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O que vocé sabe sobre a Indonésia? E um
pais grande na Asia, certo? Algo mais?
Muitos muculmanos, muitas ilhas. Bali fica na
Indonésia. S67?

Pois agora vocé sabe o que um estran-
geiro tipico sabe sobre o Brasil. E grande,
fica na América Latina, bom de futebol,
mulheres bonitas, o Rio de Janeiro fica la.
Nunca deixo de me surpreender com a
ignorancia de gente supostamente educada
sobre nosso pais. Por outro lado, eu mesmo
sei muito pouco sobre muitos paises enor-
mes que estéo fora da nossa atengéo ime-
diata. Incluindo, sim, Indonésia.

No caso do mundo de games, as infor-
magbes acima sobre o Brasil muitas vezes
vém acompanhadas de: “e os impostos sdo
muito altos”. E, sdo mesmo. N&o culpo as
empresas. Nunca foi facil fazer negocios
no Brasil. E porque vocé vai prestar tanta
atencao num pais gue da muito trabalho e
pouco lucro?

Felizmente, temos muito boas novas
sobre este assunto, gue vocé vai conferir
nesta edi¢do da EGW repleta de revela-
cOes bombasticas - seus jogos preferidos
vao comecar a ser feitos em Manaus, meu
amigo, e até legendados ou dublados. O
preco vai cair. A partir deste ano mesmo.
Vamos comemorar!

Nesta dltima E3, felizmente, percebi um
grande avanco. Sim, conheci um executivo
de marketing de uma grande empresa de
acessorios que nem sabia se seus produ-
tos eram vendidos aqui (sdo muito caros e
muito raros). Sim, conversei com um outro
que me perguntou se tinha problema lancar
um MMO em espanhol aqui. Toda a equipe
da Tambor uniformizada com a camiseta
canarinho, no meio da E3, e um ou outro
perguntava “de que pais vocés sao?”

Mas a percepg&o internacional sobre o
Brasil comecga a mudar, e a mudanga vem
rapido. Mais gente esta prestando atengéo
no pais, sim. Principalmente porque preci-
sam. Tem uma crise econdmica brava pelo
mundo afora. Estados Unidos, Europa e
Japao estao em seus piores momentos em
muitos anos. Assim, empresas globais pres-
tam atencgdo para territorios com potencial
de crescimento grande, como o Brasil.

Algumas empresas fazem o caminho
mais trabalhoso, mas o mais eficiente: visi-

tam periodicamente o pais. Executivos da
Hudson, muito querida por sucessos como
Bomberman e Deca Sports, tem estado
periodicamente o Brasil, em eventos como
Gameworld e outros. Ja comeca a colher os
resultados deste investimento.

Outras, como Blizzard, recem-chegada ao
Brasil, investem na contratagao de brasilei-
ros que conhecem muito bem o mercado de
games. Também é o caso da Arvato, empre-
sa global com muita tradi¢cdo no nosso pais,
que chega com expertise e estratégia para
ajudar nosso mercado a dar um grande
salto.

Mesmo as empresas com longo historico
aqui - e pra dizer a verdade, até jornalistas
especializados na area - muitas vezes apa-
nham para encontrar nimeros confiaveis
sobre o Brasil e nosso mercado atual e
potencial em jogos.

Foi pensando nisso que elaboramos
uma cobertura um pouco diferente da E3
2010. Dentro da EGW, voceé vai encontrar
os artigos que espera sobre nossa viagem a
maior feira de games do mundo - inovagoes
quentes, jogos quentes, gatas quentes e
tal... Mas encartado junto com a EGW, vocé
recebe de brinde o BRASIL GAMEWORLD
2010, um Caderno Especial em portugués.
e inglés, destacando algumas tendéncias
importantes para o mercado nacional na
préxima temporada e reunindo ndimeros -
que podem néo SO interessar ao gamers,
mas também ajudar os tomadores de deci-
sbes locais e internacionais. Publicamos
em um caderno separado de 32 paginas, e
fizemos versdes de todos os textos para o
inglés, porque este caderno serd enviado a
um mailing de 3 mil executivos globais da
industria de games e disponibilizado online
para consulta permanente.

E mais um investimento da Tambor no
crescimento e formalizagdo do nosso mer-
cado, em beneficio de todo o ecossistema
de games do Brasil, e outros virdo. Nosso
investimento, mas nao estamos sozinhos:
agradecemos a Arvato, Sony, WB Games e
Revolution Games, patrocinadoras de nossa
cobertura da E3 2010 e do caderno BRASIL
GAMEWORLD 2010.

Aquele abraco,

André Forastieri
www.impostojustoparavideogames.com.br

www.egw.com.br + 9
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Em Red Dead Redemption é assim: vocé vai de
um lado para outro, mete os pés pelas mdos, mas
sempre acha que estd ganhando...

10. GGW
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PRATELEIRAS VAZIAS ENRIQUECEM OS PIRATAS
Ja pulando o ébvio (*sou fa de vocés” etc.), quero expressar minha tristeza devido ao vacuo nas
prateleiras das lojas referente ao Call of Duty: Modern Warfare 2 para PC. Como todo mundo
ja deve saber, a versdo pra PC nao é distribuida no Brasil. A NC Games até tentou importar,

mas por R$ 250 ndo da, né? Eu, dono de um PC parrudao montado na base de suor e lagrimas,
estava esperando esse jogo ansiosamente. Agora, meses depois do langamento, nada saiu.
Vocés sabem o quanto ja é dificil comprar jogos originais para PC e nao se sentir um otario com
a barraquinha ali do lado vendendo o mesmo titulo pirateado per R$ 102 Eu s6 compra jogo
original e & dificil ndo se sentir um idiota ndo vendo o jogo que tanio esperamos nas prateleiras.
Cadé o jogo? Se eu fosse rico, tivesse cartao de crédito, eu importava ou comprava no Steam.
Mas sou apenas um pobre mortal. Minha paixao per games me faz juntar o dinheirinho suado do
meu trabalho de professor para comprar um jogo de PC original a cada bimestre (pelo menos).
Minha auto-estima de apoiador do mercado nacional vai pro Hades sem o Modern Warfare 2 &
tantos outros titulos que ndo aparecem por aqui. E agora, para quem eu choro? Quem eu xingo?
E depois as distribuidoras vem reclamar da pirataria. Compro o jogo na barraquinha ou baixo via
Torrent? Eu me recuso a comprar um console a ndo ser gue a campanha Imposto Justo para

Videogames tenha resultado!

Ivan Cruz (Sao Paulo/SP)

Ivan, seu desabafo nos comoveu. E por isso que botamos tanta fé na campa-
nha Imposto Justo para Videogames (www.impostojustoparavideogames.

com.br). Vamos juntar as forcas para mudar essa situagao!

A escolhida como Carta do Més ganha sempre um brinde da Warner Games, patrocinadora
desta sec¢ao. Neste més, o lvan ganhou uma versao original de The Sims 3: Ambigdes, com o

jogo-base e o pacote de expansao.

SNAKE NO PSP

Gostaria de elucidar uma grande
injustica feita ao longo dos anos
com um pegueno grande apare-
lho, o PSP. Desde seu langamen-
to, revistas e sites de avaliag&o
julgam seus jogos comparando
a versdes de PS2. Grande erro.
O PSP deve ser comparado ao
DS, pois sd@o portateis, afinal de
contas. Dito isso, vamos direto
a0 assunto. Tenho 30 anos, jogo
games desde a época do Atari.
Tive praticamente tedos os con-
soles e portateis a partir do GBA.
E posso afirmar, categoricamen-
te, que Metal Gear Solid Peace
Walker & sim uma obra-prima
como game portatil. Sua histéria
nao é tao dificil de entender
quanto a dos outros MGS, sua

jogabilidade é apuradfssima para
um game portatil (mais uma vez,

sem comparagdo com consoles,

por favor), graficos maravilhosos
(alguém ja viu algo préxime na
DS?) e o melhor modo cooperati-
vo em um portatil até hoje. Tenho
um PS3, Wii e DS juntando poei-
ra desde o langamento dessa
pérola. Outra observagao: jogue
com fones. As musicas e efeitos
sonoros sé@o surpreendentes. E
que venha o proximo MGS!
Cristiano Batista de Melo
(Belo Horizonte/MG)

UM TIRO NO PE

Concordo com a se¢éo “Game
Qver” feita pelo Renan Reis, na
EGW edigéo 101: o Wii pode ser
um grande tiro no pé. Ao passo

que Microsoft e Sony possuem
poderosos consoles multimidia
que podem ser adaptados ao
modo Wii, o console.branco da
Nintendo é inferior nesse que-
sito e ndo conta com grandes
astros hardcore, como Kratos
ou Master Chief. As empresas
sempre véo em diregéo aos
lucros e o maior deles agora esta
no publico casual. Sorte que o
PS3 e o0 360 miraram o publico
hardcore e agora estéo adap-
tando seus sistemas ao novo
mercado, oferecendo o melhor
das duas jogabilidades. Eles tém
muitas chances de ganhar uma
guerra gamfstica que parecia
perdida. O controle tradicional
nunca perdera seu lugar entre
os hardcores, até pelo menos a
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inveng&o de uma Matrix, como
disse Renan Reis. Mas, em
minha opinido, a perfeita inte-
gracdo atual é como a mostrada
em Killzone 2: vocé gira o Sixaxis
para plantar uma bomba. Ou até
como citado pelo Lucas Patricio:
vocé poderia jogar uma granada
com o movimento das méos

em Modern Warfare 2 usando

o Natal (Kinect). Tudo isso até
parece religiao com ciéncia.
Espero qué nos games possa

haver uma alianga.
Enio Kobayashi (por e-mail)

DESABAFO ANTICASUAL
Nunca fui um cara muito radical,
sempre respeitei as opinides de
todos e etc. Mas, de uns tem-
pos pra c4, tenho me frustrado
um pouco com os chamados
jogadores casuais. Tenho vérios
amigos que assim como eu pos-
suem o Xbox, mas, apesar de
termos © mesmo console, ndo
temos nem de perto a mesma
paixao por esse mundo gue nos
& comum. Enguanto me envolvi
por completo por sagas como a
de Gears of War, & triste encon-
frar os amigos, chegar todo
empolgado pra discutir sobre.
esse ou aquele aspecto de um
determinado jogo e ter de ouvir
coisas como “Gears 0 qué?”...
£ sempre tem alguém que com-
pleta; “E aquele joguinho de
tirinho de matar monstrinho!”
Outro dia um amigo disse que
Modern Warfare 2 é um lixo.
Descobri depois a razdo: ele
n20 conseguiu passar da fase
nicial do treinamento. O que eu
guero dizer agui € que ja estou
cansado de ver pessoas gue
compraram o console errado e
m=m seguer sabem o porque de
=starem jogando tal jogo. Nem
5= 020 ao trabalho de saber
m=ca sobre a histéria ou os per-

sonagens.
Nino Jdlio (por e-mail)

FALTA DE EDUCAGT\O
A~t=s de mais nada, gostaria de
oerzbeniza-los pela revista, pois
£ o= obima gualidade, tanto a
== grafica quanto os textos.
)eira vez, apesar de

o= como gamer e leitor de

Wwersas revistas, estou escre-
ara uma. O que me moti-

|
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vou a fazer isto & a carta do leitor
Roberto M. Gomes, na edi¢do
101 da EGW. Ele lamentou que
God of War lil ndo ganhou o selo
platina, mas foi de extremo mal
gosto e falta de educagao. Dizer
que guem nao gostou do game
s06 pode ser viado é de um pre-
conceito e de uma burrice atroz.
Sou um grande fa da série God
of War, joguei todos e os acho
praticamente perfeitos, dignos
das maiores notas, mas sou inte-
ligente o suficiente para respeitar
a opinido dos outros e, caso
discorde de algo, tento dialogar
de maneira a mostrar o ponto

ao qual defendo, néo utilizando
de preconceitos e xingamentos

infantis como ele fez.
Alcides Santos Filho (Itajai/SC)

# Xbox LVE

N3o & possivel realizar esta agdo agara,
Tente de novo mals tarde. Para obter mals
| informacBes, visite
m/support.

QUESTAO DE REGIAO
Depois de muito tempo utili-
zando copias piratas dos jogos,
resolvi fazer um esforgo para
adquirir produtos originais para
PC. Jogo também no PS3 e sei
como é bom ter um jogo original.
Comegando a fazer o mesmo
esforgo para jogar no computa-
dor, onde a facilidade de se bai-
xar e jogar um game ilegalmente
é imensa, eis que surgem minhas
primeiras frustragdes.

O problema comega com minha
segunda compra. Dirt 2 estava
em promogao por apenas 13
ddlares, e entédo resolvi comprar
para jogar o multiplayer online.
Comegando com o mesmo
problema que tive quando com-
prei Modern Warfare 2: taxa de
download baixa, melhorando
apenas em horarios de menor
trafego (inconvenientes). Quando
acabou finalmente, iniciei o jogo,
e joguei um pouco ¢ modo offli-
ne, mas com uma conta local
que ja tinha na minha maquina.
Resolvi entdo dar uma olhada
online, e ai que surge a decep-
G&o: era preciso registrar uma

conta para o Windows Live.
Registrei logo meu e-mail atual,
inseri a Game Key, e recebi a
mensagem: “A Live ndo tem
suporte para sua regigo.”
OK, acabei esquecendo que tal-
vez existisse esse detalhe (assim
como acontece na PSN). Criei
entdo outra conta de e-mail com
uma regido suportada, e quando
vou registrar, simplesmente rece-
bo a mensagem de que a Game
Key ja estd em uso.
E simplesmente inaceitavel eu
conseguir registrar uma chave
de um produto da Live em
uma conta que ndo pode ser
logada. E, pra piorar, Microsoft,
Codemasters ou Steam alegam
ndo serem responsaveis pelo uso
indevido da Game Key.
Por sorte, mesmo podendo
demorar, a Live esté chegando
no Brasil e espero poder jogar
meu game. Porém, pude ver em
féruns que varias pessoas de
diferentes palises sem previséo
de suporte a Live também estéo
com esse problema no Dirt 2.
Infelizmente, as vezes s&o coi-
sas como essa que fazem os
jogadores deixarem de comprar
produtos originais.

Fernando Paulo (Brusque/SC)

RESPOSTA DA RESPOSTA
Ol4, galera da EGW, tudo bem?
Espero que sim. Bom, vou falar
de mim um pouco: tenho um
PlayStation 3, sou sonysta de
carteirinha e fa da EGW, afinal
tenho 102 exemplares da revista
e se tiver que reclamar de algo,
eu reclamo mesmo, doa a quem
doer. E deste assunto que quero
falar: um cara chamado Edgard
Cortes Gama Jr. (EGW #102) se
doeu por minhas criticas & nota
que foi dada a God of War /I,
Chamei o avaliador de “mari-
cas” e etc. S6 quero dizer ao

sr. Edgard que fiquei lisonjeado
pelas palavras bonitas que ele
se referiu a mim. Agora, ca pra
nés, um cara que fala bonito vem
dizer que tem idade e familia...
Isso pra mim é muito explicativo,
vocés ndo acham? Mas, valeu,
fanboy. Se algum outro se ofen-
der novamente, é melhor pegar
o controle e jogar do que ficar
nesse tititi.

Roberto Gomes (Sobradinho/DF)

: LEGAO
LETE SUA CO
gg“ggw E NINTENDO WORLD
AGORA MESMO!
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Mercado mundial de games, Super Mario Galaxy, Mortal Kombat, L

Camisinhas inspiradas no GameBoy... Sim, existemn: http://egw.com.br/2955-artigos-SUPER-MARIO-XXX

NEGOCIO. O VIDEOGAME
HOJE EM DIA E ANTES

DE QUALQUER COISA UM
GRANDE NEGOCIO, QUE
MOVIMENTA CIFRAS
bilionarias ao redor do mundo,
sacode a economia e emprega
um exército de gente. A mais
recente E3, maior feira de
games do mundo, cuja cobertu-
ra especial vocé encontra nesta
edicdo, veio apenas confirmar
essa tendéncia mundial com

nimeros bem impressionantes.

Os esforgos das grandes
companhias em focar nos
games nao se limitam apenas
aos jogos e ao hardware, mas
passam pelas préprias inova-
cGes tecnoldgicas que abrem
novas frentes de mercado.
Na EB, o trio-de-ferro Sony/
Microsoft/Nintendo mostrou que
seus investimentos milionarios
vieram para mudar os rumos do
mercado mundial de games nas
duas novas frentes de atuagao:
a tecnologia 3D e os controles
de movimento.

Independente da atuagao
dos gigantes, os peguenos e
meédios também ja se movimen-
tam para conquistar o gigan-
tesco mercado de videogames
que ainda nao foi explorado de
forma adequada. E esse cres-
cimento pode ser faciimente
mensurado em ndmeros.

Em 2009, os americanos gas-
taram cerca de US$ 15 bilhdes
com games, seja comprando
jogos de caixinha, assinaturas
de games online, downloads ou
titulos para mobile.

“Esses numeros séo reflexo
do crescente numero de opgdes
para se pagar para jogar”, disse
Anita Frazier, analista do NPD
Group, empresa especializada
em pesquisa de mercado nas
areas de tecnologia e videoga-
mes. “O consumidor hoje gasta
mais com jogos sociais, como
os do Facebook, que empurram
esses nlumeros para cima.”

INTERACAO SOCIAL

O grande diferencial é que com-
putadores e videogames nao
sdo apenas ferramentas de inte-
racdo social, mas também de
unido familiar. E o que aponta o
estudo “Essential Facts About




MERCADO

NEGOCIO DO MUNDO

por Fernando Souza Filho

the Computer and Video Game
Industry”, da ESA (Entertainment
Software Association, entidade que
representa publishers de games e
programas), que indica que 67%
dos lares americanos usam com-
putadores ou videogames como
forma de entretenimento, sendo
que 62% das pessoas jogam com
um amigo ou familiar, pelo menos
uma vez por semana. O melhor de
tudo: 48% dos pais jogam junto
com os filhos, também pelo menos
uma vez por semana.
“Computadores e videogames
estdo hoje disponiveis em conso-
les, TVs, computadores e até nas
telinhas de celular. Isso permite
a milhdes de americanos ter uma
experiéncia imersiva em jogos
sensacionais”, disse Michael D.
Gallagher, CEO da ESA.

GAMERS MAIS VELHOS
Curiosamente, a média de idade
dos maiores compradores de vi-
deogames é de 40 anos, sendo
gue 60% deles séo do sexo mas-
culino. Outros dados curiosos do
estudo:
— 40% dos games recebem o
rétulo “Livre”, sem restricdo de
classificagdo indicativa;
— 64% dos pais acreditam que
games sdo positivos para os filhos;
— 76% dos pais acham util a clas-
sificagdo indicativa dos games;
— 42% dos americanos jogam
também em PDAs, smartphones
e celulares

Ao contrario de alguns anos
atras, a pesquisa indica que os
pais estdo se envolvendo muito
mais com os videogames gue as
criangas estdo jogando hoje em
dia. Pais com filhos menocres de
idade afirmam que estavam pre-
sente na hora da compra de algum

game em 93% dos casos, sendo
que em 86% das vezes 0s pais
aprovaram a compra do jogo. E
97% monitoram os jogos que o
filho tem em casa.

GAMES VENDEM TV

Mas o mercado de videogames &
tao forte que influencia até outros
setores da tecnologia, como a
venda de televisores. Os fabrican-

. tes de televisores com tecnologia

para 3D abriram definitivamente os
olhos para o publico gamer.

A Consumer Electronics
Association anunciou durante a E3
2010 uma pesquisa feita em maio
ultimo, em que revela que 27% dos
gamers pretendem comprar uma
TV com recursos tridimensionais
para poder jogar. A pesquisa indica
ainda que 31% dos pesquisados
também planejam comprar um
console com tecnologia 3D. Deste
total, 25% se interessaram em ter
um aparelho mével com tecnologia
3D, como o recém-anunciado 3DS,
da Nintendo.

“A chegada do 3D veio revigorar
o mercado mundial de games, pois
adiciona realismo a experiéncia de
jogar”, animou-se Ben Arnold, da
Consumer Electronics Association.
“0 interesse no 3D cresce a medi-
da que o consumidor vai se acos-
tumando a tecnologia tridimen-
sional, pois esse é o formato que
conquistou o publico gamer.”

APOSTAS DA MICROSOFT

A gigante dos softwares aposta
pesado no mercado de games.
Durante a E3, a Microsoft anunciou
o Kinect (ex-Project Natal) e acredi-
ta que cerca alguns milhdes de uni-
dades do novo sistema de controle
de movimentos serdo comercializa-
dos até o final do ano.

“Nossa previséo € que até o
final do ano cerca de 3 milhdes
de unidades do Kinect serdo ven-
didas, seja como unidade avulsa,

seja como parte
USS 15 bilhoes

de um combo com
Os americanos gastaram em 2009

o Xbox”, previu o
analista financeiro : 25t
com jogos de caixinha

Colin Sebastian,
da Lazard Capital
Markets, durante a E3.
O Kinect esta agendado para ser
langado em novembro com prego,
ainda nfo confirmado, de US$ 190.
Uma versdo slim do Xbox 360 tam-
bém foi anunciada pela Microsoft
na E3. Ela deve ser vendida em um
combo junto com o Kinect.

“O que oferecemos com o Kinect
é algo mais natural, pois o usuério
se torna uma espécie de inter-
face do préprio jogo”, defendeu
Neil Thompson, diretor geral da
Microsoft UK. “E muito -
mais palpavel e menas $ H ~
caro do que o 3D, pelo Us 7 bl I hoes
menos para o0s proxi-
mos anos.”

Outra fantastica
amostra de gue as oportunidades
de negécios sdo imensas € a pro-
pria chegada da rede Xbox Live no
Brasil. Hoje, mais de 23 milhdes
de pessoas possuem acesso ao
conteldo da plataforma online
no planeta. A empresa investe na

movimentara o mercado de MMOs
gratuitos até 2015
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RS 700 milhodes

E a estimativa para as vendas

ampliagdo deste mercado e leva
0 servico para mais nove paises:
Brasil, Colombia, Chile, Grécia,
Hungria, Polénia, Republica Checa,
Russia e Africa do Sul.

“Q servico Xbox Live constréi
comunidades, conecta pessoas
e oferece o melhor contetido
para todos”, comenta Guilherme
Camargo, gerente de Xbox 360
no Brasil. “Esse é um grande
passo para o mercado brasileiro
de games e a Microsoft trabalhou
durante muito
tempo para trazer
essa rica opgéo de
entretenimento.”

de consoles no Brasil em 2011

O principal
compromisso da
Microsoft € com os consumidores

“desses paises onde o Xbox 360

é vendido por revendas oficiais e
possui garantia. Prova disso, € que
a empresa anunciou na E3 a che-
gada de jogos online e servigos de
entretenimento em diversos novos
paises, incluindo o Brasil.

“Estamos emocionados que
estes paises e milhares de novos
usuérios estdo imersos na Onda
Xbox Live”, afirma Marc Whitten,
diretor geral da Xbox Live.
“Jogadores casuais e fas de Xbox
360 em todo o mundo viverdo de
uma forma diferente por meio do
melhor contetdo da indlstria mun-
dial de videogames.”

SONY QUER GUERRA
Com langamento previsto para
setembro (EUA e Europa), o
PlayStation Move é a grande
aposta da Sony para incrementar
sua area de games no segundo
semestre.

Andrew House, presidente da
Sony Computer Entertainment,
revelou que o Move vai ser uma

16: GGW

mistura de nova plataforma com
periférico.

“Acho que o Move fica em um
meio termo entre periférico e uma
nova plataforma. Nossa produgéo
de novas unidades tem nlimeros
que se assemelham mais ao lan-
gamento de uma nova plataforma
do que ao negodcio de um perifé-
rico propriamente dito”, defendeu
House. “Nos queremos ver nime-
ros bem substanciais, vamos nos
tornar mais competitivos e mais
agressivos em relagéo aos pregos
que vamos estabelecer.”

O executivo ndo aposta ainda
que o langamento do Move vai
afetar diretamente as vendas do
PlayStation 3. “Isso é muito dificil
de dizer agora, pois o Move nao foi
langado. Afirmar algo do tipo neste
momento seria chute”, defendeu
ele. “O mais importante agora &
que as pessoas percebam que o
Move vai trazer uma nova experién-
cia para os usuarios: o controle de
movimentos. Ele vai oferecer algo
Unico para quem joga videogame,
pois vai ser Util até mesmo como
forma de socializagdo. Esse é o
atributo principal do Move."

VIRGIN VOLTA AOS GAMES

Ha muito que se ouve falar de um
servigo da Virgin voltade para os
games. O grupo, sempre ligado a
industria musical, langou o Virgin
Gaming. Trata-se de uma série de
torneios para consoles gue prome-
te muitos prémios, inclusive US$ 1
milhdo em dinheiro. Por exemplo:
campeonatos mundiais de FIFA
com prémios em dinheiro.

“Eu adoro essa ideia. As pessoas
ndo conseguem jogar em conjun-
to de forma totalmente segura e
NOSSO Servico € uma maneira de
fazé-lo”, disse Richard Branson,
presidente da Virgin, durante a
E3. “Agora, vocé pode até mesmo
jogar com os amigos apostando
em dinheiro, pois terd uma forma
de garantir que vai receber a apos-
ta, se vencé-la.”

O servigo foi langado em parceria
com a World Gaming, gue promete
pagar prémios de até US$ 2 mil
para jogos do tipo AAA. O servigo

confere os resultados dos jogos, a
performance do jogador e cria um
sistema de reputacéo dentro da
propria rede.

Comenta-se que esse seria um
primeiro passo para a Virgin voltar
a investir em games. “Bom, &€ uma
possibilidade. Inicialmente, vamos
Ver como esse servico é recebido
pelos gamers”, informou Branson.

O acordo deixou a World Gaming
bem animada. “Estamos apenas
mostrando a ponta do iceberg
de tudo que podemos fazer com
a Virgin Gaming”, garantiu Levy
Zeldin, CEO da World Gaming,
durante a E3. “Nos préximos
meses, Vocé vera ndo apenas os
maiores games do mundo usando
nossos servigos, mas também vera
nossa expansao para os games
sociais e mobile.”

Halo 3, Modnation Racers e FIFA
s80 0s primeiros jogos que usarido
esse sistema.

MILHOES DA ACTIVISION

A Activision ndo esconde a ani-
magéo com a atual situagéo do
mercado e comemorou oS cerca
de US$ 500 milhGes em oportuni-
dades de negdcios para a empresa
somente na E3, especialmente com
seus novos modelos de negocios.
Foi o que garantiu Bobby Kotick,
CEO da Activision, em palestra
fechada para os investidores da
empresa, na E3.




E esse é apenas uma parte do
plano para torna-la uma das com-
panhias de entretenimento mais
lucrativas do mundo na préxima
década. A Activision busca solu-
coes diferentes para o mercado,
uma vez que ndo quer apelar para
a abertura de lojas préprias ou
cobrar assinatura para acesso de
contetda online. Uma das ideias
¢ oferecer conteudo extra para os
revendedores poderem fazer pro-
mogdes com os titulos da empresa.

QOutra das novas estratégias da
Activision & investir pesado nos
games de musica, como Guitar
Hero: Megadeth e DJ Hero 2,
apesar do declinio do mercado de
games musicais.

“Acho gue a fantasia de libe-
rar a estrela do rock que esta
dentro de vocé é universal, por
isso, esse ainda é um modelo de
sucesso”, garantiu Kotick. “Admito
gue alguns problemas estruturais
causaram um certo declinio dessa
categoria no ano passado. Ainda
assim, acredito que esse mercado
vai crescer mais, pois ha muitos
novos artistas fazendo musica de
gualidade e que estdo experimen-
tando pela primeira vez esse tipo
de midia.”

O fato é gue o mercado de
games musicais caiu de US$ 1.7
bilhdes em 2008 para US$ 875
milhdes em 2009 e, segundo pre-
visdes da prdpria Activision, deve
chegar a apenas US$ 600 milhdes
no final de 2010.

MMOs GRATUITOS DAO LUCRO
Até o mercado gratuito j& projeta

lucros para a economia. O mercado
de MMOs gratuitos, por exemplo,
deve movimentar US$ 7 bilhdes até
2015. E o que adianta o resultado

de um estudo feito pela
Live Gamer (empresa
de microtransacoes
onling, dos EUA) com a
DFC Intelligence (con-
sultoria norte-americana
voltada para a area de
tecnologia). Intitulado
“Consumer Trends

in Virtual Goods and
Downloadable Gaming
in North America and
Europe”, o estudo parte
dos dados coletados
em 2009 para projetar o
mercado para 2015.

