onhega um dos*MM&PGs
mais jt:vgak do mundo e
saiba o que vem por al e*m
Guild Wars 2

Lista de Livros

Jogue e leia!

Jogos esquecidusg Sexo Fragil?

i Sentindo falta de alguma
Conhega alguns titulos de ! franquia que ha tempos

i nado ganha uma continua-
: cao? Nos também.

livros que retratam a
paixao de ser um Gamer.

! As mulheres dos jogos

E estio bem longe disso.

: Beleza e forga, uma com-
i binagao perfeita.
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Dan'luruu mais ta na mao a 4® Edicdo da EZF!
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e L.

B R

O poder das.
mulheres nos

11 Games H /

Beleza e Forgca combinam muito berr;

i

- __ Cronicas
7 de um Noob




itorial

EZFers hoje e sempre! /

\SF | 4‘ \( Sy

Fr
2 'f
ées%e lesabafo e B iias e
|9§0 ﬁﬂ'&m diﬁ 2 que os Noobs teriam
ntar h‘ﬁh'?

i Jay e cumpletament& wuladu por Guild Wars
» 4-“;.' dificil pro menino In-::urp-::rar sua paixao e

", + *" Duvida? Adicione “Jay The undem HE
* List e veja por si s6.

Jay Santana

Don esta de bem com a \nda Seu t| oa
polpa e sua inspiracdo brescae a cadamnaté ian
Gol!!! 56 nao pode ficariquebrando os alambr

em trés coisas: Diagramacgao, Design
sa por sinal foi até premiada no con-

-
Jader Miani

Matador Fcuu indignado pelo batlsmo que ermcs dele na|
EZF anterior, de onde o Jay-tirou o nome José? Fora esse
deslize nosso novo membro esta se candidatando para
Presidéncia do Brasil em 2030. El vc:to em El, e vocé?, ]\

El Tenorio

I It & o Sonic Boy da equipe, na verdade ele & o Sonic Boy

do Brasil, mas tamanha paix3o é justificada, o Porco es-
pinho & um dos mascotes gue marcou geragdes mesmo.
llustrando ou escrevendo o moleque é fera.

Rodrigo It Sonic

Juniel & um dos cagulas do Projeto EZF e ja veio com a
bola toda. Sua matéria sobre jogos esquecidos vai falar
por mim. Seja bem vindo a familial

Juniel Pereira

i i

PH & o outro cacula da EZF, mas ver esse rapaz falando
de suas ideéias para o projeto € digno de aplausos. Como
pademos ver o rapaz ja se antecipou para o Show do Iron
Maiden, agora o dificil € aguentar a inveja.

Raphael Franck

Cosminho (opa!) e suas artes no design da revista. Assim

como todos ele veio para somar no projeto e esta ficando —
cada vez mais fera em suas diagramagdes. Mas, como todo

Mineiro que se preze ndo abre m3o de um bom “Quejim”.

Cosmo
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Demgn Cosmo

Tempo Tempo Velho

Ainda ha tempo, acredite. . Por El Tenorio .
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Saudades do tempo, tempo em que eu
tinha uma so preocupacao, “sera que vou passar
daquele chefe com aquela estratégia?”, ou duas,
“gual jogo vou pegar depois?”, ou trés, enfim,
~ saudades do tempo em que tinha tempo para
~ jogar, paciéncia para jogar horas a fio de saco
- cheio de parar toda hora com preocupacdes
' corriqueiras como comer, ir ao banheiro ou
dormir. Realmente faz tempo, agora tenho mais
. responsabilidades e menos tempo para jogar,
. percebi que os dois sdo inversamente
proporcionais, nac sé eu, acho que todos
agueles que estdo no mesmo barco, estudos,
trabalho, “mulherada” e afins... y
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A rotina mudou, antes era chegar da
escola, fazer uma ou outra licdo para agradar aos
pais e ir para a jogatina desenfreada, ou ndo...,
tudo era mais regulado, minha mae nao me
deixava de samambaia na frente da TV, hoje em
dia ja ndo ha mais tempo para terminar uma fase
inteira sem trocentos saves points salvadores,
chego até a confessar (e que Deus me perdoe)
que atualmente tenho certa predile¢ao por jogos
casudls, ".-E_'.]Il."]{]"*-. e que saciam minha vontade de
JOgar.
mas um dia farei um

Ainda ndo fiz,

agradecimento em trés vias com firma

reconhecida para Nintendo e Sony e suas
maravilhosas plataformas portateis, com seus
jogos faceis de salvar o progresso, modo sleep e
acesso a internet. Darei trés vivas para estas
empresas abencoadas pelo Deus misericordioso
de Space Invader. Jejum e quarentena estao na
programacao, alem de muita jogatina.

Em tempos de rivalidade casual x
hardcore, ha espaco para todos, ainda bem, pois
nos, casuais por falta de tempo somos cada vez
mais agraciados com jogos bons, ndao soO nos
consoles portateis como nos jogos providos da
internet, a PSN ou Live, que sdao jogos em sua
maioria casuais, pequenos, rapidos e focados na
diversdo instantanea, isso sem esquecer de falar

dos jogos para celular, a vedete do

desenvolvimento de games no Brasil.

E por falar em tempo (e é s6 disso que
falarei), ndo podemos esquecer que antes de ser
tema desta matéria, também foi explorado em
varios jogos de varias formas, alguns jogos sao
classicos eternos como The Legend of Zelda:
Ocarina of Time, Chrono Trigger, Prince of Pérsia:
The Sands of Time, esses jogos tem em comum o
tema central que éviagens no tempo, cadaum da
sua forma, brincando com o desejo humano de
controlar o tempo, como na maquinade Luccaou
uma certa ocarina, rompendo a constancia
imutavel da 42 dimensdo, retrocedendo ou
acelerando-o a seu bel prazer, quem sabe ate
com efeitos exaustivamente utilizados hoje em
dia como o “Bullet Time” que uma
distor¢ao do tempo onde geralmente o

simula

protagonista fica mais rapido que qualquer outro
personagem envolvido na situagdo, este efeito é
conseguido deixando tudo ao redor em camera

lenta e somente o personagem controlado pelo
jogador fica com sua velocidade mantida normal.




