal de luto, ja que aquela foi a
(iltima edigéo da EGM Brasil.

Bom, pelo menos com esse

nome, porque a partir da edi-

Go seguinte a revista passou

a se chamar EGW (Electronic +
GameWorld). A equipe continuou a
mesma, a numeracéo das edigdes
também, o que mudou foi que,
além de abordar os games, a revis-
ta também comecara a falar de
cinema e tecnologia.

“A EGW passa a ter 80% de con-
tetido de games e 20% de entre-
tenimento geral”, disse Ricardo
Farah, editor da época, no editorial
da edig&o 89.

Folheando novamente a primeira
edicéo, vi 0 quanto a revista evoluiu
junto com o mercado brasileiro. Ela
presenciou uma geracao de conso-
les passar e outra surgir, entrevis-
tou os principais nomes da indus-
tria e cobriu os principais eventos
de games no pals € no mundo.

Além disso, tenho um carinho
especial pela EGM Brasil/EGW,
pois foi lendo a revista que deci-

di ser jornalista e escrever sobre
games. Portanto, Parabéns EGW/
EGM Brasil pelos 8 anos de vida e
que as proximas 100 edicdes con-
tinuem a revolucionar o mercado
editorial de games do pais. &
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B 1. As filas eram disputa-
das para jogar e conhecer
as novidades

H 2 Jogar usando tecnolo-
gia 3D foi o grande hit entre
os visitantes

M 3. Charles Martinet, o
dublador de Mario

o

QUANTO VALE A CHANCE DE
VER O BRASIL NO MAPA-DOS
VIDEOGAMES? Quanto vale a
chance de jogar games ainda
ndo langados como 2070 Fifa
World Cup South Africa? Quanto
vale a oportunidade de jogar
God of War 3 em telas Full HD?
Quanto vale a oportunidade de
estar num evento que conta com
Sony, Nintendo e Microsoft jun-
tas pela primeira vez? E ainda:
quanto vale a chance de ver as
novidades da Nvidia e da Cooler
Master ou ver um concurso de
cosplay da Yamato? E quanto

www.egw.com.br « 65




vale a oportunidade de ver e
falar com Charles Martinet pes-
soalmente? Sim, ele, o dublador
do Mario.

Quanto vale tudo isso? A res-,
posta é simples: ndo custa nadal
|sso mesmo, uma festa dessa
magnitude poderia bem cus-
tar algumas dezenas de reais.
Mas, como estamos falando do
Gameworld 2010, isso faz uma
baita diferenca de como as coi-
sas acontecem e s&o vistas.

“N&o estamos aqui para

" CLATHD

ganhar dinheiro, nossa inten-
céo é que eles (os visitantes)
venham e passem uma tarde
com a gente. Queremos fortificar
o mercado”, disse o editor da
EGW, Fernando Souza Filho.

Se esta era a intencao, cer-
tamente que foi alcancada e
é claro que isso ndo poderia
deixar de acontecer. Afinal, com
todos os motivos acima, era
claro que uma legido de fas dos
videogames compareceria em
peso no evento que ocorreu

FELO=S CANTOZ=

nos dias 30 e 31 de margo
ultimos. As empresas cola-
boraram e compareceram, 0S
vencedores do troféu também,
bem como os lojistas. Mas,
diga-se de passagem, que
apesar do nome do evento ser
Gameworld 2010, ninguém
foi mais vencedor do que os
espectadores e o mercado.
Logo na entrada, era possi-
vel ver que o evento era maior
do que se esperava: o Gentro
de Convencdes Frei Caneca

Frases sapientes que s6 ouviu quem esteve no
Gameworld 2010:

“Egsa musica ndo esta com nada, sou de outro estilo,
sou tiozinho do rock’n’roll” — André Forastieri, mos-
trando que musica eletrénica ndo podia atrapalhar seu
discurso.

“0s herdis sao os criadores dos jogos, as publishers e
os consumidores” — o mesmo Forastieri, provando que
quem ganha no Gameworld & voceé.

“Oprigado a todos os meus amigos no Brasil” — Charles
Martinet, ciente de que fez varios amigos no Brasil.

“ can’t say anything about Super Mario Galaxy 2" -
Charles Martinet, respondendo a uma pergunta sapiente.

“Vocés fazem feira?” — A pergunta que Forastieri mais
ouviu nos dois dias de evento.

“Ano que vem a feira vai ser maior e mais legal” -
Fernando Souza Filho, sobre os preparativos para o ano
que vem. Mas quem perguntaria uma coisa dessas...?

“Quanda me pediram pra vir eu s6 pedi uma coisa em
troca: um oculos 3D da Nvidia” — Flavia Gasi, explican-
do o que a convenceu a apresentar o evento.

“A feira fortaleceu s6 uma coisa: o mercado nacional
de videogames” - Pablo Miyazawa, ressaltando que
quem venceu foram todos os envolvidos no projeto.

“Que Mario?” — pergunta a platéia quando a Flavia
anunciou que o dublador do Mario estava por perto.




abrigava um espaco para 18
expositores em 2100 metros
quadrados. O primeiro estan-
de era da Synergex, que levou
Assassin’s Creed 2 rodando
em 3D gragas a tecnologia

3D Vision, da Nvidia. No
mesmo estande, alias, eram

" distribuidos pbsteres do jogo

pelos membros da equipe da
Synergex, que contava com
um cosplay de Altair.

SHOW DE NOVIDADES
Mais a frente, uma cena impa-
gavel (6utra delas): Sony &
Microsoft montaram estandes
uma ao lado da outra. As duas
empresas atraiam as atengdes
do jeito que podiam. A Sony

_levou para o evento nada mais

nada menos que God of War
3, Uncharted 2, White Knight
Cronicles e Killzone 2. Todos
rodando em telas de alta defi-
ni¢gdo. A Microsoft, por outro
lado, apostava no poder do
badalado Forza 3, NBA 2K10
e PES 2010. Todos ali dispo-
niveis para serem jogados a
qualquer hora, sem restricoes.
- A Rock Laser, tnica loja de
varejo a participar do evento,
também fez bonito na feira,
pois ievou o Rock Band 2 para
aqueles que queriam formar
uma banda ali mesmo. Para

-jogar tinha até projetor, mesa

de som e todos os instrumen-
tos do jogo. Foi uma chance
Unica para aqueles que que-
riam mostrar seus “talentos
musicais”.

Outro grande estande foi o
da Warner, que esta cuidando
da parte de vendas e marke-
ting da EA. O pessoal da
Warner se esforgou muito e
conseguiu trazer o aguardado
Fifa 2010 World Cup South
Africa para o Brasil. Melhor
impossivel. Os boleiros virtu-
ais de plantdo puderam ver
como a jogabilidade esta e
o potencial grafico do game,
gue estava la com 98% do
projeto concluido. O mesmo
fendémeno podde ser visto com

v=a
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do Habbo tam-

‘bém marcou
- ® 6. Bandas
- completas sol-
taram avoz na
‘Rock Laser

Lego Harry Potter, que foi testa-
do com exclusividade pelos visi-
tantes do estande. Outro jogo-
sensagdo também estava por [a
(somente) em video: o preview
de Skate 3 animava (e muito). O
dificil & esperar para finaimente
pbr as maos no game.

APOSTAS DO DIA

Qutra grande empresa que
apostou no Gameworld foi

a Yamato, que organizou 0s
conhecidos concursos cosplay,

. que teve Charles como mestre

de cerimoénias. A vencedora foi
Thais Yuki, com seu celebrado
cosplay de Samus Aran.

E o estande da Yamato pro-
priamente dito era povoado por
muitos jogos, dentre os quais
com campeonatos de Street
Fighter IV. New Super Mario Bros
Wii, Tekken 6 e Guitar Hero 5.
Havia também sorteios de diver-
sos brindes.

Ja no estande da Nintendo,
havia o Charles Martinet com

B i

todo o0 seu carisma autogra-
fando podsteres e posando para
fotos com os fas da empresa.
Para quem n&o lembra, ele € o
ator americano gue dubla ofi-
cialmente o Mario nos jogos da
Nintendo. Incansavel e solicito,
falou com todo mundo, cumpri-
mentou a todos e estava com
um sorriso facilmente transmis-
sivel. L4 no estande da Big N
também havia o Wii e o DS para
os aficionados pela empresa.
Uma novidade foi o Nintendo
DS XL, que nada mais & gue 0
mesmo DS com uma tela 93%
maior. O estande da Nintendo
sem dlvidas era um dos maio-
res e a presenca do dublador
do Mario ajudou a movimentar
as coisas por la. Ndo raro havia
varios cosplayers de persona-
gens da Nintendo no evento.
Desde Mario, a Luigi, a mestres
Pokémons: variedade ndo faltou.
Qutra oportunidade Unica para
os presentes do evento era a
oportunidade de conhecer e




conversar com o pessoal gue
organizou tudo isso. Sim, a
equipe inteira da Tambor estava
por la para bater um papo com
quem quisesse. Quem também
estava no evento era o pessoal
da Hudson, que prestigiou o
Gameworld como se fosse um
evento nipénico mesmo. Sim, o
clima era de total camaradagem.

ENTREGA DOS TROFEUS
Depois da feira Gameworld, foi a
hora da entrega dos troféus, que
foram decididos por voto popu-
lar com mais de 50 mil votantes.
Para um auditério lotado, a apre-
sentadora Flavia Gasi confirmou
o clima de companheirismo com
os visitantes. “E um prazer estar
aqui. Pois estamos entre ami-
gos”, disse ela, na abertura.

André Forastieri, diretor edi-
torial da Tambor, foi qguem abriu
a ceriménia de entrega de pré-
mios, exaltando a importancia
de um evento desta magnitude e
reforcando a posicdo da Tambor
como empresa dedicada a seus
consumidores. Conforme iam
recebendo seus prémios, 0s
vencedores faziam pequenos
discursos. Um momento Unico
foi guando Charles recebeu o

prémio de melhor game do Wii.
Ele subiu no palco, deu um “pulo
do Mario” e disse ao microfone:
“Obrigado a todos os meus ami-
gos, waaahooooo!!!” Tudo em
bom portugués.

Depois de todos os prémios
da noite e da celebracio a
Modern Warfare 2 como melhor
jogo do ano, foi a-vez dos sor-
teios. Os prémios foram diver-
s0s, inclusive um Playstation 3,
um Wii, um Nintendo DS, cursos
da Saga e até uma viagem para
a E3 junto com a equipe de jor-
nalistas da EGW.

A noite ndo podia terminar de
melhor forma. Ao final da entre-
ga dos prémios, foi anunciado
por André Martins, diretor geral
da Tambor, uma campanha
nova, diferenciada e que preten-
de ajudar ainda mais o mercado
nacional de jogos: a criagdo do
site www.impostojustoparavi
deogames.com.br. Uma cam-
panha que precisa do apoio de
todos os envolvidos com video-
games no Brasil. Acredite, vocé
ainda ouvira falar muito sobre
iss0. “Queremos levar esse abai-
X0-assinado para o congresso”,
disse Martins, no langamento
do site.

Depois da festanga, nada
mais justo que um tempinho
para bater mais um papo
com os vencedores e com
quem participou do evento.
Um coquetel com “boca livre”
para todos. Ali foi a oportuni-
dade para se fazer negocios,
conhecer gente influente, que
tem a caneta forte para tornar
0 Brasil o pais dos games.

E esse foi o Gameworld
2010. Ano que vem tem mais?
Claro que sim, talvez maior,
talvez diferente. Dificil dizer
agora. Mas o fato é que o
Gameworld consolidou-se de
uma vez como data anual no
calendario brasileiro. Todos
estédo desde ja convidados!

B 1. Microsoft

marcou ponto

com o Xbox,
com foco
nos jogos de
esportes

B 2. Cos-

players foram i

umshowa
parte em todos
os cantos da
feira

B 3. Cerimdnia
de entrega do
troféu para os
melhores do
ano

W 4.E na Sony

s6 deu Kratos
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O americano Charles Martinet, res-
ponsavel pelas inesqueciveis falas
do mascote da Nintendo e seus
companheiros, veio ao Brasil pela
primeira vez especialmente para

o Gameworld 2010. Incansavel e
sempre com um Sorriso no rosto,
Charles deu centenas de autogra-
fos e muitas entrevistas, além de
apresentar o Nintendo Cosplay
Contest com muito bom humor,
tornando este um dos momentos
mais divertidos do evento. Mas o
recorde verdadeiro que o dublador
deve ter batido nos dois dias de
Gameworld foi a quantidade de
vez que repetiu “It'sa me, Mario!”
e “Woo Hoo!” para todos que
pediam.

Charles ficou impressionado
com o carinho dos fas brasileiros.
Muitos tremiam de emocao ao
encontra-lo, e entregaram diversas
homenagens e presentes, como
uma camisa da selegéo de futebol
brasileira com seu nome e varios
desenhos. Uma senhora veio do
Amapa para Sao Paulo, viajando
mais de 2 mil km, apenas para
pegar seu autégrafo.

“Eu figuei impressionado em
como as pessoas vinham e me
abragavam. O Brasil € mesmo a
terra das pessoas doces e gentis,
como dizia 0 meu pai”, lembrou
ele, visivelmente emocionado.

A MAIOR DISTRIBL

DE GAMES DA AMERIC
Patrocinador da cobertura
do Gameworld 2010
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SABER QUEM SAO OS VEN-
CEDORES E IMPORTANTE,
POREM, é ainda mais essencial
entender alguns detalhes sobre
os resultados. Os ganhadores do
Troféu Gameworld ndo levaram a
premiacdo por acaso, em todos
0s premiados houve coeréncia.
Bom, pelo menos quando se
tratou de juri técnico, pois o juri
popular surpreendeu um pouco.
Como de costume, antes de
saber quem foram os vencedo-
res das premiagdes principais,
houve a distribuicdo de troféus
para as categorias especializa-
das e com voto de especialistas
do mercado. Entre os varejis-
tas, a Only Games foi uma das
gue recebeu mais indicagoes e
levou o prémio de melhor vitrine
de loja. Gameloft, NC Games,

Nvidia e Cooler Master voltaram
a subir ao palco do evento. O
mais bacana foi a forma como
cada membro das empresas
encarou a premiacdo: como
algo que é benéfico para toda
a industria e ndo somente para
aquele gue estava levando o
troféu para casa. Ponto para o
mercado nacional. :
Ainda falando de mercado,

~ outras empresas nacionais foram

para casa mais contentes. Pelo
voto popular, a Gamemaxx
ganhou pela terceira vez como
melhor distribuidora de MMO
nacional, uma categoria cada
ano mais disputada.

A melhor operadora de celular
foi a Oi & a UZ Games ganhou
como a melhor experiéncia de
compra. Em uma concorrida

gaﬂhu, quem perd
ntrega do Trofeu

V4




diéputa, a Datishop ficou como
melhor site de e-commerce de
games no pais.

fES

E QUANTO AOS GAMES...
Falando dos jogos em si, algu-
mas surpresas. Batman: Arkham
Asylum concorreu em quatro
categorias, mas nao teve forga
para levar nenhuma. O gran-

de nome da noite foi Modem
Warfare 2, que ganhou como
melhor jogo de PS3, melhor
para PC e melhor do ano. Todas
essas categorias, escolhidas
pelo publico, foram coeren-

tes, se nao fosse a vitoria de

Assassin’s Creed 2 como melhor
jogo de Xbox 360, certamente, a

grande surpresa da noite.
Algo que deixou muita gente
confusa foi a auséncia de

Uncharted 2: Among Thieves
entre os indicados ao prémio de
melhor jogo de PlayStation 3.
Parece que os leitores esquece-
ram de Drake esse ano. Pobre
Nathan...

A Nintendo levou varios pré-
mios. Um como melhor desen-
volvedora/produtora, outra como
melhor jogo para Nintendo DS,
com Zelda: Spirii“"ﬁ'acks e, claro,
com o melhor jogo de Wii: New
Super Mario Bros. Wii. Esse Ulti-
mo prémio, além de merecidis-
simo, ainda contou com a par-
ticipacdo mais que especial de
Charles Martinet no palco, que

foi receber o troféu e agradeceu

o0 publico (em portugués) fazen-

do a voz do Mario. Foi incrivel.
Outro momento curioso da

premiacéo foram as vaias que -

‘lindissima e simpatica Flavia

- rendo com Monster Hunter,

Pro Evolutiom Soccer 2070
recebeu ao ser indicado como
melhor jogo para PlayStation
2. A coisa s6 piorou quando
ele levou o prémio, de fato.

A apresentadora da noite, a

Gasi, falou tudo: “Néo adianta
vaiar, foram vocés mesmos
que escolheram”.

Quase esquecido, o PSP viu
Dissidia: Final Fantasy ganhar
como melhor jogo da plata-
forma. Justo, mesmo concor-

Patapon 2 e LittleBigPlanet.