Ao contrario dos -
MMOs pagos, os titulos gratuitos
— como Free Realms, RuneScape
e MapleStory — lucram com a
venda de itens virtuais do préprio
jogo, além, ébvio, das assinaturas,
que sdo opcionais.

SUCESSO E LUCRO NA ASIA

O modelo de MMO gratuito é muito
popular no mercado asiatico, mas
o estudo projeta que a Europa e os
Estados Unidos vao pular de US$
800 milhdes em 2009 para US$ 3
bilhdes em 2015. Apenas os titulos
coreanos, com gameplay conven-
cional, séo capazes de transformar
10% de usuarios gratuitos em
assinaturas pagas. Em jogos mais
casuais, como os das fazendinhas
do Facebook, apenas 1% dos
usuarios pagaram para adquirir
algum item virtual do jogo.

“Outro resultado interessante
desse estudo é que é errénea a
ideia de que os jogos F2P (free
to play) possuem um modelo de
negadcios de microtransagoes”,
defende David Cole, analista do
DFC. “Historicamente, a média de
gastos com esses jogos é de no
méximo US$ 10, sem contar as
assinaturas opcionais. Entendemos
que o consumidor precisara gastar
um pouco mais para esse modelo
de negdcios ser lucrativo.”

“O modelo F2P esta crescendo
muito em popularidade nos EUA
e também no resto do mundo®,
complementa Andrew Schneider,
presidente da Live Gamer. “O
gue observamos é que a media

dos gastos de cada consumidor

aumentou para cerca de US$ 28

nos 145 titulos que a Live Gamer
administra pelo mundo afora.”

NUMEROS BRASILEIROS

O mercado norte-americanc gasta
hoje cerca de US$ 4,75 bilhdes
anuais apenas com 0s jogos
sociais, contra cerca de US$ 10

hilhdes com games convencionais.
Segundo o IDG (International

Development Ty
Group), as vendas $ - ~
de consoles no US 1 rr.“Ihao
A Virgin da em prémios em seu
investimento nos games

Brasil representa-
ram cerca de R$
100 milhdes em
2007, subindo para R$ 300 milhdes
em 2009 e a estimativa é que che-
guem a R$ 700 milhées em 2011
(produtos oficiais).

Ainda dentro do mercado bra-
sileiro, o IDG calcula uma base
instalada média em 2010 de 830
mil PlayStation 3, 360 mil PSPs,

279 mil Xbox

360, 238 mil e

Wil e 224 mil US$ 500 milhées
Nintendo DS. A Activision faturou em oportunidades

de negdcios durante a E3 2010

Os célculos ndo
abordam a base
instalada de computadores, que se
tornam uma forma bastante popu-
lar de jogar, assim com os jogos
para celular e Zeebo, da TecToy.
Diante desse quadro, desconfie
sempre quando alguém diz que o
mercado de games € aposta de
nicho. Afirmar isso é pura falta de
informag&o. Ou de inteligéncia.
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O gue alguns ndo sabem é que, tecnicamente, ele
ja divide este trono com o cléssico The Legend of
Zelda: Ocarina of Time, do Nintendo 64. Super Mario
Galaxy 2 & sobre voltar as raizes do videogame,
sobre fazer o jogador vivenciar emocoes rapidas
resultantes de decisGes mais rapidas ainda. E este
conceito foi genial, pois qualquer um pode se divertir
com o game. Qualguer um mesmo.

Os novos jogadores, os “temidos” casuais, nao vao
sentir hostilidade nos controles simples e intuitivos
que o game oferece. Além disso, eles terdo a ajuda
do Super Guide, um sistema para ajudar os jogado-
res em niveis mais dificeis, e a presenca bem signifi-
cativa de um segundo player, que atraves do pointer
vai limpando o caminho para o Mario.

J& a turma da velha guarda sabe da qualidade do

produto e vai ter muito mais contetido para explo-

rar dessa vez. Foi a estratégia perfeita, mes-
clada com a magica que s0 a Big N pode
fazer. E s6 dar um mergulho nas geladas
aguas de Cosmic Cove Galaxy que vai
saber do que estamos falando.
A dificuldade das fases e o numero

<

» ITS

SUPER MARIO GALAX

o io alore espaco
da vers@o "espa uia. O que nos reserva O

0S0 SUCEessO | ,
O estrond 2 por Luis Andion

| bre O
ra conjecturas sO
pafuturo do Mario? Sape 0 QU

futuro da frand
e vai acontecer...

944-artigos-PES-2010
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absurdo de estrelas talvez tenham sido decisivos
para essa aprovacao de todos. Durante todo o game,
ha varias rotas para se seguir (tirando os Ultimos
estagios, sempre moradia de Bowser ou seu Jr.),
cada uma com um nivel de dificuldade diferente. Se
vocé ndo conseguir vencer aquele chefe irritante, é
S0 pular para outra galaxia mais facil. Enquanto isso,
os hardcores vao ter gratificantes surpresas, prin-.
cipalmente se estiverem dispostos a dedicar horas
para capturar todas as 242 estrelas escondidas.

Quan_do o segundo Super Mario Galaxy 2 foi anun-
ciado, ele foi recebido com desdém. O original era
considerado imbativel, o titulo definitive de Mario, e

Fro-Evolution desembarca no iPhone:
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Ah, como seria legal poder voar por aqueles belos planetéides. Mas, caso vocé

nao saiba, flutuar ja é possivel. Nosso dinossaurinho verde veio com um defeito de
fabrica: se vocé apertar o botéo Z cerca de dois segundos depois de ter saido do
chéo e entdo pular de novo, ele continuara a flutuar, até subindo um pouquinho mais
em relagdo ao chdo. Mas néo se afobe, é uma técnica muito dificil de ser dominada.
Depois que vocé pega o jeito, porém, até as estrelas mais dificeis vdo ser como tirar

doce da boca de uma criancga.

0 segundo episodio nada mais
seria do que uma expansao
com ideias recicladas. O que
talvez tenha gerado esse con-
ceito equivocado foi o fato de
ser a primeira continuacao de
um titulo 3D do bigodudo, o
gue nunca havia ocorrido.

Mas fica um tanto contra-
ditorio as pessoas vibrarem
por um novo FPS gue segue
a mesma férmula ha anos e
olharem com maus olhos um
nove episodio 'de uma série tao
inovadora. Cu nao. Quem sabe
isso nao seja a prova definitiva
do carinho que os fas tem pelo
mascote, colocando-o em um
patamar acima dos demais
personagens?

E sera que teremos mais uma
continuacac? A possibilidade
de gue um Super Mario Galaxy
3 venha a existir &€ pequena.
O proprio segundo capitulo
S0 conseguiu nascer apés
muita relutancia dos chefoes
da Nintendo e insisténcia dos
desenvolvedores do original.
E impossivel, entdo, tentar
adivinhar como sera o proxi-
mo game do bigodudo, assim
como era impossivel adivi-

nharmos que ele passaria uns
dias em praias ensolaradas
de Sunshine ou mesmo que
viajaria pelas galaxias quando
chegasse ao Wii.

O que podemos fazer é chu-
tar e imaginar os rumos gue a
proxima aventura 3D do gordu-
cho pode tomar...

Super Grand Theft Mario - O
universo de Mario & gigan-
tesco. A cada novo jogo,
novos cenarios criativos sao
mostrados. Mas, infelizmente,
nunca tivemos a possibilidade
de explorar uma Chocolate
Montain, uma Moo Moo Farm
ou mesmo de ver o que ha
depois dos jardins do caste-
lo de Peach. Entao, por que
nao uma aventura de mundo
aberto, reunindo todos estes
lugares como uma especie de
Hyrule dos cogumelos?

Nao ha desculpas, Super
Mario Sunshine nos mostrou
que a mecanica do italiano
funciona muito bem em cena-
rios grandes. E se nos dimi-
nutos planetas dos Galaxys a
Nintendo ja conseguiu escon-
der segredos, imaginem o gue
nao fariam com todo o Reino
dos Cogumelos em maos? E
s0 roubar o Yoshi do Toad e ir
em busca do horizonte.

It'sa we, Waaario! - Nos ja
vimos Wario quebrar barras
de metal com as nadegas em

i

TORD

Super Mario
64 DS, entao,
por gue ele nao
se juntou aos Bros.
nessa aventura galatica?
Nao precisava mudar muito
a jogabilidade, era so deixa-lo um
pouco mais pesado e com alguns obstaculos que
s0 seus musculos peludos de marinheiro sujo
poderiam ultrapassar. Ndo estamos voltando as
origens? Entdo, queremos tantos personagens
quanto em Super Mario Bros. 2 no proximo game.
Miyamoto, sabemos que Wario nao & seu filho
mais bonito, mas & o favorito de muita gente.

Green Hill Galaxy - Algumas semanas antes do
langcamento do game, um beato sobre a aparicao
especial de Sonic em uma galaxia especial come-
gou a brotar em varios foruns da internet. E claro
que a descrenga foi imensa e logo pararam de
falar sobre isso. Mas ndo deveriam. Sonic e Mario
se dariam muito bem trabalhando juntos em um
game de aventura sério, sem ser esportivo (como
Mario e Sonic at the Olympics) ou de pancadaria
(Super Smash Bros. Brawl). Além disso, seria um
sonho de infancia realizado para quem viveu a
rivalidade entre os dois na era 16-bit. A SEGA esta
no caminho certo com Sonic 4 & Sonic Colors,
mas seria mais seguro deixar o projeto na tutela
da Big N, que ja mostrou saber como lidar muito
bem com o ourigo.

Um novo F.L.0.0.D. - Em Super Mario
Sunshine, o encanador foi condenado a lim-
par uma ilha tropical inteira que um sosia sujou
com uma espécie de tinta magica. Para isso, se
armou de um super equipamento tecnoldgico, o
FL.0.0.D., uma mochila falante gue espirra agua
de diversas formas diferentes. Nao queremos
exatamente o FL.O.0.D. de volta, mas sim algum
equipamento parecido, com outras possibilidades
criativas. Que tal um aspirador de po que suga
fantasmas? Nao, espere ai... #h

GAMNANHCIOE0

Sabe aquele Toad banqueiro aparentemente inttil que fica parado bem em cima da nave?
Vale a pena deixar starbits com ele. Quando vocé deposita certas quantias, ele adquire
alguns equipamentos novos que mudam o visual. Mas nao € s6 isso: consiga guardar 9.999

que tera uma surpresa bem legal.

»
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DESENVOLVIMENTO
DE GAMES NA PRATICA

A escritora americana Jeannie Novak fala de seu novo livro e
aposta no Brasil como forga mundial por Fernando Souza Filho

DESEVOLVIMENTO
DE GAMES

Autora: Jeannie Novak
Paginas: 472

Editora no Brasil:
Cengage Learning
www.cengage.com.br
Preco médio: RS 116,00
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LITERATURA ESPECIALIZADA
EM VIDEOGAMES ATE QUE
EXISTE EM BOA QUANTIDADE.
Porém, a maioria ou é essen-
cialmente técnica ou opinativa
em demasia. A pesquisadora
norte-americana Jeannie Novak
conseguiu balancear diferentes
tendéncias e ja esta disponivel
a versdo brasileira de seu livro
Desenvolvimento de Games.

A obra & um verdadeiro marco
na literatura sobre games em por-
tugués, pois apresenta qualidade
de informagao impar aliada a um
cuidado de acabamento digno de
grandes best-sellers.

Jeannie Novak é presidente da
Kaleidospace, empresa que for-
nece servigos de profissionais nas
areas de games, cinema, educacédo
e tecnologia. Uma de suas divisdes
se chama Indiespace, uma con-

sultoria que pesquisa os games na
educacao. Dos seus trabalhos, a
série Game Development Essentials
€ a mais conhecida, com 13 livros
diferentes langados. Mas ela tam-
bém assina outros livros, como
Play the Game: The Parent’s Guide
to Video Games e Creating Internet
Entertainment, um dos primeiros
livros a abordar os produtos de
entretenimento para a internet.

Na area educacional, Jeannie
foi diretora da area de games e
midia do Art Institute Online, onde
participou do desenvolvimento de
jogos ingame do Second Life. Seu
curriculo impressionante também
inclui o ensino de design de games
na Universidade de Los Angeles,
Art Center College of Design, Santa
Monica College, Universidade de
DeVry, Universidade de Westwood
e ITT Technical Institute.

B Jeannie Novak aposta no Brasil como forca mundial dos games

> LIVRO

Simpaticissima, ela atendeu &
EGW com exclusividade para falar
de seu novo livro. Curiosamente,
foi durante um jogo da Selegao
Brasileira na Copa do Mundo da
Africa, que ela assistia ao lado do
marido, que é paulista.

EGW: O livro Desenvolvimento
de Games traz uma experiéncia
de leitura diferente: o texto é
leve, a diagramacéo € colorida
e moderna, os paragrafos sao
curtos. Essa € uma forma de
atingir diretamente as pessoas
envolvidas com essa estética
de videogames?

Jeannie Novak: Os alvos prin-
cipais dos livros da serie Game
Development Essentials sao tanto
as pessoas envolvidas na industria
de games quanto estudantes da
area que estejam interessados em
conhecer melhor esse mercado. A
maioria desses estudantes respon-
de melhor ao material com apelo
visual forte, como screenshots,
ilustragbes, fotos e infograficos que
enriguecem o texto.

A indistria dos games hoje em
dia ja é maior que a do cinema,
nos Estados Unidos. Vocé acha
que isso é apenas um momento
do mercado ou é uma tendén-
cia irreversivel?

Acredito que os games vao superar
o cinema como a principal forma
de entretenimento do século 21.
Qutras midias continuaréo relevan-
tes, mas acho que a integragao das
midias — a chamada transmidia —
é 0 mais importante para o futuro
do mercado do entretenimento.

Como vocé vé o atual mercado
de games latino-americano?
A América do Sul € um mercado



em ascensao em todas as areas,
inclusive na de videogames. Eu
costumo dizer que atualmente
esia acontecendo uma verdadeira
“Invasao Brasileira”, pois a cultura
do pais ja tem impacto em muitos
aspectos da vida aqui nos Estados
Unidos. Esse impacto também
pode ser observado nos contelidos
dos games, Com empresas como
Kidguru [desenvolvedora paulista-
na] se destacando cada vez mais.

A maioria dos publishers agora
ja volta suas atencdes para o
mercado brasileiro, inclusive
com a traducao de legendas e
até de dublagens para o portu-
gués. Vocé também observou
esse interesse crescente da
industria internacional?

Sim, tenho percebido que diver-
SOS NOVOos jogos ou projetos ainda
=m desenvolvimento ja incluem a
tradugdo para o portugués. Isso

& sensacional. E de fato mais um
exemplo do impacto do mercado
orasileiro na inddstrial mundial.

No seu livro, vocé escreve
sobre a “guerra” entre Sony,
Microsoft e Nintendo pelo mer-
cado mundial dos games. Na
E3, Kinect, Move e 3DS pare-
cem ter mostrado que o 3D

e os controles de movimento
serao os novos fronts dessa
guerra. O que acha disso?
Acredito que a chamada “tecnolo-
gia invisivel” é o novo desafio para
o desenvolvimento de hardware.
Trata-se da interface invisivel, que
deixa o jogador mais livre para ter
uma experiéncia mais profunda
COm 0 proprio jogo, sentindo-se
cada vez mais parte da acgao.

Quando vocé comegou a escre-
ver seus livros sobre games?
Por volta de 1994, quando come-
2l meu primeire site. Foi quando
t2ambém escrevi meu primeiro

Wwro voltado para a tecnologia da
wnternet: Creating Internet Entertain-
ment. Nessa época comecei a

., “Acredito que 09

B Entropi

abordar os jogos online como uma
forma de entretenimento, o que
acabou me levando ao interesse
maior pelos MMOs [Massively Mul-
tiplayer Online], que se tornaram
temas de muitos trabalhos que fiz.

Falando em MMOs, vocé par-
ticipou do desenvolvimento

de um ingame do Second Life.
Vocé acredita que os mundos
paralelos tipo Second Life e
mesmo Ragnarok e World of
Warcraft ainda podem ser real-
mente grandes no mercado
mundial de games?

Acho que esses mundos virtuais
multiusuarios como Second Life e
Entropia possuem algumas possi-
bilidades de maior crescimento. O
problema é que o mercado desco-
briu a forca dos jogos amigaveis e
casuais, como esses do Facebook,
por exemplo, além das aplicagdes
mais simples para celulares. Agora,
esses mundos virtuais em 3D
precisam atender as novas neces-
sidades dos usuérios. Se eles sdo
usados como ferramentas de inte-
gracao social e aplicativos educa-
cionais — inclusive de treinamento
empresarial —, eles vao certamente
elevar muito seu potencial
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e sua qualidade. Mas se tentarem
bater de frente com Worid of War-
craft e Ragnarok, vao afundar.

Entdo vocé acha que o merca-
do do MMO esta saturado?

O mercado do MMO comercial
esta, sim, saturado. Apenas uns
poucos chegam ao topo e domi-
nam o mercado. A maioria deles
requer tempo de aprendizado e
muita energia de seus usuarios,
porém, esse mercado de jogado-
res hardcore de MMOs esta gra-
dualmente sendo eclipsado pelos
jogos casuais das redes sociais.
Algumas pessoas acreditam até
que um jogo simples em 2D, como
o Farmville, do Facebook, &€ uma
espécie de MMO mais discreto.

O Farmville praticamente nao tem
gameplay algum, requer apenas
gue o jogador sempre cheque sua
fazenda e faga uma ou outra agao
bem simples.

Vocé ainda tem tempo para
jogar hoje em dia, no meio de
tantas atividades?
Depende do dia. Tenho jogado
bastante alguns games para iPho-
ne, como Tune Runner, Trism €
UniWar. Agora quero testar o
Iron Bridge, que foi desenvol-
vido por um aluno meu. Ja
no Xbox 360, estou jogando
Magic: The Gathering Online,
Castle Crashers e Red Dead
Redemption. €

LEITURA (BEM)
OBRIGATORIA

Quem se interessa pro-
fundamente por video-
games néo se limita a
apenas gastar os dedos
nos joysticks. E preciso
buscar sempre algo
mais. Quem se enqua-
dra nessa caracteristica
tem agora uma leitura
obrigatoria disponivel
em portugués. Trata-se
de Desenvolvimento de
Games, livro da pesqui-
sadora norte-americana
Jeannie Novak, langado
no Brasil pela Cengage
Learning.

Trata-se de uma leitura
deliciosa em todos os
sentidos. O texto de
Jeannie é leve, diverti-
do, direto, informativo.
Os paragrafos sao cur-
tos, mas extremamente
objetivos, vao direto ao
ponto. Ela escreve o
livro como se fosse um
blog. Sensacional.

Alem disso, o livro &
elegantemente colo-
rido, tem centenas de
screenshots de jogos,
exemplificando cada
assunto abordado de
maneira muito pratica.

0 livro comega
contando a evolucao
do desenvolvimento
de games, passando
depois a analisar a
criacao de conteldo e
0s conceitos por tras
do desenvolvimento da
narrativa, personagens,
ambiente, jogabilidade,
design de niveis etc.

A parte histérica € bem
pesquisada, busca

as raizes dos anos
1950, passando pelos
fliperamas, e chega
até os controles de
movimento.

Eo tipo de livro feito
com capricho extremo,
desde o acabamento
visual até a impeca-
vel tfraducao para o
portugués. Coisa de
primeirissima qualida-
de, para virar item de
colecionador.
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MORTAL KOMBAT FOI UMA
SERIE QUE NAO EVOLUIU. PELO
CONTRARIO, COM O PASSAR
DOS ANOS, ELA FOI SE ACOMO-
DANDO NA FAMA QUE ESTABE-
LECEU MERECIDAMENTE COM
0S TRES PRIMEIROS TiTULOS,
ESQUECENDO-SE COMPLETA-
MENTE QUE O MAIS IMPORTAN-
TE EM UM GAME NAO E SUA
TEMATICA, MAS SIM A FORMA
COMO E JOGADO. Enquanto
Street Fighter ganhava uma meca-
nica complexa a cada novo epi-
sodio, MK ficou parado no tempo
com uma jogabilidade truncada.
Para muitos, o processo de
degradacao comecou logo em
MKIil, que perdeu o charme da
brutalidade ao leva-la para niveis
tdo absurdos que até os pais, sem-
pre preocupados com excesso de
violéncia dos titulos que os filhos
estdo jogando, passaram a rir dele.

No entanto, apos mais de uma
década de espera, finalmente
vemos um Mortal Kombat como
sempre sonhavamos, reiniciando
toda a cronologia com dignidade.
A jogabilidade teve uma reformu-
lagd@o completa, agora muito mais
dindmica, cheia de combos, e até
um sistema de duplas similar ao da
franquia Vs. Capcom.

Ha uma barra de golpe especial
crucial durante a luta: quanto mais
cheia ela estiver, mais poderoso o
personagem fica. As bolas de fogo
ficam maiores, os golpes causam
mais danos e, o mais imporiante,
vocé pode gasta-la para usar um
atague do tipo raio-x.

Se executado na hora certa,

a acdo fica em camera lenta e é
possivel ver ossos sendo triturados
as pancadas, dentes voando e até
Sub-Zero congelando o figado do
seu inimigo.

Nao, isso nao é o Fatalitie, mas

i

sim um golpe bem forte. Ou seja,
vocé vai ter que continuar lutando
sem figado, amigo. E bem engraga-
do ser considerado o vencedor da
luta, as vezes, com uma aparéncia
pior do que a do derrotadio.

VIOLENCIA E FATALITIES
Mas ja que foi falado em Fatalitie,
nao tem como fugir do assunto
agora. Em tempos de MadWorld e
God of War, a “violéncia” dos ulti-
mos MKs néo estava convencendo
(os orgaos que se espalhavam pelo
chao pareciam pipoca doce).
Agora sim, estamos comegando
a nos sentir um tanto incomodados:
a0 vermos o gue os desenvolvedo- -
res criaram em suas mentes doen-
tias. E € ai que percebemos que a
série esta realmente como deveria.
Se ndo acredita, espere ate ver
Kung Lao cortar lentamente Johnny
Cage ao meio com seu chapéu
Ginsu, de baixo para cima, e esten-




dendo as metades do esbogo de

corpo para o delirio da platéia.
Mas uma das novidades que ja

imaginamos é a volta das arenas...

VOLTA DAS ARENAS
The Pit - Presente nos dois pri-
meiros episodios, trata-se de
uma estreita ponte de pedra ilu-
minada por um belo luar. Abaixo
se encontra um longo abismo e,
para alegria de quem for jogado la
embaixo, alguns espetos gigantes
o esperam depois da queda. Ao
_fundo existe uma ponte similar,
em que dois lutadores se espan-
cam violentamente. A diferenca e
que, ao contrario da verséo antiga,
nenhum deles esta em constante
combustao.
Dead Pool - Nada como um
banho refrescante de acido. A
diferenca esta na beleza dos deta-
lhes: um prisioneiro é vagarosa-
mente submerso no liquido verde
por torturadores ao fundo. Mas ele
néo morre. Afinal, € uma tortura,
ndo um assassinato.
Living Forest - A floresta onde as
arvores tém o rosto dos produ-
tores agora possui alguns extras,
como gente despedagada pelo
chao e um cara “dangando no ar”
ao fundo. Antigamente, havia o
mito de que era possivel alimen-
tar os medonhos rostos com seu

= EHREDD

~ PRIMCIFAL

A cronologia da série sempre foi
confusa, com 30 Sub-Zeros diferen-
ies e personagens que morrem, mas
gue na verdade nunca morreram...
Deu pra entender?

O co-criador da franquia, Ed Boon,
da uma de J.J. Abrams e zera tudo
sem cancelar o que ja havia sido
criado. Momentos antes de Raiden
morrer, ele manda uma mensagem
mental para ele mesmo na época do
primeiro torneio, alterando comple-
tamente o rumo das coisas.

Entao, se vocé gosta de toda aquela
historia enrolada, ndo se preocupe
gue ela vai continuar valendo. Mas
guem ganha mesmo séo os fas das
antigas, que vao poder ver Scorpion,
Jax, Sonya e toda a turminha reuni-
da mais uma vez.

oponente como um Fatalitie — e é
bem possivel que esta nossa von-
tade sadica agora seja saciada.
Kahn’s Arena - Quando a arena
apareceu pela primeira vez no
segundo jogo, ao lado do trono
do imperador Shao Khan esta-
vam acorrentados Sonya Blade

e Kano. Na nova arena, porém,
duas novas prisioneiras estao no
lugar, 0 que nos faz pensar se
seriam personagens importantes
no enredo.

Throne Room - Nao muito dife-
rente da antiga, a sala do trono &
onde reside o feiticeiro de aparén-
cia mutavel Shang Tsung, velho

e decrépito. Nao vimos muito de
como ela esta agora, mas espere
por bastante interatividade com o
velhinho, aplaudindo, rindo, enfim.
entretendo-se com a matanca
sendo feita a sua frente.

UM JOGO NOJENTO
Objetivando fazer um game som-
brio e nojento, ndo ha espaco
para Friendships ou Babalities. Ou
talvez haja. O co-criador Ed Boon
diz que se esse tipo de coisa
estivesse no produto final, ele ndo
avisaria, pois esse clima de misté-
rio com contetdo bizarro secreto
foi uma das caracteristicas mais
marcantes da era 16-bit. Sempre
ha aquele rumor sobre o irméao

do primo do vizinho gue conse-
gue transformar Liu Kang em um
dragdo. Os 6rfaos deste tipo de
segredo podem parar de procurar
o Pé Grande em San Andreas.

Se seu guerreiro favorito nao
estiver disponivel na primeira ver-
sao do game, ndo se desespere.
Os produtores prometem muitos
DLC, incluindo também cenarios e
Fatalities novos. O suporte online
tera que ser bem trabalhado, com
rankings e até replays para provar
que voceé realmente fez um combo
de 32 hits.

Depois de ouvir as criticas,
aproveitar o que ha para ser apro-
veitado do tradicional e implemen-
tar a maturidade dos bons jogos
de hoje. Mortal Kombat volta
melhor do que nunca.

= QUEREMOS

JLVER MO ME

Goro - Se 0 objetivo & voltar as

origens, nada mais justo que

termos Goro entre os chefées. O

monstro gue parecia ser feito de

massinha e assustava as criangas

é a primeira imagem gue vem a

cabeca ao pensarmos no nome da

franguia. Ele merece estar de volta.

Motaro - Se os combatentes ja conseguem levar a
brutalidade a um novo nivel, o que este homem-touro-
tigre com calda metalica ndo conseguiria fazer?

Nick Scryer - A maioria passou despercebida por
este genial personagem de um grande jogo (Psi-
Ops), mas basta dizer gue aqui tudo gira em torno
da telecinese. Nao existe habilidade mais itil na hora
de humilhar seus oponentes do que controlar o que
sobrou deles com a mente. Além disso, Scorpion

fez uma aparicao especial no game do cara, entao,
nada mais justo do gue ele dar as caras no tomeio
de Outworld.

Kenshi - Um dos Unicos personagens legais gue
apareceram nos jogos 3D, o cego gosta de ajudar
caras da terceira idade fazer Tai Chi quando nao esta
se banhando no sangue dos oponentes. Além do
mais, o cara também tem poderes psiquicos. Que tal
um duelo mental com Scryer?

Dan Forden - Dan Forden é o desenvolvedor que
aparecia no canto da tela de vez em quando gritan-
do: “Toasty!”

" MAD QUEREMOE
o VER HNO ME

A grande maioria dos personagens
dos jogos 3D sdo pouco atrativos, mas
pedimos com veeméncia que o Village
People mal-sucedido Hsu Hao fique
bem longe desse reboot.

wWww,egw.com.br



) Bulletstorm é Halo + Madworld: http://egw.com.br/2936-artigos-BULLETSTORM

LIVE NO BRASIL

Rede online do Xbox 360 finalmente chegara ao pais. Conﬂra
todos os detalhes de como ela funcionara -

APOS QUASE TRES ANOS
PEDINDO, O JOGADOR
BRASILEIRO FINALMENTE
TERA SUA PROPRIA XBOX
LIVE. Nada mais justo, afinal de
contas, entre 0s paises sem Live
oficial, o Brasil tem o maior nume-
ro de inscritos. E nos ja perdemos
as contas de quantas cartas
e e-mails recebemos de
leitores indignados pedin-
do para gue a Microsoft
é‘ Brasil langasse logo o
: Servigo por agui.
Também nao foram pou-
cas as vezes que fomos até
0s executivos da empresa
para questionar o atraso
do lancamento e buscar
respostas. Mas agora a
coisa vai.

