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Design: Jay Santana

"...Jogue muitos games.
Nao jogue-os somente
para vencer, mas pense
neles de modo critico e
analise suas virtudes e
suas fraquezas, sempre
procurando maneiras de
melhora-los. Tudo o que
eu faco na minha vida
didaria eu penso em como
poderia encaixar no
game..." S3o algumas pa-
lavras de Yuji Naka, mas o
que estamos vendo é o
Sonic mudar mais e mais,
e para a infelicidade de
alguns fas, o Sonic atual
nao tem a magia de anti-
gamente quando vocé
ligava seu Mega Drive e
passava horas e horas na
frente da televisdao; a
seguir vou mostrar uma
andlise feita sobre os

melhores e principais
games da série Sonic The
Hedgehog e aqueles que
também acabam com a
magia de um grande
icone da SEGA.

Os Altos e Baixos de Sonic

Analise dos melhores titulos da série

Sonic The Hedgehog

Por Rodrigo Dias
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' - € um classico que deve ser lembrado

- por todos os fas, por ser completamente o game perfeito de

X "“1.Sonic, espinhos ao longo do caminho, diversos desafios,

reT ampassagens secretas, loops sao apenas algumas coisas que

: -ﬁvocé pode fazer neste belo game que com certeza merece o
titulo Numero 1.

B R T T L I

€ considerado o melhor game de Sonic % 100

por a maioria dos fas, pois traz uma nova histéria que conta nmes 13, 7
com o escolhido a guardidao Knuckles para impedir que nin- ;

guém chegue ao misterioso templo de Angel Island onde € .. %0 ‘m
mantida sobre seguranca de Knuckles a Master Emerald, = = Pt -t
que € roubada por Eggman que engana Knuckles dizendo i i o 1L

%

que Sonic esta atraz da Master Emerald. u; g :
™

e

: Embora o nome seja Sonic 3D ele nao ¢ total-
=2 B mente 3D, apenas o angulo de vista permite ao jogador visu-
8 e alizar o cenario por inteiro, no Sonic classico € um dos

.- 4 games que é mais inovador e talvez o mais enjoativo, porém

&0 garante algumas horas de diversao mais € a partir deste

gam_e, que o Sonic classico vai se perdendo e a magia de
onic comeg¢a a desaparecer.
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€ um game classico de Sonic que deixou a ] B S
desejar tanto que nem foi lancado no Japéo, embora seja &

Spin off naquela época este tipo de Game que foge da série :

principal devido a ainda nao se popularizado o suficiente,

acaba sujando o nome da saga original que com o passar * @ X
dos anos foi se modificando conforme ao decorrer dos B g
anos, e comeca por aqui aonde chega até Shadow The: == _ . \fz:”

Hedgehog. : N (R
lm_ embora nao tenha utilizado nem de 25% da
—= ~ poténcia do Dreamcast tem belos graficos e se destaca na
ez = atualgeracao, por ter musicas de qualidade sem perder a
esséncia original de Sonic, porém jogar com os persona-
gens Big e E-102 Gamma é simplesmente estressante, exis-
Eerr_n gugs em toda parte na caméra o cenario vai se cons-
94 truindo.

é considerado o inicio da incompe-
téncia da SEGA, ao apresentar este game que muda com-
pletamente o enredo da série que era para todas as idades
e agora passa a ser bem mais adulto e com um enredo muito | «
diferenciado do que estavamos acostumados ao jogar em e

=3

Sonic, o fim para uma grande saga do maior icone dos®= 3
games comega aqui. ? - —
~——
R surge e eis que muda tudo aquilo que
!,,_!,'__ | estava irreconhecivel para fora do padrao de Sonic, a prin-

~ 7 cess Elise assume o lugar de Amy que esta presentena série
s~ desde 1993, sem contar que os graficos nas fases que séao
'- ruins, apenas salvam as CG's e uma lastima ver todo o
1573 enredo de Sonic que levou tanto tempo para ser construido
il u/.. ser destruido desta maneira.

O Renascimento de Sonic, ou a continuacao do falecimento
do icone dos games? Vemos em otimos |
graficos em um jogo digno para os consoles de terceira ge-
ragao, nao € um dos melhores novamente pela mudanca de ’
enredo que nao foi para pior, as muitas fases com o
Werehog sao irritantes, mais a SEGA quase acertou na
formula,depois de Unleashed o renascimento ou o fim?

Sonic
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-, dos portateis.