Parar, voltar, continuar, este ¢ o papel
fundamental de um item primordial hoje em dia,
antes éramos forcados a utilizar passwords,
anotar mais e mais sequéencias de codigos para
voltar de onde paramos e sem todas as vidas que
tinhamos ganho, itens conquistados e a real
localizacdo de onde paramos, mas nossos
problemas acabaram, alguém teve a brilhante
idéia de colocar uma bateria no cartucho para
pogermaos salvar nosso Progresso, dai veio a era
CDh e
recentemente

card e mais
dos HD's

consoles este papel de parar no tempo para

com ela o memory

com o Hfﬁ'l.l'[—'fl']f[] nos
recomecar posteriormente de onde parou é
deles,

E como falar de tempo sem mencionar os

lancamentos, atrasos e afins? Pois &, o gamer |

ouve uma noticia bombastica, passa dias,
semanas ou meses sem qualquer novidade ate
que, enfim seus anseios sao atendidos e seu jogo
(ou a continuagao) e anunciado, comecga outra
espera, a data, ele quer saber quanto tera de
esperar, mas para saber isso tera de aguardar
mais um pouco, chega a ser engracgado, ter que
esperar para saber quanto tempo ira esperar. Até
que entao uma data e divulgada e com ela a
angustia de que esta longe demais, ndo sé isso, o
tempo ndao parece cooperar, passa mais
lentamente, faltando um més para o fatidico dia

soltam outra bomba, “tal jogo sera adiado para
uma data indeterminada”, cai uma lagrima do
pobre game maniaco, seu mundo sem chdo e
mais uma vez tera que esperar, xingara com todo
seu vocabulario e no final valera a frase do mago
Shigeru Miyamoto “atrasos sdao temporarios, a
mediocridade e para sempre”,

r

Hd's e savegames...bela parceria nesses temp

I = I
| o

A boa e velha contagem regressiva dd a tensa
na série Resident Evil e em outras desventuras tem

r-

Estamos todos situados em um tempo,
uma epoca, isso e fato, embora com os games
(ndo sO com eles) possamos reviver datas
histdricas, épocas passadas com riqueza de |
detalhes e verossimidade nunca antes tdo
imersivos. Jogos como a série Age of, que como o
nome indica, foi estritamente confeccionado
para se p4dssar €m uma f.-".FIIDl'Zi—]. ou Era, como
preferir. E exemplos de jogos com tematicas
regidas pelo tempo é o que nao falta, podemos
citar a serie God of War, cuja 32 versdo e
aguardadissima para um futuro préximo e é
passado na Grécia antiga, a série halo que num
futuro nem tao distante assim, temos batalhas
épicas e se tudo der certo teremos mais
epicidade que na Guerra do Peloponeso no jogo
Halo Wars. Falado de passado e futuro ndo
devemos esquecer do presente e para marcar a
contemporaneidade dos jogos, como 0s eterno
Winning 11 e Fifa (coloque algum ano aqui) que
tentam ser langcados com o maximo de
atualizacdo possivel e agora com a rede mundial
fica tudo mais facil ainda, baixamos as escalagtes
e tudo esta pronto, nem precisamos mais fazer
transferéncias no modo Edit. Depois de atentar
para um jogo da Sony, outro da Microsoft, faltava
apenas (isso mesmo, o tempo verbal est3d
correto) um da Nintendo, mas este que falarei
tem uma peculariedade temporal muito bem
vinda, ele passa em época alguma e sua historia
sempre se repete, Mario, o icone maior dos
games & atemporal
epoca em que era conhecido apenas como
Jumpman em 1981, ganhou alguns quilinhos,

e pouco se modificou da

pixels a mais e posteriormente poligonos, que o
deixou mais definido, porem o mesmo de
sempre, mesmo sendo um jogo que ao tem uma
data pre-definida, corra pois o tempo para
terminar a fase é limitado, ao menos nas versoes
2D, que deixou grande saudade.




odwa]

Para finalizar, dar-vos-ei um conselho: seja qual for o seu tempo disponivel, qual for o clima
chuva, sol, geada, qual for o hordrio, madrugada, manh3, idas ao banheiro ou quando sua
mae termina de ver a novel, o importante é se divertir, nem que seja por alguns minutos.

o

‘o importante é se divertir, ¥
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...nem que seja por alguns minutos’
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llustragdo: Rodrigo It Sonic Design: Jay santana

ojeqesaQ

LI Sessao

G - Desabafo

| -

Problemas. Ndo muitos, mas chegam a in-
comodar neste game. Vou comentar sobre
eles um pouco. Nosso querido agente se-
creto sempre utilizou utensilios hi-tech
para suas missdes, tanto nos filmes quanto
nos jogos, certo? Pois neste game vocé ndo
vera nada disso. Esqueca a possibilidade de
usar seu famoso relogio e outros gadgets
afins. O jogo se resume a uso de armas de
fogo convencionais, e s6. Jogadas inteligen-
tes para qué? Apenas se esconda na hora
certa e depois enfie o dedo no gatilho para
matar os inimigos. Nada de abrir portas
com lasers ou coisas mais requintadas,
dignas do perfil do agente. Para quem
sempre curtiu a férmula antiga e classica
dos games de Bond, passe longe desta
versdo, caso seja um fa de carteirinha da
série. Dizem por ai, que um dia sera feita
uma seqléncia do game, gue ultrapasse o
que um dia Goldeneye foi (e ainda é): o
melhor jogo do agente 007 de todos os
tempos. Lembra como era divertido jogar
com mais 4 amigos na mesma TV? Esqueca.
Quantum of Solace sofre do mesmo proble-
ma que outros jogos atuais do género: au-
séncia de multiplayer local. Jogue com ate
12 pessoas, mas que estejam longe de
voce, ou conecte 2 consoles ou mais para
uma jogatina deste tipo. Shooter genérico.
Esta frase resume 007:Qo0S. O problema é:
Sera que fas do agente realmente vado
gostar de um jogo assim? Este game, sendo
genérico, podera passar batido em meio de
tantos outros FP5 que t3oc geneéricos
quanto, divertem muito mais e encantam
mais nossos olhos também.

Sem mais, aguardo ansicsamente um
futuro sucessor para Goldeneye.




O Poder da Mulher nos Jogos

Sexo Fragil? Nao nos jogos eletronicos
Por Don VaGner

Segundo as sociedades dos ultimos dois mil anos, as mulheres séo seres do sexo fragil, acusadas
do suposto crime do Pecado Original e principalmente, foram “feitas" para servirem passivamente o sexo
dominante. Joana D'Arc e Cledpatra foram duas grandes personalidades de nossa historia que
mostraram que mulheres podem sim, ser poderosas. No inicio do cinema, as mulheres eram retratadas
como frageis donas de casa. Apenas ha mais ou menos 30 anos, Hollywood comecou a mudar este
paradigma. Filmes como Nikita, Thelma & Luize, e mais recentemente a série Anjos da Noite, mostram
mulheres fortes e seguras de si mesmo. E nos games? Sera que os produtores ainda retratam as mulheres
nos jogos virtuais como seres do sexo fragil?



Princesas Indefesas seqliestradas sem
motivo aparente eram o frenesi do inicio da era
dos videogames. O jogo Donkey Kong, onde a
futura mega estrela dos jogos Mario Bros, tinha a
missdo de resgatar no ultimo andar do prédios
fase a sua amada, raptada pelo gorila gigante,
deuinicio a esse ciclo de resgates. Os jogos Super
Mario Bros e Legend of Zelda foram[os primeiros
a b;ﬁér&m dajfonte'dol DonkeydKong. Embora

comihistorias totalmenteldiferentes, a finalidade |
desses 3'jogos era a=m'es|m'al;!re| sgatar da mao do

vilao¥a princesa raptada®INaquela época, era
. p P 7 g j :
inimaginavel ter umal personagem feminina no

papel de uma valente/guerreira¥Erafatefsurgir o
primeiro Metroid?