MUSICA/VIDEO
Vocé gosta de ficar
passeando pela biblio-
teca de filmes e video-
clipes da Live americana e
torcer para que, por algum
motivo desconhecido, ela
permita que vocé compre ou
alugue o contetudo? Entao,

nao crie muitas expectativas para
a Live nacional. Como ja era de
se esperar, contetido de video e
musica nao estardo disponiveis de
comeco na Xbox Live. Claro gue
a Microsoft adoraria colocar uma
loja com venda e aluguel de con-
tetido localizado, mas, para isso
precisaria arrumar uma parceria
forte nesse segmento no Brasil.
Pensamos € ndo conseguimos
lembrar de muitas empresas que
pudessem encarar um desafio
como esse. Services como o
Netflix séo uma realidade distante
do Brasil, pelo menos por enguan-
to. Para permitir o download de
uma série como Os Simpsans,
por exemplo, a Microsoft precisa-
ria trabalhar com a liberacdo da
Warner americana e com a Rede
Globo, dona dos direitos nacio-
nais. Da mesma forma, outros
setiados da propria Warner foram
comprados por outras emissoras.
Por conta disso, dificilmente
teremos esse tipo de contetdo na
nossa Live. Mas, quem sabe algu-
ma empresa nacional nao arrisca
& COoMeca — Mmesmo gue ao0s pou-
cos - a investir nesse mercado?

Atualmente, empresas que ja
trabalham com um formato similar
sd0 a loja online da Saraiva e a
NetMovies. Fica a dica, Microsoft.

JOGOS VIA DOWNLOAD
Essa talvez seja a grande carta
na manga da Live brasileira para
atrair todos os Usuarios: serd pos-
sivel fazer download de jogos da
Live Arcade e Games on Demand.
QOu seja, se vocé guiser comprar
Halo Wars sem precisar esperar

o disco chegar ou ir & loja, basta
comprar no proprio Xbox e aguar-
dar apenas o download.

Os precos precisam ser compe-
titives, claro, mas como isso hdo
vai envolver nenhuma transporta-
dora e — acreditamos — impostos,
esperamos pregos muito pareci-
dos aos oferecidos la fora. Esse,
alids, € um dos compromissos da
Microsoft Brasil: conseguir trazer
precos competitivos com o mer-
cado paralelo.

Com isso confirmado, muito
provavelmente o servico Xbox
Qriginals também estara disponi-
vel, assim como o download de
contelido Mature (restricdo etaria




MEGA PROMOCAO GUITAR HERO 5 PS3 E XBOX 360
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BOB DYLAN
COLDPLAY
IRON MAIDEN

E KILLERS
KINGS OF LEON
MUS
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TOM PETTY
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GUITAR KIT

NA ONLY GAMES VOCE ENCONTRA AS GRANDES PRE-VENDAS

www.onlygames.com.br
' Televendas: (41) 3233-4771

twitter.com/onlygames
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Super Street Fighter |l Turbo HD Remix

Super Street Fighter Ii

Turbo Pinbatl FX

Thelegendary Strest Fighter

- SFHD Rermix receivas a whole new
. look while improving on the
_innovative fighting system of the

Street Fighter ii

franchise comes alive in an all new
Pintall FX experience. The Super

o table comes
foaded with the characters that

nium Street Fighter Il HD
0 Remix Theme
lable November 13

original game. Updated with 1080p

HD redrawn art and widescreen

Laarn More Abou

sSUpport, the game offers a unique

w

correspondente ao nosso ‘18
anos’), como Doom € os mapas
de Gears of War. Sim, até que
enfim poderemos jogar 0s novos
mapas do Gears sem precisar
ficar aprendendo como fazer uma
VPN e correr o risco de zoar toda
a rede de casa.

Além disso, o servico de
demonstragdes continuara idénti-
COo a0 que temos agora. Saiu uma
demo nova nos Estados Unidos,
Nao precisaremos esperar para
té-la aqui. Ou pelo menos € isso
gue a Microsoft promete.

PAGAMENTO
Essa é a barreira final
que sera derrubada
para permitir que todos
possam desfrutar dos
recursos da Live. Como &
feita a assinatura da Live e
aquisicao de pontos atual-
mente? Em boa parte dos
€asos, sao comprados car-
t6es de pontos e de assinatura
de lojas online. S6 que, como
toda transacao eletronica,
preciso esperar a confirma-
cao do pagamento, envio do
codigo etc. A promessa da
Microsoft & permitir que vocé
pague diretamente no Xbox
com seu cartao de crédito.
Ou seja, guando seus ami-
gos forem na sua casa jogar
Rock Band e perguntarem

se vocé tem uma musica que
ainda ndo comprou, basta adicio-
nar os pontos rapidamente e fazer
o download.

Mesmo que ainda nao 100%
confirmada, essa opgac de paga-
mento no console vai ser o moti-
Vo para muita gente que nunca
comprou nada no Xbox fazer uma
primeira aquisicdo. E como nés
sabemos como a coisa funciona,
podemos esperar um mercado
promissor e um aumento signifi-
cativo nas vendas de contelido
online.

Em contirapartida, como acon-
tece em outros paises, isso vai
gerar um blogueio de cédigos de
cartdes de outros paises. Ou seja,
o cartao de pontos americano nao
vai valer para a Live nacional e
vice-versa.

CONTEUDO NACIONAL
Se nédo podemos ter o novo clipe
da Madonna e nem o Ultimo filme
do Tim Burton, por que nac ter-
mos um seriado nacional? Ou o
Gltimo clipe do NX Zero? Antes
gue voce solte o verbo contra
nosso exemplo, perceba gue esse
& um mercado que pode ser muito
bem explorado na Live nacional.
A Microsoft tem uma politica de
deixar a exploragao de conteldo
liberada para cada regido, o que
daria a divisdo brasileira liberda-
de para negociar com empresas

nacionais para criar contetido. No
lugar da Jessica Chobot, do site
IGN, poderiamos ver algum apre-
sentador nacional dando os des-
taques de contetido e produzindo
pequenos programas. Seria muito
bacana, nao & mesmo? :

E, pensando um pouco além,
nao seria uma ideia tdo maluca
acompanhar novelas pela Live.
Afinal de contas, a Microsoft quer
transformar o Xbox em um conso-
le para toda a familia, certo? Claro
que, até pelo formato, as novelas
dificilmente seriam disponibiliza-
das na rede. Mas ainda espera-
mos por surpresas. Pelo menos,
0s programas de video e podcasts
precisam existir. Sera que teremos
nosso proprio “Major Nelson?”.
Nos esperamos gue nao.

MIGRACAO DAS CONTAS
Se tem uma coisa gue pode fazer
a Live nacional ndo dar certo,

é a migragao de conta. Parece
coisa simples, mas imagine vocé
perder todos os seus pontos do
gamescore, jogos da Live Arcade,
musicas do Rock Band, pontos,
meses restantes da assinatura da
Live e todo contetdo adquirido
no marketplace. Vocé trocaria isso
tudo para ter uma conta nacional?
A resposta € obvia e a Microsoft
Brasil j& sabe qual é.

A EGW conversou varias vezes
com executivos da Microsoft
sobre o assunto e eles sempre
estiveram muito cientes da neces-
sidade de se fazer uma migracéo
de conta. Ainda nao foi confirma-
do, mas certamente poderemos
migrar nossas contas para uma
nacional. Esse processo ja acon-
teceu antes no México, guando
eles ganharam a Live propria.

O dnico efeito colateral é que
talvez seja necessario realizar
o download de algumas coisas
novamente - apenas o download,
sem pagar nada. Isso pode causar
algumas horas de trabalho, mas
depois, as vantagens gue apre-
sentamos agui nessa mateéria — e
outras, que esperamos gue sejam
anunciadas em breve ~ vdo com-
pensar. &
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O QUE NAO FALTAM SAO
OPCOES QUANDO SE FALA
EM ACESSORIOS PARA

GAMES NO BRASIL, AFINAL,

SAQ QUASE 40 MILHOES DE
JOGADORES nas mais diversas
plataformas. Uma das empresas
com planos de aumentar o portfélio
de produtos voltados para o setor
nos proximos meses € a NewLink,

" que ja comercializa no pais guitar-
ras para PlayStation e acessérios
para jogar no PC, especialmente
Mmouses e joypads.

“O mercado de games no Brasil
esta voltando a se aquecer apo6s
a crise mundial e, por issa, pre-
tendemos ampliar nosso portfélio
com varias novidades para Wii e

PlayStation ate o final de 20107,
informa Ligia Pretel, gerente de
marketing da empresa. “Temos
acessorios com os mesmos
recursos dos modelos originais,
mas gue che-
gam a custar
até 50%
menos.”
Um dos
mais recentes
lancamentos
da empresa &
o Mouse Game
Fire, que permite
a0 usuario
selecionar o
dpi deseja-
do. O produto
pode ser confi-
gurado para ter
resolugéo de
800/1600/2400
dpi e, para cada
opcao escolhida,
suas luzes mudam de
cor: vermelha para 800 dpi,
verde para 1600 dpi e azul para
2400 dpi. Opgdes nao faltam.

ant&em PCs quanto em consoles por Fernandc

SELECT

Contando ainda com functes
especificas para jogos, a novidade
oferece cinco botdes 3D, fungio de
disparo triplo com apenas um cli-
gue e design moderno. Compativel
com Microsoft Windows 98, ME,
2000, XP, Vista, 7, Macintosh OS
8.6 ou superior, o produto tem o
preco médio sugerido para o con-
sumidor final de R$ 39,90.

Também sdo disponibilizados
pela empresa dois modelos de
guitarras para jogos PlayStation:

a Guitarra Sem Fio Extreme e a
Guitarra PS2 Fire. A versdo sem
fio, com frequéncia de 2,4GHz, é
compativel com PlayStation 2 e
PlayStation 3 e possui 10 botdes
coloridos no braco e uma barra de
dedilhar que substitui as cordas
originais de uma guitarra real. Com
design moderna e garantia de som
preciso é ideal para uso com os
jogos Guitar Hero 1, 2 e 3.

Ja a Guitarra PS2 Fire, indica-
da para PlayStation 2 e para os
jogos Guitar Hero T e 2, oferece
cinco botdes coloridos no braco,
contando com alavanca de efeitos
sonoros. Os pregos médios suge-

AL VUL | I

ridos para o consumidor final sdo
de R$ 249,00 para a Guitarra Sem
Fio Extreme e de R$ 179,00 para a
PS2 Fire.

O consumidor também encontra
na linha de produtos da NewLink
varias opcgoes de joypads. Entre
eles o Joypad PS2 Energy e 0
Joypad PG Energy. Estes produtos
possuem, entre outras caracteris-
ticas, duas alavancas analogicas
capazes de girar 360°. Prego
(ambos): R$ 39,90.

A empresa oferece ainda mode-
los sem fio, como o Joypad PS3
Extreme e o Joypad Sem Fio
PS2 Fire. Com alcance de 8 a 10
metros, revestimento emborracha-
do, design ergendmico e frequéncia
de 2,4GHz, o Joypad PS3 Extreme
¢ indicado para PlayStation 3 e PC,
conta com LED indicador de ener-
gia e conexdo. Preco: R$ 119,00.

Outra opgao sem fio, o Joypad
PS2 Fire, € voltado para PS1 e 2,
tem alcance de até 10 metros, fun-
¢édo turbo e lento, reconfiguragéo
de teclas e dual shock. O produto
€ emborrachado e tem o prego
médio sugerido de RS 79,00. &
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 FARA OS5 GAMES
Um dos grandes nomes do mercado brasileiro de supri-
mentos de informatica e escritorio, a Maxprint agora
também esta investindo pesado no mercado de games.
A empresa langou novos controles para PS2: o Lava
Glow, Lava Glow sem fio e iGlow, que oferecem super-
ficie estilizada e iluminagéo interna. E tem também a
guitarra ShredMaster, que possui corpo revestido de
fibra de carbono, bateria interna recarregavel, palheta
luminosa e botbes especiais para criangas.
Para PS3 ha o controle Dual Shock Shadow sem fio com
bateria interna recarregavel e superficie emborrachada.
Ele possui o botédo analégico especialmente posicionado
para maior precisao nos movimentos. Para os jogadores
casuais, ha o Kit Sports 4 em 1 para Wii, composto por
tacos de golfe e beisebol, raquete de ténis, suporte para
controle e minicooler.
“O mercado de games se consolidou como um impor-
tante segmento de entretenimento ao lado da industria
cinematografica, fonografica e literaria”, disse Adelaide
Anzolin, diretora comercial da Maxprint. “No Brasil, fato-
res-como aumento do poder aquisitivo, cenario otimista
da economia brasileira e a producao local aquecem
este setor e a Maxprint esta alinhada a esta tendéncia.”
A Maxprint atua ha mais de 20 anos no mercado nacio-
nal, possui cerca de 900 produtos em seu portifdlio,
sendo que muitos deles sao especificos para gamers,
como teclados, mouses, acessorios para som e games,
malas e mochilas para notebook, entre outros.
(Fernando Souza Filho)

" ELIZZAFRD
= MO ERASIL

No ultimo dia 30 de junho, a Blizzard reuniu

a imprensa para anunciar sua chegada ao
oficial ao Brasil. StarCraft II: Wings of Liberty
sera lancado no Brasil simultaneamente com
o resto do mundo, no dia 27 de julho, por R$
49,00. O game de estratégia em tempo real
vira em versdes para PC e Mac, traduzido
para o portugués do Brasil e para o espanhol,
com todas as traducgdes possuindo sincronia
labial caprichada.

O anuncio veio por meio de Steve Huot,
gerente executivo da Blizzard na América
Latina, gue também aproveitou o evento para
apresentar a equipe que cuidara dos nego-
cios da empresa no pais. Apesar de estimu-
lante aos jogadores, o valor de R$ 49,00 tem
tempo limitado de seis meses de uso. Apos
esse periodo as contas serao blogueadas
e sera necessario adquirir uma assinatura,
ainda sem valor definido, para continuar
jogando. Isso vale tanto para a verséo single-
player, como para a multiplayer. Porém, para
quem quiser ter desde o inicio jogatina ilimi-
tada é possivel comprar a edigdo completa,
pelo preco de US$ 59,99 ou a de colecio-
nador pelo valor de US$ 100,00. No Brasil,
ainda ndo tem valor definido para ambas.

Uma empresa no porte da Blizzard estar
se estabelecendo no Brasil &, sem duvida,
um marco na histéria dos games no pais.
Aylson Lima, gerente comercial da Saraiva,
diz que para o varejo a empresa vir para o
Brasil mostra que o mercado esta evoluindo.
“Para o pais, 0 mercado de games ainda &
inexistente, por isso, as tarifacoes sao absur-
damente altas e ndo existe uma politica ade-
quada agindo nesse tipo de entretenimento.
A iniciativa da produtora Blizzard em se insta-
lar no Brasil com certeza fara com que outras
empresas olhem para ca com mais cuidado,
e talvez sigam o mesmo caminho”, disse.
(Paula Romano)

www.egw.com.br « 29
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DOMANDO O MONSTRO

A arte de enfrentar monstros - ou “como _aprendi
2 domar a E3 na marra” por Pablo Miyazawa

€ editor da revista

VOCE Al ME CONHECE DE
OUTROS CARNAVAIS, NAQ?
Entao deve saber como valorizo
esse evento chamado E3. E acho
que vocé também, ou ndo estaria
aqui, lendo esta revista.

Escrevo esta coluna trés dias
apos ter voltado de Los Angeles.
Fui cobrir a E3 pela nona vez.
Desde 2000, s6 deixei de ir em
2003 e 2007. Acho que nem perdi
muito, porque os relatos indicam
gue estas foram as piores de
todos os tempos. Em 2003, a

Comecei a trabalhar
com revistas de games
em 1998. No ano
seguinte, acompanhei
com inveja meus che-
fes voltarem de Los
Angeles com historias
de um mundo impres-
sionante e aparente-
mente inatingivel.

Em 2000, la fui para
minha primeira feira
de games internacio-
nal. Eu era inexperien-
te e estava fascinado.
Tudo parecia magico.
Meu trabalho foi faci-
litado pelo fato de
eu s6 precisar cobrir
games da Nintendo (era editor-
assistente da Nintendo World).
Mesmo assim, quis mostrar
servico pro chefe e pro mundo.
Joguei todos os games |a exibidos
e escrevi mais de 20 paginas de
matéria. Juro que adorei.

Voltei a L.A. em 2001 e foi
melhor ainda. Em 2002, foi tao
legal quanto, porgue pude escrever
sobre a E3 para outras revistas da
editora. Em 2003 nao fui, porgue
estava envolvido com outra revista.

que a chance de entrevistar
Shigeru Miyamoto caiu em meu
colo. N&o preciso dizer que o fato
esta no topo de minha lista de
grandes realizagbes profissionais.

Em 20086, fui para a Rolling
Stone. Eu poderia ter desistido
dessa vida de games, mas achei
que valia a pena insistir. E em
2008, consegui ser enviado para
Los Angeles — dessa vez, para
cobrir a E3 com uma visao mais
mainstream. Apos anos lidando
com o publico hardcore, seria
interessante fazer as coisas dife-
rentes, para variar.

Em 2009, esse foco se mostrou
ainda mais adequado. Afinal, um
evento que retine Beatles, Steven
Spielberg, Pelé e James Cameron
ja nao pode s6 ser considerado
uma “feirinha de games”, certo?
Nunca comemorei tanto a sorte de
estar no lugar certo, na hora certa.

A canseira se dissipa, a gripe
passa e o sono se torna des-
necessario quando se esta |a,
vendo em primeira mao tantas
novidades. Foi com esse espirito
que encarei a E3 2010, Mesmo ja
tendo visto aquilo antes, sempre
vale a pena ir de novo e passar

'l. “Joguei pouco nesta E3. Acho que esse é um sinal
" de que aprendi a domar esse monstro chamado E3”

grande novidade da Nintendo era
um jogo do Pac-Man para o GBA,
entdo da para imaginar o nivel.

E em 2004, apesar de ndo ser o
responsavel direto pela recém-

por tudo outra vez. Confesso que
mal peguei em um joystick (a meu

surgida EGM Brasil, fui novamente favor, lembro que alguns consoles
escalado para a E3. . nem guerem mais gue a gente use
. Em 2005 e 2006, surgiu a nova um) e gastei horas mais conver-
g;;':’:;g:rgzﬂﬁq‘ acontecia em um local diferente e geragao de consoles, e ai sim o sando do que visitando estandes.
pablomiyazawa®  as pessoas perdiam horas se des-  servigo de cobrir a E3 ficou desa- Acho que esse & um sinal de que
gmaileom |ncando entre os hotéis de Santa fiador. Participar das concorridas aprendi a domar esse monstro

Rolling Stone e es- = ; :
creve no blog Gamer. Ja em 2007, aquilo nem podia

br (http://colunistas.  ser considerado E3: cada evento

w
Z
=
&
(@]
<
=
o
(o]
o
g
4
&
uy
oo
o
5
E
Q
Q
5
g
£
=
&
e
5
E
e}
g
=
o
(=]
hod
«Q
{ =1
o
(a8
a
@
£
3
(0]
@
IS
S
S

Takd (

Monica. Foi quando cogitaram
que a festa mundial dos games
acabaria, para nunca mais voltar.

coletivas era tdo emocionante
guanto conseguir um furo gue
mais ninguém tinha. Foi nessas

chamado E3. E me sinto pronto
para encara-lo quantas vezes me

for possivel. Virou vicio. €
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B Uma lanterna e um revélver: o suficiente para Wake cair na estrada

ASSISTIR A UM BOM FILME OU
JOGAR UM BOM VIDEOGAME
HOJE EM DIA SAO ATIVIDADES
DE LAZER QUE ESTAO CADA
VEZ MAIS PROXIMAS. S&o intime-
ros os titulos de filmes baseados
em jogos, e vice-versa. Légico que
ndo estamos nos referindo aqui
aqueles jogos feito as pressas para
pegar o hype de algum filme, como
os lron Man e os G-Force da vida,
e sim a pequenas cbras-primas
como Alan Wake, langado no Brasil
em maio Ultimo, pela Microsoft.

N&o, ainda nao foi feito um filme
baseado nesse jogo. Mas deveria.
Alan Wake esta tao proximo de
um filme ou seriado de suspense
que muitas vezes a gente se pega
entretido no desenrolar das cutsce-
nes com o mesmo entusiasmo com
que nos embrenhamos nas suas
florestas escuras para enfrentar os
inimigos das sombras.

As referéncias cinematografi-
cas sdo inumeras e, em algumas
ocasides, podem até te ajudar em
situagdes dificeis. Quem assistiu
ao filme 30 Dias de Noite, por
exemplo, vai encontrar inimeras
referéncias de iluminacao, closes,
fade-outs e efeitos sonoros. Fas de
Stephen King encontraréo tantas
referéncias diretas, inclusive em
didlogos dos personagens, que
nos fazem procurar nos créditos se
nao houve colaboragioe do escritor.

N&o, ndo houve. Idem para Alfred
Hitchcock: quem curte o classico
Os Pdssaros vai vivenciar uma si-
tuacéo idéntica ao filme.

E o tipo de game gue vocé nao
consegue pular as sempre cons-
tantes cutscenes, seja porque tém
informacoes vitais, ée[a porque
s&o deliciosamente tensas. E um
verdadeiro filme que vocé joga.
Literalmente.

ROTEIRO DE CINEMA

O roteiro gira em torno de Alan
Wake, um escritor de ficgao que
estd sofrendo de um bloqueio men-
tal gue o impede de escrever novos
livros. Para tentar revitalizar sua
criatividade, vai com a esposa Alice
para a pequena e encantadora
cidade de Bright Falls. La, acaba se
deparando com dois mistérios que
norteiam toda a histéria do jogo:
um livro de sucesso gue ele nao
lembra de ter escrito e o desapare-
cimento de sua esposa.

Com esse roteiro basico, o jogo
usa e abusa de forma brilhante dos
clichés de filmes de suspense e ter-
ror. Os flashbacks jogaveis também
fazem parte dos clichés, mas vao
delinear o desenrolar da historia e
sempre ddo um descansc para o
jogador apés um intenso combate
contra as trevas, por exemplo.

A trama comeca quando o casal
Wake desembarca na cidade e vai

para uma cabana a beira do lago
Cauldron, que parece ter sido ins-
pirada em cada pedaco de madeira
da cabana da cena final do filme
Anticristo. Perceba nos detalhes
internos e externos do local. A
semelhanca é impressionante.

Mal eles chegam e Alice desapa-
rece, sendo levada pelas sombras
para dentro do sombrio lago. O
detalhe, que fica logo evidente que
algo esta errado, é quando Alan
procura a policia e ela informa que
a casa nao existe mais no local
desde os anos 1970. Ai, a aventura
comeca de verdade.

INIMIGOS NAS SOMBRAS
Os inimigos aqui séo conhecidos
como Taken, seres malignos vindos
das sombras, que podem ser
repelidos com luz {lanternas,
sinalizadores) e destruidos
cOm armas convencionais,
como rifles e revdlveres.
Mas achar Alice nao
vai ser facil, porque
tudo parece ser um
grande pesadelo
em Bright Falls.
Personagens
coadjuvantes,
que inicialmente
ajudam o escri-
tor, logo rea-
parecem como
inimigos som-
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brios sedentos por sangue. Nesse
contexto, ele precisa ndo apenas

sobreviver aos ataques e procurar
Alice, mas também recolher pagi-
nas do manuscrito que desvenda-
réo o mistério do livro que ele ndo
lembra ter escrito.

Na busca por Alice, Alan conta
com a ajuda do gorducho Barry,
seu empresario. E um personagem
divertido, que esta sempre em peri-
go. Mas sua presenga também é
um alento para quem joga: sempre
que ele aparece, & porque a missdo
em andamento ja esta perto do fim.

Outra personagem secundaria
gue tem um papel importante é a
garconete Rose Marigold, que é
fa dos livros do escritor. Quando
possuida pela chamada Dark
Presence, ela se torna uma verda-
deira zumbi que, pelo desenrolar
do enredo, certamente estara de
volta ccm um papel ainda mais
importante em uma futura segunda
edicdo do jogo.

A acdo é incessante e acontece
nas florestas sombrias da cidade,
em cabanas abandonadas, em um
hotel bem ao estilo O lluminado
. (olha o Stephen King de novo afl) e
~ em um hospital psiquiatrico.

METALEIROS LOUCOS

Ao longo da jornada, vocé encontra
personagens dos mais intrigantes,
como a dupla The Andersons,

dois metaleiros que eram estrelas
da misica dos anos 1970, com
uma banda chamada Old Gods

of Asgard. Preste atengédo aos
didlogos divertidos entre eles: as
referéncias aos clichés de grupos
de heavy metal séo engracadissi-
mas. Por outro lado, elas também
s8o pistas para o grande ataque
das sombras que acontecera no
capitulo seguinte, durante um show

B Na floresta, jamais fique sem laterna

H Preste atencdo nas dicas aparentemente loucas dos velhos metaleiros

.

de heavy metal de poltergeists.
Simplesmente impagavel!

As musicas que compéem a
trilha desse capitulo heavy metal
s3o0 da banda finlandesa Poets of
the Fall, que no passado também
assinou uma musica da trilha de
outro game da Remedy, Max Payne
2: The Fall of Max Payne.

Children of the Elder God e The
Poet and the Muse s3o executa-
das como sendo do grupo ficticio
Old Gods of Asgard, mas foram
especialmente compostas pelos
finlandeses para o jogo. Apenas a
musica War, que integra o quarto
disco do grupo (Twilight Theater),
aparece no jogo com o devido cré-
dito a eles.

Composta por Petri Alanko, a
trilha sonora de Alan Wake & um
espetaculo a parte e conta ainda
com David Bowie (a classica Space
Oddity é executada nos créditos
finais) e Nick Cave & The Badseeds
(And up Jumped the Devil aparece
no final do terceiro capitulo).

NOS BASTIDORES
Desenvolvido pela Remedy
Entertainment, Alan Wake come-
cou a ser trabalhado em 2001 e

foi inicialmente anunciado na E3

de 2005. Porém, o game teve

seu desenvolvimento esticado ao
maximo por conta do seu tenso (e
intenso) gameplay.

Inicialmente, Bright Falls tinha
um layout diferente, meio Grand
Theft Auto mesmo. E ndo hd como
negar: GTA se tornou referéncia
em cenarios estilo sandbox, em
que vocé pode explorar todos os
cantos do cenario. Pois Alan Wake
foi inicialmente pensado para ter
Bright Falls nesse formato, em que
0 jogador poderia se aventurar em
todos os seus recantos. Mas a
Remedy decidiu mudar isso para
favorecer o gameplay puro e sim-
ples, sem distragtes.

VEM MAIS POR Ai

O primeiro episédio adicional para
quem ja jogou Alan Wake até o

fim & The Signal, disponivel para
download na rede Xbox Live. O
segundo vai se chamar The Writer
€ saird ainda no segundo semestre,

e S T S B 5

.ainda sem data definida. Episédios

para multiplayer estarfo disponiveis
ainda neste ano também.

No final do jogo, que obviamente
n&o vamos revelar aqui, fica bem
clara a pista de que ele tera uma
sequéncia em breve. A suspeita é
confirmada nos créditos finais.

Como Alan Wake é um verda-
deiro seriado de suspense gue
vocé pode jogar, fica aqui nossa
ansiedade incontrolavel pelo pré-
ximo episodio. Sim, ele tem suas
limitacées, mas é divertidissimo e
absolutamente viciante. &



B likka Villi, o “verdadeiro” Alan Wake

s DICAS FRECIOSAS

1 A lanterna é tao importante quanto qualquer arma.
Nunca perca a chance de recolher itens como bate-
rias de litio, que vao lhe salvar a vida tantas vezes
quanto as armas de fogo. :
Quando acabar a munigao mas vocé ainda estiver sendo
atacado por diversos Takens, olhe rapidamente em volta
e fuja na direcao de algum ponto de luz, como um poste
iluminado. Mesmo sem municao, quando chegar aos
chamados Safe Havens, os Takens se afastam. :
= Quando estiver sendo perseguido, existe uma forma de
escapar dos golpes: abaixe-se. Os Takens sempre dao
uma espécie de gemido alto antes de atacar. Ao ouvir o
gemido, abaixe-se e o golpe ndo vai acertar voceé.