“0O telefone mais caro do mundo, pouco
util para os homens de negdcio pela sua
falta de teclado”, sentenciou o cético Steve
Ballmer na manhd do lancamento do
iPhone. Facil, facil demais rir hoje do
engano do chefido da Microsoft: no fim de
semana em que foi lancado o celular da
Apple foram vendidas tantas unidades do
aparelho quanto de Motorola RAZR em seu
primeiro més de venda. O “mais imponente
langamento na historia da eletronica” como
dito pelo CEO da AT&T, Stan Sigman. Um
sucesso que pulverizou as liderancgas anteri-
ores do Xbox e do Windows 85. O iPhone 2G
teve comercializados 6 milhdes de aparel-
hos, a segunda geragdo 3G, capaz de fazer
viajar as informagdes na mais eficaz rede de
terceira geragdao que compreende o0s
padrées UMTS e HSDPA, teve vendidas 13,6
milhdes de unidades.

Vamos além do histerismo coletivo que
levou centenas de pessoas a acamparem
nas calcadas das lojas Apple e AT&T e tente-
mos compreender porque a ultima criacao
da Apple se tornou em pouco tempo um
icone cultural e tecnolégico. O mérito nao é
s6 dos gurus marketeiros de Cupertino, que
criaram em torno do novo produto um hype
sem precedentes. O iPhone & mais que um
smartphone. E um dispositivo multiuso que
une em seu interior um iPod capaz de repro-
duzir audio, foto, video, um telefone celular
quad-band com conectividade wi-fi @ um
palmtop com fungdes integradas de navega-
c¢do na internet, multimidia e GPS através do
servigco Maps do Google. O aspecto incrivel
€ a elevada interacao do usuario, a niveis

Qﬁﬂﬂaﬂﬂﬂﬂﬂﬁﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂ[(
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iPhone ou iGame?

- Apple e suas ambi¢des em volta do possivel concorrente

Por Filippo Di lorio

que eram inimaginaveis ha alguns meses,
gracas ao seu teclado virtual multi-touch e
aos sensores. O sensor de proximidade
infra-vermelho permite desligar a tela e de-
sativar os controles quando se aproxima o
telefone a orelha, o acelerdbmetro registra as
mudangas de orientagdo e adota automati-
camente as imagens no display enquanto
um terceiro sensor modifica a luminosidade
da tela em relagdao aquela do ambiente. Car-
acteristicas essas que transformam um
simples smartphone em uma verdadeira
console experience, como afirma orgulhoso
John Geleynse, diretor da Technology Evan-
gelism, da Apple. Hoje o mercado de plata-
formas de jogos portateis vém como pro-
tagonistas dois gigantes: Nintendo DS, o con-
sole mais popular e vendido do mundo, e o
Playstation Portable, da Sony. Filosofias
diferentes: o DS é dotado de touchscreen, o
PSP possui uma tela com resolugdo clara-
mente superior. O processador da plata-
forma da Sony é anos-luz mais veloz que o
da rival, mas os jogos sdo mais cativantes e
possuem uma melhor jogabilidade no DS. Ha
lugar para um terceiro competidor nesse en-
clave de samurais?

A chave para o sucesso, segundo os especia-
listas, estd em dois fatores: divertir e forne-
cer uma experiéncia de jogo Unica. Do ponto
de vista técnico o iPhone oferece utilidades
comparaveis aquelas do PSP e encarna o
melhor dos dois concorrentes. Sony e Nin-
tendo entraram no mercado de jogos porta-
teis da ultima geracao no final de 2004, en-
quanto o iPhone tem como vantagem ser
trés anos mais jovem que os rivais nipdnicos

6 - Electronic Zine Fan



e incorporar tecnologias consideravelmente
mais recentes. Sobre a Nintendo, que criou
um console dotado de controle sensivel ao
movimento (o Wii) e um sistema de jogo
portatil tactil (o DS), Apple juntou ambas as
caracteristicas em um UuUnico dispositivo.
Quatro sdo os pontos fortes do aparelho da
empresa da macd. Em primeiro lugar as ca-
racteristicas técnicas, que garantem veloci-
dade de calculo e capacidade de resposta
satisfatorias e sem precedentes. Depois a
distribuicao: em qualquer lugar e em qual-
guer momento é possivel adquirir o jogo
qgue quisermos através da App Store, mais
funcional que o DSi Shop (incompativel com
o DS original ou o DS Lite) e que a Playsta-
tion Store, que em marco do ano passado
foi profundamente modificada pela sua
empresa-mae em resposta ao escasso feed-
back dos usudrios. Terceiro, o preco: o0s
jogos para iPhone ndao passam dos 6 euros,
aqueles para plataforma Sony ou Nintendo
custam além de 30 euros. Finalmente os de-
senvolvedores: por um lado Nintendo e
Sony sao grandes softhouses, enquanto por
outro, quem criam o0s jogos para o iPhone
sdo principalmente desenvolvedores inde-
pendentes que levam ao limite de suas fan-
tasias obtendo muitas vezes fama e fortuna,
como ensinam as histdrias de iFart e iShoot.
Existe uma forte competicio que da vida a
produtos de todos os tipos e gostos: de sof-
tware trash até profissionais. Além disso, ha
uma relacdo continua entre criadores e usu-
arios por meio dos sites de suporte.