Peach. O esteredtipo maxima da ‘princesinha indefesa’...

Quando foi lancado em &986 para o
Famicom (NES no ocidente), ojjogo Metroid fez
um tremendo sucesso. E'ndo’era pra menos,
afinal, tinha, uma histg_ria! muito™ boa, uma
jogabilidadeMquase .que "excelente e um
personagem E[!fé nao devia nada para esses
Conans, Exterminadores e cacadores de dragdes.
Mas havia algolem]baixo,daquela armadura que
ndo havia em outros§jogos do género. Uma

mulher forte e podesa que ndo tremia aojvers
qualquer tipo de inimigo. O/mais/curioso.élquelo!

jogo sO revelava esse "pequenydetalhe",
quando,eleleralfinalizado. Eminenhum momento
da'histﬂriala‘ntes dos créditosifinais, era revelado
que Samus, na verdade era’umal bela mulher.

- A . -
Melhor dizendo, uma bela ecorajosaguerreira.

b

Mesmo com, al grande aceitagdo dos
jogadores pelaspersonagem Samus Aranjainda
sim era muito dT‘r:fEiIf{aEdntrarmos-jbgcs ondelas)
mulheres .ndolleram tratadas_comopfrageis
pri‘l_"l't':“ésé:i Alguns anos deptois da(aparicao’ de
Samus Aran, mais precisamente lempFl989 surgia
r}ﬂs_rércades o jogo Golden AxeqYNele podiamos
escolher,a amazonaiTyrisiFlareMEla possuia uma
grande habilidade,com[magia. Mais uma vez, foi
um grande jsucesso. Aparentemente, o
paradigm‘a defque as mulheres deveriam ter
apenas|personagens indefesas, estava indo pon
ééua baimi No mesmo ano era lancado para¥o
Mega' Drive, um jogo chamado Streets of Rage.
Além dos dois personagens masculinos, era
possivel escolher também uma policial feminina,
a incrivel Blaze. Mais uma vez, ndo teriamos que
salvar nenhuma donzela em perigo. Aqui era
escolher a Blaze e sair dando sopapos e pontapés
nos traseiros dos mais diversos meliantes. Eisso,
a Blaze sabiafazer muito bem.

12 - Electronic Zine Fan



Depois do mega sucesso destas_trés
. personagens citadas, era inevitavel @E
Jngadnres. pedissem por@mais jngns
mulheres descendo_ a porrada nos marman]cs_
- Naquela epoca’ ns ’jggosudejlutas derua eram
poucos,

persunagenslfemmmas. Ma\_s isso n{udou d

mas a Chun-li é mnmderad_a al personagemjp
feminina mais amada pelos gﬂa%s!ﬂ-ﬁhun:ii}f&zﬁ
um sucesso tio grande, quecadalnovojogoide
luta que aparecia, trazia uma lutadoralem seu rol.
Foi assim com a May Sharunai no primeiro,Fatal
Fury' e também com Sonia Blade, rm Mortal

A fragiliprincesa Zelda, em sua versdo adepta a pancadarli
[ Bros. .

Com o passar do tempo e surgimento de

Kombat. Parecia que todas as pmdutoraa
novas franquias, novas personagens principais
femininas iam surgindo. Mas nenhuma fazia

queriam tirar provenc‘@.da
chinesado Street Fighter l.
i
tanto sucesso quanto a Chun:li¥Blaze oulSamus.

‘.
"‘_
Parecia que esta fonte estavalse esgotando,
‘ ‘ quando apareceu em 1996, junto com o primeiro

Playstation, a Lara Croft. Foi um sucesso
imediato. Ainda mais que agora, 0s JOgos eram
M em 3D e consequentemente, a personagem se
\ parecia muito mais' com uma/mulher de verdade,
- -
mesmo tendo os tracos'todos quadrados. Nao
{ ]l demorou muito para a Lara Croft conquistar os
/ coragoes dos marmanjos. Agora, o embate para
saber quem era a musa dos games estava
‘ acirrado ejcada vez mais apareciam candidatas
\ para este posto. Os jogos em 3D estavam fazendo
sucesso e) mais belos, os programadores
‘\ \ abusavam’icada vez mais das personagens
femininas e nada frageis. A série de survivor
horror, Resideﬁt Evil trouxe as belas Jill Valentine
e Claire Redfield. Mas ndo eram apenas belas,
também eram 1mnrtais e os famigerados zumbis,
sofriam a cada encontro com essa dupla’ Joanna
Darkido otimo Perfect Dark, FPS Iangado para
Nintendo 64, tarnl::r-:-{n € uma personagem que
mete res;::\enc em qua!;quer um que cruze o seu

o
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Em 1997, o mega sucesso Einal Fan‘g:w
VI, fechou de vez esta imagem das prlnces";s em
perigo. Tifa e Aeris mostraram ao mugdgfﬂ quan
pcder-:;-sa poderia ser umfn:alherfE nao pa’rﬂu

fragll a personagempprincipal Yuna era mmto
determmada a/seguiriem sua luta e junto com a
pequena RikkuFeRlulu, formavam' um ntﬁn
grupo de guerreiras. C-:-ntmuando no mundo
Final Fantasy, mas agurajfalandcn da décima
segunda versao, encontramos a PrincesarAshe.

Ao contrario das prlmewas prmcesas qu’
apareceram nosvideogames, al \Princesa Asheéra
a I|der do grupo rebelde qu}e lutavagcontra o
império. .Iamajs e'l‘l aceitaria fu:ar presa numa
torre esperando seu prmcnpe ncantadn salva-
la das garrasmderasu wlﬁu Dutras grandes
mulheres estao aparecendo cada vez mais nos N\

Jngns ?Ietmnlcoa.ﬁlw d%ermr 5 Edge*jngo em / \ \
primeira®pessoak recém lancado, Violette, do - \
futuro/lancamento Velvet Assassin e a cabeluda 4 )
Bayonetta sdo alguns exemplos de belas e J 4
poderosas mulheres que dominam o mundo dos w/

videogames.

-
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Ao contrano do que muitas pessoas afirmam, os jogos eletmmccs mostram que essa fama de
machista ndo é vallu::fa Muitos jogos mostram a real mpcrtanma da mulher no mundo. Claro que
muitas vezes isso € mostradn IndletEmEﬂtE, I'I'IES [JﬂdErT"IDS aprender, muita coisa, mesmo que
indiretamente, com esse lado forte das personagens femininas. Agora cabe a mulher incorporar a Lara

Croft nodia a dia e chutar a bunda de quem a trata como um serinferior.
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Classicos esquecidos, ou quase...
Por onde andar algumas séries que marcaram época |

# incrivel como no mundo dos games mui-

E tas séries conseguem formar uma
grande legido de fas, rapidamente se
tornando um sucesso e ficando ndo so entre
os grandes blockbuster como no topo dos
mais vendidos, ocupando o posto de verda-
deiros classicos de seu tempo. Mas na
mesma velocidade que alcangcam esse pata-
mar algumas simplesmente acabam no
anonimato ou ndo perdem o prestigio de an-
tes, pois muitas infelizmente ndo tem a sorte
de ser abracada por uma equipe competente
e acabam por decairem em sua propria quali-
dade a cada novo episddio. Que o digam