&l Muitos objetos grandes sofrem acéo poltergeist e sdo
arremessados contra voce. Isso inclui barris, pneus e até
tratores. Para escapar dos objetos, aponte a lanterna
para eles e atire como se fossem inimigos comuns.

£ Quando for atacado por diversos Takens ao mesmo
tempo, perceba sempre que tem um chefe que é mais
alto e mais forte. Ele é o mais dificil de matar e o mais
perigoso. Jogue imediatamente um sinalizador no

i chao, para manté-los momentaneamente afastados, e

O personagem principal de Alan atire furiosamente no chefe com rifle. Depois de mata-

Wake foi inteiramente modelado . lo, mude para revélver para destruir os outros.

= Quando perceber um ataque em massa, use as flash-
bangs (granadas sinalizadoras), que destroem todos
os Takens que estiverem em volta ao mesmo tempo.
Nao perca tempo com rifles e revélveres.

7 Sempre que vir uma cabana ao longe, mesmo que
esteja dirigindo um carra, pare e va verificar. Elas
sempre possuem itens coletaveis, como municoes e
baterias para a lanterna.

n

7

em cima do ator e escritor finlan-
dés llkka Villi. A voz é do dublador
Matthew Porretta.

Villi também é escritor de rotei-
ros de séries para TV da Finlandia,
sendo Qutolintu, de 2004, a mais
conhecida. Mas ele também estre-
lou seriados finlandeses, como
Haarautuvan Rakkauden Talo (“Casa
do amor livre”), Helppo Eldmaé
(“Vida facil”) e ltsendisid Paatoksid
(“Decisoes independentes”), entre
diversos outros.

Durante o jogo Alan Wake, vocé o !
vé llkka Villi ao vivo e em cores em ¢ s
uma transmissdo de TV, conceden-
do uma entrevista. A cena curiosa
s0 pode ser vista se vocé ligar o
televisor do cenario.

ALAN WAKE

O VERDADEIRO

. = ; B Sinalizadores mantém os Takens temporariamente afastados

Antes de comegar a jogar, objetos escondidos. No
procure gastar uns bons 5 entanto, € preciso ter
minutos ajustando brilho e cautela para que os ajus-
contraste de sua TV Alan tes ndo descaracterizem
Wake é um jogo sombrio, demais o clima sorum-
com a maioria das situa- batico do jogo. Se vocé
gOes se desenrolando em clarear demais a imagem,
florestas escuras, cabanas  perdera todo o impacto

abandonadas e cidades- visual do game. Se escu-
fantasma. Tudo coberto recer demais, tera dificul-
pelo breu da noite. Entao, dades em encontrar os
um bom ajuste de brilho caminhos mais adequados
pode ajudar a encontrar na floresta, por exemplo.
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- desenvolvedores

= S
( . Estar por la néo é apenas
ter a chance de experimentar todas
as novidades em jogos eletrénicos,
novas tecnologias e lancamentos
futuros, mas também é a chance
de ver, encontrar e conversar com
todos os produtores, desenvolvedo-
res, criadores, diretores de games e
presidentes de empresas no mundo
inteiro. Estar na E3 é a chance

de por trés dias estar no olho do
furacdo, em um turbilhdo de coisas
acontecendo ao mesmo tempo. E
ter a chance de encontrar seus ido-

= ~

'Qrfe lenciados na E3

los, apresentar suas ideias e sentir

na pele como cada empresa desse
gigantesco mercado se porta. Estar
la é viver e respirar games.

Até colocar os pés em um even-
to como este, vocé ndo faz muita
ideia de como as coisas funcionam,
de como sdo os manda-chuvas
dessa industria. Mesmo para quem
esta sempre lendo sobre a feira,
clicando em fotos e assistindo a
videos, saiba que o que vocé tem
acesso é apenas a uma fracio do
que o evento é de verdade. Vocé
tem acesso apenas as impressoes
de um décimo do que acontece na
feira. Na maioria das vezes, as infor-
magcdes séo resultado das impres-
sOes pessoais de um jornalista cujo
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B 3DS, a grande novidade
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trabalho é separar o joio do trigo,
maostrar o que € bom e suprimir
aquilo que é menos interessante.

A edigdo 2010 da E3 pode ser con-
siderada pelos entusiastas como
uma das melhores dos dltimos
anos por ter finalmente mostrado
oficialmente novidades que haviam
sido anunciadas anos antes.
Frequentando as conferéncias,
entrevistas, coletivas e vendo as
reacdes das First Parties, deu para
entender com toda certeza que
aquela fase “do console sucessor
do outro” deve demorar um pou-
quinho para voltar. Quem esperava
um PlayStation 4, Xbox 720 ou Wi
2 caiu do cavalo. Como foi dito
anos antes, a guerra dos consoles
mais poderosos e caros ndo faz
mais sentido. Criar um console que
prdcessa 200 milhdes de poligonos

porque o anterior processava 100
milhdes ja nao € o fundamental.

As maquinas chegaram a um
ponto de sofisticacao em que nao
ha nada mais a se fazer, além de
uma atualizacdo via internet. Mas
enquanto essa batalha &, digamos,
postergada por mais alguns anos,
outra continua se desenrolando de
maneira feroz: a dos acessorios
que aumentam a imersdo do joga-
dor dentro de um game.

Durante anos, ficou nitida a presen-
¢a da Nintendo com o Wii, inferior
graficamente aos outros, mas que
anos antes mostrava como um
videogame deveria ser: divertido
acima de tudo. Enquanto Sony e
Microsoft investiam em graficos

e producoes hollywoodianas, a
Nintendo chegava com um controle
simples e games que desafiavam o

jogador, colocando-o para se movi-
mentar na frente da TV. Ele ja nao
era mais apenas um controlador
passivo da acéo.

Os gamers mais afoitos, os cha-
mados hardcores, trataram logo
de taxar o Wii de “um videogame
voltado para quem nao é gamer”,

e assim se criou a palavra “casual
gamer”, um cara que nio é gamer
de verdade, mas que curte jogar de
vez em quando com a familia.

De fato, o hardcore e o casual ja
existiam, o que se fez foi apenas
separd-los criando esses rotulos. O
tempo passou e o Wii se tornou um
campedo de vendas, a despeito do
PS3 e do XBox 360, o que levou a
Sony e a Microsoft a correrem atras
do prejuizo com suas tecnologias
de controle de movimentos.

Diante desse quadro, neste ano
de 2010 fomos agraciados com
a chance de experimentar pela




primeira vez o Kinect (0 ex-Pro-
jeto Natal) e o PlayStation Move.
Ambos trazem as marcas de suas
desenvolvedoras: design arrojado ;
e criagdo feita em cima de intensas
pesquisas de mercado.
Aparentemente, quem teve a
opcéo de experimentar estes apa-
relhos na E3 curtiu um mais do que
o outro. Porém, o veredito do teste
muita gente teve medo de falar
antes de os produtos finais serem
langados oficialmente no mercado.
O que se pode dizer com certeza
é que a briga vai ser boa e espe-
ramos que os gamers em geral
 ganhem muito com os jogos que
serdo desenvolvidos.

Fills-Aime, o presidente da
Nintendo of America, colocou os
pés no auditorio durante sua con-
feréncia de imprensa, a primeira
coisa que falou foi: “Eles dizem que
o Wii-ndo é um videogame, mas
nos vendemos mais jogos do que
qualquer uma das outras concor-
rentes”. Certamente, se ele pudes-
se dizer algo mais, completaria: E
andam até tentando copiar a nossa
tecnologia.

Mas Reggie tinha uma grande
surpresa nas mangas, que era o
lancamento do Nintendo 3DS, o
primeiro portatil 3D sem 6culos do
planeta. Apesar de bradarem aos
sete cantos que o melhor do 3DS
era sua tecnologia, muitos jornalis-
tas ndo sacaram que o melhor do
aparelho em seu lancamento sera
mesmo o prego.

Sim, o portatil segue no caminho
inverso ao langamento das grandes
e carissimas televisdes tridimensio-
nais. E 3D, vocé pode levar onde
quiser, pode assistir aos filmes e
ainda acessar a internet via Wi-Fi
de forma muito rapida, sem falar na
capacidade gréafica muito superior
ao que ja existe de dispositivos
desse tipo no mercado. Dessa
rmaneira, a Nintendo d& mais um
passo ao gue se tornara tendéncia
nos proximos anos.

Dentro da E3, deu mesmo para
perceber que estas serdo as princi-
pais armas da nova guerra tecnolo-
gica que sera travada no mercado
de games de agora em diante. A
municio desta guerra serdo os
games, cada um mais criativo, intri-
gante e interessante que o outro.
Do ponto de vista econdmico,
descobrimos que diversas empre-
sas estao interessadas em nosso

pais. Desde o inicio do mercado de.

games brasileiro, mirrado e peque-
no, nés nunca haviamos visto
tamanho interesse.

No passado, megacorporacoes
entravam no Brasil “patrocinadas”
por empresas brasileiras, pois 0s
impostos eram altos e a venda era
minima. Era mesmo muito dificil
tracar uma estratégia de marketing
e disseminacdo dos games no
mercado brasileiro. Hoje as coisas
mudaram bastante e ja existem
empresas com planos formados,
algumas ja chegaram e outras
estdo arrumando suas malas para
invadirem o Brasil.

A economia melhorou e agora
somos do BRIC, a unido de Brasil,
Russia, india e China, gue estdo
se desenvolvendo rapidamente
e que nos préximos anos devem
ultrapassar os paises do Primeiro
Mundo, como EUA e Japao. O fato
& que esses dois gigantes ndo so
sd0 os maiores consumidores de
games do mundo, mas também

andam mergulhados em crises eco-

ndémicas interminaveis.

Politicas menos perversas e pla-
nos de investimento precisam ser
criados para essas empresas que
acreditam no nosso potencial.

' PATROCINIO:

L

OLUTION }

i caves B8



marcas na E3 2010 por Lucas Patricio

Sony, Microsoft e Nintendo anun-
ciaram novidades importantissimas
para definir o futura do entrete-
nimento eletronico. S6 que, ao
contrario do que imaginavamos ha
cinco anos, nenhum novo console
foi apresentado. Mesmo assim,
todas as trés produtoras ja defini-
ram as armas para renovar suas

e

im
L[]

KINECT,
MOVE E 3DS

Sem nenhum novo console, entenda como os
gigantes do mundo dos games inovaram suas

marcas: Kinect, Move e Nintendo
3DS. Desses, apenas 0 Novo por-
tatil € um hardware independente.
Qual o desafio de cada empresa
ao tentar seguir o modelo da Big

N e abocanhar o mercado casual?
Como ficam os hardcores? '
Como cada produto vai se
comportar no mercado?

Empresa: Microsoft

Preco: nao divulgado
Lancamento: Primeiro trimestre
de 2011 nos EUA :

Pré: Jogos em 3D sem
necessidade de 6culos especiais
Contra: Devera ser mais

caro que o Wi

0 3DS E TUDO QUE VOCE
ESPERAVA. ELE RODA JOGOS/

FILMES EM 3D SEM A NECESSI-
DADE DE OCULOS ESPECIAIS E
TIRA FOTOS EM TRES DIMEN-

SOES - por essa ninguém espera-
va! O fato é que o sucesso iminen-

te do 3DS se deve a capacidade
da Nintendo em pensar a frente.
Muitos fas e até membros da
imprensa especializada aguarda-
vam um possivel sucessor para o
Wii em 2010. No papel, a ideia é
boa: uma simples atualizacido de
hardware seria o suficiente para

continuar vendendo milhdes de

consoles. Esse, alias, € um modelo
usado pela Apple e que da muito
certo. S6 que a Big N ndo anunciou

o sucessor do Wi, ja apelidado de

“Wii HD” e essa “profecia” nunca
esteve tao longe de se concretizar.
E tudo isso tem muito a ver com o
Nintendo 3DS.

A Nintendo poderia muito bem
lancar um novo console com vi-
suais aprimorados e uma ou duas
features adicionais. Até daria certo.
Mas ndo seja ingénuo: a Nintendo
sabia que a Sony faria exatamente
isso: o Move tem todo o conceito
do“Wii HD”. Sabendo disso, a
Nintendo comecou (ha anos) a tra-

balhar em cima de um novo mode-
lo de hardware para o Nintendo DS
e ndo para o Wii. E com isso, ela
explorou uma tecnologia que esta
extremamente em alta: o 3D.

E a empresa que arriscou brincar
com as trés dimensdes desde o
tenebroso Virtual Boy desta vez
nao deu um tiro no escuro. A tec-
nologia desenvolvida no novo por-
tatil permite ver jogos e filmes em
3D sem utilizar 6culos especiais.
Enquanto isso, toda a concorréncia
- e a industria de entretenimento
em geral - tenta empurrar aos
consumidores televisores com 3D
estereoscopico. Perto do novo
portatil, colocar éculos para ver
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isso vamos ver uma enxurrada de
remakes e reaparicoes, como Kid
lcarus, Mario Kart e até mesmo,
quem diria, Ocarina of Time. E

filmes ou jogar parece ate coisa do
passado, nao é mesmo? Entendeu
COMo a empresa previu 0s passos
das concorrentes e até mesmo do
mercado? Mesmo com um hardwa-
re de quatro anos atras (apesar de
evoluido, o poderio grafico do 3DS
se assemelha a um PSP ou iPhone),
ela conseguiu criar um novo que tem
um atrativo simplesmente impres-
sionante.

quem ousa reclamar?

Talvez esse tenha sido o passo
mais certeiro da Nintendo nos ulti-
mos anos. Se o 3D realmente pegar
no portatil, tudo indica que o proxi-
mo console de mesa siga o mesmo
caminho. Mas, sera?

Todas as vezes que tentamos
prever o futuro da Big N, ela se

A melhor parte é que todas as antecipa e faz algo diferente. O

(il

' empresas ja estao investindo em
3D. E como um filme: vocé néo
vende apenas o jogo, mas também
a experiéncia que ele trara. E com
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segredo do sucesso da Nintendo
& ver além do 6bvio. Por isso, nao
vimos o Wii HD na E3 2010 e pro-
vavelmente nunca o veremos.
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- Preco: US$ 149

~ novembro (EUA)
.»-d'e-Se jogar videogames

o g_fa;nr‘i_r—;s. atrativos hardcores

KINECT

ngamento: 3 de
- Revolugao na forma

tra: Ainda ndo mostrou

ANO PASSADO, O PROJECT

NATAL ROUBOU A CENA NA E3.
DESTA VEZ, O NOME MUDOQU E-
O KINECT MOSTROU QUE ESTA

AMADURECIDO O SUFICIENTE -

PARA SE TRANSFORMAR EM
UM PRODUTO CONCRETO DO
MERCADO. Varios jogos foram
demonstrados em tempo real e
apresentaram o tom que o aces-
sorio tera na nova estratégia da
Microsoft.

Mas antes de falar do Kinect, é
preciso entender por que ele é um
passo importantissimo para a dona
do Xbox. Ao avaliar o tempo médio
de Ianr;arnentoé entre os consoles
nas ultimas décadas, percebemos
que o ciclo de vida basico entre

eles é de, em média, cinco anos.

E por que entao chegamos em
2010 e nao vimos um novo Xbox?
O aparelho completa meia década
nesse Natal, nao estaria na hora? A
resposta € incisiva: ndo.

O mercado de jogos mudou
muito desde que os aparelhos
dessa geracao foram lancados. E
todas as produtoras sabiam, ou
pelo menos chutaram, que isso
fosse acontecer.

A forma de a Microsoft se pre-
parar para isso, inicialmente, foi
transformar a Xbox Live em uma
plataforma e nao uma feature do
Xbox 360. Isso significa que guan-
do ela for atualizar o hardware, a
cereja estara pronta e o bolo bem
recheado.

O qué mudou o rumo das coi- .
sas foi o mercado casual. Com o

concorrente Wii abocanhando um
enorme ndmero de novos joga-
dores e faturando mais do que
nunca, a Microsoft percebeu que
era preciso pegar uma fatia desse
mercado. Mas como fazer um con-
sole mundialmente conhecido por
ser hardcore se transformar em um
produto casual? Esse é o desafio
do Kinect.

MISSAO NOVA
Aléem de trazer toda uma inovacao
tecnologica, ele tem a missao de
mudar a forma como as pessoas
enxergam o produto da Microsoft.
E dificil convencer um pai de fami-
lia que o Xbox pode ser a melhor
opgao de entretenimento para o
seu lar-— mesmo o filho de 17 anos
tendo total certeza disso.

Ao invés de langar um novo con-
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sole voltado ao publico casual, a
Microsoft encontrou no Kinect essa
saida. O gerente de produtos do
Xbox, Aaron Greenberg, acredita
que a inclusdo do Kinect nao vai
alterar a forma como a empresa
trabalha com o publico hardcore.
“Nos ndo estamos dizendo, de jeito
nenhum, que vamos deixar de fazer
0 nosso melhor nos jogos block-
busters. Isso continuara”, afirmou.
Mesmo tentando passar essa
cdnviccéo, fica claro que trabalhar
com dois nichos ao mesmo tempo
nao é uma tarefa simples. O mode-

lo Slim, lancado recentemente, nao

faz parte dessa mudanga estraté-
gica diretamente. Se vocé parar
para pensar, o Xbox Slim ndo é tao
menor, nem tem tantas inovagoes
para justificar o novo modelo -
assim como o PlayStation Slim. A
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verdade é que essa é uma mano-
bra das empresas para baratear

a producdo. Com toda certeza,

o Slim é muito mais barato de se
produzir que a versao convencional
do Xbox 360, o que deixa a empre-
sa mais preparada para arcar com
os custos da nova tecnologia.

ST M A MICROCSOET
O DA MICROSOFT

O Kinect representa o comego de
um novo ciclo para a Microsoft.
Claro que um acessorio que permi-
te jogar e controlar um videogame
sem usar nenhum tipo de controles
gera um buzz suficiente para justifi-
car todo o investimento em publici-
dade — o que, mercadologicamente
falando, é um acerto. Porém, como
manter seu publico fiel, os hardco-
res, acreditando que sua platafor-
ma nao vai esquece-los?

“Nos vamos continuar a investir

‘na Live e na comunidade online.

O Kinect € uma adigdo ao que ja
temos. Ha uma diferenca funda-
mental no dominio da tecnologia e
da experiéncia entre o Kinect e o
Wii, mas nos nao estamos queren-
do transformar o Xbox 360 em uma
plataforma como outra qualquer,
meramente sem controles”, com-
pletou Greenberg.

Essa sera a estratégia que vere-
mos da Microsoft daqui para frente.
Um console pronto para agradar
qualquer hardcore e, agora, tam-
bém para ser um centro de entre-
tenimento para toda a familia. E
um desafio e tanto, mas que conta
com um produto brilhante, que tem
tudo-para convencer sua mae, seu
pai e até mesmo seus avo, que Vvi-
deogames sao legais. De novo.

=L
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COEERTURAR

PLAYSTATION MOVE

Empresa: Sony

Preco: USS$ 49 somente o controle
e US$ 99 o pacote com a PS Eye
Lancamento: 19 de setembro
(EUA)

Pré: Feito para jogos casuais e
hardcores

- Contra: Ainda 3|m & uma “versao”

me!horada do Wii Remote

NA E3 2009, A SONY PARECIA

NAO SABER DIREITO NO QUE O

MOVE IRIA SE TRANSFORMAR.
NESTE ANO DE 2010, A COISA
FOI DIFERENTE. O controle

com sensor de movimentos do
PlayStation 3 tem cara e perso-
nalidade propria. E ndo confunda
personalidade com funcionali-
dade, ja que nesse quesito ele
realmente & muito parecido com o
Wii Remote.

Claro qtje a tecnologia é supe-
rior gracas ao uso da PS Eye,
que rastreia o posicionameﬁto
3D do jogador e faz truques inte-
ressantes, como os vistos em
EyePet. Sem falar que o PS3 tem
um poderio grafico imensamen-
te maior que o Wii, permitindo
“bonecos com bragos, algo impor-
tantissimo!”, como brincou Kevin
Butler (personagem criado pelo
marketing da Sony), fazendo refe-
réncia ao Mii, do Wii.

Mas jogos causais nao deman-
dam graficos super sofisticados.
Eu e vocé, gamers hardcores,
sabemos diferenciar a qualidade de
Bayonetta de PS3 e de Xbox 360,

por exemplo, mas o publico-alvo
- pelo menos eminente — do Move
nao se importa (tanto) com isso.

A grande sacada da Sony é
utilizar suas grandes franquias
para promover o uso do Move e
mandar uma mensagem para 0s
jogadores hardcore: esse produto
também é feito para vocés. Por
menos vontade que vocé tenha
de jogar Killzone 3 com o Move,

o esfor¢o da Sony para que o
acessorio também seja visto como
hardcore ajuda muito.

Em comparacao ao concorrente
Xbox, o PS3 larga na frénte nessa
“nova geragao”. Apesar de ter um
hardware com menos apelo de




marketing e nao tao inovador quan-
to o Kinect, a Sony nao precisa se
preocupar em como fazer para ven-
der o Move. O PlayStation sempre
foi vendido como um produto de

entretenimento definitivo para todos.

Dessa forma, o Move é um brago
natural que agrega jogadores ca-
suais e aqueles que querem ampliar
sua experiéncia jogando.

Por mais que o Move se pareca
com o Wii Remote, a Sony nao quer
competir — ou pelo menos nao deve
- com a Nintendo. Seu produto se

encaixa muito bem com a filosofia
do console e tem um prego mais
acessivel. Quem ja possui a PS Eye
s0 precisa desembolsar US$ 49
para comprar o Move. O Navigation
Controller ndo & obrigatdrio, ja que é
possivel utilizar um DualShock 3 ou
um SixAxis como controle auxiliar.
Ainda falando de valores, outro
ponto que torna o Move mais
atraente, em um primeiro momento,
sd0 os precos dos jogos. Os produ-
zidos pela propria Sony véo custar
US$ 39, cerca de US$ 20 a menos

que o normal e US$ 10 a menos
que os de Wii. As empresas Third
Parties nao se pronunciaram até o
fechamento dessa matéria.

Aliado a isso tudo, a Sony trans-
forma o PlayS,tétion 3 em um apare-
lho “pronto” para o futuro aoc anun-
ciar o suporte de varios jogos ao 3D
estereoscopico. Claro que isso € um
movimento da empresa para acom-
panhar a tendéncia do mercado de
entretenimento.atual em enfatizar o
3D, e éproveitar para vender alguns
televisores, claro.
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MELHORES DA E3

Retorno de velhos classicos e novidades com tecnologia
tridimensional foram os grandes destagues em termos
de langcamentos de jogos na E3 por Flavio Croffi

A E3 2010 foi um sucesso. Disso, todos nos
ja sabemos. Mas, 0 gue mais trouxe empol-
gacao para voce? Novos jogos, tecnologias
de movimentos, anuncios legais ou o visual
de cada apresentagao?

Bem, nés da EGW, gostamos muito de tudo
isso. Mas vamos nos ater aos melhores
jogos que apareceram durante o evento

quesito ndo faltou entusiasmo, por parte das
produtoras e até mesmo para todo o publi-
co presente no evento. Mas onde vamos
arrumar dinheiro para conseguir jogar todas
essas belezinhas?

Por isso, fizemos um apanhado dos
melhores, para vocé escolher qual jogo com-
bina mais com o seu perfil e ja preparar o
seu bolso e console para recebé-lo.

deste ano. Nem precisa comentar que nesse
GEARES OF ﬁ”
AR =

Plataforma: 360 (exclusivo)
Lancamento: 2011

Muita gente pragueja contra o novo
game da série da Epic. Gears of War
3 parece ser a mesma coisa qgue 0s
dois anteriores. Mas quem disse que
isso nao ¢ legal? O novo game traz a
jogabilidade caracteristica da série.
Tiros, camuflagem e muita carnificina.
Q que inova s&o os personagens (adi-
cionaram até mulheres na brincadeira)
e alguns novos modos de jogo, além
da histéria da campanha principal, é
claro. Agora sera possivel jogar com
até quatro amigos ao mesmo tempo,
detonando os Locust com uma vasta
selecao de armas e novos movimen-
tos. Diversao garantida!

r FIREY =EFIC

Plataforma: Wii (exclusivo)

“HFH

A bolota rosa esta de volta também. Mais um game de
aventura de um personagem classico da Nintendo. Porém,
este traz um diferencial: a possibilidade de interagir dire-
tamente com o cendrio, que é todo feito de linhas, pano

e ziperes. Kirby se pendura em diversos locais, repuxa o
cenario, amassa paredes e destroi inimigos.




TMORTAL EOMERAT

Plataforma: 360/PS3

A série que esbanja sangue e violéncia esta de volta.
Mortal Kombat parece reviver um dos seus melhores
games, o Ultimate Mortal Kombat 3. S6 pelo que pude-
mos ver na E3, ja deu &gua na boca. As finalizagbes san-
grentas estéo de volta, assim como a grande quantidade
de personagens classicos da série. Scorpion, Sub-zero,
Jonnhy Cage, Cirax, Sonya, Kung-Lao, entre muitos
outros voltaram com gréficos totalmente em 3D e uma
jogabilidade também que faz jus aos jogos mais antigos.
Com uma pancada de combos e golpes especiais.

GOLDERN ZLIRM
Plataforma: DS (exclusivo)

A série Golden Sun finalmente chegou ao
portatil DS. A jogabilidade segue a tradi-
cional do game de RPG, com combates
em turnos. Porém, agora todos os gra-
ficos s@o em 3D. O jogo esta lotado de
dungeons e locais para explorar.

e
TWIST=ED M=ETAL

Plataforma: PS3 (exclusivo)

O palhago macabro Sweet Tooth esta de volta. O game foi mostrado durante o final da conferéncia
da Sony na E3 2010, com um trailer que comega como um filme live-action. O novo game traraa
possibilidade de jogar online com diversos outros players pela rede PSN, além de conter um modo
campanha para um jogador. Entre as novidades, esta a possibilidade de pilotar um helicéptero, coisa
que até entdo nao era possivel em nenhum game da série. E claro, o bom e velho rock'n’roll continua
correndo solto na agao.

GO0 OF WAR: .
GHOST OF SFARTAC
Plataforma: PSP (exclusivo)

Se temos um jogo para ressaltar para o PSP, com certeza

€ 0 novo God of War. Este titulo deve continuar a histéria

a partir do final do primeiro game da série, contando o que
ocorreu depois que ele venceu Aries e se tornou o novo
Deus da Guerra. A histéria também explicara como Kratos
ganhou sua cicatriz e suas tatuagens, e mostrara um pouco
mais do passado do espartano.
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CALL OF DUTY:
ELACEK OF=

Plataforma: 360/PS3
Lancamento: novembro/2010

Esta na vez da Treyarch lancar o seu novo Call of
Duty, ja que os dois estldios (Treyarch e Infinity Ward)
vao se revezando na série. Black Ops aposta em uma
nova jogabilidade e graficos refinados. Agora, parece
que vamos contar com elementos de outros jogos na
conhecida série de guerras da Activision, como Far
Cry, por ter amplos ambientes de florestas densas, e
Battlefield, por trazer a possibilidade de pilotar veicu-
los como helicépteros durante a jogatina. Nada melhor
do que pegar os pontos fortes de sua concorrente para
aplicar em um jogo que ja era bom. A vantagem que

a Microsoft ofereceu nesse game & que por trés anos
consecutivos apdés seu langamentos, os DLCs do jogo
serdo langados exclusivamente na Xbox Live.

HMEED FOR SFeeEl:
HOT FURSUIT

Plataforma: 360/PS3

O que dizer do retorno de uma das franquias de maior sucesso
da série Need for Speed? Ela passou das corridas de carros
esporte comuns e foi parar nas perseguicées policiais, tuning
e drifts. Tudo isso para voltar com tudo ao Hot Pursuit, que
insere o famoso “policia e ladrao” dentro do game. Significa
que voceé podera jogar em modo multiplayer com um amigo,
encarnando um fora-da-lei ou um policial. Desta vez, o game
esté a cargo da Criterion, os caras que fizeram diversos jogos
da série Burnout, além do excelente Black para PlayStation 2
e Xbox. Entéo, espere por graficos de cair o queixo e muita
perseguicao policial.