As possibilidades sdo de um negocio lucrati-
vo, como diriam Neil Young e Alan Yu, dois
veteranos da EA que no verdo passado fun-
daram sua prépria softhouse, Ngmoco,
acréonimo de “Next Generation Mobile Com-
pany”. Um nome que fala por si mesmo.
“Somos programadores de videogames,
passamos toda nossa vida criando-os. O
iPhone nos da a possibilidade de produzir-
mos qualquer coisa que vocés jamais
tenham visto”, disse Young. Ngmoco atraiu
o interesse de investidores de risco como
Klenier Perkins, que ndo deixou escapar a
oportunidade de entrar em um mercado de
alto potencial. “De um lado”, continua
Young, “comissionamos os programadores
independentes na criagdo de novos softwa-
res e gerenciamos o desenvolvimento criati-

vo. De outro, contribuimos com financia-
mento, produg¢do ou fornecimento de su-
porte aos jogos”. Mas os grandes nomes do
setor ndo estdo a vista. Entre os primeiros a
mexerem-se estd o Social Game Network,
que desenvolveu uma aplicagdo gratuita
chamada iFun. Através do iFun o iPhone se
transforma em um Wiimote podendo-se
agita-lo como um taco de golfe e com a

opcdo de ser utilizado tanto na tela do celu-
lar quanto do PC, aproveitando a conectivi-
dade wireless. “E como ter um Wii sempre
pronto para o uso ou, se preferir, um Wii a
mao”, diz o CEO da SGN, Shervin Pishevar.
“Ao invés de gastar centenas de ddélares em
console e jogos, basta ter a disposigdo um
iPhone para ter as mesmas possibilidades”.
SGN estda em boa companhia: A Gameloft
recentemente apresentou uma nova série
planejada exclusivamente para o iPhone
com graficos otimizados. SEGA responde
com o cult Super Monkey Ball. A Square-
Enix ha pouco lancou Crystal Defenders, re-
lacionado — desnecessario dizer —ao mundo
de Final Fantasy. A EA teve por todo o més
de dezembro uma série de eventos, os “EA
Games Sneak Peek”, nas Apple Store esta-
dunidenses e invadiu o mercado com
quatro versdes diferentes de Spore: para
iPhone, PC, Mas e Nintendo DS.

asSimAoliPhone?
Sony e Nintendo.

)

A Konami langa titulos famosissimos como
Metal Gear Solid Touch, que retoma os per-
sonagens e cenarios de Metal Gear Solid 4:
Guns of Patriots, Silent Hill: The Escape,
port completo do jogo de horror lancada
em 2006 para celulares, Dance Dance Revo-
lution S Lite, o Unico adversario digno de
Tap Tap Revenge, e Frogger, o classico jogui-
nho do sapo.

QO uUnico calcanhar de Aquiles nos jogos do
iPhone é a falta de uma verdadeira rede de
social network, um dos elementos que
torna o Xbox 360 da Microsoft t3o popular.
Ja ha maturidade para uma ofensiva contra
a Xbox Live? Com certeza os chefbes de
Cupertino observam atenciosamente o
mercado de videogames. Fontes confidveis
garantem que a Apple ja trabalha em um
dispositivo dotado de processador quad-
core e GPU para novos conceitos concebi-
dos nos laboratérios da Imagination Tech-
nologies. Sony e Nintendo estao advertidas:
com estas melhorias o iPhone, gragas
também a interatividade com a TV, se torna
uma séria ameaca.

Fique ligado, diria o velho Steve.