Numa noite de poucas sur-
presas, prevaleceu a coerén-
cia, que mesmo ela, ainda sim
nos prega algumas pegas. E
esperar para ver agora a feira
Gameworld 2011.
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AMD 1

iThe future is fusian

AMD/ATI

. Ha muito tempo as empresas encontraram um
| ponto chave em comum para trabalhar as suas
! especialidades em um Gnico produto. Resultado
disso foi a tecnologia EyeFinity, uma arquitetura gra-
fica trazida com exclusividade ao Gameworld.
Foram diversas maquinas com diversos jogos
instalados (Colin McRae: DiRT 2, GRID e Modern
Warfare 2, para citar alguns). Mas o mais inte-
ressante era como eles rodavam: na parede, trés
televisores de 32 polegadas montados, mas néo
exibindo a mesma = DiRT 2, mas o carro
estava apenas na tela do meio. As telas a direita e
a esquerda mostravam uma espécie de “expanséo”
do ambiente onde a corrida acontecia.
A MSI também brilhou no estande, com um PC em
acrilico que é uma verdadeira obra-de-arte, com
placa-mée MSI modelo 890GXM-G65 e processa-
dor AMD Phenom X2. “Apesar de uma participagao
timida, apresentando alguns produtos no estande
da AMD como parceiro, pudemos verificar um
grande interesse dos vititantes em nossos produ-
tos e estamos recebendo varias consultas sobre a
disponibilidade”, vibrou Marcelo Martins, diretor de
marketing da MSI. “Esperamos um crescimento nas
areas de nossos produtos com tecnologias mais
avancadas, como placas gréaficas top de linha para
gamers entusiastas.”
A MSI pretende langar um produto especial pra
Copa do Mundo: o novo AlO (LCD PC tudo em um)
com tela de 207 multitouch, Nvidia ION, pentium
Dual Core T4500 e interface USB de TV Digital
como bundle para a Copa.
A AMD também promoveu sorteio de placas de
video no estande. O publicou delirou. -

Rafael Arbulu/Fernando Souza Fitho

2. CGW




O estande da Cooler Master era o
primeiro, logo na entrada do even-
to, e ja mostrava de cara sua linha
PC Gamer, da Accept, que podia
‘ser degustada pelos visitantes.

Os computadores especialmente
desenvolvidos para fas de games
demonstraram sua grande capaci-
dade de processamento, inclusive
com uso de tecnologia de simula-
¢Ao 3D para os jogos mais moder-
nos. Além disso, a linha abusa do
design moderno, colorido, que
chama a atengéo dos usuarios.

O PC Timension Cosmos traz assi-
natura do designer Hans Donner

e traz o “design do tempo”, um
- p6s-relogio baseado no conceito do
; tempo universal, em que as horas
f

sdo marcadas pelo contraste entre
claro e escuro.

Para os fas de velocidade, a opgéo
de equipamento, desenhada pela
Accept e Cooler Master é o compu-
tador Armaroli Simulator.

'O evento também marcou o langa-
mento da linha de fontes da série
GX, que chega ao Brasil no segun-
do semestre. E foi justamente na
linha de fontes que a Cooler Master
brilhou pelo segundo ano segui-
do e-conguistou o bicampeonato
como Melhor Fonte de Alimentagéo,
segundo o juri especializado do 6° & >
Troféu Gameworld.

Fernando Souza Filho
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DIVERBRAS

Debutando na Gameworld 2010,
a Diverbras fez bonito langando
seu jogo Senninha GP. Inspirado
no grande idolo brasileiro da
Férmula 1, o game podia ser
testado de forma lidica dentro
de um carro que simulava o do
Ayrton Senna. Esse, na verdade,
& o grande trunfo da Diverbras,
que tem outros belissimos gabi-
netes para jogar em imerséo
total, como The Last Bounty
Hunter, uma cabana para jogos
em realidade virtual.

Mas quem brilhou no
Gameworld foi mesmo o
Senninha GP, pois todo mundo
queria testar a jogatina e deixar
sua fotografia registrada dentro
do propric jogo. Desenvolvido

no Brasil pela Original Estudio, o
game é a grande prova de que
nosso pais ja tem estldios para
produzir jogos de nivel.
“Estamos muito satisfeitos com
os resultados do Gameworld.
O publico recebeu muito
bem o jogo”, vibrava Cassio
Canhete, diretor de marketing da
Diverbras, enquanto organizava
a fila de pessoas que gueriam
testar o game. “O mercado
estava precisando de um evento
assim desse porte.”
Representante de kits de Arcade
para, entre outros, SEGA e
Namco, a Diverbras promete
muito mais novidades para o
segundo semestre.

Fernando Souza Filho




HABBO

Com 15 milhdes de cadastrados no
Brasil e em Portugal, Habbo & um hotel
virtual, uma mistura de rede social

com comunidade online que conseguiu
ser bem-sucedido justamente onde 0
Second Life falhou. Seu target principai
é o plblico adolescente e |4 o usuario
pode andar, dangar, comer, beber e
conversar nas cafeterias, nos restauran-
tes e nas piscinas. Vocé também pode
decorar seu quarto.

No Gameworld, o estande do Habbo
era decorado imitando o hotel virtual,
inclusive com a presenca de cosplayers
dos personagens tipicos. Muitas crian-
¢as e adolescentes paravam para
conhecer mais e, principalmente, con-
versar com as cosplayers.

' Fernando Souza Filho
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“Nos, como patrocinadores
oficiais do evento, acreditamos
que essa & uma otima ocasiao
para reforcar parcerias, angariar
novos contatos e promover nos-
s0s jogos”, diz Benjamin Vallat,
executivo responsavel pelos
negocios da Gameloft no Brasil.
A empresa contou com um
estande com degustacéo de .
seus jogos, além de concursos
que premiaram 0s visitantes com
iPods e iTouchs no final de cada
dia. No final da feira, o estande
da Gameloft estava sempre lota-

do de gamers querendo ganhar
os prémios oferecidos.
" Os destaques foram DJ MixTour
- e Rock Tour, dois bons jogos
musicais para celulares que a
empresa desenvolveu.
A Gameloft também concorreu a
categoria Melhor Case Publisher
Mobile, onde levou um dos
cobicados Troféus Gameworld
pelo jogo de corrida Asphalt 4:
Elite Racing, um dos mais famo-
s0s no acervo de titulos que a
empresa desenvolveu,
Rafael Arbulu

LOFT |




HUDSON

ocina

Presente pela segunda vez nos cor-
redores do Gameworld, a produtora
Hudson ficou muito otimista com o
potencial do mercado de jogos ele-
trdnicos brasileiro apds o evento.
“O Brasil € um dos maiores merca-
dos deste lado do oceano, que esta
crescendo cada vez mais. Alguns
langamentos estdo planejados para
serem difundidos aqui e estamos
muito confiantes em investir mais
dinheiro no mercado brasileiro”,
comentou Dai Kudo, gerente
comercial da Hudson, que veio da
Califérnia para o evento.

No estande da produtora no
Gameworld 2010, podiam ser
encontrados jogos como Deca
Sports, Deca Sports 2 (que contou
com um campeonato disputadis-
simo, com muitos prémios aos
vencedores) e os esperados Calling
e Rooms: The Main Reality, todos
disponiveis para serem testados e
aproveitados pelos participantes.
Dai se mostrou muito satisfeito com
o resultado da feira e ja aguarda
2011 para participar com a Hudson
mais uma vez. “Ja estive no even-
to antes e estou gostando muito

de estar por aqui de novo. Antes,
haviamos trazido apenaé dois
games. Agora, frouxemos cinco
jogos diferentes e esperamos trazer
ainda mais jogos no proximo ano”,
congcluiu ele. ' ;
: Paula Romano
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A distribuidora NC Games, uma das
patrocinadoras do evento, conquis-
tou pela segunda vez o prémio de
Melhor Distribuidora de Games na
sexta edicdo do Troféu Gameworld,
eleita pela maioria dos votos do juri -
especializado. “Ganhar o Troféu ' * ;
Gameworld é excelente, vem de ' :
encontro com um trabalho de 16
anos realizado por toda nossa
equipe. Devemos este prémio prin-
cipalmente aos nossos clientes,
indicando que estamos no caminho
certo, por isso, nossos investimen-
tos em 2010 serdo trés vezes maior
que no ano de 2009,” disse Claudio
Macedo, executivo-chefe da NC.

Os games Pro Evolution Soccer
2070 (Konami) e Assassin’s Creed Il
(Ubisoft) também foram premiados
com o Troféu: receberam o titulo

de Melhor Jogo para PlayStation

2 e Melhor Jogo para Xbox 360,
respectivamente. Os prémios foram
recebidos por Luciana Araujo,
Gerente de Produtos da NG Games.
“Por ser a Unica premiacio deste
tipo no Brasil, foi muito gratificante
ganharmos nas Categorias Melhor
Jogo PS2 e Melhor Jogo Xbox
360. Somos Distribuidores Oficiais
e Exclusivos da Konami e Ubisoft,

e estes prémios indicam que a NC
Games vem fazendo um trabalho
excepcional, tanto na divulgagéo e
distribuicdo como na solidificagao
destas franquias no mercado brasi-
leiro. Ficamos agradecidos por esse
reconhecimento,” disse Luciana em
seu discurso. :

Paula Romano
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8 NC Games foi eleita por vm jori especfaliza'* - "
como a Melbor Dislribvidora de Game du ﬂrasii
na b2 edigao do Troféu Eameworld. -
Obrigado Lientes, Parceiros e [ulaboradureg.
Melhor do que jogar junfos é comemorarmos junTu-;

bravamd.oom.br

A MAIOR DISTRIBU!QORA OFCIAL
www.ncgames.com.br DE GAMES DA AMERICA LATINA




"MICROSOFT

A localizacdo do estande da
Microsoft foi bem estratégica
no Gameworld: ficava bem pro-
Ximo a entrada da feira. Com
verdadeiros totens de Xbox
espalhados pelo estande, era
possivel jogar a vontade o bada-
ladissimo Forza 3 e o divertido
NBA 2K10. Mas, ndo adianta
0s gamers hardcore torcerem
0 nariz, porque guem estava
sempre atraindo muvuca € filas
era o bom e velho _Pro-Evo.'ution
Soccer 2010.

" O fato & que os funcionarios
da Microsoft estavam sempre

solicitos, atendendo a todas
as duvidas dos usudrios de
Xbox. A simpatia do pessoal da

- Microsoft foi de tirar o chapéu.

Além disso, ndo havia limitagdo
de tempo para guem quisesse
se divertir com os jogos, o que
deixava os visitantes “grudados”
nas telas.
Em termos gerais, foi uma vitéria
para o mercado gamer brasileiro
reunir no mesmo-espaco Sony,
Nintendo e Microsoft, que mar-
cou um golago com sua partici-
pagéo no. Gameworld.

Fernando Souza Filho




NVIDIA

O grande investimento da Nvidia no Gameworld
veio de duas frentes: a tecnologia 3D para games
e as placas de video mais répidas do mundo,
segundo eles. Sobre as placas, aguarde a proxi-
ma edi¢do para saber todos os detalhes. Na feira,
a estrela foi mesmo a tecnologia 3D aplicada ao
game Assassin’s Creed, feito em parceria com a
Synergex. Com o estande todo decorado com
cenarios do jogo, até cosplayers ressaltavam o
ar renascentista do lugar, criando todo o clima
necessério para testar a tecnologia.

Colocamos a mao na massa para ver o 3D Vision
pela primeira vez em marco de 2009, na feira
CeBit, na Alemanha. Um ano depois, o sistema
continua revolucionério, mas ja esta bem mais
maduro. Uma combinag&o de éculos sem fio de
alta tecnologia e software avancado, o 3D Vision
transforma automaticamente centenas de jogos
para PC em 3D estereoscopico completo. Além
disso, é possivel assistir a filmes em 3D e visuali-
zar fotografias digitais em 3D com qualidade que
saltam aos olhos.

Fernando Souza Fitho




A Nintendo marcou presenca
no Gameworld 2010 com um
estande mais do que capricha-
do. Eram 60 metros quadrados
recheados de diversos consoles
Wii e Nintendo DS com os prin-
cipais langamentos da Big N a
disposicao para os visitantes.
Além do game inédito Wario
Ware D.I.Y., a empresa apre-
sentou o0 mais novo membro da
familia, o Nintendo DSi XL, o
portatil com telas muito maiores
e comparagio com 0s Outros
consoles Nintendo DS.
Ainda, o espaco da Nintendo
contou com duas presengas
ilustres: Mark Wentley, geren-
te de marketing da América
Latina da Nintendo of America,
e a atracdo mais esperada do
Gameworld, Charles Martinet. O
dono da voz dos personagens
Mario, Luigi, Wario, Waluigi,
Baby Mario e Baby Luigi esteve
no Brasil pela primeira vez e
se surpreendeu com o carinho
dos fés brasileiros. Centenas de
_ pessoas formaram filas enor-

NINTENDO

mes ao redor do estande da
Nintendo para pegar o autégrafo
do carismatico dublador em um
poster exclusivo oferecido pela
Latamel, distribuidora oficial da
Big N em terras brasileiras.

No segundo dia do Gameworld,
os fas da Nintendo se vestiram -
como seus personagens favo-
ritos e concorreram a varios
congoles no Nintendo Cosplay
Contest. Com um mestre de
cerimbnias mais do que perfeito,
o proprio Martinet, os 21 par-
ticipantes do concurso fizeram
cosplays de Mario, Luigi, Links e
Koopas, tornando a escolha por
parte dos jurados muito dificil.

E o estande da Nintendo foi uma
festa s6. Além de estar sem-

pre lotado de fas do Mario, a
empresa ainda sorteou um Wii e
um DS para os cosplayers. Nao

. faltaram também sorteio entre

os visitantes de jogos como
New Super Mario e Mario Kart,
entre outros. Sem duvida, foi
uma participacdo marcante.
Natalie Hidemi




ROCK LASER

Em um estande pra la de animado,
a loja de varejo Rock Laser promo-
veu um campeonato com o jogo
musical Rock Band, em gue 0s
vencedores foram premiados com
uma guitarra e com o jogo Guitar
Hero 3, para o console PlayStation
3, em que os vencedores levavam o
jogo original pra casa. Além disso,
todos os clientes que foram a feira
ganharam um cupom de desconto
com uma palavra-chave que libera
até 10% de desconto para compras
online durante o més de abril.
Participando pela primeira vez do
evento, a equipe da Rock Laser
gostou muito do resultado obtido e
promete estar presente no ano que
vem. “Foi nossa primeira exposi¢cao
no evento Gameworld, adoramos
participar, ano que vem estaremos
l& com novo estande bem maior
e programacdes imperdiveis com
campeonatos e sorteios de brin-
des”, falou Diego Menezes, gerente
de e-commerce.
Ha 17 anos no mercado nacional de
games, a Rock Laser espera cada
vez mais fidelizar seus clientes com
credibilidade e confianga. “Nossa
perspectiva é buscar tudo o que ha
de novo no mundo dos games para
levarmos cada vez mais boas novi-
dades aos nossos clientes”, enfatiza
Diego, empolgado.

Paula Romano




SAGA

A escola de arte digital e anima-
¢ao Saga foi uma das patroci-
nadoras do Gameworld 2010 e
ndo poderia deixar de compare-
cer. Com um belo estande, ela
trouxe ao evento um pedacinho
de suas escolas. Durante o
evento, aconteceram oficinas de
escultura, além da exposi¢do de
diversas obras feitas por alunos.
Ainda, os jogos mais famo-

sos do mercado, como Street
Fighter IV, Super Smash Bros.
Brawl e Call of Duty: Modern
Warfare 2 estavam no espaco da
Saga para a diversdo do empol-
gado publico presente.

No evento, a Saga comemorou

a inauguracao da sua nova filial,
no Tatuapé, e aqueles que se
cadastraram para a nova unida-
de nos dois dias do Gamewaorld
participaram do sorteio para
ganhar descontos em qualquer
curso na escola. Foram também
sorteadas duas bolsas de estu-
do, nas guais os felizes sortea-
dos puderam escolher qualquer
curso da escola.
A Saga comemorou no
Gameworld seu tremendo cres-
cimento, uma vez que possui
agora cinco unidades espa-
lhadas por S&o Paulo, Recife,
Salvador e Brasilia.

Natalie Hidemi
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SONY

Pela primeira vez em um evento auten-
ticamente brasileiro, a Sony teve par-
ticipagéo fundamental no Gameworld
2010 com sua recém-inaugurada
divisdo do PlayStation: em um espago
consideravelmente grande, a empresa
abriu para degustacdo jogos como
Modern Warfare II, Uncharted 2: Among
Thieves, além, claro, do campedo God
of War Ill.