Plataforma: PS3 (exclusivo)

QO gue falar da mais nova aposta da
Media Molecule? Se o primeiro game

da série LittleBigPlanet fez um sucesso
de tirar o félego, o segundo no minimo
vai prender a sua atencgao. A E3 deste
ano apresentou mais novidades sobre o
jogo. Agora, sera possivel, além de criar
diversas fases novas para o titulo, criar
também jogos novos. Isso mesmo, vocé
pode criar jogos de estratégia em tempo
real, no estilo WarCraft 3, assim como
jogos de corrida ou aventura, dentro de
um s6. E o mais legal é que da pra com-
partilhar com todo mundo que se conec-
ta 2 rede online PSN. De quebra, da pra
jogar com até quatro jogadores simulta-
neos nas milhares de fases disponiveis.
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JOS0S PARA EIMECT

0 aparato de sensores de movimentos da Microsoft nao ficou pra
trés na E3 2010. H& muitos jogos legais para serem aproveitados.

Desde games casuais até algo para mexer um pouco mais o esque-

leto. O destaque vai para: Dance Central, game da Harmonix e MTV : : e EI CI I'-.I I-{ o '-’-' I-.": [:] l'-.l E
gue permite a qualquer jogador dangar sem o uso de qualquer apa-

relho. O jogo faz um “scan” no seu corpo e detecta os movimentos. = . e . . I:: D L.I HT F: "I'l
E ndo se preocupe, ha niveis faceis para comecar a brincadeira. s R E T I_I F: r_‘l S

Plataforma: Wii

Talvez o ponto mais alto da conferéncia

da Nintendo durante a E3 deste ano foi o
antincio do novo Donkey Kong, que sera
langado no final do ano. Os macacos estao
de volta, com mais animagée do que nunca
neste novo game da série. Com graficos
em 3D e a famosa jogabilidade de side
scrolling, & Nintendo resolveu relancar a
série de uma maneira New Super Mario
Bros. E é claro que todo mundo gostou
muito. Nao podemos deixar de ressaltar
também a trilha sonora do game, que esta
toda remasterizada e pronta para chegar a
esta geracao.

A0E505 FARA F= MOWE

O PS Move mostrou ter uma tecnologia bem precisa. Coisa que parece

H' I El I ‘—. H H I_I . ser bem mais desenvolvida que o Wii e o Kinect neste sentido. Levando
L -. “- L)

isso em conta, podemos esperar diversos jogos que utilize bem o sis-
[_| F- R I -5 I I-._I E tema em questdo. O destaque vai para Sorcery, game da propria Sony
gue serve mais como um jogo de demonstracao para a tecnologia do
Move. Trata-se de um game bem no estilo Harry Potter, porém, aqui a
varinha usada pelo protagonista acompanha os movimentos do jogador,
de forma precisa. A proposta é unir diversas magias e feitigos para cau-
sar efeitos devastadores nos inimigos, que variam de goblins e criaturas
absolutamente horrendas.

Plataforma: 3DS

Ele estava apagado desde o NES e apareceu apenas
em Smash Bros. Mas Kid [carus retornou. Um novo
jogo do personagem deve chegar totalmente em 3D
para o novo portatil da Nintendo. O jogador controla
o herdi vencendo diversos monstros com uma espada

e utiliza suas asas para voar pelos céus. No inicio do
trailer de apresntagédo do jogo, o personagem, bem
simpatico, diz: “Desculpe deixar vocés esperando!”

PATROCINIO:

-
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Castlevania era um jogo tao

~Unico que foi triste ver que Lords

of Shadow esta se tornando um
God of War vampiresco. Mas,
como ja disseram 'ante_riormente.
“ninguém se importa”, afinal, o
estilo Kratos talvez funcione em
Castlevania. Em Dante’s Inferno e
em Darksrders funcionou.

Nerh__ Sé de jpo'r_itos _aﬁos viveu a E‘S deste ano. Algumas
bolas fora também foram nota

bEcEPGoES DA 3| |

 Na E3 sempre surgem
~ as maiores novidades
~do mercado relacionado
_ aos videogames, entdo, &
= mprovavel que ninguém
se sinta extasiado com a :
imensidao de tal evento.
~ Mas mesmo um evento
~ dessa magnitude tem

~ seus pontos negativos.
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HOWVIDADES

Talvez a maior auséncia da E3 2010 tenha sido a falta de
grandes franquias de peso totalmente novas. Veja o que
tivemos: Donkey Kong, Zelda, Gears of War, Metal Gear
Solid Rising, Fable 3, Soccom, Dead Space. Mas onde foram
parar as novas propriedades intelectuais de peso? No geral,
nao tivemos o antincio de uma franquia arrasadora que
vendera milhdes e se tornara o arrasa-guarteirdes do ano.
Essencialmente, a E3 2010 foi marcada pelas sequéncias.

LAST SUARDIAM

HMICHASL
JACESON ¢

FIMECT

Obviamente, todo mundo esta empolgado e ansioso para
colocar as méos no acessétio da Microsoft. Mas por que
tinham que mudar o nome? Project Natal é um nome
simpatico, enquanto Kinect & meio inexpressivo. Se que-
riam mostrar o poder do aparelho no nome, porque entao
nao usaram logo Skynet? E o preco, entao? A Microsoft
chegou a comentar anteriormente que o preco ficaria no
maximo em USS 80, porém, o aparelho nao deve ficar por
menos de USS 150. Um pouco caro para um acessorio,
mesmo la nos EUA. Imagina o preco dele no pais do
“imposto injusto para videogames”...
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RED DEAD
EDEMPTION

S S e R A ity == S Y

Rotulado como “GTA do Faroeste”, o jogo leva
vocé a vagar pelo Texas no comando de um
cavalo, uma pistola, missées inacreditaveis e um
realismo espantoso por Paula Romano e Flavio Croffi

B O open Wo

rid do jogo permite explo

QUAL E A FORMULA PARA O SUCESSO?
Muita gente procura, pesquisa anos a fio, e
no final das contas descobre gue ndo existe
uma férmula. O sucesso exige colheradas
de empenho, pitadas de sorte e o togque de
talento munido de muita competéncia, méritos
que foram usados com maestria no mais novo
game da Rockstar, Red Dead Redemption.
Finalmente, saimos da vida urbana dos
GTAs e caimos em um novo mundo. Desta
vez, cheio de terra, po, cavalos e cidades
beirando & precariedade absoluta durante o
comego do século 20. Mesmo com o sucesso
intenso do quarto capitulo de Grand Theft
Autao [V, a Rockstar néo hesitou em continuar

rar tudo no cenério

uma série até entao esguecida nos consoles
de nova geracdo. E conseguiu o gue ninguém
tinha feito até agera: emplacar um jogo de
faroeste como candidato a melthor jogo do
ano, quica de todos os tempos — se conside-
rarmos o género e a tematica escolhida.

Red Dead Redemption, em menes de um
més, vendeu mais de 5 mithées de cépias. S6
para voce ter uma ideia, Metal Gear Solid 4:
Guns of the Patriots, para PlayStation 3, atin-
giu as 5 milhdes de copias s6 depois de dois
anos do seu langamento.

S6 isso ja faz do jogo de faroeste da
Rockstar um marco no mundo dos games. E,
acredite, ndo é a toa.
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Conhega os melhores jogos de investigagao: http://jogos.msn.com_br/especial/investigacao-mpi/index.htmi )

When the time comes, hold & tod

b sidearm. Kill people with %

NAO PERCA O TREM

A historia toda comegou com o jogo Red
Dead Revolver sende desenvolvido pela
Gapcom, gue produziu um titulo muito bem
aceito pelo publico e pela critica. Porém,
Seu sucesso, na época para o Xbox e o
PlayStation 2, ndo conseguiu chegar perto
do gue sua sequéncia atingiu.

Em 2002, a Capcom desistiu do pro-
jeto e quem assumiu a bola da vez foi
a Rockstar. A mae do GTA comprou os
direitos do game e prosseguiu com sua
produgao. O ponto é que a Capcom
forneceu o material, mas a Rockstar o
transformot em ouro.

Bastou adicionar algumas gotas de
sangue, uma histéria mais profunda,
personagens muito bem estruturados e
muita diversao para gue o jogo se trans-
formasse no mais vendido do ano, per-
dendo o trono apenas para Call of Duty:
Modern Warfare 2.

E nesse troca-troca guem saiu ganhan-
do fomos nds, que temos ao alcance das
m&os um jogo fenomenal, que tem |4 os
Seus peguencs bugs, mas gue se tornam
guase invisiveis diante da profundidade e
da qualidade do titulo.

PERSONAGENS BONS
John Marston - Um personagem
tipico dos games da Rockstar. Com

-‘jfafgwmérz e
N

B Os duelos séo a hora da verdade: seja réapido no controle

problemas no passado que refletem
claramente em sua personalidade. Um
criminoso que roubava bancos e tinha
a sua frupe. Porém, ao ser abandonado
por seus antigos parceiros, Marston
resolveu tentar se endireitar. Ele entéo
tem de cagar seus velhos amigos para
que eles paguem pelos seus crimes
passados.

Bonnie MacFarlane - Dona de um
rancho que leva o nome de sua familia,
Bonnie é uma loirinha bem simpética e
de bom coragéo. A primeira allada de
Marston durante sua aventura. Se ndo
fosse ela, o caubdi protagonista do game
estaria morto. Em débito por ter salva-
do sua vida, John ajuda vérias vezes a
rancheira durante o game. Ela também
acaba se tornando uma grande amiga de
sua familia.

Leigh Johnson - Uma das companhias
mais fortes de Marston durante o jogo.
O xerife da cidade de Armadillo, Leigh
Johnson, é casca grossa. Tem bastante
agressividade e é duro na gueda. Seus
discursos sdo bem éticos e totalmente
voltados para a lei, diferente daquela

lei do Velho Oeste, em gue as pessoas
ndo pensam muito em valores morais,
mas sim em apenas justiga nua e crua.
Apesar de ndo querer ser um policial, o
xerife faz o trabalho necessério.

PERSONAGENS MAUS

Dutch van der Linde - O lider do anti-
go grupo de Marston. Ele era o cabega
gue bolava todos os crimes e assaltos a
bancos. Depois da separagao do grupo,
nunca mais se ouviu falar desse cara.
Apenas que ele continuava um insano.
O vilao tem grandes tragos de varios
personagens malvados em seriados e
filmes antigos de faroeste.

Bill Williamson - Este é o primeiro
malvadéo que aparece no game. Um
parceiro das antigas de John Marston, o
protagonista do jogo. Porém, depois da
separacao do antigo grupo de ladrées
gue eles faziam parte, Bill criou sua
prépria guadrilha e continua a espalhar
o terror pelo territorio de New Austin.
Marston passa a maior parte do jogo
em busca dele, para finalmente acabar
com uma ramificagdo potente do crime
na regiao.

Edgar Ross - Ross é um personagem
bem contraditério. O tipo gue faz parte
da lel, mas gue no final das contas &

o grande safado da histéria, Ele € um
agente da Bureau of Investigation (que
hoje se chama FBI), em busca de aca-
bar com o legado de crime de pessoas
como Bill Williamson e sua trupe. Para
isso, ele sequestra a familia de John
Marston e usa o protagonista da histéria




para cumprir passo a passo o gue ele
guer gue seja feito.

PERSONAGENS FEIOS

Seth Briars - O personagem mais doen-
te de toda a historia. Seth é um cara
bem fedorento e completamente louco.
De acordo com John, ele passou muito
tempo ao sol, o que fez com gue seu
céerebro “fritasse”. Apesar de ter uma
aparéncia horrivel e trejeitos semelhantes
aos de Gollum, da série O Senhor dos
Aneis, Seth € um bom aliado durante

o trajeto de Marston, e oferece bens
momentos de diversdo.

Irish - O tipico irlandés. Imigrante

legal que esta nos Estados R

Unidos e conhece todos os tru-
gues para atravessar uma fronteira. Alem
disso, o cara nem tem um nome comple-
o verdadeiro e vive bébado.
Nigel West Dickens - Um homem da
ciencia, segundo ele préprio. O velhote
nao esta nesta lista por ser feio de dar do,
mas sim por agir de forma bem desonesta.
Sle tenta empurrar para as pessoas de
New Austin um tdnico fajuto gue inventa-
dou. Segundo o proprio figura, esse ténico
a mais forte, apto e com a precisao
xiremamente alta. Nem precisa dizer que
se enfia em varias encrencas justamen-
por causa disso, né?
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Review detalhado do thriller Alan Wake: http://jogos.br.msn.com/reviews/artigo.aspx?cp-documentid=24535056
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TRILHA SONORA

Tipica de filmes de faroeste, a trilha sono-
ra também nao fica atras e € excelente. A
maioria dela é composta por dois caras
que entendem muito bem de musica,

Bill Elm e Woody Jackson, que fizeram
parte da banda Friends of Dean Martinez.
Porém, ha contribuicdes de outros musi-
cos bem conhecidos, como o cantor de
folk sueco José Gonzalez.

Em especial, destacamos algumas
das musicas para voce ter uma ideia do
trabalho e empenho inseride na parte
sonora do game:

Musica tema, de Bill EIm e Woody
Jacksen - Tipica musica para levar o
frabalho todo nas costas. Uma obra
montada com diversos instrumentos
como viola, guitarra, percussao, coral e
instrumentos de sopro.

Born Unto Trouble, de Bill EIm e
Woody Jackson - A primeira musica do
CD traz um clima bem calmo, com asso-
bios, piano e um viclino em destague.
Uma cancae realmente melancolica.

Far Away, de José Gonzalez -
Musica do cantor sueco de folk. A trilha
segue 0 mesmo ritmo gue os seus sons
costumeiros. Um vilao seguido de uma
voz calma em um ritmo linear.

Triggernometry, de Bill EIm e
Woody Jackson - Foca no ritmo de

bateria. E usada em momentos de tensao
ou perseguicao durante o jogo.

FAROESTE DE CINEMA

Para nos provar gue vocé & mesmo um
machao de primeira linha do faroeste,
voce tem que ter assistido no minimo trés
dos filmes abaixo. Se nao assistiu, ndo
diga isso a ninguém e corra para a loca-
dora que ainda da tempo.

E ndo se espante com os titulos, porque
gostamos mesmo é dos westerns sujos,
feios, mal barbeados, onde ninguem e
bom e nem politicamente correto.

Os Imperdodveis (Unforgiven, de
1992) - Provavelmente a ultima grande
obra do género. Clint Eastwood no papel
de sua vida, que lhe rendeu Oscar de
Melhor Filme e Melhor Diretor.

Por um Punhado de Ddélares (Per un
Pugno di Dollari, 1964) - Um pistoleiro
sem nome chega a uma cidade dividida
por gangues rivais e comecga a jogar para
os dois lados, aproveitando para encher
o bolso de grana. Com Sergio Leone na
direcao e Ennio Morricone na trilha sonora,
esse filme de 1964 serve de base para
quem quer conhecer o género conhecido
como western spaghetti.

Os Brutos também Amam (Shane,
1953) - Um classico western, dirigido
por George Steves e com roteiro de A.

B. Guthrie Jr. O filme narra a historia

do cauboi Shane, recém-chegado a um
pequeno vale onde colonaes lutam pelos
seus direitos contra criadores de gado,

que controlam a maior parte da terra.

O Bom, o Mal e o Feio - Trés
Homens em Conflito (Il Buono, il
Brutto, il Cattivo, 1966) - Trés caubdis
solitarios se enganam e se ajudam ao
mesmo tempo, para conseguir o dbvio: se
apossar de uma fortuna em ouro, durante
a Guerra Civil americana. Com um incrivel
e acertado bom humor assisti-lo € uma
experiéncia prazerosa e divertida.

Era Uma Vez no Oeste (C’era una
Volita il West, 1968) - Trés homens em
uma estacao de frem esperam um quarto
personagem (Charles Bronson). Esse,
quando chega, comenta que s6 tem trés
cavalos. Os homens riem e dizem gue
parece gue esta faltando um cavalo para
Bronson gue, com o olhar mais frio da
historia do cinema comenta: “Errado,
trouxeram dois cavalos a mais” — e
passa o rodo. Classico!

OUTROS JOGOS D’OESTE

O Velho Oeste norte-americano e seus
caubois foram aproveitados no cinema,
na literatura, na televisao e, claro, nos
games, gue ndo poderiam ficar de fora. |
Dos anos 1990 até hoje, os games de |

DRTEUDD ADICGIORAL

Além das seis novas missoes, a expansao
Outlaws to the End também adicionou novida-
des a jogabilidade, como a possibilidade de
reviver um amigo durante a missao e conseguir
multiplicadores de pontuacao ao realizar assas-
sinatos em um curto espaco de tempo. Para

os aficionados por conguistas e troféus, ha 10
novos “prémios” disponiveis para quem realizar
o download. Todos se referem as missoes coo-
perativas da expansao. Confira a lista:

Well Done - 5 pontos/Bronze — Gomplete
uma missao

*. Have posse, will travel — 15 pontos/Bronze —
Complete todas as missoes

:. 2 Guys, 1 co-op - 10 pontos/Bronze —



faroeste foram evoluindo cada vez
mais e chegaram a essa obra-prima
produzida pela Rockstar. Mas antes,
mesmo com pouco destaque,
alguns titulos tambem abragaram a
tematica e renderam bons jogos:
Sunset Riders, 1991 - Classico
dos fliperamas e consoles da gera-
cao 16-bit. Sunset Riders conta a
historia de quatro cagadores de
recompensa que passam por diver-
sas fases, gue vao ficando cada vez
mais dificeis ao longo da aventura.
A jogabilidade é “aventuresca”, com
graficos animados em 2D e modo
side-scrolling. Em cada uma das
fases, é disposto um poster com a
face do vildo a ser cagado, com os

pessoa baseado nos grandes filmes
de faroeste langados nos anos 1970
e 1980, gue exige a combinacgao de
estratégia furtiva e reflexo puro. O
jogador assume dois personagens
— o fugitivo Billy e o reverendo Ray
— em uma cacgada. A jogabilidade
explora elementos originais e simu-
lag@o de fisica realista. Revolveres
do século 19 sao resgatadoes, assim
como missoes montadas a cavalo e
“locagbes memoraveis”.

Red Dead Revolver, 2005 - E
0 antecessor “espiritual” de Red
Dead Redemption. Aqui, voce tera
muitos personagens para jogar tanto
no modo histdria quanto no modo
batalha. O personagem principal

apos testemunhar a morte de
seus pais, tornou-se um cacador
de recompensas e um excelente
pistoleiro. © game possui cenarios
completamente exploraveis, porém
os gréaficos “ndo sairam como o
esperado”, segundo a admitiu pro-
pria Capcom.

Gun, 2005 - O jogo da
Activision foi uma febre no
Brasil, entre os usuérios de PS2,
Simples, direto, tem gameplay
em 2D, mas profundidade de
cenario de 3D. As cenas em
cima do trem sdo antologicas
e sempre foram um desafio
para os novatos. Tem muito
humor também, é sarcastico,

famosos dizeres: “Procurado, Vive
ou Morto™.

Outlaws, 1997 - “Morrer é
demais para eles”. Com essa
frase, a LucasArts apresentou
seu jogo de tiro em primeira
pessoa inspirado no Velho
Qeste, que apesar de néo ter
tido um grande sucesso em
vendas, obteve uma popula-
ridade que consegue persistir
ate os dias de hoje.

Call of Juarez, 2006 - £
um jogo de tiro em primeira

Complete as missoes com apenas um
amigo

2. Stake a claim — 5 pontos/Bronze — Consiga
uma medalha em gualguer missao

=. Struck gold - 10 pontos/Bronze ~ Medalha
de ouro em todas as missoes

£.. Friends indeed - 5 pontos/Bronze -
Complete uma missdo sem ninguém morrer

Z. You rule - 15 pontos/Bronze - Consiga.
medalhas de ouro em todas as missdes
avangadas

. Your mother iode — 20 pontos/Bronze —
Medalhas de ouro em todas as missées
avancadas

S. Dodge this - 10 pontos/Bronze - Consiga
uma sequéncia de 10 assassinatos segui-
dos em uma missao avancada

421, Bulletproof - 5 pontos/Bronze — Complete
uma missao sem morrer

responde pelo nome de Red, gue

nao & so tiroteio.

DML OR/DE

FORAS DA LEI ATE O FIM

Expansao gratuita de Red Dead Redemption marca

duelo contra pirataria por Lucas Patricio

UGKS A JA T 1
Um més apds lancar o incrivel
Red Dead Redemption, ela soltou
Qutlaws to the End, expansao com
seis missdes em um inédito modo
cooperativo. O preco? De graga. O
pacote ja havia sido prometido antes
mesmo do langamento e chegou em

.

forma de download para as redes PSN.

e Xbox Live. Mas por que a Rockstar
nao cobrou nem um centavo? A res-
posta mais simples é: porque isso faz
parte de sua estrategia.

A modalidade, que permite que
até quatro jogadores participem de
missdes em algumas localidades ja
conhecidas, estava nos planos da
Rockstar desde o comeco. A opcao
de liberar a expansao depois do lan-
camento tem alguns motivos bem
obvios: mais tempo para aperfeicoar
a experiéncia, deixar os jogadores
entenderem como o jogo funciona
para desfrutar melhor a adi¢ao e com-
bater a pirataria.

No PlayStation 3, nao existem for-
mas de se jogar irregularmente. S6
que no Xbox 360 a historia é diferente.
Mais de 60% das vendas de Red
Dead Redemption foram para o con-
sole da Microsoft, o que representa
uma porcentagem consideravel. Ao ja
ter anunciado um modo cooperativo

antes mesmo de seu langcamento, a
Rockstar — querendo ou nao - enviou
uma mensagem aos usuarios de sis-
temas modificados (geralmente sem
acesso a rede Xbox Live): para ter
toda a experiéncia, vocés precisam
estar online.

Além disso tudo, ao oferecer um
conteudo adicional gratuito, muitos
jogadores que nao haviam se interes-
sado nas modalidades online podem
acabar testando.

Para complicar mais ainda esse =
panorama, o desenvolvimento demo-
rou quase seis anos, causando um
gasto enorme para a Rockstar — que
no comeco do ano declarou que difi-
cilmente teria lucro com Redemption.
Mas, uma produtora que vendeu mais
de 17 milhoes de unidades de GTA IV,
com certeza conseguiria :-ilcancar‘um
bom nimero com o novo jogo. Até
o fechamento dessa matéria, foram
mais de 5 milhdes de unidades de
Red Dead Redemption vendidas, o
que, segundo executivos da Rockstar
San Diego, seria 0 necessario para
“empatar” gastos e ganhos.

Podemos esperar que nas proximas
expansoes a Rockstar cobre pelo
contetido. Mas se ele for de to boa
qualidade quanto o gratuito Outlaws
to the End, sera um prazer.
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INSPIRAGAO NO CINEMA
Dlrteggrzggsaﬁigjdgg %I;sr’;agggge%&r o realismo incrivel de Red

Dead Redemption por Fernando Souza Filho

62- CGW

N&o é muito comum um video-

game de faroeste ser um mega-
sucesso mundial. Mas Red Dead
Redemption é o titulo de maior
evidéncia no momento e basta
joga-lo por 15 minutos para
entender a razdo. Sao evidentes
os graficos impecaveis, o game-
play sensacional e um cenario
que vocé pode explorar em todos
os cantos, pois em cada centi-
metro tem uma surpresa, uma
novidade.

Obviamente, a Rockstar gas-
tou uma montanha de dinheiro e

levou muitos anos para finaliza-lo.

Entrevistamos com exclusividade
o diretor de arte da Rockstar, o
engenheiro Rob Nelson, que nos
revela mais sobre os bastidores
do sensacional jogo.

EGW: Qual foi a principal ins-
piracéo para fazer Red Dead

Redemption? Velhos classicos
do faroeste no cinema?
Rob Nelson: A ideia basica era
abordar diversos aspectos dos
filmes de faroeste, ndo apenas
aqueles apresentados nos filmes -
mais classicos, especialmente

os italianos, que marcaram a
primeira “onda” do estilo. A his-
téria de Red Dead Redemption

& completamente original, mas
certamente ha muitos filmes com
conceitos e temas que acabaram
de alguma forma nos influen-
ciando. A ideia de um bando de
desajustados lutando para manter
a ordem numa regiao turbulenta
& bem a cara do filme The Wild
Bunch [no Brasil, Meu Odio Sera
tua Heranca, de 1969], mas é
também o tema principal do jogo.
J4 essa linha ténue que separa
os bons dos maus é reminiscén-
cia de filmes como Treasure of

Sierra Madre [O Tesouro de Sierra
Madre, de 1948] e Unforgiven [O
Passado nao Perdoa, 1960]. Além
disso, esse enredo aborda o fato
de o governo usar a forga bruta
para impor a lei, sendo que isso
tem um efeito devastador. O tema
foi explorado em The Proposition
[A Proposta, 2005], um western
australiano de John Hillcoat.

Quanto do engine do Grand.
Theft Auto foi usado para
desenvolver o gameplay de
Red Dead Redemption?

O jogo usa uma versao atualizada
do RAGE [Rockstar Advanced
Game Engine], engine que foi
usado no GTA [V. Esse mecanis-
mo interno do jogo foi aprimorado
durante o desenvolvimento de
Red Dead Redemption, incluin-
do seus sub-sistemas: graficos,
inteligéncia artificial, audio, rede

F &




e animacao. Algumas dessas fun-
cionalidades ficam mais dbvias a
cada update, como na simulagéo
de roupas, cordas, objetos de

destruicao e nos efeitos de brilho.

A reagdo dos personagens aos
tiros, os vidros quebrados e os
movimentos das sombras ganha-
ram detalhes impressionantes

no processo de desenvolvimento
do game. Pudemos usar muitas
técnicas novas para aperfeigcoar
esses detalhes e o resultado é de
um realismo notavel.

Isso explica o realismo
impressionante dos
cavalos... .

Levar as imagens dos
cavalos a esse
nivel de realismo

necessitou de
uma combina-
¢ao de pesqui-
sa com o sis-
tema de captura
de movimentos do
proprio BAGE. Experi-
mentamos nos cavalos
avangadas técnicas
de animagao que
antes so

haviamos usado em personagens
humanos. Os resultados so incri-
velmente realisticos e posso afir-
mar tranguilamente que esses sdo
os cavalos mais bonitos ja vistos
em um videogame.

Quantos desenvolvedores
estiveram envolvidos na cria-
cdo dos personagens de Red
Dead Redemption?

Na verdade, o jogo foi um projeto
que envolveu trés estudios dife-
rentes. Tudo foi coordenado pelo
nosso estldio principal, Rockstar
San Diego, mas também havia
equipes da Rockstar North — que
foram os criadores da série GTA,
diga-se de passagem — e da
Rockstar New England, que tra-
balhou no modo multiplayer. Ou
seja, é tanta gente que nem da
pra contar [risos].

Houve alguma razao especifi-
ca para escolher John Mars-
ton, um fora-da-lei, para ser o
personagem principal?
John'Marston, na verdade, & um
ex-fora-da-lei que agora procura
justica e salvagao apos uma vida
muito violenta. Esse € o ponto
principal do enredo. A historia se
passa no faroeste americano, na
primeira década do século 20,
quando as fronteiras estavam
rapidamente sendo expandidas
por conta de politicas governa-
mentais expansionistas e também

pela chegada da tecnologia ao
Velho Oeste. A era dos caubdis
havia ficado para tras, mas os
pequenos vilarejos ainda viviam
como se estivessem nos anocs
1800. O jogo se passa exatamen-
te nessa época e o personagem
faz muito sentido dentro desse
contexto. A historia de Red Dead
Redemption busca reconciliar o
passado sangrento de um fora-
da-lei com as mudancas que o
novo século estava trazendo.