Crash Bandicoot

Lancamento: 1996

Plataformas langadas: PSX, P52, DS
Produtora: Naughty Dog

Ultimas aparicbes: Crash Twinsanity(PS2),
Crash Tag Team Race(P52) e Crash:Boom
Bang(DS)

O personagem Crash, criado pela Naughty
Dog, teve seus tempos aureos no Playstation,
onde rendeu trés excelentes jogos de plata-
formas e inclusive anelou a possibilidade de
ser o mascote da Sony. O game possuia grafi-
cos excelentes, com cenarios que eshanjavam
beleza, trilha sonora empolgante e jogabilida-
de eficiente, requisito este
essencial em um game de
plataforma. Infelizmente no

dasSSI1CcCo0sS

-

Por: Juniel Pereira  Design : Jader Miani

Tomb Raider, que ap6s o indigerivel Angel
Darkness esperou trés anos para voltar aos
holofotes da midia. O fato é que muitos fas
aguardam ansiosamente pelo retorno triun-
fal de suas séries preferidas, principalmente
com as possibilidades oferecidas pelos novos
consoles, temos diversas franquias classicas
das geractes anteriores que ainda ndo apare-
ceram nos novos sistemas e que aguardam o
momento de retornar.Pensando nisso acom-
panhemos uma lista de games que ja estdo
na hora (e devem) retornar como uma legiti-
ma sequéncia e o porqué.

Esquecidos

ClI

PS2, apos o titulo sair das maos da Naughty
Dog, seus games nao ostentaram a mesma
qualidade de antes, passando a variar entre
games de corrida e minigames.

Por que deve voltar?

Crash sempre foi um game que apresentava
desafios na medida certa para os jogado-
res, e ca entre nos, a tempos esse
game que tanto influenciou seu
género merece voltar, seria interessan-
te vé-lo nas maos novamente da
Naughty Dog, visto o excelente
trabalho que fizeram com Jak
and Dexter.
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Driver

Lancamento: 1999

Plataformas langadas: PSX, P52, PSP,
PC e Celulares.

Produtora: Reflections interactive
Ultimas aparicbes: Driv3r (P52),
Driver Parallel Lines (P52, PSP)

A série Driver como muitas outras teve seus
altos e baixos, seus games recentes ndo che-
gam nem perto do que a franquia era, tendo
como principal erro a tentativa fracassada de
tentar modernizar a série, o que a tornou um
mero clone de GTA, perdendo sua propria
identidade. A Ubisoft & a atual detentora dos
direitos sobre a marca Driver e os fas estao
de dedos cruzados esperando o anuncio de
uma nova versdo que faca jus a toda a fama
que a série sempre teve.

Pegss START T0 i@ CRJECTIVES

Por que deve voltar?

Syphon Filter sem duvida foi um dos me-
Ihores games de acdo que do P5one, os
gamers ndo querem ver a série restrita so-
mente nos portateis e esperam o
momento de joga-lo nos consoles nova-
mente. Se o proximo capitulo da série
esquecer a experiéncia de Omega Straim,
considerando o rodulo da franquia e to-
mando como base seu game de PSP,
Gabriel Logan ainda tem espaco no meio
dos espides Solid Snake e Sam Fisher, po-
demos esperar um excelente game de
acdo e tiroteios.

Por que deve voltar?

O game de corrida/persegui¢ao da Reflection
foi um dos primeiros em que vocé controlava
um veiculo sem necessariamente estar em
uma corrida. 56 em Driver 2 tornou-se possi-
vel sair do carro, onde as missdes variavam
de perseguicdes policiais a destruir veiculos
roubados. Driver possibilitava missdes em al-
ta velocidade que aliadas a um excelente
roteiro da década de 70 conseguiu equipara-
lo a classicos de hollywood.

Syphon Filter

Lan¢amento: 1999

Plataformas langadas: PSone, P52 e PSP
Produtora: Eidos Interactive

Ultimas aparigdes: Syphon Filter:Omega
Straim(P52), Syphon Filter:Dark Mirror{PSP)

Syphon Filter era uma série de acado e espio-
nagem gue misturava tiroteios frenéticos
em terceira pessoa com momentos stealth.
Vocé era Gabriel Logan, um agente secreto
que tinha que impedir terroristas de utiliza-
rem como arma biologica o mortal virus
chamado Syphon Filter. Para isso vocé conta-
va com uma grande quantia de armas a
disposicdo e o auxilio de seus companhei-
ros em missoes desafiantes e repletas de
inimigos. O Unico problema do game
era a camera que nunca acompanha-
va a acdo como deveriae o
problematico sistema de
mira automatica.
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Parasite Eve

Lancamento: 2000

Plataformas lan¢adas: PSX e PSP
Produtora: Square

Ultimas aparicbes: Parasite Eve (PSP)
ainda serd lancado.

E um action RPG da Square, mde de Final Fan-
tasy, que possuia um sistema de jogo
inicialmente complexo que demorava um
pouco para ser dominado, mas depois se
mostrava pratico. O jogador encarnava na pe-
le da gata Aya Brea que desenvolveu
habilidades especiais por uma alteracdo de
suas mitocdndrias, passando a combater cria-
turas que surgiam a partir de humanos que
também sofriam de alteragdes mitocondria-
cas, diferentemente destes Aya permanecia
inalterada. Quanto ao quesito técnico, ambos
os dois games possuiam lindos cenarios pré-
rederizados e CGs muito bem elaboradas, os
combates em si ndo chegavam a ser tdo inten-
s0s mais proporcionavam um bom desafio.

Por que deve voltar?

Essa & outra série onde uma continuacao é es-
perada a anos, muitos ficaram contentes com
0 anuncio de uma versao para o pequeno no-
tavel da Sony, o PSP, porém ainda fica
devendo, provavelmente uma continuagio
nos consoles levaria os fas iriam ao delirio.

W — = " . . »
= - . DinoCrisis
| ‘1 : -' e MY 1‘[ Langamento: 1999

I Plataformas langadas: PSone
Produtora: Capcom

Ultimas aparicBes: Dino Crisis e Dino Crisis 2

I
e N

il ~ (PSone)

Por que deve voltar?

Se dependesse da vontade dos fas talvez ja ti-
véssemos até Dino Crisis 5, realmente ndo é
compreensivel o por qué da Capcom ainda
nao ter desenvolvido uma legitima seqlén-
cia, poder em maos eles tem, so falta esperar
por um time a altura para tomar conta dessa
pérola, pois se o trabalho ndo ser digno da se-
rie & melhor que fique 56 na memaria.