Porém, o auge mesmo foram os sor-
teios. A Sony sorteou nada menos do
que 50 jogos (20 Uncharted 2, 20 God
of War Collection e 10 God of War lll)
para o publico visitante. Uma multiddo
adrenalizada lotava cada sessao de
sorteio dos jogos (veja foto abaixo),
inclusive com uma sensacional mascara
do Kratos que foi “adotada” por André
Forastieri, diretor editorial da Tambor.
NZo sem tempo, parabéns aos que
ganharam seus respectivos prémios.
Foi um estande bastante movimenta-
do, tendo em vista que os principais
langamentos da empresa estavam I3,
dispostos de graga, € filas se formaram
para testar cada um deles, o que serviu
para indicar que a Sony veio mesmo
com forga no Brasil.

Rafael Arbulu
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De longe, o estande da
Synergex aparentava ter alguma
coisa especial. Mas o que seria?
Ao se aproximar, os cosplayers
vestidos como personagens de

- uma ltalia do século XV davam
a dica. Computadores estavam
rodando Assassin’s Creed 2, um
jogdo gue recebeu uma 6tima
nota na nossa avaliagdo, ha
alguns meses. S6 que a verséo
que estava rodando no estande
tinha um atrativo imperdivel: era
em 3D. Gragas a uma parceria
da distribuidora canadense com
a fabricante de placas de video
Nvidia, Assassin’s Creed 2 pbde
ser testado em trés dimensdes
utilizando o acessoério 3D Vision.

SYNERGEX

A experiéncia de controlar Altair
na Itdlia antiga com uma nova
perspectiva foi uma experiéncia
imperdivel. Além dessa grande
atragdo, posteres gratuitos fize-
ram a alegria do pessoal, que
fez fila para pegar o seu.

.Segundo Jogo Gabriel Albani,

gerente de produtos da
Synergex, o Gameworld foi a
oportunidade perfeita para expor
a novidade. “Foi ¢timo poder
expor esse produto aqui e ofe-
recer essa experiéncia para os
visitantes. Trata-se de um pro-
duto que ainda néo foi lancado,
e gue a Synergex vai trazer para
0 Brasil assim que sair”, disse.
Lucas Patricio




2010 FIFA |

SOUTH AFRS

A Warner levou o jogo
LEGO Harry Potter para
uma parte totalmente
tematizada no seu estande,
com visualizagao da escola
de Hogwarts e tudo. Vocé
gosta de Férmula 1? Pois
o estande da Warner na
Gameworld foi um dos mais
belos da feira. Parecia um

parque de entretenimento

cheio de atragdes.

O jogo F-1 2009 foi ampla-
. mente degustado pelos
gamers que visitaram o
Gameworld 2010, em um
torneio feito pela empresa
onde o corredor mais veloz
levou para casa um Wii
mais 0 jogo em questao.
Um dos maiores destaques,
porém, foi o teste exclusi-
vo e aberto ao publico de
World Cup FIFA 2010 South
Africa.
"0 Gameworld foi sensa-
cional, nossa expectativa
foi cumprida. O game de
Fémula 1 € um sucesso
mundial que terd a mesma
repercussao aqui”, disse
Cleyton Oliveira, gerente de
marketing da Warner. "O
mais legal é poder oferecer
ao varejo toda essa gama
de produtos de qualidade.
O consumidor brasileiro
merece isso", completou
Rodrigo Drysdale, diretor
de marketing da Warner.

Rafael Arbulu
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Com certeza esse foi um dos
locais mais visitados da feira.
0 pessoal da Yamato, que é
conhecido por organizar o Anime
Friends, mandou muito bem no
estande da Gameworld. Tinha
tanta coisa acontecendo ao
mesmo tempo que os visitantes
podiam passar horas ali apro-
-veitando cada uma delas. Entre
os destagues, torneios de jogos
de luta, como Tekken 6 e Street
Fighter IV — que contaram com
uma enorme torcida, que ficava
‘sempre em volta gritando, tor-
cendo e com o coracdo na mao
a cada momento de tens3o.
Com certeza os campeona-

tos que rolaram no estande

da Yamato foram divertidos
para guem jogou e para quem
estava passando e acabou se
interessando nos embates. Mas
nao teve sO pancadaria ndo, -
New Super Mario Bros. tam-
bém ganhou um torneio muito
divertido. No final do segundo
dia de evento, os vencedores
subiram no palco para receber
os prémios. Quem ndo quis par-
ticipar dos campeonatos pode
jogar Smash Bros., Naruto e os

~ demais jogos que estavam &

disposicao da galera no espaco.
Foi uma festal
Lucas Patricio




A ZAP Games é uma dis-
tribuidora que tem apenas
trés anos de mercado,
mas ja tem um trabalho
e estrutura fantasticos de
veterano.
O estande da ZAP era bem
visivel (cortesia daquelas
que sdo possivelmente as
modelos mais “vistosas”
do evento). Brilharam jogos
como Bioshock 2, Guitar
Hero, God of War Ill, Tekken
6, Resident Evil e muitos
outros, todos espalhados
em televisores ao redor
de todo o estande, o que
garantiu a diversao de
todos os visitantes.
Mais interessante eram
os logotipos afixados nas
armagdes superiores dos
estandes: todos de produ-
toras enormes, em parceria
com a ZAP Games, mos-
trando que a Synergex e a
NC Games ganharam um
concorrente de peso.
A empresa pretende tra-
zer ao Brasil Red Dead
Redemption (Rockstar
Inc.), a continuacéo do
hit do PlayStation 2, Red
Dead Revolver; além de
Blur, o game de corrida
da Activision, comumente
conhecido como “uma
mistura de Need for Speed
com Mario Kart”.
Rafael Arbulu
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B 1. Concurso de cosplay

B 2. Cosplay do estande da Saga

B 3. Cosplayer de Dixie Clemets que
partiu coracoes

B 4. Competicao na Rock Laser

B 5. Warner arrasou nos torneios

B 6. Prémio para a Gamemaxx

B 7. Nintendo e Warner estavam
sempre cheios

M 8. Flavia, Isac e André na cerimonia
B 9. Olhos vidrados no jogo

B 10. Cockpit da Cooler Master no
estande da Warner

B 11. André Forastieri, na abertura da
cerimonia

B 12. Prémios e mais prémios

B 13. Colirio no estande da Hudson

W 14. Martinet, sempre solicito
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—' Da poesia medieval até o game
escabroso e sangrento P

-2398

on em 3D: http//egw.com.br/contsuido.php?id

i

DURANTE. ESTE ERA O NOME DO
MAIS CONHECIDO E IMPORTANTE
PENSADOR DA EPOCA 1300 NA
ITALIA. O POETA E FILOSOFO QUE
NASCEU EM FLORENGCA, 14 para o
ano de 1265 (suposigdo, ja que nin-
guém sabe ao certo qual a data exata),
teve seu nome abreviado para Dante

e carregava consigo-o sobrenome
Alighieri, mundialmente conhecido até
hoje. Sua fama se déa principalmente
por conta do poema A Divina Comédia,
escrito em 1304, que revolucionou a
forma de a ltdlia escrever e tratar sua
propria linguagem, que até entao era
apenas composta pelo latim.

O poeta ficou tdo famoso e sua obra
se tornou tdo importante, que hoje
temos centenas de edicbes por todo o
mundo, sendo traduzido para diversas
linguas. E no final das contas, serviu
também como inspiracao para um
game, produzido pela Visceral Games
e a Electronic Arts. '

Apesar de Dante ter escrito A Divina
Comédia em trés capitulos (/nferno,
Purgatdrio e Paraiso), a produtora
resolveu, ao menos por enguanto,
retratar a historia do primeiro capitulo
em forma de jogo. Trazendo, assim,
no inicio deste ano de 2010 o acla-
mado Dante’s Inferno, lancado para
PlayStation 3, Xbox 360 e PSP.

Além disso, junto com o jogo, a
Visceral Games e a EA também lan-

- caram uma animagéo, chamada de
Dante’s Inferno: An Animated Epic, que
conta com a participagdo de diversos
estidios de animacao na producao,

- game e a animag#o) estdo bem liga-

~ 34 Gantos), e da forma que o jogo e a

or Flavio Crof

como a Manglobe, Dongwood, JM
Animation e Production IG, entre
outros. De fato, as trés criagdes (o -
livro original escrito por Alighieri, o

das. Porém, o livro se distancia bem
dos outros produtos, que na verdade
tomaram apenas alguns momentos da
histéria como base para a criagéo de
uma outra totalmente estilizada, e com
quesito de hatalhas e violéncia, que
€ 0 que 0 jogo traz. Mas vale lembrar
que, no final das contas, trata-se de
uma histéria de amor. Em que Dante
se redime por ter perdido sua amada,
Beatriz, e corre atras do prejuizo.
Portanto, vamos dividir a matéria do
mesmo modo que ocorre a aventura
do livro (mesmo ele sendo dividido em

animagao séo divididos. Por meio da
chegada, e dos ciclos do inferno.

A CHEGADA

Antes de tudo, Dante tem de fazer a
sua viagem para as profundezas do
inferno. E para entrar nessa aventura
nada agradavel, ele ja comeca se fer-
rando. Enguanto no livro ele passeia
com Virgilio, o seu guia, em uma canoa
com Caronte (o barqueiro do inferno),
no game e na animagdo o heréi se vé
em um gigantesco navio, que € o pro-
prio corpo de Caronte.

Como Dante ndo possui nenhuma
arma no livro, ele adquire sua foice
gigantesca de formas diferentes na .
animagdo e no game. Enquanto con-
segue a arma por meio de uma das




criaturas voadoras no desenho,
ele assassina a prépria morte
no game e utiliza sua foice
durante todo o jogo.

PRIMEIRO CIRCULO:
LIMBO

A primeira parte do inferno é um
local mais “calmo” em relacdo
aos outros, apesar de haver pes-
soas em sofrimento eterno pre-
sentes por toda parte. L4, Dante

pode encontrar os que nao foram

necessariamente pecadores, mas
gue também ndo aceitam Deus
como seu salvador.

Presentes neste ciclo estio
Platao, Socrates e Pilatos, entre
outros. Tanto o livro como a ani-
macao da destaque ao que é o
local. Porém, no game, podemos
notar mais pela disposi¢ao do
cenario e pelas criaturas inimigas:
que sdo bebés ainda nio bati-

B As batalhas ficaram infernai

zados ou meros cadaveres em
pleno apodrecimento.

SEGUNDO CiRCULO:
LUXURIA
O local dos pecados carnais.
Como esperado, os citados
presentes por estas bandas
sdo Marco Antonio, Cieépafra e
Helena de Troia, e mais outros
“pecadores” da lixuria. Enquanto
o livro e a animagdo mostram de
uma forma delicada os aposentos
deste local, o game retrata-o de
uma forma totalmente pervertida.
E possivel ouvir gritos e

" gemidos todo o tempo. Além
"de todo o cenario ser de cunho

sexual, simulando pénis e vagi-
nas pelas paredes.

As inimigas? Nada menos do
que devotas do prazer carnal que
te ataca com o ventre ou a pro-
pria vagina.

——

TERCEIRO CIRCULO:
GULA 3
Cérberus é guem cuida desse

" local lotado de comildes desen-

freados. Sdo aqueles que desper-
dicam e usufruem do prazer de
comer mais do que devem. Mas
diferente da mitologia comum, no
game e na animaqéo,'-Cérberus

" parece um verme cheio de cabe-

¢as, ao invés de um cao.

L4, o herdi encontra Ciacco, um
politico de Florenca, e Dante tem
de detonar o monstro que guarda
o lugar por dentro, para prosse-
guir em sua busca.

QUARTO CIRCULO:
GANANCIA

Quem gosta de coisas materiais,
gasta demais ou até mesmo

ndo abre méo do que tem, esta
‘nesse ciclo. O local & guardado
oe]g PIutué, um deus romano.

como Dante descreveu

Frevimos as estrelas”
= Canto XXXl




-I
- LUCIFER

O que falar do personagem
mais conhecido de toda a obra?
Liacifer era um dos anjos de
Deus. Também o mais belo, de
acordo com a crenga crista.
Porém, o anjo se rebelou e até
corrompeu Adao e Eva, e se tor-
nou o lider do inferno. O traidor
nato, que habita o nono ciclo e
que comanda todo o sofrimento
das almas que cometem peca-
dos em vida.

. “Minos tem sede ai; raivoso ordena; Mede as

culpas dos réus logo na entrada”
— Canto V

::- DAMTE

O heroi do game é representado
pelo proprio autor d’A Divina
GComeédia, Dante Alighieri. A
diferenca é que na animacao

€ no jogo, ele & um guerreiro
que lutava nas cruzadas e gue
passou por alguns pecados até
ir ao inferno em busca de sua
amada Beatriz. Enquanto no
livro ele é um poeta que passa
pelos ciclos infernais na compa-
nhia de Virgilio, nas outras cria-
¢oes Dante carrega uma foice
gigantesca e uma cruz para
detonar inimigos e criaturas
horrendas que encontra durante
a aventura.

Ja na animagéo e no game,
Dante encontra seu proprio pai
(Alighiero — um apelido dado
pelo sobrenome). Como ele
mesmo diz: “Onde mais encon-
tra-lo, se nao aqui, pai?” Para
passar por |a, ele deve resolver
um enigma de Pluto.

Enquanto na animagéo ele
deve acabar com a vida de seu
proprio pai, que espancava a
esposa (mée de Dante) em vida.
Porém, o pai de Dante ndo esta
relacionado com 0 poema A
Divina Comédia.

QUINTO CIRCULO:

RAIVA

Onde ficam todos os raivosos,
que se torturam eternamente

e odeiam tudo e todos a sua
volta. No game e na animagéo,
neste local esta Fillippo Argent,
retratado como um inimigo de
Dante. Quem cuida deste local é
Phlegyas, filho do deus da guerra
na mitologia grega. Um cara que
& mostrado como um malfeitor
e que se ergue contra as leis de
Deus e a Justiga Sagrada.

' SEXTO CiRCULO:

HERESIA -

Na a’nimag?go, trata-se da

Cidade de Dite, assim como
no livro. La ficam os que séo
considerados hereges (pessoas
que nao seguem as leis divi-
nas). Ha uma divisdo daqueles
gue nao necessariamente eram
conscientes de seus pecados e
dagueles que fizeram tudo de
forma consciente. ;

No jogo, ndo ha nenhum chefe
ou alguém que cuida do local.
Porém, Dante encontra Farinata
Uberti, um ser que ndo sofre
com o inferno.

SETIMO CiRCULO:
VIOLENCIA

Violéncia & justamente do que o
game e a animagao mais tratam,
além da histéria de amor em

que Dante vai em busca de sua
amada. Ai é bem diferente do
livro. Por 13, ficam as pessoas que
cometem suicidio e os excessiva-
mente violentos, como Alexandre,
Dionisio e Atila.

Na animagéo, ha uma cena
muito bonita, em que Dante
encontra alguém muito importan-
te e acaba a santificando. Claro,
ndo vou contar mais para nao
estragar a surpresa caso vocé
ainda va assistir. Assim como no
livro, Dante também encontra o




encontra o Geryon, uma criatura
um tanto estranha. Com corpo
de réptil, patas e uma cauda

de escorpido, além de um rosto
honesto. O local é habitado por
Francesco Portinari, o irméo de
sua amada Beatriz.

OITAVO CIRCULO:
FRAUDE
O circulo da fraude é o menos
destacado na animac&o. F’orém,
em A Divina Comédia e também
no game, ha um foco maior.
Dante deve passar por dez
fossos distintos, que acumulam
almas de cunhos diferenciados.
Entre os tipos de fraudulentos
presentes nos fossos estao cafe-
t0es, sedutores, ladroes, falsifi-
cadores, traficantes, adivinhos,
corruptos e hipderitas.

NOVO CIiRCULO:
TRAIGAO
Quando Dante chega ao nono
e ultimo circulo do inferno, ele
encontra alguns traidores e tem
a informacao de que alguns
famosos também estéo por Ia.
Pessoas come Nimrod, Elfiates e
Andeu. L4 também esta o mais
temido de todos os deménios e
o senhor do inferno, Lucifer. O
anjo, que foi expulso do céu por
se rebelar contra Deus, é repre-
sentado no game e na animagao
como um monstro de trés cabe-
cas, antes de sua forma final.
Fico pensando: e se Lucifer
néo traisse Deus? N&o existiria
inferno, nem mesmo pecado.
Entdo, guem quer viver em um
mundo chato como esse, sem
pecado? Eu, ndo. &

A amada de Dante. No livro, ela
é citada, porém, nao conta com
um papel tao crucial como no
game e na animacdo. Nessas
obras, ela aparece como uma
das principais personagens, ja
que Dante destina toda a sua
viagem para o inferno em busca
dela. Na animacao ¢ ainda mais
evidente a personalidade pura e
caridosa de Beatriz. Tanto que
sempre ela é retratada como
uma santa, emanando uma luz
branca propria de uma alma
santificada.