Ainda assim, o jogador pode
fazer Marston voltar a ser um
bandido. Basta que ele come-
ta crimes, promova assalios.
Sim, o gostoso do jogo esta ai.
Vocé escolhe seus caminhos.
Marston era lider de uma quadri-
Iha muito violenta, mas ap6s um
assalto mal-sucedido, ficou gra-
vemente ferido e foi abandonado
a propria sorte. Ele sobreviveu e
decidiu deixar aquela vida para
tras e comecar uma familia. No
entanto, quando sua familia &
tomada como refém, ele volta a
ativa e parte em busca dos mem-
bros de sua antiga quadrilha, que
sdo 0s responsaveis pelo crime.

Como serao distribuidos os
episédios inéditos?

O primeiro é QOutlaws to the End,
uma missdo em modo cooperati-
vo. Em breve divulgaremos outros
para download. <3

valos mais bomtoi‘:
em um \"deogame

. “Esses s30 0S ca
s lé vistos
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PIRATARIA EM BAIXA

O mercado esta mudando e ja surgem 0s sinais de que
a pirataria comega a se tornar um mau negocio até para
0S proprios pirateiros por Lucas Patricio

Um deles, que estava acompa-
nhando um garoto que vestia
camisa vermelha e boné preto,
apontou para a vitrine a e fez algu-
mas perguntas. Do lado oposto do
balcdo de madeira, o outro respon-
deu com firmeza. “Esses jogos séo
idénticos aos originais, pode ficar
tranquilo.” Enquanto isso, mais
trés atendentes faziam vendas. Era
um dia cheio no pequeno box de
aproximadamente 15m?2. Enquanto
o garoto continuava olhando a vitri-
ne, ao seu lado um jovem segurava
uma grande sacola com sua ultima
aquisicdo: um PlayStation.

O guri de camisa vermelha e
boné era eu — mas podia ser vocé
ou gualquer outro jovem na déca-
da de 1890. Com apenas 10 anos
de idade, mal tinha percebido
que acabava de ter meu primeiro
encontra com a pirataria.

Alguns anos depois, estava sen-
tado na sala de espera do meu
curso de inglés e conversava com
a secretaria sobre a caixinha preta
gue guardava cuidadosamente
dentro da minha pasta.

“Os jogos originais sao caros
demais. Com o pre¢o de um, com-
pro 20 piratas”, argumentei. Com
certeza voceé ja ouviu esse papo
antes, certo? Hoje, eu me perdoo.
Nao por ter comprado um Monster
Rancher pirata para PSOne, mas

pela desculpa dada. Na verdade, o
prego dos jogos originais ndo era
o problema principal. A verdade é
gue eu ndo tinha nenhum conheci-
mento sobre eles.

E como era o mercado naquela
época? “Ha 15 anos, o mercado
de games no Brasil ndo existia,
era zero”, nos contou Leonardo
Madruga, sécic da Rock Laser,
empresa que esta ha 17 anos na
industria do entretenimento eletrd-
nico. “Naquela época, so existia
contrabando. Ndo tinha nenhum
tipo de profissionalismo.”

A falta de conhecimento sobre
jogos ndo era s6 minha,

“\/ale mais a pe'_:
orig-inai-s.-:o n:os

mas também de todos os jogadores
e envolvidos com © mercado no
Brasil - se é que podemos chama-
lo assim. O modelo de negécios
praticado por agui era o contraban-
do, a Unica forma de conseguir tra-
zer 0s produtos para o pais. Se os
consoles chegavam por esse meio
ilegal, o mercado paralelo nasceu
para “sustentar” os consumidores.
Lembro-me que estava, ainda
bem novo, esperando a aula come-
gar no péatio da escola enguanto
discutia com uma amiga sobre o
PlayStation 2. “Ja langou no Japao,
eles estao fazendo o terceiro!”,
ela me contou. Naguela época,
alias, o Japdo sempre estava

dois PlayStations na nossa frente.
Alguns anos depois, gracas a inter-
net, descobri que 95% das pes-
s0as Com que conversava sobre
videogames néo entendiam absolu-
tamente nada sobre o assunto.

Quando comecei a trabalhar com
games, eu conversava com varios
lojistas e eles garantiam que o PS3
seria destravado. “Esses hackers
sfo muito bons, eles véo desblo-
quear rapidinho, vocé vai ver”,
diziam. Parece que quem estava
certa era a minha colega de escola,
que talvez ainda acredite que no
Japao o tempo passa mais rapido.

Apos guase quatro anos desde
seu langamento,

na trabal
so lucro

a seguranca do PlayStation 3
continua intacta. Recentemente,

a Sony retirou o suporte a outros
sistemas operacionais, uma das
brechas que estavam encontrando.
O PlayStation 3 nao é vendido ofi-
cialmente no Brasil, mas sua exis-
téncia tem muito a ver com © novo
momento que passamaos.

Ha cinco anos, praticamente todas
as minhas visitas a lojistas de
médio e pequeno porte resultavam
em uma certa frustragéo. Por que
eles nao tinham jogos originais?
Na verdade, eles tinham sim. Me
lembro muito bem de um game de
quadriciclos para PS2 que enfeita-

oy . g3

www.egw.com.br « 65
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va todos os boxes de videogames.
Alguns, faziam até coleg&o do titulo
que acompanha alguns modelos do
console da Sony e, portanto, fica-
vam com a loja na hora da venda.

Com o Xbox 360, langado em
2005, aconteceu a mesma coisa.
Vérios desbloqueios surgiram e
rapidamente o comércio ilegal esta-
va repleto de jogos piratas. Muita
gente migrou do PS2 para o Xbox
360, que acabou se tornando o
console de nova geragédo

mais popular entre os antigos
donos do PlayStation, acostuma-
dos a jogos de R$ 10.

Com as constantes reducdes de
precos, a Sony conseguiu tornar
o PS3 um produto mais sedutor.
E em um pais em que PlayStation
é sinénimo de videogames, essa
marca faz muita diferenca.

Muitas pessoas comegaram a
comprar o PS3 quando os pregos
baixaram. S6 que, ao contrério
do gue previam os lojistas popu-
lares, néo existe desblogueio. E
onde encontrar jogos originais?
Foi nesse momento que o merca-
do, mais maduro, comegou a dar
sinais de evolugdo. Ndo apenas
as grandes cadeias de lojas como
Submarino, Wal Mart, Americanas,
Ponto Frio entre outras, come-

garam a vender jogos
originais, mas o mercado
local também. Os anti-
gos boxes de piratas
comegaram a, discreta-
mente, colocar alguns
jogos originais na vitrine.
Hoje, muitos deles des-
cobriram que a pirataria
é um mal negdcio.

EM BAIXA

“A procura por jogos
piratas caiu 50% de trés
anos para ca. Nao vale
mais a pena trabalhar
com eles.” Esse relato nos foi dado
por um dos principais lojistas de
um grande centro comercial de
Sao Paulo. Ele ainda disse mais
sobre o assunto: “Vale mais a pena

~ trabalhar com produtos originais.

O nosso lucro é muito maior. E um
dos principais responsaveis por
isso é o PlayStation 3.”

Conversando mais com o Joédo
(nome ficticio), ele me contou que
os comerciantes desse

centro estdo combinando entre si

para ndo vender mais jogos parale-
los. “O pirata s6 nos traz prejuizos.
Nao temos lucro e ainda podemos
ter problemas com fiscalizagéo”,
contou ele.

“A pirataria quebra todo mundo,
nao tem como competir. Ela é
desonesta”, disse Alexandre, da
distribuidora Rock Laser.

QUEDA NA PROCURA

E serd que o mercado amadureceu
a ponto dos proprios comerciantes
de produtos ilegais entenderem
isso? “Os nossos clientes mais
antigos agora s6 compram jogos
originais. Esses blogueios gue as
empresas colocam nos videogames
nac adiantam de nada, as pessoas
ndo deixam de comprar piratas por
isso”, diz Jodo.

MATURIDADE
Apesar do otimismo demonstra-
do pelos comerciantes que antes
viviam das vendas de jogos piratas,
ainde existe preocupacdes com
essa evolugdo. “Acho gue o Brasil
é 1% do mercado de um pais
como os Estados Unidos”, desa-
bafou Alexandre. “Ainda falta muito
para conseguirmos ter um mercado
que seja facil de trabalhar como o
de outro segmento”.

Em contrapartida, a importadora
especializada Netlnia comemora
o aumento da procura de produ-
tos originais. Desde a chegada da
geragao atual, com Xbox 360 e
PS3, as vendas aumentaram cerca
de 30%. “Com a queda do ddlar,
0s jogos ficaram mais acessiveis.
Além disso, as campanhas anti-
pirataria estéo fazendo efeito, o
acesso mais facil a informagdes
sobre os jogos e marketing mais
agressivo ajudaram nesse aumen-
to. Redes online como PSN e Live
sdo grandes atrativos também”,
contou Ricardo Dealtry, do setor de
vendas da importadora.

Segundo Ricardo, o acesso a
informag&o e publicidade ajudam
a aumentar as vendas de jogos
originais. “Com o acesso as infor-
magdes via internet e revistas, o
consumidor tem muito mais facili-
dade de conhecer os jogos, datas
de langamento e pode pesquisar os
melhores pregos”, completou.

AH, 0S IMPOSTOS...

Que problemas existem, todos nés
sabemos. Os impostos sdo um
deles e, até por isso, a EGW e a
Tambor levantam a bandeira em
www.impostojustoparavideogames.
com.br. Mas a discusséo que tento
demonstrar nessa cronica é: sera
gue finalmente estamos vendo
sinais de evolugao?

N&o existe uma resposta exata.
Ela ainda esta sendo construida.
Cada experiéncia, cada passc e
cada dia constroem o novo cena-
rios do nosso mercado. Os pes-
simistas podem discordar disso,
mas estamos, sim, em meio a
uma evolugdo — mesmo que ainda
discreta - gue esta acontecendo
nesse exato momento. 3
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PagSeguro € como ter
a garantia de quem voceé
mais confia na hora de
comprar pela Internet.

« E gratis*
» Seu pedido entregue ou seu dinheiro de volta

Prefira PagSeguro e garanta a seguranga das suas 'compras

*Exceto compras parceladas e com boleto bancario. ‘
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. Presente em mais de 15. 000 Io;as
= Parcela suas compras

UMA EMPRESAUOI.

Sua compra segura e parcelada na Internet

'WWWw.pagseguro.com.br

na Internet.
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Galeria de fotos de Dead Risi

As inovacoes sa
brasileiro vai pagar por ela

> BERASIL DO= GAMES

BOLSOS VAZIOS

o maravilhosas, mas como O ggmer
s? por Renato Villiegas

Renato Villiegas

foi editor da EGM
Brasil entre 2002 e
2004 e editor do G4
Brasil, programa
de games exibido
entre 2004 e 2006
na Band

A TECNOLOGIA DOS VIDEOGA-
MES EVOLUI DE UMA FORMA
IMPRESSIONANTE. A CADA
NOVA GERACAO, A CADA
NOVO LANCAMENTO, NAO DA
PARA NAO FICAR IMPRESSIO-
NADO EM COMO TUDO ESTA
CADA VEZ MAIS REALISTA.
Alias, realismo ja é uma palavra
usada ha anos para descrever a
qualidade de muitos jogos e, de
uns tempos pra ca, a coisa ja vem
tomando rumos quase absurdos.
Se antes a busca por realismo se
limitava a imagens mais impres-
sionantes, ou a um personagem
mais parecido com algum ator ou
jogador de futebol, agora esse
tal de realismo esta sendo levado
além das imagens, diretamente
para o jogador.

Isso ficou claro nessa edicao
da E3. Empolgados (ou contagia-
dos, ou mesmo invejosos) com o
sucesso do Wii, Sony e Microsoft
apresentaram suas armas na
guerra do “jogo sem controles”,
Joysticks convencionais podem
ser coisa do passado muito em

y

breve, e até mesmo o novo Rock
Band tenta isso, trazendo uma
guitarra — vejam s6 — mais realis-
ta, com cordas, trastes e tudo o
mais. Pombas, ela até funciona
como uma guitarra de verdade,
quer mais realismo que isso?

Mas tudo isso me deixou pen-
sando em uma coisa: qual o prego
de tamanho realismo? Cada um
desses novos acessorios que
prometem mudar a experiéncia de
jogo, levar o gamer para dentro
do game e blablabla, tem o seu
preco. E ele nao costuma ser
baixa. E é ai que pensamos que

estamos no Brasil, e se tanta evo-
lugao e realismo tem seu preco 1a
fora, o que dizer daqui?

A questdo pre¢o no Brasil ndo é
nenhuma novidade, mas confesso
que estou realmente assustado
com o cenario que se forma.
Tomemos o exemplo do Kinect,
talvez o grande anancio da E3
desse ano, e que certamente vai
levar milhGes de americanos a
desembolsar 150 doélares ja no dia

de seu langamento por 1a. Ao que
tudo indica, teremos uma versao
nacional do acessodrio ndao muito
depois disso, mas a que preco?
Alguém chuta? Eu duvido gue um
Kinect nacional chegue por aqui
por menos de R$ 800,00 — e
estou sendo bem otimista! Afinal,
noés ja temos o Xbox mais caro
do mundo, por gue seria diferente
com o Kinect?

Agora, imagine o que ndo vai
custar a tal guitarra de Rock Band
3, um acessorio que ainda ndo
teve preco oficial divulgado, mas
que especula-se que seja algo

luxuoso até mesmo para os ame-
ricanos. Sera algo proibitivo para
nos, gamers do Terceiro Mundo.
Enguanto muita gente estd ai
pensando em quanto custara o
PlayStation 3 nacional (cadé ele, '
alias, hein?) ou mesmo o que
teremos que desemboisar pela
assinatura anual da Live (alguém
duvida que vai ser mais caro do
gue deveria?), a minha preocupa-
gao vai bem além: se o americano

Se o americano vai ter que comecar a gastar bem
mais com seus games, o que dizer de n6s?

val ter que comecgar a gastar bem
mais com seus games, o que
dizer de nos?

A resposta para mudar esse
cenario ja e conhecida faz tempo.
Se o Brasil quiser mesmo fazer
parte dessa inddstria que movi-
menta US$ 20 bilnGes em um ano,
a bagunca das taxas e impostos
precisa mudar. Quer ajudar? Mais
de 50 mil pessoas ja deixaram seu
nome no site www.impostojusto-
paravideogames.com.br. Assine
o seu la também. E uma briga
complicada, mas nédo perdemos
as esperancgas. #
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Conheca os “
episodios de Fatal
Frame, a série que
revolucionou 0s
Survival Horrors

Pag. 76

> FIFA e PES? Que nada! O melhor jogo de futebol
wurde todos os tempos é International Superstar Soccer. |
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* EDITORIAL

RETRO E
FUTURO

Nessa edicdo do EGW Zine,
vocé confere duas matérias
sobre jogos ja langados ha
algum tempo. Fatal Frame
nasceu no PS2 e International
Superstar Soccer no Super
Nintendo. Por que falar sobre
esses dois games justo apds
uma E3 repleta de novidades?
Porgue o futuro é retré! Como
vocé pode acompanhar nas
paginas dessa edigdo da EGW,
as produtoras nunca investiram
tanto em jogos retrd, e voltam
as rafzes. Ndo existe forma
melhor de agradar aos fas:
colocar uma série de volta aos
trilhos e voltar a usar a formula
original de sucesso. Mortal
Kombat, Need for Speed, Sonic
e Donkey Kong sdo apenas
alguns exemplos de como isso
esta acontecendo. Quem sabe
ISS e Fatal Frame nao ajudem
outras séries? Pro-Evolution
Soccer, por exemplo, passa
por temporadas dificeis. Seria a
hora de olhar para as origens?
E Resident Evil deveria apren-
der a assustar os jogadores
novamente, pegando empres-
tado as evolugdes que Fatal
Frame fez pelo género? Quem
sabe o Zine, mais uma vez,
‘pensou a frente.

| SHIZ MES

Lucas Patricio
Editor do Zine

P COMO FLURMCIORNMA
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i Os piores videoclipes de todos os tempos: hitp://herai.uol.com. br/conteudo.php?ic=3571
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BRUNO IZIDRO
Zineiro ja experiente,
Bruno publica mais
um artigo na EGW
mostrando que a de-
dicagdo em escrever

para a revista nunca
é demais. O jovem
de 23 anos continua
com o apelido de
Espantalho. Sé ainda
ndo explicou

0 porqué.

INTERNATIONAL

ARTHUR ANTUNES COIMBRA,
O ZICO, FOI UM DOS
GRANDES JOGADORES

DE FUTEBOL E iDOLOS DA
SELECAO BRASILEIRA.
“Espera ai, o que o Zico tem a
ver com games?”, vocé deve
estar pensando. Talvez vocé nédo
saiba, mas o idolo do Flamengo
& um dos principais responsa-
veis por haver games de futebol
tdo bons hoje em dia. O fato é
que foi o Zico quem difundiu o
nosso amado futebol no Japao,
quando ele foi jogar por |4 no
inicio da década de 1990, trans-
formando o esporte em um dos
mais queridos também na Terra
do Sol Nascente. Alguns anos
depois, figurou na capa de um
desses jogos.

Gragas a isso (gue culminou
na criagao da liga de futebol
japonesa, a J- League), a Konami
desenvolveu, em 1994, o primei-

CCER

m dos melhores

’ OS
e todos os temp
ke por Bruno |zidro

ro game de futebol digno de ser
jogado. O melhor da era 16-bit.
Estou falando de International
Superstar Soccer (ISS). E nada
melhor do que ano de Copa do
Mundo para relembrar esse clas-
sico do futebol eletrénico.

NASCE UM CLASSICO
ISS foi langado em novembro
de 1994 no Jap&o com o nome
Jikkyou World Soccer: Perfect
Eleven, para Super Famicon
(SNES). Com 6timos graficos e
jogabilidade satisfatéria, o jogo foi
um sucesso. Isso fez a Konami
arriscar seu langamento na
Europa e EUA, em junho de 1995,
j& com o nome de Internacional
Superstar Soccer. E mesmo nao
sendo um esporte tdo popular
nos EUA, o game caiu nas gragas
dos americanos e também foi
bem recebido por la.

O que fazia ISS ser espetacular




era a fidelidade que passava de
uma partida de futebol real. Desde
o grito da torcida, as animagoes
dos jogadores (que ficavam can-
sados e, quando levavam um gol,
apareciam cabisbaixos), até os
efeitos dos estadios (com dias de
sol, chuva e até nevel), passando
por pequenos detalhes, como os
fotégrafos na beira do campo e a
escolha do cara-ou-coroa no inicio
de cada partida.

Tudo empolgava aqueles que
gostam de futebol, mesmo os
que sempre eram escolhidos por
ultimo nas aulas de educacdo fisi-
ca, como eu. Apesar de algumas
destas caracteristicas parecerem
normais para os dias de hoje, na
época elas ndo eram vistas em
nenhum outro jogo do género — e
olha que a série FIFA ja existia. ISS
também trouxe grandes inovagées,
como a narragao de lances impor-
tantes, o replay dos gols e a pos-
sibilidade de fazer substituicdes e

armar esquemas taticos.

FUTEBOL

Além dos campeonatos e torneios,
0s modos de jogo que mais se
destacavam eram o Penalty Kick
e Scenario. O primeiro simulava
cobrangas de pénaltis simples e
diretas: um jogador controlava

o batedor e outro o goleiro. Ja o
modo Scenario era a grande novi-
dade. Nele, vocé deveria vencer

Distance

um desafio proposto, como ganhar
uma partida que seu time esta
perdendo por dois gols de diferen-
¢a ou tentar fazer o gol da vitdria
faltando poucos minutos do fim da
partida.

Sem duvida esse era o modo
mais divertido, justamente pelo
desafio. Perdi a conta de quantas
tardes gastei tentando completa-
los. Recentemente, 0 2010
FIFA World Cup criou um modo
extremamente semelhante. E o
International Superstar Soccer
influenciando outros titulos mesmo
depois de 15 anos.

FUTEBOL DE LUXO

Para consolidar ainda mais o
sucesso da franquia, a Konami
langou, apenas alguns meses
depois, a continuacgao Jikkyou
World Soccer 2: Fighting Eleven,
ou International Superstar Soccer
Deluxe no Ocidente, para SNES e,
posteriormente, para Mega Drive
e PlayStation. A versdo Deluxe era
simplesmente o melhor simulador
de esportes da época.

As animagoes ficaram consi-
deravelmente mais detalhadas e
coloridas (gragas ao aumento da
memoaria do cartucho, de 8 MB
para 16 MB).

A inteligéncia artificial também
foi aprimorada e varias melhorias
técnicas foram adicionadas, como
mais possibilidades de esquemas

dos times, novas narrages, novos
dribles (entre eles a famosa peda-
lada) e a adigdo de um modo coo-
perativo de dois jogadores contra o
computador. Além, claro, de novos
desafios para o0 modo Scenario.

“TIRO ;QUE LINDO!”
International Superstar Soccer
Deluxe fez um sucesso enorme no
Brasil, mas poucos jogaram o game
com esse nome. Aqui, ele era mais
conhecido como Futebol Brasileiro
96 ou Ronaldinho Soccer, que nada
mais eram do que versdes modifica-
das (piratas) do Deluxe.

Depois dos dois jogos langados
para 16-bit, a Konami ainda langou
outras versées de International
Superstar Soccer para as pla-
taformas mais avangadas, com
destaque para a étima versdo de
Nintendo 64. Mas a série ja estava
com o seu brilho ofuscado devido
a0 sucesso de Winning Eleven
para PlayStation, que também era
da Konami e tinha se originado
do ISS. A Ultima versao da série
foi International Superstar Soccer
3, langado em 2003 para PS2,
GameCube, Xbox e PC. O jogo era
bem fraco e nao fez muito sucesso.

JA NOS ACRESCIMOS

Zico pode ter jogado muito na sua

eépoca, mas para nés, gamers, a

sua maior contribuigao foi feita

indiretamente. Influenciando o

futebol japonés, ele fez com que

muitos boleiros virtuais pudessem

fazer seus dribles da vaca, bicicle-

tas e gols olimpicos nos eternos

gramados virtuais. _
Olhando para o jogo, hoje em con

dia, é impossivel ndo notar falhas, ehut

principalmente em seus controles

duros e travados. Mas pela impor-

tancia que /SS tem para os games

futebolisticos, ndo é nada mal dar

alguns acréscimos no tempo de

prorrogacao e experimentar mais

uma vez esse classico. Afinal, Allejo

sempre sera melhor que qualquer

atacante que a Selegdo ja viu... &

A PALAVRA DC
= OR




om certeza, vocé ja ouviu

falar da Michelin. Criada
em 1988, é uma das maiores
fabricantes de pneus do mundo
e referéncia em qualidade. Até
2006, foi distribuidora oficial de
pneus para a Férmula 1 e ainda
€ reconhecida pelo famoso Guia
Michelin, que classifica hotéis e

INFORME PUBLICITARIO

restaurantes. A divisdo brasileira
da Michelin tinha um projeto

de jogo em flash para colocar
em seu site. Para transformar a
ideia em realidade, a empresa
procurou a unidade da SAGA
de Salvador. O empenho de um
grupo de estagiarios orientados
pela coordenacio da escola
gerou o projetd e entregou o
webgame em um prazo aperta-
do, demonstrando o profissio-
nalismo e comprometimento de
toda a comunidade SAGA.
Jeferson Pereira, aluno formado
na SAGA, foi um dos envolvi-
dos no projeto. Junto com sua
equipe - Daniel Soares, Anténio
Moisés, Paulo Marcio, Danilo
Rodrigues e Luiz Gustavo) -,

em trés semanas produziu o
jogo e entregou para a Michelin.
“Todo o grupo sentiu-se muito
feliz pela oportunidade de criar
um jogo para umas das maiores
empresas do mundo, mesmo
que preocupados com o curto
prazo®, contou Jeferson.

Para realizar o projeto, a equi-
pe passou por diversas etapas.
A primeira foi de pesquisa, para
entender o maximo sobre o
assunto em questdo. Depois,
partiu para a ilustracéo que,
segundo Jeferson, “foi a parte
mais facil, ja que todos da
equipe sabem ilustrar’. Com

as artes prontas, veio o estudo
para programar todo o jogo. E,
por ultimo, a equipe trabalhou




em cima de melhorias e capri-
chou para apresentar o projeto
da forma como o pessoal da
Michelin desejava.

Na entrega, muita alegria para
os alunos que fizeram parte

do projeto de sucesso. “Valeu
muito a pena ter participado,
foi mais uma experiéncia nas
nossas vidas. E a SAGA de
Salvador se destacando”, disse
Jeferson.

Para os alunos, essa foi uma
oportunidade Unica de traba-
lhar para uma das maiores
empresas do mundo e fazer
portfélio. Mas sera que pessoal
da Michelin ficou satisfeito com
o resultado? Rafael Barboza,
analista de distribuicéo de
marketing da companhia, falou
sobre o projeto.

Como surgiu a ideia para o
projeto?

Estdvamos em campanha de
vendas e para monitorar o
trabalho das revendas criamos
um site de acompanhamento.
Mas precisdvamos que o site
fosse interativo e que motivas-
se o publico a entrar e a per-
manecer online conosco, como
forma de mostrar o interesse
pela campanha. Foi entdo que
pedimos para a SAGA desen-
volver um jogo que promovesse
a competicdo entre um carrinho
Michelin e outros carrinhas que
lembrariam a concorréncia.

Por que a SAGA foi escolhi-
da para fazer o projeto?

A SAGA foi indicada por um
dos integrantes da nossa equi-
pe de criagdo, que conheceu
o trabalho da escola quando
levou os dois filhos pequenos
em uma feira de games patro-
cinada pela SAGA. Quando
decidimos fazer o jogo, ele se
lembrou que tinha o contato e
procuramos a SAGA para ver
se existia a possibilidade de
fazermos algo em conjunto.

O resultado apresentado foi
o esperado?

O resultado atendeu as nos-
sas expectativas com sucesso.
Precisavamos de um jogo
simples, rapido e facil de usar,
pois ndo queriamos que 0s
participantes tivessem dificul-
dades de jogar, nem que pre-
cisassem de muito tempo para
concluir o jogo. Queriamos
proporcionar um entretenimen-
to dentro do nosso site e é o
que o jogo da SAGA oferece.

Qual a importancia de
empresas como a Michelin
trabalharem diretamente
com centros de ensino
como a SAGA?

Vejo principalmente a questéo
social de ajudar jovens a se
desenvolverem profissional-
mente e prepara-los para o
mercado de frabalho.

MELHOR LUGAR PARA APRENDER ARTE DIGITAL

O nome SAGA nao € a toa. Além de abre-

viar um conceito - School of Art, Game and
Animation - reflete a saga de seus fundadores,
Alessandro Bomfim e Roberto Alves, que ha
mais de dez anos acompanham o mercado de
Tl e lutam para transformar jovens em profis-
sionais qualificados e competitivos para o mer-

cado internacional de Computagao Grafica.

Com esse foco, a SAGA oferece 5 cursos:
Start (computagao gréafica para iniciantes);
PlayGame (desenvolvimento de jogos em 3D);
Marquise (voltado ao mercado de maquete
eletrénica); Sinapse (curso completo de anima-
cao digital) e Infinity (animagdes em 3D para
comerciais de TV e cinema).

Referéncia quando o assunto € arte digital e
animacdo, a SAGA tem professores altamente
qualificados, atendimento pedagogico, material
didatico impresso, laboratdrios equipados com
as mais modernas ferramentas de software e
equipamentos de ultima geragao como mesas
digitalizadoras e workstations com iluminacéo
especial para desenho e estidios de Chroma
Key e reconhecimento internacional da
Autodesk e Adobe.

A SAGA tem 5 unidades: Lapa e Tatuapé, em
Sao Paulo — SP, Centro, em Salvador - BA,
Boa Viagem, em Recife — PE, e Taguatinga,
em Brasilia — DF.

SALVADOR NA FRENTE

Se depender da SAGA, a Bahia sera um cen-
iro de m&o de obra qualificada para trabalhar
com arte digital: a unidade de Salvador esta
fancando um curso inédito de animagao digital
para a produgéo de comerciais de TV e cine-
ma. Focado na interacdo entre objetos reais
e em 3D, o curso Infinity &€ o Unico da Bahia

a formar profissionais para uma &rea que no
para de crescer e que carece de profissionais
especializados.