Uma das franquias mais famosas da Capcom e
que deixa os fas com saudades é Dino Crisis,
gue rendeu uma sequéncia fantastica no res-
trita apenas ao primeiro console da Sony. O
primeiro game apresentava uma jogabilidade
semelhante a de Resident Evil, onde vocé fu-
gia de dinossauros ferozes Enqu'a nto tentava
solucionar puzzles engenhosos. O segundo ti-
tulo ao contrario do anterior deixou de lado a
tematica survivor e priorizou a agdo comwari-
as dinos atacando ao mesmo tempo e
dezenas de'armas ao seu dispor, permitindo
um verdadeiro massacre dos pobres répteis
em cenarios detalhados e belissimos.
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Ico

Langcamento: 2001
Plataformas lancadas: P52
Produtora: SCE

Ultimas aparicdes: Ico (PS2)

ule)
o &
c

o 2
E.g
Q
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o

Para os que buscam algo diferente e que foge
do convencional, a resposta é Ico. O game |he
coloca dentro de um imenso castelo onde vo-
cé deve guiar o jovem Ico para fugir desse
local repleto de puzzles enigmaticos a serem
solucionados proporcionando uma boa dose
de desafios, sem falar no misterioso enredo e
aberto a interpretacdes. Contando com uma
direcdo de arte primorosa, o visual do game
era algo que chamava a atencdo por possuir
um cenario artistico, aliado também a uma
excelente trilha sonora que transmitia todo o
clima do jogo.

Ropey ‘Rampage
' .-"-:'n Y

0 game protagonizado pelo macacdo pré-re-
derizado da Rare é considerado um classico
absoluto de seu tempo e possuidor de um su-
cesso sem tamanho. Seus trés jogos para o
Super Nintendo ostentavam grande beleza
por todos os seus pixelsm sendo um dos ga-
mes mais belos ja produzidos para o console,
sua jogabilidade viciante contava com um fa-
tor replay imenso, levando muito tempo para
se descobrir todos 0s mini-games extras em
busca das valiosas e diversas coins.

Por que deve voltar?

O fato é que depois da separacdo da Rare e
Nintendo os préximos games da macacada
nao conseguiam passar a mesma gualidade
dos tempos de outrora, ha tempos a trupe

ndo protagoniza um legitimo game de aventu-

Por que deve voltar?

lco esbanjou criatividade e teve um bom nu-
mero de vendas, este tipo de “obra de arte
interativa” ndo pode ser esquecidas e apos 8
anos desde seu lancamento esse game mere-
ce voltar. Temos esperanca, ainda mais
sabendo que Sr. Fumito Ueda esta trabalhan-
do em um projeto para PS3 com previsdo de
langamento para este ano.

Donkey Kong

Langamento: 1981

Plataformas lancadas: Arcade, Snes, N64,
Gamecube e Wii

Produtora: Nintendo

Ultimas aparigdes: Donkey Kong country 1, 2
e 3 (Snes) Donkey Kong 64 (N64) e Jungle
Beat (Gamecube e wii)

ra, ficando apenas com jogos medianos.Sabe-
mos que com talento e um pouco de
criatividade, coisas que a Big N possui de so-
bra, e possivel trazer esse classico de volta,
este ndo pode ficar guardado no bad.
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Zone of the Enders

Langamento: 2003
Plataformas lancadas: P52
Produtora: Konami
Ultimas aparicbes: Zone of the Enders, Zone
of the Enders The 2nd Runner (P52) e Zone
| of the Enders: The Fist of Mars (GBA)

assicos

-

Esquecidos

Cli

Zone of the Enders € um outro classico que
se enquadra na categoria “ games originais
mas menosprezados”. Essa obra de Hideo Ko-
jima lhe colocava no controle de Mechs em
confrontos repletos de acdo, um visual reple-
to de efeitos especiais magnificos que
debruca no estilo anime. Os controles eram
funcionais e intuitivos nos combates, além de
possuir um enredo muito mirabolante.

Por que deve voltar?
Ma época que esse quando foi langado, seu
brilho foi ofuscado pelo sucesso do fabuloso
Metal Gear Solid, ndo recebendo a devida
atencao. Agora que Hideo Kojima, diz estar
8 querendo seguir outros projetos além de sua
franquia de espionagem por que nao investir
nesse cult fabuloso?

r

= AR S

= Mais alguns esquecidos...

Todos os games citados s3o apenas uma pe-
quena parte de uma enorme lista de classicos
que devem (e torcemos para) retornar em
. breve, mostrando toda a qualidade que pos-

suem .Como o espaco é limitado confira uma
pequena selecdo de games que nao poderia-
mos esquecer de mencionar:
* Legacy of Kain » Spyro
* Jak and Dexter » Street of Rage
* Sly * Phantasy Star
e Shenmue * F-Zero

* Bomberman

* Megaman

* Shining Force



“Vocé avarica. As planicies de Kryla esido calmas, calmas até demais. Os cava-
leiros da ordem White Marntle estdo a espreifa e vocé sabe rmiuilo bem disseo.
Porem, ndo hd molfivos para se preocupar, em sua parada a cidade de Lions
Arch muifos viajanies se urniram a sua comiliva, ajinal 1ndo da pra alacar fodos
eles apenas com suas Habilidades de Argueiro. Uma Necromancer , um Warrior,
wrm Mok e dois Dervishes estdo do seu lado agora. Dervisbes... Ndao gosto rnem:
de persar em ser alacado por dguelas Joices e magids negras de destruigdo. Mais

a frente, observa seu jrel companbeire Griever e percebe gue esse animal estd do
sen lado desde a invasdo em Ascalon. Maldifos Charrs, se ndo fossem por eles

lalvez nada disso estaria acornfecendo, se ac mernos Gwen esfivesse agui...
Olbarndo com mais atergdo percebe gue Griever, seu Ledo estd em posigdo de

alague e quando pensa em disparar a primeira flecha & tarde demais, seus ir1i-
migos estdo a sua volia...”

siepM PIIND

Contemple um dos maiores MMORPGs da atualidade

Por Jay santana
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Filme épico? Livro de RPG? Nada disso, so estou ci-
tando uma das inumeras missdes que lhe aguar-
dam em Guild Wars. Confira tudo o que é preciso
saber para se dar bem nesse mundo repleto de
magia, encanto e desafios.

O que é Guild Wars?

GW é um MMORPG em terceira pessoa ambienta-
da em um mundo medieval conhecido como Tyria,
no estilo da vangloriosa série Diablo e tem, entre
graficos estupendos e uma historia concisa,
muitos outros fatores que o levam a brigar pelo
primeiro lugar do melhor MMORPG da atualidade
com WOW, vejam por que.

Apresentado para o0 mundo em 2003 durante os
eventos da E3, muitos ficaram maravilhados com
tamanha gualidade grafica e perfeicdo de cenarios
durante a demo jogdvel e desde 2005, 0 ano em
que foi langado vem reunindo uma vasta propor-
cao de jogadores pelo mundo afora. Varios fatos-
podem determinar e justificar tamanho sucesso
desse jogo, mas creio que se resuma a uma unica
frase: a mudanca. Nele vocé nao fica preso ao tao
desejado avango de levels, onde em alguns jogos
online leva-se muito tempo e muito trabalho para
se chegar ao devido limite, em GW todos os joga-
dores podem apenas evoluir até level 20 e nada
mais acima disso, essa mudanca faz com que o jo-
gador ndo fique tdo preso em levels , mas se foque
em encontrar uma Build perfeita para seu person-
gem. Sim, em Guild Wars o que importa sdo suas
Skills. Dependendo de como for seu personagem e
qyialis profissées que escolher, pode deixalo inven-
civel.