O poeta mais admirado por
Dante Alighieri. Essa foi a

razao do personagem apa-
recer em sua obra A Divina
Comeédia como seu guia duran-
te a viagem para o inferno.
Consequentemente, o jogo
conta com Virgilio tambem com
esse papel crucial na historia de
Dante. Sem o seu guia, o her6i
nao conseguiria dar nenhum
passo nas profundezas do softri-
mento.

*,
L
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Inovando na linh

Joystaoks até gul

_ ACESSORIOS E MAIS AGESSO-

_RIOS. ALEM DAS NOVIDADES

- -GAMISTIGAS COMO 0S5 CON-

'TROLES POR MQViMENTO E

les em geral. Eles que vao desde 2

~ baterias recarregéweus para 0s
contmles (que heje em dca A atln- -

glram 9 apace da {ecnotog;a W’ Fr}

A TOD

DWERSOS POS DE APABATOS 2
~ COMO HDs, cada vez mais surgem'
. penfer;cos NOVOs para 0s conso-

a de acessorios,

até mesmo volantes extremamente
bem elaborados.
A redagao da EGW recebeu
alguns acessorios para testar dire-
_ tamente no Nintendo Wii. Trata-se
de alguns produtos da Neotronics,
que é uma marca registrada da
‘empresa HK Imports. Ela faz desde
2001 a importacao e distribuigio
de diversos produtos focados para
© meio de entretenimento digital. E

0S 0S

a Neotronics apresenta desde
itarra wireless para vocé curtir |

GOSTOS

6 af qu ntra a gente aqui da EGW
no meio. Os games
Tivel as i riossa dlspossgao para

de enfeg!a,-;umai bateria recarregéve_l '_
para o controle & mais uma guitarra
sem fio e um tapete de danca.

_ Vamos conferir um pouco de

6 Vieja tudo que rola na comunidade nintendista do Ning: hl‘tp://revistanw.ning‘comD R T S

%-GGW

cada periférico:

1z HEHDTE
= HFUMNCHIUUCE

A NEO langou uma forma diferenciada do tradi-
cional controle para o Nintendo Wii. Ele vem com
os botdes em um design diferenciado na parte do
Wii Remote. Além de ter uma pequena pelicula
azul para dar um toque colorido ao controle, a
parte do nunchuck vem com uma borracha azul
ao lado, tornando a jogatina um pouco mais con-
fortavel. Os botdes sdo mais macios do que os da
versédo tradicional.

0 aparato se mostrou bastante interessante. E faz o
seu papel sem problema algum. Alguns podem até
gostar mais pelo fato dos botdes serem mais sua-
ves e o design ser mais bonitinho.

Aces=o noso s & conhega
fossa fisha do pradutos:
www.nastronics.com.br

MPATIVEL COM NINTENDO WiI

EATERIA
RECARREGAVEL
=5 00MAH 3600mAh

Para quem dispensa o uso de pilhas ou pilhas
recarregaveis, nada melhor do que uma bateria para
inserir no controle do Nintendo Wii. Com 3600mAh
de poténcia, as jogatinas podem durar diversas
horas sem ter de recarregar. Para melhorar tudo,
vocé ainda pode ligar o cabo incluido no pacote
diretamente na entrada USB do console ou de qual-
quer computador para recarregar as baterias. E isso
pode ser feito também durante a jogatina.

Rechargeable
pattery pack

(€

e




FORTE DEe
=rH=EREGIA
MEQ EIVOLT
100 =00

A fonte de energia fornecida pela NEO traz a possi-
bilidade de ligar em qualquer tomada, seja ela 110
ou 220V. Fornecendo energia ao console da forma
mais adequada possivel, a fonte conta com um
cabo de 1,80m e saida DC 12V-3.7A.

|
|

TAFETE DARMNCE
Wiz KHeEd

Assim como a guitarra, para quem curte uma boa
danga,-o tapete traz bastante diversao e vocé pode
realmente transformar sua sala em uma pista de
danca. O periférico funciona em diversos tipos de
jogos que aceitam tapetes, como a aclamada série
Dance Dance Revolution. Com um visual bem legal,
espalhando cores azuis entre os comandos de cima,
esquerda, direita, baixo e os botdes X, Y, B, A, vocé
pode dancar tranquilamente. Ocorre que, assim
como quase todos os tapetes feitos de plastico, ele
pode escorregar caso o chao seja muito liso.

De qualquer forma, o material de fabricacao ofere-
ce bastante resisténcia e durabilidade. Vocé pode
sambar e dancar em cima do tapete o quanto dese-
jar, que a diversao esta garantida!

GUITARREA
ROCE Wiz MeEQ
WIR=ELEESES

Nada como um Rock Band ou Guitar Hero para
animar seus dias. No caso de nosso teste, tratei

de colocar o Guitar Hero: Metallica para jogar com
a guitarra. Logo de comego, podemos notar que

o material do periférico é muito bom: néo quebra
facilmente. Além disso, os botoes também se mos-
tram firmes e resistentes.

O design do produto é comum, sem nenhum “qué”
a mais de glamour, como o formato de uma Flying V.
Para completar, os botoes funcionam corretamente,
inclusive a barra de “strum”, que serve para palhetar
nos games musicais. Basta plugar o Wii Remote no
periférico, em um local especifico, e sair jogando.

3 Gt Beck Wi e !
e onaras = Datartande

Sl Cndrittidods, diflase. e e

1 = ma . DaeeEngy

rere litani e . _
2 0 ey cmtate T BoCkAT

ReUna seus amigos e
divirta-se dangando!
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» BRASIL DOS GAMES

S JOGOS?

Publishers se acomodam € deixam que no Brasil 0s

lojistas fagam O papel d

elas por Renato Villiegas

Renato Villiegas fol

editor da EGM Brasil -

entre 2002 e 2004 &

editor do G4 Brasil,
programa de games.

exibido entre 2004 e
i 2006 na Band

oz GGW

MES PASSADO TOQUEI EM UM
ASSUNTO QUE MERECE UM
DEBATE MAIS APROFUNDADO
e gostaria de usar esse espago
para comecar isso. Quando falava
dos altos (ainda, por mais que

. tenham caido ultimamente) precos

de jogos e consoles no Brasil, citei
rapidamente o trabalho das repre-
sentantes oficiais das publishers
no Brasil, que fazem um tremendo
carnaval com produtos e valores

Sony, Capcom. Pelo menos esta
cada vez mais comum pipocarem
noticias que tal game chega com
exclusividade, que tal sucesso
estara nas lojas no dia do langa-
mento mundial e coisas do tipo.
Mas gquem mesmo esta fazendo
esse alarde todo?

Preste atengdo nos anuncios: na
verdade, quase nenhuma dessas
publishers esta no pais, langando
seus jogos e fazendo campa-

consoles ja estdo no Brasil e as
publishers fecharam as portas
e se mandaram de volta pra
casa. Isso abriu caminho para
uma briga entre lojistas, que até
deveria ser saudavel ao mer-
cado, mas néo esta sendo. O
que temos hoje é uma rede de
lojas importadoras querendo se
dizer “representante oficial” da
empresa X, antes que seu con-
corrente o faca. Na verdade, eles

“O que temos hoje é uma rede de lojas importadoras
querendo se dizer representante oficial da empresa

X antes que seu concorrente o faga”

caros pra caramba, como se fos-
sem a maior promogao da histéria
do comércio nacional. E, na reali-
dade, esta tudo bem longe disso.
E antes que alguém comece
com o velho discurso dos impos-

| tos e taxas de importagéo, quero

dizer que meu ponto & outro. Ndo
estou aqui criticando © prego em
si (embora, repito, esta alto!), mas
o trabalho das publishers no pais.
Quais sdo as publishers ofi-

. cialmente no Brasil? A lista
. parece grande, né? Electronic

Arts, Nintendo, Konami; Ubisoft,
Activision, Disney Interactive,

nhas de marketing e promocdes.
S3o lojas. Importadoras que ja
estdo no pais ha muito tempo, -
e sempre trouxeram esses mes-
mos produtos que vendem hoje,
sempre a precos altos e, muitas
vezes, com um atraso danado. Ha
pouco tempo, as empresas tinham
escritérios no Brasil e tinham até
mesmo uma verba para trabalhar
publicidade e marketing de seus
produtos. O problema & gue s6
faziam isso com jogos para PC,
pois eram teoricamente “proibi-
das” de trabalhar com consoles.
Tudo isso mudou. Hoje, os

se tornam apenas representantes
de COMERCIO, o que garante
que os jogos da tal empresa X
cheguem ao mercado nacional
através deles. Na pratica, isso
deixou 0s jogos um pouco mais
baratos — mas longe do ideal — e
chegando mais rapidamente as
prateleiras daqui.

Se as publishers ndo investirem
de verdade por aqui, ficaremos
estagnados nesse esquema por
muito tempo. Nada contra as par-
cerias com as lojas. O problema
& gue ela poderia - e deveria —
envolver outras coisas.




O TEMPO PASSA
cnquanto sua
cabeca ganha
cabelos brancos, os
iogos envelhecem
com vocé
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EDITORIAL

ZINE ESPECIAL

Enquanto a EGW completa 100
edigdes, o Zine alcanga sua
342, Podemos considerar que
em 34% da histéria da revista,
os leitores fizeram parte de
cada passo. Vocés ajudaram

a EGW a se tornar a grande
referéncia em publicac&o
multiplataforma do mercado
nacional. Como conseguir
comemorar uma data tao espe-
cial para a revista? Cogitei a
ideia de republicar dois dos
melhores textos ja enviados
para o Zine até hoje, mas com
certeza cometeria uma enorme
injustica.

Foi entao que convidei duas
pessoas muito especiais

para abrilhantar ainda mais
essa edi¢do histérica: Gabriel
Morato e Flavia Gasi, duas len-
das do jornalismo de games no
Brasil. Ambos aceitaram de pri-

- meira o desafio de se tornarem

leitores e escreverem sobre um
tema livre, sem cobrar caché
nenhum: afinal de contas, esse
& o espirito do Zine. Os dois
textos escritos por essas feras -
sdo0 o presente que o Zine da
para vocé em comemoracéo as
100 edi¢cdes da EGW. Com sua
ajuda, nés esperamos chegar
nessa marca também. Vocés
estdo comigo?
— Lucas Patricio
Editor do Zine
zine@egw.com.br
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FLAVIA GASI
Atualmente, Flavia &
a responsavel pelo
portal de games

da MTV. A moca

ja trabalhou em
agéncias, editoras e
manja tudo quando
o assunto € video-
games

UM GAME E UM SISTEMA
BASEADO EM REGRAS -
COMO SE JOGA, COMO SE
VENCE, QUAL O DESAFIO.
Também é um sistema comple-
X0, calcado em outros pequenos
sistemas que devem coexistir e
viver de forma simbidtica - no
caso: grafico, som, jogabilida-
de, programagéao, narrativida-
de, ludologia, interatividade.
Vocé é um sistema baseado
em regras, cuja formacao
depende da interacéo e organi-

zagao de processos cognitivos,

bioldgicos, fisicos etc.
Cada sistema deve existir em

um ambiente e, por meio de sua ..

relacdo com este habitat, ele cria
autonomia para permanecer vivo
durante um periodo de tempo,
para garantir autonomia. Pense
assim, ndo ha vida em um local
de isolamento completo. Tudo
que &, se relaciona. Tudo gus &,
tende a permanecer vivo, apesar
de aceitar sua prépria finitude
exatamente porgue esta autono-
mia ndo é sindnimo de indepen-

déncia ou liberdade do ambiente,

mas funciona quase como um

tipo de HD. O objetivo € criar.
Para compreender melhor

sistemas tdo pequenos e inte-

MAIDHESE AIR LIMES

STARDUST

Game como resquicio estelar por

- em seu nucleo, o sol tem uma

Flavia Gasl

ressantes como nds, ou 0s
games, que tal embarcar um
uma viagem ontolégica a cerca
de cosmologia? Nao ha razdo
para temer, pois, por mais que
vocé se sinta um tanto diminui-
do.frente a vastiddo do universo,
vocé verd que o resultado &, no
fundo, muito tocante.

VIAGEM AO SOL

Imagine uma estrela, como o sol.
O sol tem uma atmosfera criada
a partir de uma composi¢éo .
quimica, por exemplo, a nossa
atmosfera é feita, basicamente,
de oxigénio. O mais interes-
sante, porém, € que la dentro,

composigao guimicamente mais
complexa que sua atmosfera. E
ela pulsa. A pulsagdo emite ener-
gia e luz. Daqui a mais de cinco
bilhdes de anos, este nlcleo téo
complexo ndo vai caber nele
mesmo e, assim, vai explodir.

O que acontece entdo? Bem, a
atmosfera do sol muda e aquilo
que estava ao seu redor rebenta
em um involucro que circunda o
novo sol e forma uma camada
de pd, que um dia foi estrela. J&a | £
imaginou o gque esta acontecen- ' x
do no nucleo do sol neste exato




momento? Sim, ele cria
uma nova composicdo qui-

que a primeira.
O que é bacana de
tudo isso € que todo
- grande sistema fun-
ciona desta forma,
nem gue seja mais
facil de compreen-
der metaforicamen-
te. Vocé, quando
nasce, tem ques-
tionamentos sobre
a vida, gue talvez
nunca serao res-
pondidos. Porém,
eles fazem com
‘gue vocé inguiete-
se tanto com
perguntas. E voce
pulsa. E emite energia e
luz, que pode até chegar
a explodir quando tem
algum insight, ou catarse.
Logo depois, novas gues-
tdes surgem. Mas vocé ndo
é mais o mesmo, vocé é mais
complexo, mais refinado. O que
fica ao redor de vocé é o seu
passado, suas conclusdes e o
caminho que vocé decidiu efeti-
vamente tomar.
A industria de games passa

f
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mica, ainda mais complexa

pelo mesmo processo desde
sua fu'ndagﬁo. Primeiramente
vieram os jogos que diziam:
vocé é um ponto azul, destrua
os pontos vermelhos. Depois, a
narrativa introduziu mais profun-
didade e, hoje em dia, é de fato
raro falar de um jogo que nao
tenha um reconto belamente
construido, nem que seja uma
briga de zumbis e plantas.

~ Tudo esta em constante evolu-
cdo para algo que seja ainda mais
multiplice e cheio de vida.

PARTICULA ESTELAR
Hoje em dia, além de acreditar
que todo o universo tende a com-
plexidade, a fisica acredita que
nem mesmo o universo esta para-
do, ele estd em expansio cons-
tante. E a estrada para chegar
nestas hipoteses comega com a
teoria da relatividade de Einstein,
que diz que a matéria (leia-se
energia) pode curvar o espaco
e o tempo a sua volta, o que
traz 4 tona a questado dos bura-
COs negros (Nos quais espago e
tempo estdo tdo curvados que
nem mesmo a luz pode escapar).
Ao refletir sobre esta ideia,
a cosmologia da um proximo
passo ao entender como o uni-

verso funciona. Imagine que,
no inicio, havia somente um
punhado de particulas em um
estado extremamente denso

e quente — chamadas elemen-
tares, pois s@o primordiais e
deram vida a todo o universo —,
como elétrons e quarks.

Assim como qualquer ser, eles
pulsavam, expandiam e se retra-
iam. E, com isso, perdiam ener-
gia, que se dissipava e se unia
a matéria existente, para formar
particulas mais complexas. Os
nucleos mais pesados e maiores
formaram a camada interior de
todas as estrelas. Algumas delas
ejetaram sua massa para o espa-
Go e, por meio disto, formaram
estrelas menores, nebulosas e
planetas. E a Terra...

ROCHA DERRETIDA
Quando a Terra foi formada,
ela era uma massa de rocha
derretida que se solidificou e
formou uma superficie. Porém, a
temperatura era tao alta que sua
atmosfera era toxica, ou seja,
impropicia para criar vida.
Depois de milhdes de anos com
chuva, surgiram os continentes e
formas de vida unicelulares que
ja continham cadeia de DNA.
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- i . De uni, passamos a organismos
\ % | multicelulares, vermes, anfibios,
.~ répteis, mamiferos... Ufa.
% A conclusio mais bonita e
envolvente é, contudo, nao gue a
vida possa ser feita, mas que toda
» vida tem, no fundo, um pedaco de
- poé de estrela. Uma estrela muito
antiga que se langou no universo
e criou... vida. Por isso, orgulhe-

se, seu pequeno Stardust. (Quer
entender esta afirmagéo melhor?
Leia Neil Gaiman.)

LIGANDO ELEMENTOS
Vamos la: somos sistemas que
se relacionam com um ambien-
te para tentar ter autonomia

e permanecer no universo.
Somos pedacinhos de estrelas
que clamam por serem ainda
mais complexas. Até ai tudo
bem, nao é? Pois eis que entra
uma nova questao: quando
vocé joga um videogame, vocé
atua sob um sistema, alteran-
do-o0. E, por outro lado, ele
também altera vocé.