Voltado para cineastas, diretores de arte,
Motion Designers, VFX Designers, publicita-
nos, llustradores, artistas e pessoas, em geral,
mnteressadas em se profissionalizar na area

de efeitos especiais para video, 0 novo curso
abrange fodas as etapas da criagéo de uma
animagdo em 3D, desde a elaboracio do rotei-
ro até a pés-producaoc. Ha aulas de desenho e
Concept Art, que abordam a linguagem visual
e suas formas de expressdo, de Modelagem e
Animagéo, sobre técnicas de mapeamento e
texturizagéo, iluminagéo, animagéo e rendering
com Mental Ray, ferramentas e técnicas para
a producéo de medelos de criaturas, persona-
gens de cartoons e objetos diversos voltadas
para o mercado publicitario.

Ja a etapa de pos-produgac e estudio de filma-
gem, abrange as principais técnicas utilizadas
na producéce de filmes, videoclipes e comer-
ciais, interagindo com cenarios e personagens

reais com toda a fantasia do 3D. Essa etapa
do curso aborda também tecnicas de corre¢ao
de cor, luz, Camera Tracking, Chroma Key e
demais efeitos visuais.

“Nosso aluno produz em sala de aula como se
estivesse produzindo para o mercado. Todos
os trabalhos propostos sdo focados em situa-
¢oes cotidianas que ele certamente vivera em
uma agéncia ou predutora’, diz Diego Mendel,
coordenador do curso Infinity da unidade da
SAGA em Salvador. “Vamos suprir esse mer-
cado com profissionais capacitados e prontos
para assumir grandes projetos.”

O curso Infinity tem a duragdo de um ano (432

haras de aula) e, por enquanto, esta disponivel
apenas na unidade da SAGA de Salvador.
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NADA CONTRA DESENVOLVEDORES  protagonistas sempre apresentam de uma floresta enquanto sua irma

NIPONICOS, mas o que eles fize- ligacbes secundarias com isso: gémea, Mio Amakura, a procura. No
' ram com os fas ocidentais de nunca fizeram parte dos referidos reencontro, ambas se veem dentro
Fatal Frame nao foi legal. A Tecmo rituais, mas sdo afetados pela ma de uma vila abandonada ha anos,
| trouxe para o Ocidente a série de realizagdo destes. descobrindo no decorrer da histéria
= ¢ _ Survival Horror, que abandonou : a sua relagdo com o ritual das duas
j completamente os abatidos zumbis ~ BASEADO EM HISTORIA REAL gémeas Yae e Sae Kurosawa, da All
' de Resident Evil e os decadentes 0 primeiro jogo foi muito comen- Godés Velai. i
monstros de Silent Hill para introdu-  tado por conta de seu subtitulo: Fatal Frame lll: The Tormented ja
' zir novos antagonistas: fantasmas. Based on a True Story (“baseado abstrai um tema mais moderno. A
5 Mas depois de trés titulos para em uma historia real”). O enredo fotografa freelancer Rei Kurosawa
o PlayStation 2 e Xbox (terceiro conta a busca de Miku Hinasaki perde seu noivo Yuu Asou em um
somente para PS2), o quarto saiu por seu irmao Mafuyu Hinasaki, acidente de carro, provocado por
o AX"M"‘I AN Rox  @PEnas para o Wii (em japonés!), que saiu para investigar o desa- ela. Tempos depois, Rei visita uma
Max volta a aparecer  deixando os fas ocidentais na mao. parecimento do jornalista Junsei “manséo dita assombrada e visua-
esmd:;‘:gg ézzcg Fatal Frame IV: Mask of Lunar Takamine na mansao Himuro. liza seu noivo Yuu. Ao buscar pelo
daComputagiona  EClipse foi langado em 2008 No decorrer da historia, Miku des-  fantasma de seu noivo, ela entra na
| Universidade Federal  somente no Japdo. Com graficos cobre sobre os terriveis sacrificios mansac. Tudo parecia um sonho,
’ do Parana é gamer ha = : a > .
: e it aprimorados e trilha sonora de humanos realizados na mansao, mas a partir desse evento, ela tem
seguirnacameirade  Amano Tsukiko, o jogo realmente enquanto sua procura por Mafuyu pesadelos todas as noites com a
ic;i::::;?u:‘:ct parece imperdivel, se ndo fosse o iria leva-la ao motivo da mansio ser  manséo, em uma trama gue envol-
bar o curso superior. . Problema da linguagem e blogueio considerada “assombrada”. ve sua ajudante Miku (protagonista
de regido do console da Nintendo. Fatal Frame ll: Crimson Butterfly do prirneifo titulo) e 0 amigo de
Fatal Frame tem enredo baseado nao mudou o tema ritualistico. Yuu, Kei Amakura (tioc das gémeas
em rituais e sacrificios humanos. Os  Mayu Amakura foge para dentro Mayu e Mio, do segundo jogo).
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Langado com exclusividade
para o Wii, Fatal Frame IV: Mask of
Lunar Eclipse conta a histéria de
cinco garotas gque foram seques-
tradas por um misterioso assassino
em uma ilha japonesa. Todas foram
salvas pelo detetive Choshiro
Kirishima. Anos depois, duas das
garotas morrem. As trés restantes
partem, entdo, para a misteriosa
ilha em que foram sequestradas
em busca de suas memdrias perdi-
das. Nem precisa dizer que a coisa
néo fica muito boa depois dessa
“sabia” decisdo, ndo é?

ENFRENTANDO O TERROR
A-jc')gabilidade da série apresenta
semelhangas com os demais jogos
do género survival horror pela
movimentacdo em terceira pessoa.
Para garantir os sustos, a Tecmo
equipou os protagonistas com uma
inédita e genial arma: a Camera
Obscura. Esse equipamento é
uma misteriosa camera fotografica
capaz de exorcizar fantasmas.

E justamente com a Camera
Obscura gue os maiores sustos
acontecem, ja que volta e meia
vocé tera que alternar para a visao
da camera e combater os inimigos.
A visualizagao dos fantasmas na
tela é o que garante um contato
virtual com o medo.

Infelizmente, utilizar a cAmera
'exige um pouco de adaptacéo
para o jogador coordenar ao
mesmo tempo a movimentacao
do personagem e a visualiza-
¢do da lente, que acontece em
primeira pessoa. A jogabilidade

com a camera nao
evoluiu até o quarto
titulo, mas vocé pode
equipa-la com diver-
s0s acessorios que
ajudam nas jornadas
“ghostbuster”.

No Wii, naturalmen-
te, os controles foram
adaptados, dando

E M Fatal Frame Ill, uma verdadeira tormenta

uma experiéncia mais

realistica e precisa

aos jogadores. A trilha sonora do
segundo ao quarto jogo é canta-
da pela japonesa Amano Tsukiko,
gue da um clima romaéntico e de
suspense a cada final. Porém, as
musicas so6 aparecem no final, pois
durante o jogo nada se ouve além
dos sons do ambiente.

Os efeitos sonoros sao aterro-
rizantes, principalmente se vocé
jogar de madrugada usando um
fone de ouvido com o volume alto.

MEDO FATAL

A série inteira ndo peca nos grafi-
cos, mas também n&o apresenta
muita evolugdo na sequéncia dos
jogos. Honrando o género em que
se classifica, Fatal Frame possui
ambientes escuros e iluminacdo
escassa. Em todos os jogos, o
protagonista carrega uma lanterna,
facilitando a visualizacao frontal.
Somente o terceiro titulo adiciona o
sistema de miasma, em que o joga-

- dor deve encontrar velas purificado-

ras para manter a tela limpa.
Sem ela, tudo se tornara preto-

e-branco e o protagonista estara

sujeito a encontrar fantasmas

B E vocé se assustava com Silent Hill...?
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invenciveis que ficarao lhe perse-
guindo até vocé encontrar outra
vela purificadora.

Se ja ndo bastasse o fato de
fantasmas lhe assombrarem o jogo
inteiro, a troca de cameras vai
causar tensdo ao passear pelas
mansdes. Nao ha nada mais pertur-
bador do que andar feliz pelos cor-
redores e sai_aé e a camera trocar
bruscamente, mostrando um fan-
tasma sanguinario correndo na sua
direcdo em busca de sua alma.

Tudo isso acompanhado de gritos
e efeitos sonoros perturbantes. Para
aumentar ainda mais o clima maso-
quista, o jogo libera mais fantasmas
para sua Ghost List depois de finali-
zado pela primeira vez.

Desde que joguei a série Fatal
Frame, nunca mais:me interessei
por nenhum outro Resident Evil ou
Silent Hill. Nao sou hipdcrita e dizer
que ndo me assustaria com tais
jogos, mas, infelizmente, eles ndo
me causaram o mesmo impacto
que Fatal Frame. Essa experiéncia
gera, entretanto, alguns efeitos
colaterais, como observar cada
objeto do seu quarto ou da sua sala
e rezar para que nada mais além.de
vocé se mova. @
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: para os jogos que recebem
média 8.0 ou 8.5. ;
Ouro: para os jogos gue recebem
media 9.0 ou 9.5.
Platina: para os jogos gue recebem
10 do analista.
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MODNATION RACER

B Produtora: United Front Games B Editora: SCEA

AS NOTAS

{de 0 a 10)

Melhor: As criagbes
da comunidade
Pior: As telas de
carregamento

-+ LUCAS PATRICIO: Quando foi
anunciado, ainda na E3 2009,
ModNation era um jogo que

seria disponibilizado apenas na
PlayStation Network, via download.
Sé que durante o desenvolvimento,
a Sony deve ter percebido o poten-
cial que o projeto da United Front
Games tinha e decidiu langar em
disco. Ainda bem! Sério, fazia muito
tempo que eu ndo me empolga-

va tanto com um jogo casual. Vou
apontar nessa andlise cada deta-
lhe que faz ModNation Racers um
dos melhores jogos de PlayStation
3 e desmentir qualquer comparagio
barata com Mario Kart.

E j& que citei o fenémeno da
Nintendo, vamos comecar pela con-
clusdo: ModNation ndo é copia de
Mario Kart. “Mas é jogo de kart com
trapagas”, alguns dizem. Entdo quer
dizer que Need for Speed & copia
de Gran Turismo? Claro que néo,
nenhuma das comparacdes faz o

menor sentido. O fato é que como
Mario Kart criou um género, tudo
acaba sendo comparado diretamen-
te a ele — até porque, convenha-
maos, € dificil supera-lo. ModNation
nao foi criado com a inten¢do de
superar Mario Kart, e esse € um
dos motivos dos quais o torna-

ram um grande game. Para defi-

nir melhor, imagine uma mistura
entre o jogo de corrida do bigodu-
do e LittleBigPlanet. Ai, sim, o resul-
tado é algo muito parecido com
ModNation Racers, com certeza.

A grande atracdo € permitir que o
jogador modifique tudo a seu gosto,
desde o personagem, carros até as
pistas. E antes que vocé, que jogou
e nao curtiu LittleBigPlanet, se
desanime, fica minha observagéo: é
completamente diferente.

Claro que a ideia de criar e compar-
tilhar é idéntica; tudo que vocé faz
pode ser baixado por outros joga-
dores, assim como & possivel ter




acesso as criagoes da comunida-
de. E entre as criagbes existem per-
sonagens de todas as séries, dese-
nhos, filmes e jogos que vocé imagi-
nar e lembrar. Até o presidente Lula
ja foi feito!

Confesso que joguei bastante LBP,
mas nao gostei muito de ficar crian-
do fases. Alguma coisa ali ndo me
atraiu. Pensei que o mesmo ia acon-
tecer em ModNation Racers, mas
estava enganado. Talvez pela simpli-
cidade e facilidade de se criar qual-
quer coisa (e pelos resultados sem-
pre ficarem, no minimo, engraga-
dos), fiquei motivado a brincar nos
editores. Quando vi, j4 estava ha
horas tentando recriar o logo da
CBF para uma camisa da selegdo (e
o mais extraordinario: conseguil).
Quando comecei a editar pistas,
meu cérebro explodiu. Existem tan-
tas formas de criar trajetos que é até
dificil explicar como se faz tudo isso.
O basico & que, em tempo real, vocé
anda por um enorme terreno vazio

e pode fazer o tragado da sua pista
controlando uma espécie de “rolo
compressor” gigante. Apenas usan-
do os dois analdgicos do controle:
um pra direcao e o outro pra altura.

Apds acabar, vocé pode criar, ins-
tantaneamente, montanhas, lagos,
casas, armadilhas e centenas de
outras opgdes ou apenas apertar um
bot&o e deixar o jogo fazer isso pra
vocé de forma automatica. Da para
recriar qualquer circuito e colocar
em pratica as ideias mais malucas
que vocé ja teve ao discutir o circui-
to ideal para Mario Kart ou reclama-
do de algum n&o ter aparecido na
Ultima versdo. Alias, boa parte das
pistas de MK ja foram criadas em
ModNation pela comunidade e estdo
disponiveis para download, a um cli-
que de distancia — e poucos segun-
dos, ja que todo material comparti-
Ihado possui formato interno e nao
passam de alguns KBs de tamanho.
N&o adiantaria ModNation Racers
ter as mais impressionantes for-
mas de se personalizar carros, per-
sonagens e pistas se o gameplay
ndo fosse bom, ndo é mesmo? Para
nossa sorte, ele é.

Voltando ao que falei no comego da
analise: ModNation € bom por nZo
tentar copiar ninguém. E pode pare-
cer irdnico dizer isso ao confirmar
que é possivel fazer manobras em
grandes saltos, drifts em curvas e

.5 Suspension

e

pegar itens para trapacear durante
a corrida. Mas, mesmo assim, nao
& uma cépia de Mario Kart. E uma
evolugéo.

A jogabilidade, no comego, me deu
uma surra. Mas com umas cinco
corridas de experiéncia, ja é possivel
dominar as derrapadas — essenciais
para encher sua barra de Boost. E
essa barra é importantissima em
ModNation. E por meio dela que
vocé ativa um superturbo ou escu-
dos. O turbo dispensa apresenta-
cbes e o escudo é uma saida para
equilibrar a guerra de misseis e raios
coloridos durante as corridas com
até 12 participantes.

O escudo consome muito a barra de
Boost mas, enguanto esta ativado,
voce esta livre de qualquer ataque.
A utilizagdo do Boost como escu-
do e turbo criou uma necessidade
interessante dos jogadores realiza-
rem derrapadas, manobras aéreas e
pegar vacuo — principais formas de
se encher a barra.

A Unica reclamagao séo as telas de
load - extremamente demoradas.

E uma pena, se fossem menores,
poderiamos ter mais um jogo exclu-
sivo de PS3 com nota maxima.
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AS NOTAS

{de 0 a 10}

O Melhor: Dezenas
de horas de contelido
de qualidade

O Pior: A falta de um
segundo-analdgico

Beyond Good & Evil2 tera uma equipe bem pequena: hitp://egw.com.br/2942-artigos-BEYOND-GOOD-&-EVIL2
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METAL GEAR SOLID:

B Desenvolvimento: Kojima Productions B Editora: Konami

# EDSON KIMURA: Um dos maio-
res dilemas de criadores de fran-
quias de sucesso em videogames &
a inovacao. Como evoluir, sem cair
na mesmice, introduzindo novos
elementos de gameplay e histé-
ria, mas sem alienar os jogadores
gue ndo conhecem a série? O Glti-
mo jogo da saga Metal Gear Solid:
Peace Walker enfrentava esse pro-
blema e ainda o desafio adicio-
nal de ser um jogo para um porta-
til, que normalmente abriga ape-
nas versoes simplificadas dos
jogos em consoles. Entretanto, sur-
preendentemente, ele ndo é ape-
nas uma entrada gue supera todas
essas expectativas, & simplesmen-
te o melhor jogo de toda a série até
entao.

Peace Walker retoma a histo-
ria do mercenario Naked Snake em
1974, agora no comando de uma
forga militar mercenaria chamada
Militaires Sans Frontiéres, em um
conflito nas selvas da Costa Rica.

PEACE WALKER

A premissa parece simples, mas no
estilo caracteristico do diretor Hideo
Kojima, ndo é o que parece a pri-
meira vista. O passado de Snake e
0 seu relacionamento com a lenda-
ria The Boss é um dos pontos da
trama. O fundo politico e filosofi-
co por tras da Guerra Fria entre os
Estados Unidos e a Uniéo Soviética
e a proépria nogdo do conceito de
“paz” sdo bastante explorados.

E uma narrativa complexa, em
uma época onde enredos desse
tipo de jogo frequentemente insul-
tam a sua inteligéncia. Ele surpreen-
de com a sua aproximagdo madura.
No entanto, o seu maior feito ndo é
apresentar uma trama de qualidade,
mas sim balancear conteldo que
é interessante para os fas de longa
data e ao mesmo tempo aproximar
guem € novo na série.

Esse refinamento também se
reflete nas mecanicas. A entrada
anterior no PSP teve a ambicao de
querer reproduzir os controles de

consoles, e o resultado foi um jogo
mediano, aonde a c&mera era a sua
maior adversaria. Em Peace Walker,
tude que era complicado foi sim-
plificado ou mesmo totalmente eli-
minadeo, mas mantendo a comple-
xidade por meio de armamentos e
customizacdo. Combinando com a
natureza portatil do jogo, as mis-
sdes duram no maximo 10 minutos,
e toda a sua estrutura é baseada
nas mecéanicas de outros jogos por-
tateis de sucesso.

Peace Walker € um marco na
serie Metal Gear e um exemplo a
ser seguido por desenvolvedores.
Todas os elementos caracteristicos
da série estdo presentes: a espio-
nagem, os tiroteios, os dialogos,
mas apresentadas em um jogo que
é familiar e a0 mesmo tempo origi-
nal. Seja pela profundidade da his-
téria, pelo refinamento das mecéa-
nicas ou pela quantidade enorme
de conteldo, o jogo foi feito para
durar. E isso ai ja é lucro.
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BLUR

M Desenvolvimento: Bizarre Creations M Editora: Activision Blizzard

AS NOTAS
{de 0 a 10)

0 Melhor: Mario Kart
para machdes!

O Pior: Pode faltar
alguns detalhes para
os perfeccionistas

> FLAVIO CROFFI: A primeira
impressdo gque Blur passa quan-

do vocé coloca para rodar no seu
videogame é que, sim, o jogo vai te
agradar. E essa impresséo realmen-
te é verdadeira. Blur é legal, sim-
ples assim.

Tudo comega com uma abertura
com cenas em camera lenta e com
uma opera de fundo. Confesso que
coisas liricas sempre me fizeram
dar uma ateng&o maior as coisas.
N&o é a toa que os trailers de Gears
of War também usam esse esque-
ma. Musica classica, corais unin-
do cenas do jogo com movimentos
lentos. Em Blur, isso néo & diferen-
te e, a partir da abertura, da para
notar que coisa boa vem por ai.

Logo no menu, o jogo te chama
pelo nome e vocé escolhe se quer
jogar em single-player ou multi-
player. Sdo 8 opgodes distintas, que
vao desde o modo carreira até
fotos, ranking e um showroom onde
vocé pode curiir os carros.

O ponto alto desse game é que
ele segue e inclusive tem a mesma
jogabilidade de titulos como Mario
Kart. Ou seja, vocé conta com
power-ups para detonar os carros
inimigos e ndo depende de nenhu-
ma historia em si para chegar em
primeiro lugar. Vocé quer ser o
campedo, divertir-se pilotando.

Como os gréaficos sdo muito ben-
feitos e os modelos de carros vol-
tados para o realismo, a produto-
ra Bizarre Creations até langou uma
linha de propagandas tirando sarro
de jogos como Mario Kart, que séo
“fofinhos”. Nela, ha uma pista de
carros bonitinhos e coloridos ao
lado, e um dos personagens ape-
nas assiste a corrida “hardcore” de
Blur do outro lado de uma grade. E
justamente isso que o game passa
para o jogador. Toda a diversdo de
um jogo cheio de power-ups, com o
visual de um game realmente con-
sistente de corridas.

Era de se esperar que a produto-

ra de excelentes jogos de corrida
como Project Gotham Racing fosse
langar algo bem legal. O resultado &
que Blur oferece mais do gue ape-
nas um jogo de corrida. Ele & tam-
bém um jogo de agao. Em época
em que Split/Second também é lan-
gado, fica dificil escolher um dos
dois para jogar primeiro. Os dois
s@o semelhantes no quesito agéo
e corrida, e também nos gréaficos
e qualidade de jogo. A vantagem
é que temos ai dois titulos muito
bons para serem desfrutados.
Porém, se vocé quer jogar online,
prefira Blur. Ele conta com modo de
até 20 jogadores ao mesmo tempo
online, o que da uma bagunga bem
divertida. Além disso, vocé conse-
gue carros novos e melhorias para
0s carros ao longo das jogatinas,
como se fosse em sistema de subir
de nivel. Assim, vocé pode melho-
rar 0s power-ups, como aumentar a
durag&o de seu escudo ou melhorar
seus tiros contra os inimigos.
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GREEN DAY: ROCK BAND

W Desenvolvimento: MTV/Harmonix M Editora: Electronic Arts

AS NOTAS

(de D a 10)

0O Melhor: O visual
do jogo acompanha
a banda

O Pior: Quem néo é
f& ndo vai gostar

<+ FLAVIO CROFFI: A MTV e a
Harmonix cometeram um erro:
achar que Green Day pode se com-
parar de alguma maneira com 0s
Beatles. O novo game da produ-
tora de Rock Band pode até agra-
dar alguns, mas nunca vai chegar
ao publico colossal que a banda
de Paul McCartney conquistou.
OK, muita gente pode em principio
comegar a falar que uma coisa néo
tem nada a ver com a outra e que
cada jogo & um produto distinto.
Até concordo, sim. Mas a partir do
momento em que a produtora inse-
riu apenas musicas de uma banda
56, como fez com o Green Day,

ele perde metade da sua graga. E
isso acontece justamente porque ja
vimos Beatles: Rock Band antes. E
o jogo agradou de forma Unica.

Apenas tentaram reproduzir o
sucesso do outro jogo nesse. Nada
mais do que isso. Mas acredito que
a falha maior esteja na falta de ino-
vagao. O game do Green Day nédo
traz absolutamente nada de novo, a
néo ser os bonequinhos em 3D dos
membros da banda e seus instru-
mentos. O resto é a mesma coisa.
Mesmo modo de jogo, mesmo jeito
de destravar colecionaveis e sé.

Pode ser divertido para quem é
bem f& da banda. Mas para quem
apenas gosta - com aquele ar de
“tudo bem, vai... vamos ouvir” -,

o jogo ndo convence. Ele sequer
conta de fato a histéria da banda.
Os discos focados aqui sdo Dookie,
gue os caras tocam em inferninhos
no ano de 1994, o American Idiot,
quando o Green Day atingiu a fama

em proporgdes mais altas, e o 21st
Century Breakdown, em que eles ja
se tornaram popstars.

O mais chato é que tiraram a
faixa que mais gosto: Walking
Contradition, do album Insomniac.

Para ndo colocar apenas defei-
tos, temos de elogiar o visual do
jogo. Tudo é baseado em desenhos
muito benfeitos e os temas séo os
dos Gltimos e mais famosos clipes
da banda. Além disso, os musicos
sao representados de uma forma
bem realista, reproduzindo como
eles sao de verdade no palco.

O fato é que se vocé procura um
jogo musical um pouco diferen-
te, esse do Green Day ndo € para
voce. Prefira outros games de ban-
das, como Guitar Hero: Metallica ou
mesmo Aerosmith.
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SPLIT/SECOND

B Desenvolvimento: Black Rock Studio M Editora: Disney Interactive Studios

AS NOTAS
(de 0 a 10)

O Melhor: Adrenalina
pura e muita velo-
cidade

O Pior: Pode se
tornar enjoativo
Cepois de um tempo

* FLAVIO CROFFI: Nada de Na

Real ou Big Brothers da vida. Split/
Second é um reality show muito
mais poderoso do que gualquer
outro. E se ele existisse de verdade,
seria um estouro em audiéncia.

O game desenvolvido pela Black
Rock Studios, que ndo decepcio-
nou com seu Ultimo langamento,
Pure, traz um novo titulo de intensa
adrenalina. Split/Second conta os
fatos ocorridos dentro de um reality
show ficticio, onde os carros devem
disputar corridas e acabar com os
seus oponentes para chegar em
primeiro lugar.

A palavra “acabar” se resume
aqui em acionar dispositivos no
meio das pistas para atrapalhar
os seus adversarios. Coisas como
jogar um onibus pegando fogo em

cima deles ou explodir um viadu-
to enquanto estdo progredindo na
pista. Lembra até da série Burnout,
que é lotada de acidentes, mas é
justamente por isso que € tdo0 bom.
O game nao possui menu. Todas
as informagoes sdo dispostas abai-
xo do carro. Numero de voltas e a
barra de “especial”, que é preenchi-
da por manobras como drifts, ram-
padas ou coisa parecida.

Ha 12 episddios, que se dividem
em seis eventos cada um. Como
outros games de corrida, cada um
dos eventos sugere uma missao.
Varia entre corridas, eliminagao ou
o velho “time attack”. Infelizmente,
0 game conta com poucas opgoes
de pistas. S8o0 11 no total.

Tudo é muito bonito e facil de ser
aproveitado. Split/Second conta

com bons gréficos e uma jogabili-
dade bem facil, que pode ser apri-
morada em pouco tempo de jogo.
Cada carro, porém, oferece modos
distintos de pilotar. Alguns fazem
curvas mais faceis, outros sdo mais
resistentes &s pancadas.

Com pouco realismo e muita des-
trui¢do, Split/Second conta com
uma trilha sonora do heavy metal
ao eletrdnico que vocé dificilmente
vai ouvir. Apesar de o jogo ser bem
divertido e contar com belos grafi-
cos e pistas muito bem desenha-
das, o fator replay € quase zero.

Depois de algumas horas e prin-
cipalmente de terminar o jogo, a
magia se acaba. Mas, quem disse
que o tempo de jogo, explosoes,
adrenalina, velocidade pura foi per-
dido? E divertido pacas!
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MEGA MAN ZERO COLLECTION

M Desenvolvimentos: Inti Creates M Editora: CAPCOM

AS NOTAS
{de 0a10) .

9.0

 EXGELENTE

O Melhor: Quatro
games incriveis por
um prego camarada
O Pior: N&o ter gran-
des novidades

8- EGW

+ BRUNO LAZZARINI: E estra-
nho, mas muita gente ndo gosta
de Mega Man Zero mesmo sem
nunca ter jogado. Eu mesmo admi-
to ter tido um pouco de preconcei-
to quando o primeiro game saiu pra
Game Boy Advance, por pura bes-
teira. Felizmente, resolvi dar uma
nova chance e assim pude me redi-
mir do meu julgamento precipitado
e curtir um dos melhores games de
acdo do GBA. Agora, a Inti Creates
d4 mais uma chance para quem
ainda n&o experimentou a saga de
Zero e conhecé-la em sua totalida-
de em apenas um cartucho.

Mega Man Zero Collection traz
poucas novidades, mas uma delas
em especial &€ bem interessan-
te: o Easy Scenario. Neste modo,
os quatro games inclusos na cole-
ténea viram um jogo s6, continuo,

com a dificuldade menor para os
novatos poderem curtir © game sem
grandes frustragdes. E claro que os
mais experientes vao achar esse
modo extremamente sem graga.
Mas ndo tem problema: os qua-
tro games da série estdo |4, separa-
dos, idénticos as versdes originais
(até na resolugdo), com toda sua
alta dificuldade inalterada. O baca-
na de joga-los todos em sequén-
cia para sentir aos poucos a evolu-
¢80 da série em termos de design,
jogabilidade, graficos, som e até da
histéria - muito bem desenvolvida,
por sinal.

Como de costume, a jogabilidade
é o grande destaque do titulo, com
uma profundidade sem igual em
games 2D. As partes de plataforma
sdo bacanas, mas n&o sio téo difi-
ceis quanto as aventuras do azul-

zinho pra NES. Entretanto, o show
aqui fica por conta dos comba-

tes, que séo diferentes das outras
séries de Mega Man: eles sao mais
no corpo-a-corpo, ha pancada-

ria. E nédo poderia ser diferente, afi-
nal, agui controlamos Zero, que tem
aguele sabre de luz verde maravi-
lhoso.

Por isso, os combates acabam
sendo muito mais intensos, com-
plexos e até divertidos do que nos
jogos antigos. Os botdes “L” e “R”
agora podem ser mapeados nos
botdes “X” e “Y”, o que facilita
muito a nossa vida.