Como de praxe, aqui vocé também escolhe entre
alguns Jobs diferentes, seis iniciantes e mais
quatro com as expansdes, e aqui as mudancas
continuam pois assim que for escolhido um perso-
nagem e suas habilidades principais ou job, duran-
te o0 jogo existe a possibilidade de aprender outro
job secundario, ou seja, no primeiro estara suas
caracteristicas fisicas e a segunda sera seu job au-
xiliar para infinitas possibilidades, quer um exem-
plo? Que tal ser um Warrior com a habilidade
“Charm animal” dos Rangers onde poderd ter um
companheiro animal para suporte? Ou quem sabe
ser um Necromancer e poder curar sua tropa de
Zumbis com as habilidades regenerativas de um
Monk? Talvez ser um Elementalist com o auxilio
das habilidades de status dos Mesmers? Tudo é
possivel aqui.

0 mundo é divido em instances, varias partes do
mesmo lugar copiadas para cada grupo, o que di-
minui o uso do servidor, assim que entrar em uma
cidade, escolher sua equipe e sair para a drea de
exploragdo, ndo encontrara mais nenhum jogador
ficando assim muito mais justo pra quem estd a
horas procurando pelo item certo ou poder finali-
zar uma missdo co mais calma sem aguele mala
guerendo te atrapalhar.

O tipico mago dos jogos de fantasia,
o Elementalista utiliza habilidades
essencialmente  elementais, tais
como fogo, dgua, terra e ar, como
formas de ataque e defesa. Sio os
que mais possuem a maior barra de
magia do jogo
-“
N

Utilizador de arco e flecha, usa ata-
ques de longa distincia, mas
também possui habilidades para a
utilizacio de animais no combate
(denominados pets), assim como
técnicas de armadilhas.

Personagens desta classe utilizam
ilusio e magia para alterar a realida-
de, mudar o estado dos inimigos, re-
Verter magias ou até mesmo sugar
os seus poderes.
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Os Necromantes sio os que usam a
morte como fonte de energia. Utili-
zam a morte de qualquer um para
repor energias, e utilizd-las contra
08 proprios  inimigos... inclusive
Cridr mortos-vivos a partir de inimi-

gos derrotados.

O Guerreiro usa ataques diretos
com espadas, martelos ou macha-
dos, alguns tipos de warrior sio cha-
mados de "tanks" por servirem
apenas para se atirarem contra os
mnimigos  enquanto o resto da
equipe fica na retaguarda para invo-
car feiticos ou usar armas de longo
alcance.

so, mas devido a uma alianga com seres mais
poderosos conseguem trazer destruicao em
Ascalon, a principal capital dos Homens ao
chdo. E assim, nesse clima apocaliptico se
inicia o jogo, sobre os destrogcos de Old Asca-
lon, onde um dia existia um lugar rico e cheio
de vida agora ndo passa de po e cinzas. Assim,
com a suplica do Herdeiro ao trono Principe
Rurik em acabar com essa ameaga inicai uma
jornada por toda Tyria, passando por cenarios
maravilhosos desde florestas, pantanos e
minas até os mais altos picos gelados, pensou
em formas de transporte? Esqueca, Guild
Wars presa pela eficacia e dispensa alguns
tipos de clichés encontrados nos concorren-
tes, basta que vocé chegue a determinada
cidade ou ponto uma unica vez é sé voltar
para la se teletrasportando pelo mapa, apenas
clique em um lugar que vocé ja alcangou e
Voild, nada de montarias, transportes e etc...
Uma vez em uma cidade é so falar com os
NPCs e encher seu Log com dezenas de mis-
sbes e centenas de quests. o enredo & muito
bem montado e inova de forma que vocé ndo
fique repetindo coisas como ir a tal lugar e
pegar 5 patas de morcego gordo para a feijoa-
da do chefe da aldeia. Assim que avanca,o
limite de pessoas que seu grupo pode supor-
tar aumenta chegando a ter 6 pessoas ou
“Henchies” que sdo totalmente controlados
por inteligéncia artificial, porém eles cobram
seu preco pela ajuda, todo o gold que encon-
trar sera dividido com eles enquanto no
grupo.

Massive Multiplayer levado a sério

Guild wars

*
parte de suas habilidades para assistir \'._.‘r .
a equipe com ressureigdes e curas. 3
Sido essenciais durante as missdes do
Jjogo, que provam ser mais dificeis se

Guild Wars é um jogo que estimula a criagdo
de grupos contendo missdes onde é pratica-
mente impossivel executa-las sozinho. Tudo
gira em torno da interagdo entre jogadores
reais, seja no modo Role Playing Game ou em
Of pro, _ modo Player Versus Player sempre da pra
feitas solitirias, mas sio extrema- ' contar com aquela maozinha. Desde os pri-
mente frigeis em contato direto com meiros minutos de jogo ja é possivel entender
Inimigos. Ve B 0 que eu quero dizer, centenas de pessoas va-

] \ gando com suas Capas de diferentes formas e
cores representando com paixdo suas guildas,
e esse conceito aqui @ muito interessante,
vocé pode escolher um nome bem maneiro,
uma capa estilosa, seu Guild Hall dos sonhos
além de ter a possibilidade de personalizar seu
Quartel General com Mercadores, Armeiros, e
toda a gama de vendedores do jogo no seu
quintal. Sua Guilda pode ser expandida com o

Tipicos healers .;:’n_,iugu, com a maior

Charrs, caca ou cacadores?

Tyria € um mundo de magia e de seres com
racas diferentes vivendo proximas, mas destes
seres nenhum jamais causara tanta dor e sofri-
mento quanto os Charrs. Seres de coragdo
negro e nenhuma piedade tentaram por sécu-
los conquistar o reino dos homens sem suces-

sistema de aliancgas, sendo a Guilda lider ou
apenas uma delas. Cada alianga tem um limite
Maximo de 10 Guildas, podendo assim formar
uma pequena legido de jogadores do mundo
todo e obter ajuda deles sempre que necessa-
rio. Guildas sdao fundamentais para jogos
Player Versus Player , seja no Mano a mano ou
até mesmo Guilda Versus Guilda.
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Expansodes Independentes

Outro fato interessante de Guild Wars € sobre as
expansdes, elas possuem um sistema pouco co-
nhecido chamado de “Stand Alone”, com a exce-
¢do de Eye of the North, todas as outras podem
ser jogadas de forma independente, vocé se reuni-
ra com todos os membros de Tyria, porém podera
completar o enredo independente ou pode unir
em sua conta principal tornando o jogo imenso.
Cada expansdo possui uma peculiaridade (nica,
entenda melhor:

0 Jogo original totalmente tematizado em um ma- y P

ravilhoso mundo medieval. Recheado de Missoes
e quests, Profecies te leva por uma historia muito
rica que se passa em torno da invasdo de Ascalon
pelas Criaturas chamadas de Charrs, Meio huma-
nos, Meio felinos (ndo, ndo é sobre os Thunder-
cats) sdo feitos de pura furia de maldade. Com o
avancar de sua jornada mais complicacGes apare-
cem e tendem a piorar cada vez mais a vida de seu
jogador. A partir dele & possivel a unido das
demais expansdes. Como ativa-las? Assim que for
vinculado a CD key em sua conta principal é sé ir
para a cidade de Lion's Arch e aceitar as missdes
que te levam até elas se transformando em um
porto de acesso as principais cidades dos outros
jogos ( Kaiening Center de Factions e Kamadam de
Nightfall)

Utilizador de punhais e artes marciais, o As-
sassino usa combos e maldi¢ées para acabar
com o seu inimigo rapidamente e também se
teletransportar para seu alvo e aniquila-lo. E
a classe que tem mais ataques para deixar seu
inimigo imobilizado para matar.