Em toda a existéncia humana
somos, ao mesmo tempo, cria-
dos por e criadores de cultura.
De uma coisa tenho certeza:
nés gostamos de contar e ouvir

histérias. Nos podemos mudé-
uma"i‘;’;’;;":’;‘ﬁ i las quando vamos narrar para

A e | alguém, mas ela também nos

me deixou mais altera. Ainda mais porque so
espantado apés

ler o texto. |

A PALAVRA &
DO EDITOR
Apés recolher to-
dos os resquicios
do meu cérebro

depois dessa §

explosao, tenho
que enfatizar a
genialidade do
texto da Flavia.
Aceitar a premis-
sa que 0s games
nos modificam
assim como o
universo faz des-
de sua criacdo e
algo que me da
um no tao grande
que... Puxa,
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queremos recontar aquilo gue
realmente nos chama a aten-
¢éo, nos envolve, nos atrai,
subverte. Isto é, nos torna
mais heterogéneos.

Ao criar um personagem, o
intuito & que ele gere energia
tanto quanto uma pessoa pode
criar, ndo que ele seja entendido
como uni-facetado, unilateral ou
mesmo unicelular. Também que
ele permaneca, e crie meméria.

Ao falar de games, a equacéao
é ainda mais cheia de estru-
turas, j& que o objetivo de se
fazer um game é levar élguém_
a imergir em um Novo universo,
em uma nova ideia. Quer dizer,
metaforicamente, queremos gue
nossos games sejam sistemas
tdo cheio de estrelas quando
nés mesmos podemos ser.

Ou, mais do que isto, se vocé
analisar, as grandes historias
devem fazer com que vocé se
inquiete, questione e mude.

PERSONAGENS TiPICOS

Se vocé pensar bem, pode evo-
car e entender o brilho de cada
grande personagem. Mas cuida-
do, quando falo de um grande
personagem, ndo quero dizer
que ele ndo pode ser uma Visado
arquetipica. Acho que arqué-
tipos funcionam bem, como
Kratos que evoca a vitdria e o

poder; ou Frank Fontaine, que
retrata a distorgcdo do poder. O

mais importante é que ele cause =

um imprinting.

Tente pensar assim: nao existe
o objeto A {vocé) e o objeto B
(0 game). O que existe é uma
trama de relaces que passa pelo
game, por voce, e, ontologica-
mente falando, por toda a com-
plexidade do universo.

Pessoalmente, eu ndo seria a
mesma se ndo tivesse passado
por um punhado de Final Fantasy,
todos os Warcraft, um tanto'de
Deus Ex, Bioshock e Half-Life, oS
primeiros Resident Evil e, nossa,
uma histéria com games que
remonta meu passado por mais
de 20 longos anos.

Eles ajudaram a me definir, e
eu ajudei que o herdi salvasse
humanidade tantas vezes. O que
isto significa € que procuramos
incessantemente responder
as perguntas cruciais, e nos,
gamers, fazemos isto por meio
de imaginario e de mitologia.

Ao filosofar vocé pode concluir
que até mesmo a cosmologia
também pode ser lida como o
mito de criagdo contemporéneo.

Afinal, salvar o mundo é coisa
para o meu avatar. Eu mesma,
permanego neste corpo de cibor-
gue, esperando por Nnovos univer-
sos para me questionarem. €




Os jogos mais
esperados do ano.

Onde vocé acha que vai encontrar primeiro?
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' GABRIEL MORATO
Ja na casa dos 30,

Gabriel & um dos -

profissionais mais
respeitados do nos-
s0 mercado. Ja foi
editor dos sites UOL
Jogos e GameTV.
Ha alguns anos,
escreveu uma ma-
téria incrivel sobre
Metal Gear 3 nas
paginas da EGW.
Além disso, ele é
um dos maiores
colecionadores de
games do pais.

ENVELHECENDO

COM O

Uma lembranca de quem

com os JOgOS

MUITOS DE NOS TINHAMOS
BIRRAS DE COMER ALGUM
LEGUME QUANDO ERAMOS
CRIANCAS, MAS MUITO DESSES
PRECONGEITOS DESAPARECEM

COM A MATURIDADE. Eu ndo

acho que isso é justificado apenas
por mudangas fisiolégicas: nosso
gosto amadurece conosco. Mas
serd gue o mesmo acontece com
nosso consumo de produtos cultu-
rais? Agora que me vejo chegando
aos 30, percebo como meus habi-
tos de videogame mudaram.

Eu vejo com saudade o lade mais
social de ir & casa de um amigo ou
primo e compartilhar um lancamen-
to alugado — jogar por vérias horas
seguidas era um ritual de fim-de-
semana em gue o mundo desapa-
recia a nossa volta e a experiéncia
era compartilhada com os colegas.

Lembro também de varar noites
durante as férias em maratonas
de jogos como Final Fantasy I,
Parasite Eve e Ocarina of Time.
Parte do apelo era a imersao (era
muito mais facil ver o mundo se
esfarelar & minha volta e mergulhar

no universo virtual), parte era o
orgulho da vitéria contra desa-
fios aparentemente impossiveis -
— quanto mais ridicula a barreira,
mais garra eu tinha para tentar
derrubd-la. Isso sem falar no apelo
do desconhecido. Jamais vou me
esguecer da surpresa ao encontrar
o ultimo final de Demon’s Crest.
Mas agora as coisas muda-
ram. Eu mal consigo me lem-
brar de um jogo dessa geracao
gue tenha vidas contadas.
Virtualmente, todo titulo tem um
tutorial embutido e incontaveis
recursos de seguranga para ter
certeza que qualquer pessoa
possa ver o final de um game.

AH, QUANTA SAUDADE
Alguns culpam isso simplesmen-
te na febre de “acessibilidade”
para atingir um mercado maior,
mas como um membro da pri-
meira geracdo gamer cuja infan-
cia foi nos anos 1980 (e que
provavelmente sdo uma porgao
significativa dos criadores de
jogos hoje), eu sinto que meus

S GAMES

Cresceu e amac ureceu Junto

amados videogames amadurece-
ram comigo.

N&o minto, extstem alguns
aspectos que deixam saudade.
Tirar o lacre plastico de um game
novo, ler o manual no caminho
para casa... Hoje em dia, os livretos
sd0 pouco mais que um panfleto
preto e branco com os comandos

"basicos, sombras de uma era em

que o universo da aventura era
explicado offline por mera falta de
recursos — um delicioso aperitivo
que acabou virando um ritual
esquecido (apesar de eu ainda
ter um amigo da minha idade que
faz questdo de sentir o cheirc
de impresso novo dos
manuais dos jogos).

Como tempo livre
é algo cada vez mais
escasso quan-
do ficamos mais
velhos, € sempre
bom ver que a
maioria dos jogos
permite sessdes breves. Era
uma delicia gastar horas explo-
rando os mundos de Super Mario




Bros. 3 (e a opgédo para dois parti-
cipantes era a desculpa ideal para
descansar entre fases e deixar o
parceiro passar uma parte frustran-
te no nosso lugar), mas a verdade é
que eu jamais veria todas as fases
se ndo fosse por uma opgao de
salvar o progresso, visto nas ree-

dicdes mais modernas. E os titulos

atuais ja sao feitos pensando nisso,
dividindo a agcdo em intervalos bem
mais acessiveis.

NOTA DE NAMORADA

Uma anedota curiosa: logo depois
de vir morar comigo, a minha espo-
sa dava uma “nota de gréafico de
namorada” para cada game, que
mostrava qual o grau de interesse
dela em assistir eu jogando um
determinado titulo.

Infelizmente, nosso gosto nem
sempre batia e nem toda aventura
traz uma opg&o multiplayer, mas
nem por isso ela queria estar longe
(so para constar, ela ainda chuta a
bunda de qualquer um que tente
encaréa-la em qualquer jogo de
guebra-cabeca).

Alias, apesar de gostar da intro-
ducéo de multiplayer enline, eu
admito sentir falta de jogos com
suporte local para quatro parti-
cipantes — qualquer pessoa que
cresceu jogando Super Mario Kart
no SNES vai saber exatamente a
razdo para isso.

- Hoje em dia, eu ainda tropeco
em alguns filmes que adorava
quando era crianga, mas que pare-
cem bobos quando tento assistir
novamente. E alguns jogos antigos
me frustram - assim como devem

~ frustrar quem comegou jogando

com save points e anti-aliasing.

NAO ABUSE DA PIZZA

Mas muitas dessas pessoas ainda
se frustram com a influéncia do Wii
no crescente mercado dos jogos
casuais, como Bejeweled e Diner
Dash. Porém, chega um momen-
to na vida em que ndo podemos
comer mais como guando éramos
jovens: abusamos na pizza de cala-
bresa e no refrigefante e logo bate
uma azia. Nao posso reclamar da
minha visdo ou dos meus reflexos

(ainda...), mas minha paciéncia,
tempo livre e garra ja ndo sdo
como na era do Mega Drive.

E apesar disso ter me preocupa-
do da mesma forma que quando
meu cabelo comecou a cair, eu

aceitei gue meu gosto amadureceu.
Minhas expectativas aumentaram...

E eu ndo olho com preconceito.

E natural ver o desafio dos jogos
como uma espécie de troféu —
guanto maior o desafio, maior a
satisfacdo ao ultrapassa-lo, mas
& importante ndo esquecer o ele-
mento ludico: jogar videogame &
como brincar de policia e bandido,
usar a imaginacdo para entrar em
um NOVo universo — seja com um
manete de 18 botdes ou chacoa-
lhando um controle remoto. &3

A histdria do
Gabriel se
confunde com
muitas outras
que com certeza
voce conhece.
Se vocé cresceu
acompanhando o
amadurecimento
da indistria dos
jogos, com cer-
teza consegue
perceber como
voce também
cresceu nesses
anos. Sao histo-
rias que se unem,
confundem

e acabam no
mesmo lugar: a
diversao de apro-
veitar um dos
entretenimentos
mais imersivos e
apaixonantes de
todos os tempos.
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0S DIFERENCIAIS DA COMPUTACAO GRAFICA
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Comeo surgiu seu interesse por
computacao grafica?
Dificuldades e falta de acesso a
técnicas tradicionais, além de faci-
lidades e possibilidades proporcio-
nadas pela técnica digital. Adoro
trabalhos feitos com técnicas tradi-
cionais, mas ha varias limitacoes,
como nao poder simular brilhos e
cores vivas. E ainda tem o maior
_invento da humanidade: o Ctri+Z

[risos]. Tenho especial admiracao
| pela técnica de aquarela.

Quais softwares vocé
i usa para fazer seus
projetos?
Para ilustracao, uso
o Photoshop. Rara-
mente recorro a um lllustrator
ou Painter. Quando o faco, é so
para auxiliar algo que no Pho-
toshop demoraria mais tempo
para executar. Para animagéo
2D, uso After Effects.

De onde vocé busca inspiracao
para realizar seus trabalhos?
Filmes, musica, jogos, livros, qual-
quer meio artistico. Sempre gostei
de todas as areas, como quadri-
nhos: sempre gostei de mangas,
comics, europeu, tirinhas e nacio-
nais por igual. Entdo, é facil achar

INFORME PUBLICITARIO

inspiragao num leque tao cheio

de opgdes. A internet ajuda muito
também, pois temos diversos sites
de comunidades de artistas, como
o DeviantArt ou o CG Society, onde
basta uma breve navegada pra
ficar inspirado. Gosto de imaginar
a cena que vou ilustrar em todos
os seus detalhes. Procuro também
experimentar mentalmente os sen-
timentos ali envolvidos, para poder
passar mais sentimento na arte. Se
é raiva, que o personagem realmen-
te passe isso; se € um momento
calmo, idem. Fazendo isso, quando
se acha o ponto certo, vocé se
sente mais motivado a querer pas-
sar aquilo para o papel.

Que dica vocé daria para quem
tem interesse em um dia fazer
trabalhos como os seus?

Bem, aqui sempre comega com

a resposta mais cliché de todas,
porém, a mais verdadeira: prati-
car. Sempre gue puder praticar,
pratique. Eu desenho desde que
me entendo por gente, rabiscava
em tudo. Se ndo puder praticar no
papel, pratique mentalmente. E pre-
ciso também sempre estar aberto a
criticas. Nem sempre vocé vé seus
proprios erros, que para outras pes-
soas sdo evidentes. Muitos erros
vocé s6 vai ver no dia seguinte ou
um ano depois. O dia que vocé
parar de aceitar criticas, certamente
vai parar de evoluir também. Tam-
bém é preciso estudar muito, trocar

tragdo ‘Jack Farr
Titulo: Tezcatlpoca vs Quetzalcoat!
Copyright: "“Jack Farrel, todos os direitos ressnvados”

ideias com outros artistas. Com a
internet, isso se tornou muito facil e
acessivel a todos.

Nos conte como é para vocé
ser um aluno Saga?

Ainda é uma experiéncia nova pra
mim. Sou autodidata, esse é o pri-
meiro curso que fago na vida. Mas
a gente passa a vida inteira apren-
dendo. As pessoas sempre tém
algo novo pra lhe ensinar. Entrei na
Saga interessado no certificado da
Adobe. Mas, sabia que aprenderia
muito. Ja passei pelas aulas de
lllustrator, e em todas que assisti
aprendi algo novo. Infelizmente,
perdi todas as de Photoshop por
conta da falta de tempo. Mas
pretendo voltar nelas, pois tenho
certeza que vou aprender muita
coisa também. Qutro foco gue me
interessou na Saga foi o 3D, pois
ha muito tempo quero aprender,
mas nunca tive tempo. E uma étima
opGao pra gquem quer aprender
rapido, pois ali vocé pega os ata-
lhos necessarios, que aprendendo
sozinho levaria mais tempo. Cursos
sempre teve por ai, mas a Saga
criou um interesse que até entao
nenhum outro havia despertado.
Resolvi apostar nela entdo e até
aqui tem sido uma boa experiéncia.

Quais sdo seus objetivos e
sonhos profissionais?

Quero poder fazer o que muitos
provavelmente sonham também:
poder desenhar para mim. Como
gosto de varias areas, também
pretendo produzir algo no maximo
delas possivel. Quero produzir
jogos, filmes, animacdes, tirinhas,
quadrinhos, esculturas. Um pouco
em cada. Mas acho que o mais
importante & sempre aprender e ter
prazer no que estiver fazendo. O
dia que nio tiver mais esses dois
itens, acho que sera hora de parar
e mudar de ramo.




Quais sdo suas influéncias no
mundo do 3D?

Desde o comego, o que sempre me
fez querer mergulhar mais e mais
fundo no universo da computagdo
grafica, claro, foram os games.
Como todo mundo, passei pelos
classicos, como Matio, Zelda, Final
Fantasy. Eu me orgulho de ser um
dos privilegiados que testemunha-
ram toda transigio dos personagens
de pixels para poligonos. Daf surgi-
ram os primeiros grandes modelado-
res. Eu invejava os profissionais que
puderam dar o primeiro toque de
profundidade nas minhas memérias
de infancia. Um exemplo que gosto
de citar é o artista de computagio
grafica Daniel Rice, diretor do game
Sonic the Hedgehog.

Que técnicas vocé usou para
produzir esses personagens no
formato 3D?

N&o uso nenhuma técnica em parti-
cular, trabalho 98% do tempo com
edicdo de poligonos Editable Poly.
Para dar agquele toquezinho diferente,
costumo usar alguns modificadores,
como Cloth, para tecidos. O grande
diferencial dos meus modelos é a
questéo de trabalhar os cabelos com
poligonos sélidos, sem emisséo de

DE OLHO NO 3D PARA GAMES E CINEMA

particulas ou plugins. Em modelos
anime, isso garante a aparéncia agra-
déavel, apesar de a animagao dos fios
se tornar um pouco mais trabalhosa.

Como a Saga esta lhe ajudando
no seu desenvolvimento profis-
sional atual?

E até dificil compartilhar o que sinto
com palavras do que essa escola
representa hoje pra mim. Tudo que
sempre gostei na vida foram filmes,
desenhos, séries, games, imagens.
Entdo, estar rodeado de artistas

e profissionais da area sempre ao
meu dispor ndo poderia ser mais
intrigante. Sobretudo, a Saga tem
sido meu primeiro grande passo
para o reconhecimento. Acho que
todos almejam um dia serem reco-
nhecidos e a Saga poe exatamente
isso ao meu alcance.

Que conselho vocé daria

para quem quer comecar

a estudar 3D?

A area de modelagem 3D vai te
trazer dinheiro? Sem duvida nenhu-
ma, e muito, mas se voce fizer so
pelo dinheiro, acredite, vocé néo vai
chegar muito longe. Precisa paci-
éncia, forca de vontade e estudo
necessario pra ser grande no ramo:

ZAGEA

EY

s6 a paixdo pela computagao
grafica e a insisténcia véo te
garantir o sucesso.

ZINE

Como vocé vé o mercado
3D no Brasil?