Com gquatro games excepcio-
nais e alguns extras interessantes,
Mega Man Zero Collection traz uma
nova oportunidade para os fas revi-
sitarem a série e para os novatos
conhecé-la. Imperdivel!
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DRAGON QUEST IX:

M Desenvolvimento: Square Enix/Level-5 B Editora: Nintendo

AS NOTAS

{de 0 a 10)

0O Melhor: slimes.
Montes de slimes
O Pior: nao achar
ninguém para
compartilhar mapas

* EDSON KIMURA: Em pleno 2010,
Dragon Quest IX é um anacronis-
mo. A Ultima entrada de uma das
séries de RPG de maior sucesso do
Jap3o, cujos jogos tradicionalmente
sdo langados em consoles, deu um
passo para tras e foi para o DS, vir-
tualmente levando a franquia para
um nivel tecnolégico de dez anos
atras. Ndo que isso faga diferenga,
pois mesmo tendo uma apresenta-
¢do datada, DQIX é um jogo ousa-
do, meticulosamente benfeito, mas
que, infelizmente, mostra o quéo
diferentes s&o os mercados ociden-
tal e japonés.

RPGs japoneses sempre tive-
ram o estigma de se apoiarem em
mecanicas supostamente atrasa-
das, mas eventualmente foram se
adaptando aos poucos. Mas nao
Dragon Quest. A série sempre foi a

representante mais ferrenha desse
tradicionalismo, e assim, em DQIX
ainda temos coisas que sao padrao
desde o primeiro jogo: batalhas em
turnos, designs de monstros e até
mesmo efeitos sonoros com mais
de 20 anos de idade. Novidades,
como a customizacao total de per-
sonagens e 0s modos de compar-
tilhamento e de multiplayer foram
integradas de modo transparen-
te, sem incomodar o caracteristico
apelo classico. Essa estratégia foi
um sucesso, criando um jogo que
soma a confortante familiaridade
com elementos novos que expan-
dem a aventura consideravelmente.
No entanto, apesar de ser um
bom jogo, DQIX ndo é adequado ao
publico ocidental, pois existe uma
fundamental diferenga cultural refle-
tida nas mecénicas do jogo. DQIX &

SENTINELS OF THE STARRY SKY

um RPG que recompensa paciéncia
e planejamento, com uma progres-
s&o lenta mas constante. Durante

0 jogo, frequentemente uma nova
caverna ou area tem inimigos muito
mais poderosos que 0s seus per-
sonagens. Assim, vocé é encoraja-
do a enfrentar batalhdes de mons-
tros mais fracos até subir de level.
Isso reflete uma faceta da filosofia
oriental que recompensa persistén-
cia com a certeza de alcangar o seu
objetivo. Esse aspecto & algo intrin-
secamente ligado a série. Por outro
lado, no Ocidente as pessoas séo
encorajadas a serem mais proativas
com o objetivo de conseguir recom-
pensas mais imediatas. Por isso,

a aproximagao deliberada do jogo
ndo é imediatamente atrativa: ele
requer paciéncia, coisa que anda
em falta para a maioria dos gamers.
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AS NOTAS
(de 0 a 10)

0O Melhor: Os grafi-
cos em HD

O Pior: Estragar as
boas memérias da
infancia

@ Akira Live Action: o comego de uma tragédia: http://heroi.ucl.com.br/conteudo.php?id
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EARTHWO

<+ BRUNO LAZZARINI: O gran-

de problema das evolugdes tec-
noldgicas é que as pessoas ten-
dem a considerar tudo que nao é
“de ponta” ruim. Sony e Nintendo,
por exemplo, desencorajavam os
desenvolvedores a langarem jogos
2D para o PlayStation e o Nintendo
64, pois eram considerados ultra-
passados. O reflexo disso foi que
0s jogos 2D foram sumindo com o
tempo, ficando exilados apenas nos
portateis.

Felizmente, com o surgimento
dos servigos de jogos online (Live,
PSN e Wiiware) surgiu a possibili-
dade de langar jogos mais simples
e baratos. E assim o 2D esta res-
surgindo com forca total. As empre-
sas finalmente comegaram a per-
ceber que os jogos bidimensionais
néo sao piores que os 3D. Sdo ape-
nas diferentes. E Earthworm Jim HD
é um dos classicos que aproveitam

RM JIM HD

B Desenvolvimento: Gameloft M Editora: Gameloft

a onda de remakes para fazer sua
apari¢gdo nos tempos atuais, por um
precinho modico de 10 ddlares.
Confesso gque figuei surpreso com
a qualidade desta versao, principal-
mente porque os graficos impres-
sionam: a direcio de arte do game
original era fabulosa e impressio-
na ainda mais em alta resolugéo.
E claro que o jogo ndo tem anima-
cao nos padrdes de hoje, mas isso
nao faz falta alguma. A trilha sonora
também brilha e as novas versées
das musicas compostas por Tommy
Tallarico (idealizador do concer-
to Video Games Live) sdo excelen-
tes e vao fazer os fas de Jim felizes.
A maior das novidades, no entan-
to, fica por conta da inclusédo de um
inédito modo multiplayer, que pode
ser jogado até por 4 jogadores
tanto online quanto offline. E ver-
dade que as 16 fases inéditas para
este modo acabam rapidamente,

mas é bom enguanto dura.

Mas, calma. O jogo néo é tao
bom. Nossa memoria é capaz de
nos pregar pegas muito boas e,
sejamos honestos, nosso senso cri-
tico vai ficando mais afiado com o
passar do tempo.

A jogabilidade é ruim demais,
nada funciona direito. Os pulos séo
imprecisos, acertar os tiros nos ini-
migos é dificil mesmo na primei-
ra fase, e o chicote & uma piada
de mau gosto. O pior & que todos
esses defeitos sdo acentuados
pelas fases confusas, que de tdo
mal planejadas ndo conseguem
deixar claro as partes que podem
machucar Jim.

Nem o fato de terem adiciona-
do niveis de dificuldade mais faceis
resolve a dificuldade exagerada do
game, que ndo é causada pelos
desafios propostos, e sim por nada
funcionar direito.




Let go of mel
She...
It's my fault!

Wii

TRAUMA TEAM

B Desenvolvimento: Atlus B Editora: Atlus

AS NOTAS

{de 0 a 10)

O Melhor: Controles
intuitivos e originais
O Pior: Trilha sonora
chata e repetitiva

# RAFAEL BARBOSA: Sou um gran-
de fa dos jogos Trauma Center.
N&o porgue ache que os dois titu-
los anteriores da franquia (Second
Opinion e New Blood) sejam 6&ti-
mos, mas porgque o primeirc frouxe
uma ideia interessante aos contro-
les de movimento do Wii, enquanto
o segundo conseguiu manter o nivel
de qualidade e ainda trazer algumas
evolugdes a nova franquia. Assim,
foi com grande expectativa que
esperei Trauma Team e fico muito
feliz em dizer que o game é quase
tudo o gque eu esperava.

A primeira coisa que me veio a
cabeca guando comecei a jogar é
que tudo estava maior. Ao contra-
rio dos titulos anteriores, em gue
vocé controlava apenas um cirur-
gido, agora vocé podera escolher
entre seis especialidades médicas:
Ortopedia, Endoscopia e Medicina
Forense. Cada uma delas tem um

personagem Unico e de histéria dis-
tinta. O enredo agora é contado
como se fosse pagina de uma his-
téria em quadrinhos, o que da um
ritmo leve e descontraido ao game.

Os graficos foram levemen-
te melhorados, os pacientes pare-
cem mais humanos, porém, o bom
gosto foi mantido. Entéo, ndo preci-
sa se preocupar com jatos de san-
gue espirrando na tela durante a
operagdo. Mas, embora os gréficos
estejam melhores, é inegavel dizer
que os controles continuam sendo
a grande estrela da franquia.

Cada procedimento cirdrgico uti-
liza o controle de uma maneira
diferente, sempre aproveitado de
maneira original e intuitiva aos con-
troles de movimento. Tanto o nun-
chuk quanto o Wiimote respondem
com uma precisdo quase cirlrgica
aos movimentos. Vocé estara reali-
zando cada procedimento com uma

fluidez digna de um médico expe-
riente.

E com tantas qualidades e evo-
lugdes, confesso que fiquei decep-
cionado em ver que o principal pro-
blema dos titulos anteriores ainda
mantém-se neste novo game. As
musicas do jogo séo chatas e repe-
titivas, enquanto a dublagem dos
personagens continua softivel. E se
VOCceé ja ouviu, alguma vez, aqueles
CDs de audio, em cursos de inglés,
vai ter uma ideia de toda empolga-
¢ao e sentimento que os dublado-
res passam ao jogador.

Trauma Team vem para levar esta
“franguia médica” a um outro nivel
e digo que fiquei feliz em desco-
brir que o game deixou de se levar
tdo a sério. Ele introduziu um humor
mais debochado, ndo tendc medo
de colocar super-herois em sua his-
tdéria e nem de deixar o sobrenatural
mais presente.
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PRINCE OF PERSIA: THE FORGOTTEN SANDS

H Desenvolvimento: Ubisoft B Editora: Ubisoft

AS NOTAS
{de 0 a 10)

O Melhor: Um Prince
of Persia de verdade

O Pior: A desconfian-
¢a causada pelo filme

92. CGW

=+ ACAUA BARRETO: Em 2008, a
Ubisoft decidiu que uma de suas
franquias mais classicas precisava
de uma repaginada. Novos perso-
nagens, nova ambientagcao e novas
mecanicas surgiram, mas acabaram
por ndo agradar tanto assim. Prince
of Persia: The Forgotten Sands &
uma mescla das coisas que deram
certo nesse reboot com os funda-
mentos da aclamada trilogia Sands
of Time e, apesar de levar o mesmo
nome do filme recém-langado, ndo
é uma mera adaptacgéo.

Elementos novos foram adiciona-
dos e, nostalgia & parte, sdo o ver-
dadeiro destague aqui. Além das
ja conhecidades habilidades de
parkour e controle temporal do prin-
cipe, um novo sistema de evolugéo
esta presente. Agora o protagonis-
ta conta com uma grade de habili-
dades com diversos caminhos dife-
rentes, ficando a seu critério quais
habilidades ou upgrades devem ser
abertos a cada nivel ganho.

Por mais estranho gque possa
parecer, esses pequenos elemen-
tos de RPG néo destoam do restan-
te do jogo. A experiéncia necessa-
ria para subir niveis vem das bata-
lhas que acontecem naturalmen-
te e momento algum vocé precisa-
ra focar nesse aspecto do jogo - ele

estd 1a para acrescentar, com um
fluxo continuo e quase impercep-
tivel ao jogador e que néao subtrai

nada da experiéncia como um todo.

E falando em inimigos, esta &
outra novidade. O jogador enfren-
tara hordas de monstros de areia
qgue podem chegar a até 50 deles
simultaneamente! E ndo pense que
isso faz deles inimigos frageis que
caem com apenas um golpe. Além
de alguns serem bem fortes, eles
podem se mover em grupos ou
individualmente, mas sempre ata-
cando como uma unidade. Acima
de tudo, enfrentar esse bando de
inimigos utilizando as diferentes
combinagdes possiveis das novas
habilidades do principe garantira
momentos épicos.

Se tudo isso ainda ndo for o sufi-
ciente para convencer de que o
game deve ser levado a sério, saiba
que ha mais. A gama de novas
habilidades ndo se restringe apenas
aos combates. Magias baseadas
em elementos da natureza juntam-
se ao controle do tempo e se atre-
lam a level design de forma criati-
va e original. Com o poder de gelo,
por exemplo, o principe pode trans-
formar quedas d’agua em platafor-
mas e criar novas rotas para usar
suas habilidades acrobéticas.

O jogo altera entre bons e maus
momentos, no entanto, a mecanica
de controle do tempo ajuda a ame-
nizar o problema. Geralmente, uma
volta no tempo para mais uma ten-
tativa é o suficiente para que um
erro na hora de executar um salto
nao se repita. Isso porque os con-
troles ndo pecam em nada. Todas
as acdes que vocé precisara exe-
cutar com o principe estardo mape-
adas naturalmente nos controles,
seguindo os padroes ja estabeleci-
dos pelos games anteriores da fran-
quia. Coisa que também se aplica
na hora dos combates.

Ja com relagdo a parte gréfica,
ndo é preciso dizer muito além de
que a engine usada € mesma que
equipa Assassin’s Creed Il.

Com langamento simultaneo ao
filme, talvez em uma tentativa de
diluir os custos de divulgacéo e,
por gue ndo, apostar em vendas
impulsionadas por isso, a Ubisoft
pode ter dado um tiro no proprio
pé. Afinal de contas, chegamos a
um ponto em que chega ser difi-
cil comegar um review de um jogo
gue tenha um filme homénimo pas-
sando nos cinemas sem avisar logo
de cara que ele ndo é a bomba
que todos estamos acostumados a
esperar. Aqui, ndo é o caso.
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*UFC Undisputud 2010 (PSP langaments previsto para Setembio/2010
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UFG Undisputed 2010

A edicao 2010 do jogo mais
feroz de MMA. Conguiste a
gldria no Octagon e ganhe
seu cinturdo de campeao.

Graficos ultrarrealistas
PS3 X360 PSP*

TiEAD!

Red Dead Redemption

Cacando os bandidos ou
se tornando um deles,
John Marston fara histdria
no Velho Oeste, no melhor
estilo GTA.

0 GTA do Velho Oeste
PS3 X360
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Singularity

A partir de uma ilha em que o fluxo
do tempo esta fora de controle, a
Unido Saviética pretende dominar o
mundo. Cabe a vocé impedir.

Mecénica de jogo inovadora
PS3 X360

Pure Futhol

As verdadeiras partidas de
futebol acontecem longe
dos estadios. Sem regras.
Sem juizes. Sem limites.

0 futebol reinventado
PS3 X360

Blur

0 percurso dessa corrida
eletrizante é cheio de acéo &
cambates frenéticos, tanto
sozinho guanto no multiplayer.

PS3 X360

Dead to Rights: Retribution

Mo papel do policial Jack Slate e seu fiel
companheiro, Shadow, invadir um prédio
chein de terroristas nunca foi tao divertido.

Jogabilidade dinamica

P83 X360

Prince of Persia: The Forgotten Sands

As areias do tempo vao parar, quando a série
retorna as suas origens e o principe acrobata
luta para salvar o reino de seu irmao.

Enredo envolvente

PS3 PSP Wii DS X360

A venda nas melhores lojas. Diversdo de verdade, sd com jogo original.

oto  _
nascimento

COMMERCE

23" Ol

Alpha Protocol

Além da acao emocionante, sao suas decisies
que determinam o ruma da histéria, nesse
envolvente RPG de espionagem.

RPG com espionagem

PS3 X360

® -
AU SAM==
CENTER A e

Split/Second

Acelerando do comeco ao fim, destrua o
cenario nessa disputa acirrada entre ds
competidores mais velozes do mundo.

Misto de acdo e corrida

P83 X360 PC

®
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Jogos para celular

A nova versao de Final Fantasy para iPhone € o destaque
do més, com capricho impressionante por Dario Coutinho

CHAOS RING

B Desenvolvimento: Square Enix/Media Vision
H Disponibilidade: Apple Store

9.0

EXCELENTE

=+ Depois de se aventurar em con-
vers@es de Final Fantasy | e Il para
iPhone, a Square preparou um
titulo exclusivo e guase obrigaté-
rio para qualguer gamer hardcore. De cara, o
que chama atengéo é que esta 14 Final Fantasy
VIIf em sua esséncia, tanto nos graficos poli-
gonais quanto no design dos personagens.

De certa forma, ndo é uma grande surpresa, ja
gue Yusuke Naora é o artista por tras dos per-
sonagens. Apesar de os graficos ficarem com
cara de PlayStation 1, acredito que assim o
fizeram para que o game possa rodar em qual-
quer versdo do iPhone ou iPod Touch. Os
comandos estdo precisos e calibrados como

se nunca viu, o d-pad virtual aparece em qual-
guer lugar que vocé toque a tela e a navega-
¢do dos menus é totalmente intuitiva, gracas
ao touchscreen. O sistema de batalha apre-
senta ataques e magias que podem ser execu-
tados sozinhos ou em conjunto, com um par-
ceiro de batalha. O audio é primoroso e reche-
ado de miusicas orquestradas. Um banho de
bom gosto, em contraste com muitas musiqui-
nhas chatas que se ouve em outros jogos para
celulares. Juntando elementos encontrados
em diversas franquias da Square Enix, Chaos
Rings possui loadings praticamente inexis-
tentes, cendrios lindos, histdria convincente e
fator replay elevado gragas as sidequests.

AXION
B Desenvolvimento: Zio Interactive

W Operadoras: Apple Store

+ Langado primeiramen-

te para os celulares sul-co-
reanos, ele chega & plata-
forma da Apple para agra-
dar aocs fds do género RPG. Como o
jogo é um porting, a primeira coisa que
notamos na parte visual € como a reso-
lugdo ficou um pouco grande, deixan-
do os personagens menores. No tocan-
te ao jogo propriamente dito, tudo flui
bem. Os botdes virtuais apesar de gran-
des, oferecem a opcéo de transparéncia
o gue minimiza seu efeito na tela. Axion
é mais um bom RPG para iPhone que
perde para 0 seus concorrentes apenas
por ndo ter sido adgeuadamente con-
vertido para o aparelho.

0. GGW

BLUR

B Desenvolvimento: Glu Mobile

B Operadoras: Tim, Claro e Oi

§ -+ “Baixei a verséo erra-

| da?”... Essa serd a primel-

ra coisa que vocé se pergun-
tara ao ver esse jogo rodan-
do. Claramente economizando recursos
e tempo de desenvolvimento, a versao
de Blur para celular € um jogo chato e
sem graga. Para comegar, a sensagéo de
velocidade é t&o irreal que beira o ridicu-
lo. O cerne do jogo parece ser 0s power-
ups, j& que correr aqui esta definitiva-
mente fora de questdo. Nesta parte, sal-
vam-se alguns efeitos bacanas, porém,
estragados pelas “dangas” dos carros na
pista. Esse € o tipo de game gue empol-
ga o usuario com uma bela capa. Tal qual
acontecia muito na era 8-bit.

THE SIMS 3

B Desenvolvimento: EA
B Operadoras: Tim, Claro € Oi
@ -+ A expanséo do terceiro

¥ jogo da série The.Sims vem
para o celular na forma de um
novo jogo. The Sims 3 possui
0s mesmos graficos, jogabilidade, sons e
comandos do jogo anterior. A Unica dife-
renca € que agora existe um aeroporto na
cidade e diversos objetivos a serem com-
pletados em diversas partes do mundo.
S&o ao todo 54 objetivos. Se antes vocé
estava envolto em conflitos com outros
sims da vizinhanga, agora vocé deve
aprender, conquistar e e encher o saco
dos outros em varias cidades do plane-
ta. E um titulo bom para passar o tempo,
principalmente para quem ja completou
tudo nos outros jogos da série.
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A chegada firme da rede Ricardo Eletro no mundo dos games reforga

0 novo aspecto do mercado no pais por Fernando Souza Filho

‘ A rede Ricardo Eletro € a
mais recente companhia a investir
pesado nos games. Inicialmente,
ela investe na comercializagéo onli-
ne através de seu site oficial (www.
ricardoeletro.com.br), mas em
breve isso também deve se esten-
der as lojas fisicas.

“Estrategicamente, administrar
um novo investimento e descobrir
como o consumidor prefere ser
atendido com relagéo a exposigao
de produtos, pregos e marketing, é
muito mais facil quando podemos
fazé-lo através de um estoque
centralizado direto para um publi-
co global. Assim temos dados
mais assertivos, 0 que nos leva a
melhores negociagées, gerando
melhores oportunidades para o
nosso cliente”, diz Caio Miranda,
analista comercial da area de
games da Maquina de Vendas,
grupo que engloba Ricardo Eletro,
Insinuante e CityLar.

O préximo passo, ohviamente, &
levar essa estratégia também para
as lojas fisicas. “Tudo é uma ques-
to de planejamento e evolugdo
natural do negécio. Hoje respondo
apenas pelo e-commerce, porém,
g certo que esta migragéo sé se
dara no momento em que games
representarem um negoécio rentavel
e principalmente seguro”, avisa ele.
“Essa seguranca e rentabilidade
ocorrerao quando houver a criagao
de politicas bem definidas por

parte dos fornecedores, que garan-
tam a boa rotatividade do estoque
& segurem os pregos nas baixas
do mercado externo e oscilagdo
do dolar.”

O crescimento do mercado de
games no pais e no mundo como
um todo é a grande razéo da
investida da Ricardo Eletro. “E fato
que a industria de games € uma
das que mais cresce no mundo,
por isso, precisamos estar pre-
parados para a profissionalizagéo
e crescimento deste mercado no
Brasil”, diz ele.

O projeto da empresa é primeiro
conquistar o mercado online, para
entdo partir para outros patamares.
“A Ricardo Eletro investiu muito no
ano passado para a reestruturagéo
do site, com o desenvolvimento
de uma nova plataforma de tec-
nologia, com a construgdo de um
ceniro de distribuicdo exclusivo
para a operacéo do site”, lembra
Miranda. “Todos esses esforgos
contribuem para gue o site entre
no mercado com produtos com-
petitivos em games e em todas as
outras categorias. E para este ano,
a expectativa é alta. A pretenséo é
triplicar a nossa venda em relagé@o
a 2009 e para isso teremos que
entender cada vez mais o nosso
consumidor.”

Os resultados ja comegaram a apa-
recer. “A loja de games segue em
crescimento e hoje ja tem participa-
¢éo importante em relagéo ao resto
do site”, comemora.

Como era de se esperar, as pro-
mogoes e os kits sdo 0s maiores
sucessos de vendas no site. “O
gue mais vendemos sdo produtos
que conseguimos negociacoes
diferenciadas, seja uma exclusivi-
dade de prego, como muitos dos
nossos langamentos, ou um brinde
exclusivo. E o caso do Super Mario
Galaxy 2, no qual tivemos como
brinde uma miniatura do Mario”,
lembra. “A venda de kits de con-
soles, games e acessorios também
é forte, pois muitas vezes um dos
produtos acaba sendo brinde ao
consumidor. E o caso do PSP com
UMD Case Color e o kit Copa do
Mundo 2010, com PS3 mais TV
32" LCD Full HD e Console PS3
de 120 GB com um Pro-Evolution
Soccer 2010 de brinde.”

Miranda finaliza o bate-papo
convidando os leitores da revista
a conhecerem os servigos do site.
“Convyido o leitor da EGW a entrar
no nosso site ou ligar no nosso
televendas para conhecer um
pouco das nossas oportunidades
exclusivas e kits promocionais:E
também a ficarem atentos a novas
promogdes.” &

www.egw.com.br » 95
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Ate’50% de desconto em
'todas as pla‘taformas :

5 2pARA PAGAMENTO A VISTA

(1] NO CARTAO DE
pesconto CREDITO SARAIVA

,'13 wm . ou

1. 0 parcelamento em até 15x sem juros é vélido somente para alguns produtos pagos no Cartdo de Crédito Saraiva. Consulte parcela minima na loja. 2. O desconto de 5% & cumulativo e valido somente para pagamento &
vista no Cartao de Crédito Saraiva. O desconto nao é valido para as categorias de profissionais e associagdes conveniadas a Saraiva, por exemplo OAB, Cartdo Educador, vale livro e etc. Consulte demais categorias nas lojas.
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ALANWA 3 THESIMS 3 MODNATION

RACERS

Lancamento
exclusivo para PS3

Lancamento
exdasivo
para XsB0X 36!

0 maior sucesso'dos
‘PCs'esta de volta

Va até uma de nossas lojas C\grg\gﬂgfn‘_'bar |
ou acesse www.saraiva.com.br Vi 4603:3300
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i Confirmado o Magneto de X-Men: First Class. Veja em http://heroi.uol.com.br/conteudo.php?id=3560

LUCAS PATRICIO
& lusitano, mas nao
€ burro. Ele é editor

do blog www.
goluck.com.br.

98. CGUW

O ASSUNTO DESSE MES,
CURIOSAMENTE, TEM RELAGAO
COM MINHA PRIMEIRA COLUNA
AQUI NA REVISTA, DE 2008. Na
ocasido, eu critiquei muito o langa-
mento de Mega Man 9. Hoje, dois
anos depois, 0 mercado responde
de forma direta aos espasmos ja
demonstrados na epoca.

As empresas assumiram de vez a
postura saudosista. A coisa ta mais
ou menos assim: “Vocés querem
novas versoes de jogos antigos?

FACAM O QU

GAMER PEDE

A E3 2010 mostrou gue finalmente as empresas estao saindo de
tras do armario para atender aos jogadores por Lucas Patricio

Entdo peguem!” A E3 mostrou exa-
tamente essa nova onda de lanca-
mentos retrd. Jogos de plataforma

. em 2D nunca estiveram tao fortes

desde o apice na época dos 16-bit.
A Nintendo € uma das principais e,
com New Super Mario Bros. Wii,
abriu a leva que agora contara com
Donkey Kong Country: Returns,
Kirby: Epic Yarn e Paper
Mario 3DS. Alias, o
novo portatil sera lan-
cado como uma ver-
dadeira plataforma de
remakes. Na lista inicial
ja estdo confirmados

Zelda, Kid Icarus, StarFox

64, Pilowings, Street
Fighter IV, Resident Evil
e, quem diria, até mesmo
Metal Gear 3.

E ndo é s6 a Big N que apos-
ta nisso. Quer a prova? Sonic 4,
Mortal Kombat, Rayman e Need
for Speed: Hot Persuit terdo novos
episodios totalmente inspirados em
suas origens. E vocé tem dividas
gue isso € um reflexo dos seus
feedbacks?

O mercado, finalmente, saiu de
tras do armario e faz aquilo que os
jogadores pedem. Claro que ndo
€ possivel ouvir todos os pedidos,
mas quando nos imaginavamos
que Ocarina of Time receberia uma
releitura em um portatil — ainda
mais em 3D?

E o que isso tudo tem a ver com
Mega Man 9?7 Bem, a Capcom ja é
famosa por fazer diversas versoes
de seus jogos, mas ao criar uma
continuacdo totalmente retrd ela

atendeu seu publico, que respon-
deu positivamente (ndo me inclua
nesse grupo). E entéo foi ques-
tdo de tempo para que todas as
demais empresas comegassem a
trabalhar em projetos para revitali-
zar as franquias famosas.

Prova maior que ver Donkey
Kong Country: Returns nao existe.
A Big N venceu até mesmo a limi-
tagcdo de continuar uma série que
foi toda criada e idealizada pela
Rare, hoje propriedade da rival -
Microsoft.

Tenho certeza que essa postura
das empresas tem tudo a ver com
estratégias para capitalizar melhor
suas seéries, é claro, mas e qual &
de fato o problema?

Eu nao posso nem mesmo ser
rabugento e dizer que esse movi-
mento pode causar uma falta
de criatividade ou limitagbes no
mercado — como fiz com Mega
Man 9 — porgue da forma gue os
produtores estéo reinventando per-
sonagens, como Kirby e Rayman,
s para citar dois exemplos, é
impossivel criticar.

Gostei da postura das empresas
nessa E3. Que elas continuem
escutando e fazendo as vontades
de quem realmente interessa: nés,
0s jogadores.

E tudo isso mostra o amadureci-
mento do mercado, que ja conse-
guiu produzir conteldo intelectual
suficiente para entrar em sua pri-
meira onda de repeticdo de ciclos,
como acontece ha algumas déca-
das com o cinema e alguns séculos
com a moda. £3

“Que as empresas continuem escutando quem
realmente interessa: néds, os jogadores”
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FERIAS E NA RICARDOELETRO.COM

E hora de se divertir e aproveitar
‘as melhores ofertas e condicoes.

& 3

Console PS2 + God of War 2
_Console PS3 + Cabo HDMI i R$'469,00 . " Console PSP
EM 10X DE RS 46,90 SEM JUROS Em 3X de R$199,67

OURS 599',0”0 A VISTA

":por R$1 299 90

b _por mais R$ 99,90
leve o0 jogo .
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rR$ 39,90

em 3x sem juros

Console Nintendo DS Lite Azul

porR$499,00
EM 10X pe RS 49,90 semM JUROS

- por mais R$ 179,90 __;:_":
' leve o jogo 4

ue agora
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LANCAMENTOS E BRINDES EXCLUSIVOS |

Preco se faz Assim
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