Primeira expansdo sobre Guild Wars é toda tema-
tizada em ambientes que lembram muito a Asia e
conta a histéria das duas principais faccdes de
Guild Wars, os Luxons e Kurzicks. Saber para qual
lado lutar é muito importante, essa expansao
conta como surgiram e qual foi o ponto de conten-
da entre elas. Duas Classes foram acrescentadas,
Assassins com seus ataques rapidos e a curta dis-
tancia e os Ritualists, querreiros que lutam sob a
protecdo de Espiritos, usando suas invoca¢des (O Ritualista usa espiritos para beneficiar seu
para defesas e ataques. Outro ponto importante €  grupo, faz armas espirituais para recuperar
que somente com Factions se torna possivel 0 Uso  vida, aumentar a sua chance de bloquear,
de Faction Points, alem de poder se aliar a uma  entre outros, podendo usar as cinzas de anti-

das duas frentes de luta PvP. gos ritualistas para aumentar seu poder.
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Guerreiro sagrado que venera virios deuses . ‘
do jogo, possui virios ataques de foice, junta- Segunda €xpansao dE Guild wars, usa como
mente com encantamentos ligados a terra e temma o COHl‘I_ﬂEH‘tE africano. Cenarios, inimigos
ao vento. Este personagem é baseado num € todo o clima de savanas e selvas densas
género de religiosos persas, os Derviches, ©5tdo aqui, em nightfall foi habilitado o uso de
que efetuavam os seus rituais, rodopiando Heroes, NPCs que, dIfEI'EHEE "-:IU'S Henchies,
possuem uma forte importancia no enredo.
Além de mais fortes e passiveis de customiza-
do como equipar armas e armaduras. Os
n,i hr erois ndo te abandonam e podem quebrar

’ m . um galho tremendo durante o jogo, sem falar
s
1
e 1\

[
b
©
3
L
=
0

embriagados.

e

Utilizador de langas de curto alcange, possui ; dﬂ_ modo P'[H"!,:fEI' Versus Player. AJ escuriddo
virios ataques relacionados com esta arma, Y F‘a'r‘a SF}bII'E a cidade de Kamadan E"E S_EU' dever
juntamente com gritos e cangdes para au- * 1 uig,' impedir isso.Dua novas classes sdo liberadas
mentar as l.'-'if:'-'!('!l( EE:’JIL'S ffl‘.‘ SUd i'_'ql.illpf..'. f aqulf Paragﬂnﬁ, mais Conhecldos CUI"I"ID Sun

Spears, usa de ataques a longa distancia e
' 2 magias que aumentam a moral de sua equipe
e os Dervishes, Seguidores da magia negra e
mestres no uso de foices.

—— m i ==

L FUJE of the DORT

Unica expansdo direta de Profecies, é toda
ambientada em um mundo nérdico e finaliza a
guerra entre Humanos e Charrs sendo a unica
expansdo que ndo pode ser jogada sozinha.
Em Eye of The North vocé encontra duas ragas
novas, os Vabbian, criaturas pequenas, mas
super avancados em tecnologia e os Norns,
puros guerreiros que podem se transformar
em enormes ursos. Aqui foi acrescentada uma
area para seus troféus chamado de Hall of Mo-
numents, nele é possivel visualizar suas con-
quistas de todos os outros jogos como Arma-
duras de elite, jogos finalizados, pets, armas e
etc.
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A sequéncia de Guild Wars entrara em beta
test em 2009 e vive cercada de mistérios. Em
Guild Wars 2 tudo sera redesenhado e ha Ne-
nhuma imagem foi revelada até o momento e
a NCsoft mantém a sete chaves maiores deta-
Ilhes, porém havera novidades como mundo
persistente, 4 novas racas, habilidade de
saltar, nadar, subir arvores e isto tudo continu-
ara a ser jogado sem gqualquer pagamento
mensal, confira o que Jeff Strain, co-produtor
e programador de Guild Wars tém a dizer a
respeito:

"O novo e grande melhoramento sera o
mundo persistente. Eu acho gue Guild Wars 1
tem muitas ideias radicais e muito diferentes
dos outros RPG’s. Um deles sera mesmo o
mundo completamente limitado sem ser nas
cidades. Vocé estd explorando, longe de uma
cidade e vé um dragdo sobrevoando sobre sua
cabeca. Vocé e seu grupo pode tentar matar o
dragdo, se conseguir a cidade mais proxima ira
lhe oferecer um tesouro, mas se ndo conseguir
matar o0 dragdo, a ponte da cidade vai ser des-
truida por ele. Isto ird chamar uma equipe de
carpinteiros para consertar a ponte e enquan-
to eles trabalham, sua obrigacdo serd de os
proteger de grupos de bandidos.

A ideia é que ird haver sempre qualquer coisa
acontecendo no mundo”

Os eventos se passardao cerca de 250 anos
apos os acontecimentos de Eye of the North e
Tyria estara totalmente diferente da atual.
Agora ndo seram apenas Humanos os persp-
nagens escolhidos. Confira as racas que pode-
ram ser usadas por vocé reveladas até o mo-
mento:

Ul

Os Asuras acreditam que podem
governar o mundo de individuos
maiores, porém menos inteligen-
tes do gue eles. Pequenos e efi-
cientes, sdo criaturas perigosas
qu{?ndo usam sua tecnologia avan-
cada.

Ll
)

Os Sylvaris sdo uma noca raga de
espiritos naturais gue ‘acordaram
Com o anunciar de uma nova era
em Tyria. 530 uma raga de seres
uros pois ainda ndo conhecem
risteza, odio ou rancor.

erel

Um Norn esta sempre pronto para
as batalhas. Acreditam gue nao
importa qual arma vocé usar, a
forca tem que repousar dentro de
si mesmaos.