Acredito que o Brasil & um
grande pogo de criatividade,
tem muitas pessoas com um
grande potencial criativo,
porém, infelizmente ndo
ha muitos profissionais
na érea. Isso torna o mer-
cado um pouco inseguro
para grandes investimen-
tos, de grandes empresas.

sILEZID
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Em quais areas vocé gosta-
ria de trabalhar com 3D?

O sonho & em primeiro lugar
na area de games, ja que a his-
téria toda comega nela. Logo
depois é o cinema.




GOD OF WAR Il

B Desenvolvimento: Santa Monica Studios B Editora: Sony

Mais sanguinario e devastador de todos 0s tempos

AS NOTAS
(de 0 a 10)

orld.uol.com.br/caontent.ph|

9 O Melhor: obrigagao
7 = de jogar um game
e que ficard marcado
5 A 3 na histéria
e O Pior: linearidade e
3 seith clichés no enredo

Metroid: hitp://
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Prata: para os jogos que recebem
média 8.0 ou 8.5.

Quro: para os jogos que recebem
média 9.0 ou 9.5.

Platina: para os jogos que recebem
o lendario (e raro) triplo 10 dos
analistas.

saga d

e a
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+ THIAGO SIMOES: Depois de
muito aguardo, finalmente os
gamers poderdo colocar as méos
em um dos jogos mais espera-

dos de todos os tempos. Chamar
God of War lil de uma verdadei-

ra obra de arte € redundante, pois
bastam alguns minutos para perce-
ber sua grandiosidade e saber que
ele veio nao soé para ficar, mas para
encantar. Com um jogo de came-
ras que deixaria até mesmo Steven
Spielberg e Sérgio Leone com cil-
mes, a produtora Santa Monica
Studios continua com louvor uma
das histérias mais marcantes no
mundo dos games.

O enredo se baseia na convo-
cagao que Kratos fez aos Titds
para enfrentarem Zeus, no monie

Olimpo. Apesar da narrativa amar-

rar pontos obscuros que fica-
ram em God of War e God of War

/I, os textos ndo fogem dos cli-
chés, geraimente encontrados no
mundo dos games.

A aventura de Kratos rumo a vin-
ganca contra Zeus te prende
desde o primeiro minuto. A falta
de loadings deixa a impresséo de
que o tempo ndo passa e, quando
vocé& menos espera, muitas horas
de acéo ja se foram. Este € um
dos pontos positivos, pois torna o
enredo mais consistente e emocio-
nante a cada segundo.
Graficamente, God of War /Il abusa
da iluminagéo, que ao mesmo
tempo torna o jogo perfeito em
algumas cenas, deixa um aspec-
to forcado em outros. Era de se
esperar gue pelos diversos jogos
de cameras utilizados, a queda de
framerate poderia ser um empe-
cilho para o seu sucesso. Mas a
desenvolvedora conseguiu anu-



ar praticamente todos os vestigios
gue poderiam comprometer a sua
capacidade gréafica.

Destaque para a trilha sonora,

uma das mais bem-feitas até hoje
para games, contando com dubla-
g=ns praticamente perfeitas e som
ambiente memoravel. As vozes dos
chefoes instigam e assustam até
TESMmO oS ja avisados. Sorte de
gu=m tem um home-theater para
curtir cada momento gue deixa-

=2 Ennio Morricone, outra fera do
cinema, de cabelos em pé.

_m ponto que devemos destacar
=m God of War Ill se refere a vio-
=ncia. Esta “faca de dois gumes”
poce afastar quem nao tem san-
Sus de barata e ao mesmo
“=mpo agradar uma gama de

=2dores gue gosta de ver san-

we jorrando na telinha.

a8 *

Durante a aventura, Kratos pode-
umiizar diversas armas, que
gem Ir evoluindo com o passar

H N

do tempo. Destaque para a Boots
of Hermes (bota de Hermes), que

é adquirida por Kratos apés matar
Hermes, conhecido como o men-
sageiro do Olimpo, e a Claws of
Hades, uma corrente que vocé
consegue apos derrotar Hades.
Vocé ja deve imaginar o que € pos-
sivel fazer com este brinquedinho,
nao? Entao pense como deve ser
sugar a alma de um inimigo.

As sequéncias de Quicktime, ja
famosas na série, continuam presen-
tes e agora aparecem no canto da
tela, para nao atrapalhar a visualiza-
¢ao das cenas épicas de combate.
Prepare-se para fazer o maximo de
upgrades possivel nas armas até o
final, ja que a batalha final, contra
Zeus, sera magnifical

Os inimigos dao show, ndo so6 pela
quantidade, mas também pelo
tamanho. Logo na primeira fase,

ja da para ter uma ideia do que
enfrentaremos durante a aventura,

com a escala dos titas, que che-
gam a dar medo. Destaque para os
chefdes de cada fase e principal-
mente para o primeiro da aventu-
ra, Poseidon. Nestes momentos, o
game se transforma em um verda-
deiro filme e faz com que o joga-
dor gueira avancar para o proximo
desafio o mais rapido possivel.
Um dos pontos mais criticados
se deve a linearidade do jogo.
Infelizmente, n@o sac apresenta-
dos caminhos alternativos, que
poderiam mudar a interacdo e

a possibilidade do gamer deci-
dir algo na aventura. Mas o ritmo
do jogo é muito bom, jamais can-
sando o jogador. God of War

/Il pode proporcionar diversao
por até 11 horas. God of War /il
e indicado para os fas da série

e também para os amantes de
videogame, que t&m a obrigacao
de jogar um dos melhores jogos
ja criados na histaria.
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PC/360

METRO 2033

B Desenvolvimento: 4A Games B Editora: THQ

AS NOTAS
{de 0.2 10)

1.9

EXGELENTE

0O Melhor: Alta imer-
s80 na escuridao
ambiente

O Pior: Inteligéncia
artificial burra; enredo
genérico

110- GGW

Apesar de cometer erros, THQ surpreende outra vez

4 RAFAEL ARBULU: Metro 2033
era um jogo que ndo me chamava a
minima atencao. Verdade seja dita,
ja vi muitos jogos que seguem o
esguema “ambiente poés-apocalip-
tico + monstros + tiro” o que tende
a cansar o consumidor final do jogo
também. Mas, apesar de admi-

tir que essa producdo da THQ tem
inimeras falhas, também assu-

mo que me diverti bastante despa-
chando aberracées resultantes da
contaminagdo que permeia o pla-
neta apés passados 20 anos do
apocalipse atémico. A humanida-
de literalmente se matou e 0s pou-
cos sobreviventes agora se retnem
em vilarejos pequenos, cinzentos e
nada reconfortantes.

Mas, ndo se engane: tais lugares
sdo o paraiso quando comparados
ao restante da Terra. Cantos escu-
ros e diversas mutacdes andam
livremente. Seu armamento é sem-
pre equipado com uma lanter-

na para iluminar o “breu” por onde
vocé passa e o combate é quase
corriqueiro, além de intenso.
Porém, nem tudo séo flores: a inte-
ligéncia artificial dos inimigos - e de
alguns amigos — é burrissima, para
dizer o minimo. As grandes difi-
culdades s6 apareceram mesmo
depois da metade do jogo. Antes
disso, os monstros atacavam ape-
nas em linha reta na maioria das
vezes. Uma esquiva e o bicho era
costurado com chumbo.

Outro defeito, esse menos grave,

& a mecanica de gameplay: ati-

rar, correr, desviar, explorar — passa
aquela sensagdo chata de “ja perdi
a conta de quantas vezes ja fiz/vi
isso”. E como se fosse um superjo-
go com padroes de desenvolvimen-
to antiquados. Ainda bem que exis-
tem (raros) momentos em que seu
personagem sai dos tlneis e expe-
rimenta um pouco de ar (nada) fres-
co, algo que evita a perda de ritmo
e a eventual mesmice da escuridio
subterranea. Apesar de tudo, o jogo
é cheio de reviravoltas e as cuts-
cenes detalham bastante o enre-
do, ndo deixando muito espacgo
para dlvidas ao longo das 10 horas
(tempo médio) da partida.
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AS NOTAS
(de 0 a 10)

0 Melhor: Matanga
desenfreada de
zumbis

O Pior: Pode se
tornar muito repetitivo

0000000015
x1

Os monstros viram molho de tomate

‘4 FLAVIO CROFFI: A produto-

ra Halfbrick ndo é muito conhe-
cida pelos gamers, talvez por-
gue na maioria das vezes eles
criam jogos para criangas, guan-
do ndo casuais. Entre seus jogos
ja langados, estéo dois titulos da
série Avatar (a animada, nédo o
filme hypado de James Cameron)
e Spyro: The Eternal Night (game
de PlayStation 2 do adoravel dra-
gaozinho roxo).

No entanto, um game recém-lan-
cado por eles me chamou a aten-
céo: Age of Zombies. Ao me depa-
rar com o jogo, achei que seria
algo raso demais, pois o tama-
nho do game ndo passa de 20 MB.
Mas, para minha surpresa, sao 20

MB extremamente divertidos!

Para comecar, vocé controla uma
espécie de “Rambo” chamado
Barry Steakfries. O valentdo esta
contra os planos do Professor
Brain, que criou uma fenda no
tempo. E essa fenda espalha zum-
bis por toda parte. A missao de
Barry, entdo, é viajar pelo tempo
no Egito antigo, entre outras locali-
dades, explodindo cabegas e zum-
bis de toda espécie. Vale muito
pelo teor comico e principalmen-
te pelo zumbi T-Rex. Isso mesmo,
vocé encontra com um dinossauro
infectado, que inclusive é bem difi-
cil de vencer durante o game.

O gameplay é bem simples.
Quatro botdes para atirar nas qua-

PSP

AGE OF
ZOMBIES

® Desenvolvimento: Halfbrick
M Editora: Halfbrick

tro diregdes, diversas armas e
muitos zumbis. Tudo com gréfi-
cos em 2D animados. E para dar
um ar da graga, ainda existem as
frases de efeito do protagonis-
ta, que sempre solta alguma coisa
cdmica. S6 ndo espere um game
profundo. Age of Zombies & tiro-
teio desenfreado e extremamen-
te casual. A diversdo mesmo se
da por conta disso, entdo estoure
miolos sem compromisso.

AS NOTAS

(de 0'a 10)

O Melhor: Jogatina
no estilo Magic: The
Gathering

O Pior: Perder a
partida por agoes
precipitadas
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Saiba dosar a mana, a defesa e os ataques

+ FLAVIO CROFFI: Nunca gos-

tei de jogos de cartas. Até joguei
um pouco o classico Magic: The
Gathering, afinal, todo nerd que

se preze ao menos conhece esse
jogo. Eye of Judgement: Legends
segue 0 mesmo esquema do clas-
sico RPG de cartas. Acontece que
o game é muito mais simples do
que Magic. E é justamente por este
ponto que eu ndo consegui mais
parar de joga-lo.

Inicialmente, o titulo chegou

para o PlayStation 3 em 2007,
com o nome original de Eye of
Judgement, Agora, na versao
Legends, para PSP, apresenta
guase 0 mesmo jogo. Sa0 as mes-
mas cartas, porém, com algumas
novidades como a troca de cartas

via modo online Ad Hoc e a possi-
bilidade de participar das disputas,
ja que ndo é necessario nenhum
periférico a mais, como o anterior,
que exigia uma camera.

A versdo PSP ganhou uma histo-
ria exclusiva, com diversos perso-
nagens que vao desde demonios
gigantescos até orcs horrendos.
Tudo é mostrado na forma de uma
animacéao, quadro por guadro. No
maior estilo RPG.

O legal mesmo esta nos combates
de cartas. Assim como em Magic,
vocé monta seu deck (baralho), que
pode ser escolhido no inicio, como
de amador ou baseado nos ele-
mentos: fogo, agua, madeira, terra
e bidtico. Se vocé curte uma aven-
tura de cartas — nem que seja um

PSP

EYE OF |
JUDGEMENT:
LEGENDS

B Desenvolvimento: Sony Computer Entertainment
W Editora: Sony Computer Entertainment

truco - e assuntos de ficgao ou
medievais também caem em sua
graga, com certeza vai o
jogar a primeira vez e :
ndo parar mais, até
construir o deck
perfeito e aca-
bar com gualquer
oponente que
aparega na sua
frente.




POKEMON HEARTGOLD/SOULSILVER

B Desenvolvimento: Game Freak M Editora: Nintendo

AS NOTAS
{de 0a10) .

O Melhor: Mundo real
e virtual unidos

O Pior: O atraso do
nosso review

Continua sendo muito, muito, muito divertido

+ LUCAS PATRICIO: Quer saber?
Eu deveria perder um espago con-
sideravel aqui falando sobre as
novidades que fazem HeartGold/
SoulSilver ser o melhor jogo da
série langado ate hoje. Poderia
comentar sobre os mini-games
usando a tela de toque, as novas
localidades, eventos promocio-
nais que acontecem inclusive no
Brasil para distribuir Pokémon len-
darios e diversas outras featu-
res. Ndo vou fazer isso. Vocé é um
cara esperto, se quiser saber das
novidades, leia a matéria de capa
da nossa irma Nintendo World ou
procure na internet.

A parada é a seguinte: HGSS é
uma grande desculpa para vocé

ter em maos um dos acessorios

mais geniais criados pela Big N:

o PokéWalker. E antes que vocé
ache que eu estou louco por acre-
ditar num “Tamagochi” em forma de
PokéBola, eu explico.

O que faria vocé comprar um novo
episodio de Pokémon atualmen-
te? Pense. Diamond e Pearl inova-
ram demais por estrear uma nova
tecnologia, usar o WiFi, introduzir
uma centena de novos monstrinhos
etc. Platinum continuou essa expe-
riéncia e completou com uma his-
téria aprimorada e acesso a mais
Pokémon lendérios.

HGSS é um remake de Gold e
Silver, duas versdes fantasticas lan-
cadas para o Game Boy Advance.
Mesmo se aproveitando de novas
features, é o mesmo jogo. Entéo, se

vocé ja experimentou qualguer um
dos titulos da série principal para o
DS, o que faria vocé gastar nova-
mente com um remake?

A resposta € aquela que voce ja
sabe: o PokéWalker. O aparelho
nédo é apenas um acessorio boni-
tinho, ele expande a experiéncia.
Leve um Pokémon para passear

e ganhe itens. Ache outros mons-
trinhos enquanto carrega o aces-
sorio em sua mochila até a esco-
la. Chegue em casa, pegue um
Pokémon abandonado na sua caixa
e faca ele render mais Walts.

A forma como o PokéWalker faz
voceé interagir com o joge melho-
ra uma experiéncia que, admita,
é a mesma ha anos. So por isso,
ele ja é fantastico.
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‘ AS NOTAS
(de 0 a 10)

O Melhor: As pistas
sao alucinantes!

O Pior: Framerate
atrapalha a sensacao
de velocidade

114. GGW
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 SONIC & SEGA ALL-STAR RACING

B Desenvolvimento: Sumo Digital B Editora: SEGA

Desligue o narrador chato e irritante

-+ BRUNO LAZZARINI: Quando
Sonic & SEGA All-Star Racing foi
anunciado, confesso que fiquei com
pé atras. Nao sem motivo, € claro:
além dos Ultimos games protagoni-
zados pelo ourico azul terem sido
decepcionantes, a produtora Sumo
Digital mandou muito mal em SEGA
Superstar Tennis.

Felizmente, eu estava enganado e a
surpresa foi boa. Nitidamente inspira-
do em Mario Kart, o jogo traz 24 cor-
redores, que vao desde astros gamers
dos anos 1980, como Alex Kidd e os
Bonanza Bros., até personagens mais
novos, como Zobio e Zobiko (The
House of the Dead EX), Ulala (Space
Channel 5) e Beat (Jet Set Radio).
Além desses figurdes, é possivel jogar
com seus Miis no Wii, e a versao para

o Xbox 360 conta com a participacdo
exclusiva de Banjo & Kazooie, assim
como o suporte para os avatares.

As pistas, inspiradas em games
da produtora, séo lindissimas e
cheias de detalhes, com dtimas
texturas e iluminagdes. Entretanto,
isso causa instabilidade no frame-
rate, o que é inadmissivel em um
game que usa a velocidade como
sua maior caracteristica.

All-Star Racing brilha também na
parte sonora. A trilha, que conta
com musicas icénicas como
“Samba de Janeiro”, do game
Samba de Amigo, e “Super Sonic
Racing”, do Sonic R, € excelente.
Por outro lado, o narrador € muito
irritante, mas creio que até os pro-
dutores perceberam isso e colo-

caram uma opgio para desabilita-
lo e nos poupar dos seus chatissi-
mos comentarios.

Vale lembrar que mais da metade
dos personagens, das musicas e
dos cenarios precisam ser compra-
dos com os Sega Miles, que vocé
vai adquirindo durante o jogo.