0s Charrs s3o criaturas que
sempre matam o que encontram
pela frente. Com o inicio da nova
era em Tyria poderdo ser uma
ameaca outra vez?
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Por Johann Carvalho

Essa historia € verdadeira. Aconteceu com um
amigo meu. Eramos novos, tinhamos uns 14 ou 15
anos, época muito boa! Fabiano tinha ganhado de
presente um nintendinho 8 bits usado, que o filho
de seu patrdo trouxera da Argentina. Era lindo
jogar cldssicos como Megaman, Tartarugas Ninja,
The Simpsons e Star Tropics! Ndo sei se o NES era
codificado para outra regido ou se era velho
mesmo, pois naquela época o Super Nintendo rei-
nava e o bom Nintendo 64 comecava a fazer suces-
so. O fato era o seguinte: O NES sd pegava na base
da porrada. E em preto e branco, apenas. Fabiano,
assim como eu, sempre foi muito louco. Néo era
surpresa para mim guando ele pegava o console,
levantava bem alto e dava um tapéo tio forte que
vocé ouvia claramente o estalar dos terminais e
barramentos. Se bem que na primeira vez que o vi
agindo dessa maneira, fiquei assustado mas logo
me acostumei.

Mesmo com a nossa loucura e acostumados a
bater bastante no NES (sim ele também deixava eu
descer o cacete no console), houve um momento
em que Fabiano teve que admitir: Estd na hora de
vender esta joca. Comecou entdo uma jornada
para acharmos um trouxa...digo, uma pessoa que
aceitasse um console em tais condicdes. Agora, o
videogame s6 pegava com reza braba, nem no
tapa funcionava mais. Eis que aparece um
imbeci...digo um rapaz no colégio de Fabiano que
tinha uma linda bicicleta de marcha, toda equipa-
da. E veja que coincidéncia: Nds adordvamos bici-
cletas e o rapaz queria trocar ou vender a dele!
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Fabiano entdo, resolveu conversar com o
tapad...ops, com o menino da bicicleta. Fez a
melhor propaganda possivel: disse que o Ninten-
do estava perfeito, pegava “limpinho” sem neces-
sidade de tapas, oracdes ou algo parecido. O
mesmo foi dito pela contraparte: A bicicleta estava
novissima, intocavel, todas as marchas funcionan-
do 100%, recém adquirida etc. Depois de muita
conversa, os dois resolveram realizar a troca. Eu
ainda ndo acreditava como Fabiano era capaz de
fazer algo assim, visto que a propaganda do NES
foi totalmente enganosa.

Chegou entdo o dia D: o bobdo....digo, o rapaz
trouxe a bicicleta e Fabiano o console e seus cartu-
chos. Encontraram-se na hora da saida do colégio.
O rapaz, muito feliz, levou o NES para casa e Fabia-
no veio pedalando da escola até sua residéncia. O
veredicto foi descoberto um més depois: O rapaz
ligou para Fabiano, dizendo que o videogame
estava uma porcaria e ja ndo funcionava mais. Por
sua vez, meu amigo também teve o castigo que
mereceu. Depois de um més, a linda bicicleta novi-
nha, recém adquirida etc, estava TOTALMENTE
PODRE por dentro. O acidente (muito hilario por
sinal) aconteceu perto de nossas casas. Como em
um desenho animado, TODAS as partes da bicicle-
ta comecaram a se soltar e o quadro (corpo da bi-
cicleta) rachou ao meio. Fabiano se machucou um
pouco, nada sério, mas riu muito da situacdo!
Com esse acontecimento, aprendemos que as
aparéncias enganam. Portanto, tome muito cuida-
do antes de tentar enganar alguém, mesmo que
pareca um completo imbecil. Estes caras podem
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Autor: Claudio Lacio Mendes

Editora: Papirus

O livro tem uma abordagem pedagdgica analisan-
do o impacto dos jogos eletronicos no perfil de
guem joga, ou seja, vai entender os jogos como
formadores do sujeito humano, assim como qual-
guer manifestagdo artistica e cultural se revela
para homem estabelecendo lagos de linhas histo-
rias. Preco sugerido RS 34,50

Autor: Eduardo Azevedo

Editora: Campus/Elsevier

Vocé quer trabalhar ativamente na inddstria de
games e fazer parte de grandes empresas como
Eletronic Arts, Sony, Nintendo ou Microsoft? Esse
livro aborda desde o planejamento de jogos até
modelagem e renderizacio de objetos, o livro
ainda aborda assuntos como inteligéncia artificial
em jogos, esse livro é destinado praticamente a
quem trabalha com computacdo grafica. Preco su-
gerido RS 99,90
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COMO VENCER NO
NINTENDO

Autor: Jon Sutherland, Paul Boughton

Editora: Europa-America

Vocé é um Nintendista, possui todos os conso-
les da empresa e modelos de Game & Watch
possiveis? Esse livro é para vocé aficionado
pela empresa Madrio, lancando em 1991 em
portugués luso tras dicas e trugues para NES.
Prego sugerido RS 33,00

0S MESTRES DO JOGO

Autor: David Sheff
Editora: Best Seller

Livro esgotado nas prateleiras de qualquer
livraria, possivel encontra-lo em sebos pelo
pais, o livro conta a trajetdria da empresa
desde quando era ainda uma fabrica de brin-
quedos até os primeiros anos do Super Nes, a
obra foi langado no pais em 1993 com tradugdo
de Vera Maria Margues Martins e leda Moriya.

ARTES DO VIDEOGAME

Autor: Jesus de Paula Assis

Editora: Alameda

Este livro é ideal para quem busca informacgdes
importantes e tragcar uma linha de aprendizado
na cultura gamer. Artes do Videogame traz con-
ceitos de programacdo, som, roteiros, curva de
aprendizado (quanto tempo o jogador vai se
sentir a vontade com os comandos dos jogos)
entre tantos outros. Algo muito legal deste
livro é sua referéncia bibliografica ou midiogra-
fia (como vem no livro) onde vocé encontrard
indicagdes de jogos e textos. Preco sugerido RS
24,00

100 MELHORES JOGOS

Autor: Vdrios Autores
Editora: Europa

A Editora Europa brinda ao piblico gamer
brasileiro com uma edi¢do de The 100 Best Vi-
deogames (original inglés) da revista britdnica
EDGE. A edi¢do nacional obteve um processo
de adaptacdo visando o pablico brasileiro. Esse
livro é indispensdvel para qualquer jogador ou
colecionador. Preco sugerido RS 69,90

A ARTE DO VIDEOGAME

Autor: Fibio Santana Machado (coordenador)
Editora: Europa

Fruto de uma parceria com a EDGE e coor-
denado por Fibio Santana o livro apresenta di-
versas ilustragbes e andlises de jogos como Bio-
shock, Tomb Raider, God of War entre outros
assim como entrevistas com varios artistas. De-
dicado aos fis e profissionais da drea de desing
e artes. Preco sugerido RS 59,90

VIDEO GAME ARTE

Autor: Arthur Bobany

Editora: Novas Idéias

Fruto de uma parceria com AMD e a editora Nova
Idéias, o livro de Arthur Bobany vem acrescentar
ao mercado mais uma opg¢do para o gamer brasilei-
ro que busca idéias e fontes sobre artes no game,
o livro aborda temas como desenvolvimento de
jogos, a relagdo dos games com a cultura e o
futuro desses. Vocé ainda pode fazer o download
do "Pacote de Expansdo" do livro contendo 26 pa-
ginas no site www.novasideias.com.br/games/.
Preco sugerido 27,20.
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