A jogabilidade é parecida com a

de Mario Kart, ou seja, para se dar
bem é preciso dominar as técni-
cas de Drift, encontrar os melho-
res atalhos e sacanear muito seus
oponentes. Outra semelhanga com
o jogo da Big N é o modo single-
player, que conta com copas de
quatro pistas cada. Sonic & SEGA
All-Star Racing pode néo ser ori-
ginal, mas cumpre o seu dever de
proporcionar horas de diversao.
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AS NOTAS
de 0210}

O Melhor: A série Vs
chega exclusiva para
o Wii

O Pior: Controles
simplificados demals

80
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TATSUNOKO VS. CAPCOM:
ULTIMATE ALL STAR

H Desenvolvimento: Capcom B Editora: Capcom

Games e animacdes entram na briga

-+ RAFAEL BARBOSA: Os games
de luta nunca andaram de maos
dadas com o Wii. Com franquias
ilustres como Soul Calibur e Street
Figther cada vez mais se distan-
ciando do pequeno notavel da
Nintendo, € de se espantar que

a Capcom tenha decidido langar
sua nova versio da série Vs para
o console. Tatsunoko vs Capcom:
Ultimate All-Star, versdo america-
na do game lancado em 2008, no
Japéo, traz os conhecidos perso-
nagens da Capcom contra os do
famoso estidio de animagao japo-
nés, Tatsunoko Production. Todos
prontos para duelar em batalhas
épicas, querendo congquistar...
Bem, o motivo deles se enfrenta-
rem realmente importa?

O bacana é que a Capcom n&o se
limitou a fazer uma simples tradu-
¢éo do jogo japonés. A produto-
ra foi cuidadosa o suficiente para
melhorar aspectos técnicos, incluir
alguns extras e adicionar novos
personagens, como o ja conheci-
do Zero, da série Mega Man. Ao
todo, sao 26 lutadores distribuidos
entre as duas empresas e, embo-
ra os personagens da Tatsunoko
sejam menos conhecidos, sdo
muito carismaticos e da vontade
de conhecé-los um a um.

E inevitavel dizer que o game é
facil, o que ndo é necessaria-
mente ruim, ja que inclui na brin-
cadeira os novatos no género.
Toda a acdo é resumida em qua-
tro botdes, fazendo com que vocé

rapidamente assuma o controle do
seu personagem e, desta forma,
consiga desferir combos e espe-
ciais, que vao consumir boa parte
da energia do seu oponente.

O problema de se ter poucos
botées de agdo é que isso restrin-
ge a variedade de ataques dos luta-
dores, passa a impressao de que
0s personagens tém pouco a ofere-
cer. Isso o torna um tanto repetitivo
com o passar do tempo.

Adotando o visual 2.5D (cenarios 3D
com perspectiva 2D), o titulo traz
graficos bem-feitos, encanto que

se estende também a parte sono-
ra, com musicas animadas. Embora
confesso achar a versao japonesa
de Across the Border, musica tema
do game, bem mais bacana.
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ALICE IN WONDERLAND

B Desenvolvimento: Etranges Libellule B Editora: Disney Interactive Studios

AS NOTAS

(de 0 a 10}

0 Melhor: Finalmente
um game bem-feito
baseado em filme

O Pior: Boas ideias
pouco aproveitadas

Pais das Maravilhas como vocé nunca viu

+ RAFAEL BARBOSA: Toda vez
que um filme € anunciado e um
jogo vem logo atras, acabamos tor-
cendo o nariz. E guem poderia nos
culpar? Afinal, normalmente o resul-
tado é de chorar. Ainda estou me
recuperando psicologicamente de
G.l. Joe. Deste modo, confesso
que foi com muito receio que inse-
ri o disco de Alice in Wonderland no
meu Wii. Mas para o meu espan-
to, 0 game é bem interessante. O
classico de Lewis Carroll, a lou-
cura de Tim Burton e os olhos da
Disney Interactive Studios surtiram
resultados positivos. Aqui, Alice &
levada mais uma vez ao Pais das
Maravilhas, sendo a Unica esperan-
ga de libertar o reino das garras da
cruel Rainha Vermelha. Para cum-

prir esta ardua tarefa, vocé assu-
me o papel de varios companhei-
ros de Alice, como o Chapeleiro
Maluco e o Coelho Branco. Os per-
sonagens sdo muito carismati-

cos, cada um com habilidades ori-
ginais e Unicas que, normalmen-

te, devem ser usadas em conjunto
para superar os desafios. Em espe-
cial, o poder de “Perspectiva” do
Chapeleiro Maluco dara um novo
significado & expressao: “algumas
pessoas véem um copo meio vazio,
outras meio cheio”. Quanto & aven-
tura, tudo se mostra muito quadra-
do no seu desenvolvimento, pois
existem horas para explorar e horas
para lutar. Vocé primeiro tera que
explorar as localidades e superar
os desafios, para depois lutar con-

tra os Soldados de Carta, onde
tera que defender a sua vida e a de
Alice, que esta sempre ao seu lado.
Tudo seria 6timo se ndo tivesse-
mos nossa diversdo comprometida
a0 lutar contra os Soldados Carta —
e contra a cdmera do game, ja que
ela sempre procura os piores luga-
res para se posicionar. Mas, a jor-
nada pelo Pais das Maravilhas sera
um passeio agradavel, gragas aos
graficos belos e coloridos, que con-
tam com personagens bem-feitos

e cenarios amplos. Pessimamente
dublada, a voz insossa e sem emo-
¢ao de Alice se contradiz com a
dublagem dos outros persona-
gens. Alice in Wonderland acabou
se mostrando uma boa surpresa
mesmo sendo apenas mediano.
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O Melhor: O design
dos estagios

O Pior: Pagar para se
jogar com o Bass

A casa dos sonhos de um nintendista fanatico: http://nintendoworld.ucl.com.br/content.php?id:

Q
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MEGA MAN 10

B Desenvolvimento: Inti Creates H Editora: Capcom

Desafio para os mais hardcores dos gamers

<+ EDSON KIMURA: Se existe um
personagem que pode ser consi-
derado um icone da era 8-bit, € o
Mega Man (o Mario ndo conta). O
primeiro jogo foi lancado em 1987
e foi um sucesso instantaneo. Mas
depois de mais de 20 anos e ind-
meros spin-offs, a série principal
ficou repleta de inovagdes e perso-
nagens que rejudicaram o game-
play, por isso a Capcom resolveu
voltar ao béasico e lancar o fantéas-
tico Mega Man 9 no ano passado.
Tirando todos os excessos, com
graficos e musicas deliciosamen-
te retr6, MM9 trouxe de volta tudo
que a série tem de melhor: contro-
les perfeitos, estagios com designs
complexos e um genuino, mas
justo, desafio. E agora a Capcom

lanca, nesses mesmos moldes,
Mega Man 10, que ndo supera cer-
tos aspectos do seu antecessor,
mas & uma étima diversao merece-
dora do nome Mega Man. A histéria
& simples: rob6s do mundo inteiro
estdo sendo vitimas de uma doen-
ca chamada Roboenza e, quando

a irma de Mega Man, Roll, é con-
taminada, ele vai tirar satisfacoes
com um suposto culpado, o nefasto
Dr. Wily. Mas Wily diz nédo ter nada
a ver com o caso (& claro), e que
Mega Man tera que derrotar os oito
Robot Masters para recuperar 0s
pedacgos da maguina com a cura do
virus. O restante segue as conheci-
das mecanicas de MM: escolher um
dos Robot Masters, superar o seu
estéagio, derrota-lo, assimilar a sua

arma etc. Depois disso os estagios
finais se abrem, e eles pde & prova
a sua habilidade, com algumas das
fases mais dificeis da historia dos
videogames. Mega Man 9 ficou
famoso pela dificuldade, e MM10
segue o mesmo padréo. O jogo

é dificil, mas nédo injusto, pois os
estagios sdo criados para serem
mais testes de habilidade do que
de paciéncia. Para aliviar a jogati-
na, um modo de dificuldade Easy
esta disponivel. Mega Man 10 é a
prova de gue um bom jogo nem
sempre requer uma apresentagao
audiovisual de ultima geragédo e de
que o gameplay é a caracteristica
mais importante em um game. E
desafiador, complexo e, acima de
tudo, divertido.




PSP ;
FAT PRINCESS

B Desenvolvimento: Darkstar industries ® Editora: Sony Computer Entertainment

AS NOTAS

(de 0 a 10)

9.0

EXCELENTE

0 Melhor: Diversao
descontraida

O Pior: Faltava um
mapinha na tela

Bolo amaldicoado ou com a receita da vovo

+ FLAVIO CROFFI: Nos contos de
fadas e em qualquer lugar que vocé
veja falar de uma princesa, elas
sao todas magrinhas. Fat Princess
chega ao PSP para tirar sarro jus-
tamente disso. Com uma histéria
bem bobinha, mas pra la de diver-
tida, o game traz um reino gue é
assolado de inimigos que amaldico-
am todas as princesas por perto com
um bolo. Quando qualquer prince-
sa coloca um bolo na boca, ndo con-
segue mais parar de comer, até virar
uma obesa. Nem precisa falar gue o
jogo causou polémica por ai, guando
um grupo de feministas radicais da
Europa protestou contra ele, alegan-
do gue gerava um preconceito contra
as mais “cheinhas”.

Bobagem. A verdade é que mesmo

para as cheinhas(os), o game sera
divertido. Lancado originalmente no
PlayStation 3 em 2009, pela rede
PSN, agora ele chega ao PSP com
mais conteldo, trazendo pratica-
mente o dobro de estagios do que
0 game original.

Sao ao todo 15 capitulos, com
aventuras cheias de missées legais,
como resgatar a princesa, cons-
truir templos e detonar os inimigos.
A jogabilidade é simples. Vocé con-
trola um pedo, que pode ser custo-
mizado com a aparéncia que qui-
ser: cabelos, barba e cor de olhos
e pele. O jogo conta com grafi-

cos animados e com a tecnologia
cell-shading, que une 3D e anima-
¢do. Claro que nao estao tao boni-
tos como no PlayStation 3, porém

fazem bem o seu papel. A trilha
sonora segue 0 mesmo caminho

e tem musicas alegres, unindo-se
com o som das pancadas e gritos
quando seus inimigos séo mortos.
Outro destaque vai para o0 modo
multiplayer, que é possivel aprovei-
tar pela internet ou Ad hoc. Como

o0 jogo foi pensade desde o inicio
para funcionar deste modo, & pos-
sivel jogar em até 8 pessoas ao
mesmo tempo em diversos modos,
que vao desde salvar a princesa,
até disputar entre os times.

Fat Princess ndo tem muitos pontos
negativos, mas néo caia na ideia de
comer os bolos que crescem na flo-
resta (ou no forno da sua avd). Se
nao, sera preciso um exército intei-
ro para te resgatar.
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FINAL FANTASY Xl

B Desenvolvimento: Square Enix B Editora: Square Enix

AS NOTAS
(de 0a10)

0 Melhor: Gréaficos,
musica e mitclogia
O Pior: A camera

120 GGQW

Tecnicamente, & quase perfeito!

<+ EDSON KIMURA: “Disceptatio
Nova RPG”. Os estudiosos de latim
devem perdoar a frase que abre a
matéria, mas ela resume perfeita-
mente a situagdo com Final Fantasy
Xlll. “Disceptatio” significa “contro-
vérsia” e, de fato, depois de mais
de 20 anos de existéncia, nunca
houve um titulo na série com
tamanha quantidade de opinides
desencontradas e criticas sem
embasamento. A “nova controvér-
sia dos RPGs” nao é exatamente
nova, pois nunca houve um con-
senso sobre o que € ou ndo é um
RPG em videogames, mas FFXIII
trouxe a tona alguns pontos que
valem a pena considerar.

Ja falei extensivamente sobre o
joge na edigdo anterior da EGW,

e por isso ndo acho que devo me
aprofundar muito nisso. Mas para
os gue ndo leram, Final Fantasy
XIll é o primeiro jogo da série para
a nova geracdo de hardware, tra-
zendo graficos impressionantes e
mecanicas refinadas. No mundo
futuristico de Cocoon, vocé acom-
panha a guerreira Lightning e seus
cinco companheiros contra o des-
tino que Ihes foi imposto pelos
I’ie, seres mecanicos com pode-
res divinos que séo reverencia-
dos como deuses. Tecnicamente,
o jogo é belissimo. Seus graficos
sfo extremamente detalhados até
os minimos detalhes e as musicas
sdo as melhores e mais variadas
de toda a série. Aqui e ali, encon-
tramos alguns defeitos, tais como

poucas texturas de baixa reso-
lugédo e a camera que & mal pro-
gramada, com angulos e acelera-
¢ao estranhos. Mas ndo sio coi-
sas que degradam o jogo. Final
Fantasy Xiil tem alguns dos ele-
mentos basicos de RPGs, como

o gerenciamento de itens, mas o
jogo tem um foco grande em nar-
rativa e combate, deixando de pro-
posito a exploragdo apenas para
as partes finais. E esse & um dos
pontos principais de discordia.

A extrema linearidade foi ampla-
mente noticiada em todos os can-
tos da internet e, mesmo antes do
seu langamento ocidental, muita
gente ja havia julgado prematura-
mente o jogo. Isso porque FEXII
vai contra todos os conceitos esta-



belecidos sobre o que é ou nao

€ um RPG. Eu abordei o assun-

to na matéria da edicao anterior,

e depois de explicar a linearida-
de oriental e a nédo-linearidade oci-
dental, a concluséo é que FFXII
ndo é um RPG. Ele é simplesmen-
te FFXIII, o que significa que ele
deve idealmente ser julgado pelo
que ele é. Sem pré-conceitos. Sou
um grande fa de Final Fantasy.
Acompanho a série desde a sua

origem no Japao e sempre espero
ansiosamente por cada jogo. Mas
isso n&o significa que gosto incon-
dicionalmente de todos, pois exis-
tem varias derrapadas ao longo
da sua histéria, tais como Final
Fantasy Ii, X-2, Dirge of Cerberus e
o infame Advent Children.

Mas ao olhar objetivamente

para Final Fantasy Xlll, eu consi-
go entender e apreciar o que 0s
desenvolvedores conseguiram (ou

Nn&o) ao criar o jogo, e a experién-
cia toda foi fantastica, do come-
¢o ao fim. O game abordou aspec-
tos datados como Magic Points,

a necessidade de curar depois de
batalhas e a falta de sentido que
existe na estratégia "bate-bate-cu-
ra-repete” de modo efetivo e ele-
gante. E importante que vocé abor-
de todo jogo com uma mente aber-
ta, pois quem julga a sua diversdo
&, Unica e exclusivamente, vocé.
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Dicas de Silent Hill Shaltered Memories: http://nintendoworld. uol.com.br/content. phpid
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AS NOTAS
(de 0 a 10)

O Melhor: Interacéo
durante o combate
O Pior: Facilidade
torna o jogo sem
desafios e monétono

g2 By - .

4 THIAGO SIMOES: Ao colocar as
mé&os em Ragnarok Online DS, a
primeira impressao foi de gue, se
eu tivesse um filho pequeno, seria
o titulo que indicaria para ele jogar,
pelo simples fato da histéria ter
como finalidade o desenvolvimen-
to de uma pessoa através do tra-
balho. O enredo fala sobre a vida
de Ales, orfao de pai e mae que
decidiu se tornar um aventurei-

ro. Para isso, tem a consciéncia
de que necessita de dinheiro para
sobreviver e que conseguir isso
nao serd nada facil.

A adaptacio para o portatil do
famoso MMO coreano lembra muito
o game original, tanto graficamente,
quanto pela diversdo. No Nintendo

DS

DS, Ragnarok possui um menu de
facil entendimento, tanto na forma
de compreender as caracteristicas
do personagem, quanto na execu-
¢do dos comandos durante a bata-
Iha. Falando sabre o sistema de
luta, achei interessante a forma em
que foi construido. Mesmo em se
tratando de uma batalha em tempo
real, a execugédo dos comandos se
d4a de forma coesa, o que faz com
que a interagédo durante a agdo
seja de bom gosto.

O jogo possibilita que vocé cami-
nhe pelo mapa com a ajuda da
caneta, o que as vezes atrapa-
Iha a visdo do cenario. Caso pre-
fira usar o direcional, fique atento
para ndo encontrar um inimigo e

RAGNAROK
ONLINE DS

H Desenvolvimento: Gravity
H Editora: Gravity

Fiel ao precursor, jogo tenta atrair jogadores casuais

esteja despreparado para o con-
fronto. Achei interessante os golpes
especiais utilizados na batalha. |
O som é atraente e os didlogos

simples, até pelo teor infantil em

que se desenvolve a maioria das
conversas da trama. A nota triste

fica para a facilidade do jogo, prin-
cipalmente no quesito do desenvol-
vimento do personagem e tambem

dos inimigos, gue ndo oferecem um
grande desafio.

Apesar do nome, Ragnarok Online

DS se passa basicamente no modo
offline, sendo possivel realizar uma
interacdo multiplayer com até trés 1
jogadores. O game pode ser uma ‘
boa opg¢ado para quem tem crianga
pequena em casa.

AS NOTAS
| {de 0 a 10)

O Melhor: Reviver as
aventuras de Sonic
O Pior: O game
merecia ganhar

um remake

122. ECGW

AME 183
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Até mesmo o classico merecia um remake

<+ THIAGO SIMOES: Se ja nao bas-
tasse o mascote da Nintendo,
agora teremos o prazer de cur-

tir as aventuras do ourigco azul mais
famoso do mundo dos games, em
Sonic Classic Collection. Falando
um pouco sobre histdria, ha um fato
curioso gue deve ser ressaltado.
Vocé ja ouviu falar do Sonic Team?
Composto por desenvolvedores
gue marcaram a década de 1990,
liderados por Yuji Naka, a equipe
surgiu para confrontar a Nintendo e
foi responsavel por marcar a infan-
cia de muitas criangas com gréficos
coloridos marcantes. Por ordem

do destino, agora podemos revi-
ver estes momentos de nostalgia na
telinha do Nintendo DS.

Como fa do mascote da Sega, sou

suspeito para falar mas j& deixo
aqui uma critica construtiva. Por
que nao aproveitaram para fazer
uma versdo melhorada dos clas-
sicos e ndo apenas um porte dos
jogos? Se vale como prémio de
consolagédo, é possivel jogar qua-
tro aventuras, entre elas: Sonic The
Hedgehog, Sonic The Hedgehog 2,
Sonic The Hedgehog 3 e Sonic &
Knuckle. A jogabilidade do game é
simples e munida de muita veloci-
dade, que as vezes peca devido a
tela do DS, que é pequena.

Para os jogadores que gostam de
curtir games, caminhos secretos

e a busca frenética para comple-
tar 100% do jogo podem se tor-
nar uma boa diversdo. E possivel
usar a tecnologia Lock-on do jogo

COLLECTION

B Desenvolvimento: Sega
B Editora: Sega

|
SONIC CLASSIC °

Sonic & Knuckles, que permite jogar
com Knuckles na segunda e tercei-
ra aventura de Sonic.

O classico dos 16-bit mantém sua
trilha sonora original, que marcou
época no Mega Drive. Um fato inte-
ressante do game & gue existe a
possibilidade de salvar o jogo no
momento em gue vocé quiser, uti-
lizando a tela tocavel do DS. Para
alegria dos fas, o game vem com
uma série de bonus, entre eles a
possibilidade de conferir videos e
imagens, além da histéria do per-
sonagem. Sonic Classic Collection
é uma boa pedida para quem ndo
conhece a série e também para
quem se divertiu no passado com o
ourigo azul, mas também pode frus-
trar os mais exigentes.
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AS NOTAS
| (de 0 a 10)

0O Melhor: Acabar
com prédios inteiros
I O Pior: Lentiddo no
modo multiplayer

Trailer de Sonic Classic Coflection: hitp://nintendowarld.uol.com.br/content.php?id
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BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2

B Desenvolvimento: Vigil Games B Editora: THQ

Derrubar um helicoptero ou explodir inimigos € pura diversao

4 FLAVIO CROFFI: De jogos de
guerra o mundo esta cheio. Desde
o comeco desta “modinha”, foram
langados centenas de games com
o tema. Entre a Electronic Arts e a
Activision, a briga foi acirrada. De
um lado, a série Medal of Honor;
de outro, Call of Duty. Porém, &
nesse meio que surgiu uma das
séries de maior sucesso com este
pano de fundo: Battlefield.
Tivemos o primeiro titulo langa-

do em 2002, exclusivamente para o
PC, com o nome Battlefield: 1942.
Até entdo, o foco era unicamen-
te em batalhas online, com até 32
jogadores ac mesmo tempo.
Surgiram mais tarde algumas
expansdes e oulros jogos da série,

para chegar finalmente em algo um
pouco diferenciado, que sdo os que
levam o nome de Bad Company. O
nome vem acompanhado dos pro-
tagonistas do game, que formam
um esquadrao completamente atra-
palhado e cémico.

Preston Marlowe é quem controla-
mos, um cara que detonou um heli-
coptero do exército em um “exer-
cicio” nfo autorizado de pilota-
gem. Além dele, esta Terrence
Sweetwater, um nerd tagare-

la, George Gordon Haggard,

gue adora explosivos, e o lider,
Sargento Samuel D. Redford, que
esta trabalhando com esse time
desajustado apenas para poder se
aposentar mais rapido.

Bad Company 2 segue a mesma
linha que o primeiro game. Se antes
0 esquadrdo estava atras de ouro
em uma batalha contra a Russia,
desta vez eles perseguem uma
arma secreta em produgdo nos pai-
ses da América do Sul.

Os gréaficos conseguem ser melho-
res do que o primeiro titulo e mos-
tram ainda mais destruigao. Isso
significa que vocé pode (e deve) uti-
lizar armas explosivas e de grande
poder destrutivo para eliminar cons-
trugdes pelo cenario. Agora € pos-
sivel detonar prédios e muros por
completo. E a diversdo, na verdade,
esta muito focada nisso.

A parte sonora também esta impe-
cavel. Acredito que Bad Company




€ 0 game gue mais agradou nesse
guesito, no tema guerra. E a noticia
boa é gue no segundo game tudo
continua muito bem-feito. As armas
oferecem um impacto sonoro muito
fiel e condizente. Parece mesmo
uma arma pesada e de calibre
grosso que esta sendo disparada.
Enire as novidades estio os
mapas em diversas partes do
mundo no modo Campanha. E o
caso do Canal do Panama (area
de florestas intensas), Valparaiso
age (cidadezinha sul-america-

. Isla Inocentes (ilha tropical)

= o Deserto do Atacama (Chile).
De qguebra, a Electronic Arts tam-
Dbem inseriu um modo “hardco-

=" na aveniura. Se habilitado, ele
tra todas as informagoes da tela,
como dados sobre a munigao,

e traz danos mais realistas - e,
6bvio, fica bem mais dificil.
Falando em multiplayer, Bad
Company 2 com certeza ndo
poderia ficar sem um modo online.
E de fato, traz muita diversao nas
redes online Xbox Live, PlayStation
Network, além do PC. Alguns
novos modos de jogo foram imple-
mentados, como o modo de qua-
tro times. Neste modo, é possi-

vel jogar 4 x 4 x 4 x 4, totalizan-
do 16 jogadores ao mesmo tempo,
divididos em quatro grupos para
batalharem entre si. Os modos
séo: Conquest, Rush, Squad
Deathmatch e Squad Rush.

E possivel também customizar

um pouco mais os kits dos sol-
dados. Desta forma, vocé conse-
gue escolher distintas armas prima-

rias e secundarias. Portanto, o jogo
se tornou um pouco mais aber-

to neste quesito. O nimero maxi-
mo de jogadores, porém, néo foi
modificado em relagédo ao primeiro
game da série.

Em uma época em que Modern
Warfare 2 é o gueridinho de
todos, a Electronic Arts e a Digital
llusions tém o compromisso de
conquistar o coracdo dos jogado-
res com Bad Company 2. Com um
esquadréo de “palhacos”, explo-
sdes, tiroteios e a possibilida-

de de pilotar ou derrubar veiculos,
0 game conseguiu cativar. Afinal,
humor nonsense é o que hal
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Trailer mostra Zeus e Kratos em batalha: http://www.egw.com.br/conteudo.php?id

DIVERSAD MO SEL BEOLSD

Celulares

A Copa do Mundo ta chegando e vocg ja pode jogar seu futebolzmho
no celular. Confira 0s jogos do més ¢

PRO EVOLUTION
SOCCER 2010

# Desenvolvimento: Konami B Operadora: Claro

9.0

| EXCELENTE

os fas de futebol.

+4 A nova versao de PES para celular traz
poucas novidades em relagéo a verséo

de 2009, mas o game continua igualmen-
te viciante. Apesar de contar com gréaficos
simples, é na jogabilidade que ele se supera. Com con-
troles simples e intuitivos, o game & obrigatério para

O multiplayer via Bluetooth presente
nas versdes para celulares com resolucdo de tela gran-
de (240 x 320 em diante) é uma das coisas mais diver-
tidas de se jogar no celular. Sério, gracas & jogabilida-
de intuitiva, qualquer pessoa instantaneamente aprende
a langar, cruzar e fazer tabelas. Ao colocar a bola pra
rolar, a impressdo que temos € que estamos com um
Internacional SuperStar Soccer nas méaos. O sorriso no
rosto é imediato e a diversdo é garantida.

EDGE
IPHONE

B Desenvolvimento: Mobigame
B Operadora: (AppStore)

10

- Ganhando varios pré-
| mios ao longo de 2008,

| Edge pousa no iPhone
“EXCELENTE . .
BRI 1 igualmente incrivel. Caso
vocé, caro leitor, ndo conhecga, Edge
& um jogo para celular de plataforma
no qual vocé controla um cubo colo-
rido. Ver o jogo rodando é uma expe-
riédncia extremamente divertida. O
level design das fases beira a geniali-
dade e lembra muitos desafios supe-
rados durante nossa vida gamer,
além de apresentar puzzles sensa-
cionais. Gragas ao sensor de movi-
mento, o game pode ser jogado sem
toques na tela. Ele possui 44 estagios
e o objetivo é coletar todos os prism
da melhor forma possivel.
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RESIDENT EVIL
UPRISING

B Desenvolvimento: Capcom Mobile
B Operadoras: Claro, TIM e Oi

4 O novo jogo da Capcom
Mobile apresenta o melhor

& time de Resident Evil: Claire
# Redfield e Leon Kennedy.

O game se passa dois meses apos o
game anterior para celular (Genesis). De
cara, o que ndo agradou foram os grafi-
cos 2D com vis&o isométrica. Sera que o
jogo é ruim? N&o, mas os graficos 2D e
0s comandos sd3o um pouco estranhos,
apesar de o game contar com ¢tima his-
téria e boa trilha sonora. Graficamente,
Resident Evil Uprising pode estar aguém
dos jogos de tltima geracdo, mas a his-
téria profunda, bons quebra-cabegas

e jogabilidade extensa, transformam a
impressao inicial e compensam o equivo-
co nos graficos e controles.

SPORE
CREATURES

M Desenvolvimento: EA Mobile
B Operadoras: Claro, TiM e Oi

+Dando sequéngcia a evolu-
cao de Spore Crigins, temos
agora Spore Creatures, que
engloba o préximo passo

na evolugdo dos seres: a vida terres-

tre. Agora voceé esta em terra e, aparen-
temente, a agdo no jogo esta mais rapi-
da, lembrando as verstes para iPhone e
Symbian. Se no jogo anterior a questio
era sobrevivéncia, em Creatures a explo-
racdo sera a chave do jogo. Todas as
areas devem ser cuidadosamente explo-
radas e, além de criaturas menores, agora
vocé pode comer frutos também — e o
DNA também sera importante para a evo-
lugao do seu bichinho. Vocé pode se
socializar com as outras criaturas em vez
de apenas lutar ou tentar devora-las.
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OM 0 UOL CELULAR VOCE
LEVA AS UVANTAGENS DO UOL
PARA ONDE VOCE ESTIVER.
MESMO QUE VOCE NEM
SAIBA ONDE ESTA.
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- SEJA UM ASSINANTE UOL.

e 0800 703 1000
www.uol.com.br/assine O MELHOR CONTEUDO




EXPLOSAO D ,
Os chamados jogos sociais sao uma moda passageira
ou uma tendéncia de mercad

M FarmVille, a febre do Facebook

v oo
+ GAMES &% SOCIEDADE

E GAMES

0? por Renata Honorato

Renata Honorato
edita 0 blog Game
Girl (www.thegame-
girl.com) desde 2005
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CERTAMENTE VOCE JA JOGOU
OU A0 MENOS OUVIU FALAR

NO FARMVILLE, O TAL JOGO DA -

“FAZENDINHA” QUE ENCHE DE
UPDATES O NOSSO FACEBOOK.
Ele é aparentemente despreten-
si0s0, entretanto, essa sua simpli-

_ cidade ja atraiu a atengéo de pelo

menos 80 milhdes de usuarios.

- Nada mal se pensarmos que a

rede, a mais popular do momente;
possui uma base de 400 milhdes.
Mas que diabos tém esse jogo
que faz com que milhares de pes-
soas em todo o mundo cultivem

tarde, se tratar do melhor custo-
beneficio — e alcachofras. Entrei no
FarmVille porque meu chefe, um
outro viciado no jogo, pediu uma
matéria sobre o game.

No inicio, ndo me empolguei e
também néo achei tdo divertido.

- Entretanto, uma coisa era incon-

testavel: o jogo estava chegando
onde outros games ndo consegui-
ram chegar. Ndo precisou muito
para que uma série de artigos
sobre o FarmVille surgissem por al.
Era gente defendendo, era gente
metendo o pau. Eu procurava

Ha algumas semanas, encontrei
a jornalista Sarah Lacy aqui no
Brasil. Uma das colaboradoras
do TechCruch, a americana, que
cobre empresas start-up no Vale
do Silicio ha 10 anos, falou sobre
suas expectativas para o futuro dos
games sociais e afirmou ndo acre-
ditar em uma vida muito longa para
o género. Fiquei perplexa com a
declaragéo de Lacy, que na minha
cabéga era uma entusiasta do seg-
mento, bem como outros jornalis-
tas acostumados a escrever sobre
redes sociais e coisas do tipo.

“No inicio, nao me empolguei. Entretanto, uma
coisa era incontestavel: o jogo estava chegando
onde outros games ndo conseguiram chegar”

morangos e cerejeiras virtuais e as
compartilhem com outras milha-
res de pessoas, muitas vez nem
um pouco interessadas em frutas
e agricultura? Certamente esse
segredo a Zynga, desenvolvedora

do FarmVille, guarda a sete chaves.

Quando joguei pela primeira vez
a “fazendinha”, como o game é
chamado por ai, todas as minhas
amigas (repito: TODAS), mesmo
aquelas que nunca mostraram o
minimo interesse em qualquer tipo
de jogo, ja tinham plantagdes com-
pletas e ja compartilhavam entre si
pimentas — o que descobri, mais

ficar em cima do muro. O assunto

“jogos sociais” invadiu a academia
e ja era possivel encontrar intelec-
tuais de renomadas universidades

questionando o papel do titulo da

Zynga na sociedade.

Os “Ville” tomaram conta do
Facebook. Apareceram o FishVille,
o PetVille, o YoVille e por ai vai.
Segundo uma reportagem da BBC,
3/4 dos 400 milhdes de usudrios da -
rede jogam games sociais. De olho
nessa base, muitos desenvolvedo-
res se empolgaram para criar um
jogo capaz de tornar ainda mais
popular o termo “game social”.

‘Pensei sobre o que ela falou e
questionei se 0s jogos sociais serdo
ou ndo apenas uma tendéncia pas-
sageira. E 6bvio que ndo cheguei
a uma conclusdo muito clara até
o fechamento desta coluna, entre-
tanto, n@o se pode ignorar o fato
de que milhdes de pessoas neste
mundo estdo realmente se diver-
tindo em suas fazendas virtuais,
transformando o despretensioso
FarmVille na porta de entrada para,
guem sabe, o Mario ou o Halo do
Facebook, como citou o tal especia-
lista durante a GDC. :

Quem sabe! @
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2010 Fifa Copa do Mundo é um supergame que vai fazer vocé viver todas as emogoes
da Copa do Mundo da Africa do Sul. Escolha a sua selecio, parta para o ataque € vire
um verdadeiro campedo. S6 nao deixe para comprar aos 45 minutos do sequndo tempo.

* Todas as emogdes da Copa do Mundo através da espetacular visdo da série de futebol
mais vendida da histéria.

* Novo sistema de controle: vocé pode optar por jogar com apenas 2 botdes,
0 que torna as partidas mais simples e acessiveis a todo mundo.

e Participe de todas as etapas da Copa do Mundo: do jogador ao técnico,
das eliminatorias até as finais.

® 199 selecdes disponiveis para vocé jogar.

® Reproducdo virtual dos estadios oficiais da Copa de 2010. :

¢ On-line multiplayer com a Batalha das NacGes e todo o suporte virtual Pro Support.

XBOX 360

(Faccombr]
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PONTOFRIO.COM ak%;;
>

EM BREVE NAS MELHORES LOJAS, SITES E LOCADORAS.

www.melhoresdvds.com.br

O emblema oficial, as mascotes oficiais da Copa do Mundo Fifa 2010 na Africa do Sul e o troféu Fifa World Cup s30 copyrights e marcas registradas da Fifa. Todos os diraitos reservados. Produzido sob licenga pela Electronic Arts Inc.
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