7 - Electronic Zine Fan
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Case Art

Habilidade e Criatividade transformam
computadores em obras de arte

Por definicdo da palavra Casemod € nada mais do que uma modificagdo feita em um gabinete de computador, mas essa
palavra ndo se aplica para dar uma idéia real do novo patamar que a criatividade e a habilidade destes artistas do novo
milénio chegaram, seria menosprezar a darte de designers, artistas da era digital, por isso peco a licen¢a de chamar este
trabalho daqui por diante de Caseart, ou como transformar seu gabinete em uma verdadeira obra de arte, pois € isso que

vimos na Feira de Tecnologia Campus Party.

Na feira encontramos todo tipo de caseart, desde
modificacées simples que buscavam maximizar o
desempenho com a aplicacdo de sistemas de refrigeracdo
forcada, watercooler e Gabinetes com espagos adicionais
para conduzir o ar, até cases com aparéncia robotica que
em nada ficavam devendo para algumas producées
hollywoodianas!

Assim era Morphiu’s, um legitimo caseart, impressionava
pela propria aparéncia imponente. Seu criador, Maciel
Barreto ja é figurinha carimbada em eventos similares, na
Campus Party do ano passado Maciel nos brindou com o
“Caveirdo”, mas este ano se superou e seua criacéo foi uma
das grandes sensacdes da feira. Ao pé da letra Morphiu’'s é
apenas uma mdquina muito boa, com sua placa mde Asus
Strike Stream com 2 gigas de Memorias DDRZ2 e processador
core2 Duo, ndo impressionava em meio a tantas outras,
mesmo sua placa de video, uma 9800GT era considerada
comum para um evento deste porte. O que se destacava, no
entanto era exatamente a arte criada para servir como
Case. Feita com fibra de vidro, acrilica, diversas iluminacées
bem distribuidas, o Robé tinha uma aparéncia de destruido
em combate.

“- A idéia realmente era de que ele tinha sido abatido em
um combate, por isso o visual sujo e o braco destrocado”
disse Maciel que gastou dois meses de trabalho e cerca de
oito mil reais para criar sua obra. “- E impossivel dizer o
custo da parte artesanal, ela é unica e se tivesse de vender
ndo saberia dizer quando custaria, € meio que um filho!”
Conclui o dono da obra, que ja é reconhecido por seus
trabalhos e conseguiu através de patrocinadores financiar
parte de suas obras, bem como custear despesas de viagens

para outros eventos similares.

—r T T 'Z'Flr

T

O Sonho de consumo de qualquer
jogador, um PC para todos os FPS

No entanto se o que vocé quer € uma maquina que te dé uma
performance maxima, todos os FPS que puder, todos os jogos no
“mdximo”, entdo vocé deveria conhecer a “PC dos sonhos” de Eder
Martins. O monstro comecava chamando a atengdo por seu
monitor de 32 polegadas, mas era s chegar perto para descobrir
qgue o monitor era essencial mas secundadrio se comparado ao
hardware da maquina. No interior podiamos encontrar 3 placas
de video GeForce GTX280!!! Cada uma com seu 1 Giga de DDR3,
2600Mhz e 512Bits. Adicione a isso 4Gigas de DDR3 133Mhz,
processador Core 2 Duo, e a miséria de 3 Teras de HD, sendo 2
externos e um interno. Um quarto HD era usado apenas para
arrancar o sistema, um velociraptor de 10000 rpm da WD. Para
dar conta desse inferno(ndo era PC dos sonhos?) um sistema de
exaustd@o na parte superior do enorme Gabinete e uma fonte
Coolermaster da série “Silent Pro Séries”, extremamente silenciosa
e poderosa.

Apesar do Eder ter confessado que a familia ndo vé com bons
olhos o tipo de trabalho que ele faz, tem a intengdo de realizar
muitos outros projetos similares ja que se especializou no
“Tunning” de mdquinas para deixa-las realmente possantes, seja
gastando 14000 reais, como foi o caso da mdquina que
apresentou na feira, ou com orcamento bem mais modesto. “-
Ndo é necessdrio gastar muito para conseguir resultados muito
bons, depende do que a pessoa pretende fazer com a mdquina. As
vezes com mil reais conseguimos fazer chover.” Confessa Eder que
€ um dos responsdveis do site NVMania.

8 - Electronic Zine Fan



= - Computadores de tirar o sono

Medaquinas que chamam a atencédo
mais por sua aparéncia do que por
sua poténcia, a feira trouxe diversas
surpresas interessantes, como a
mdqguina AlienWarrior, do Chileno
Cristian Acevedo, que foi o vencedor
na categoria “melhor case” Sua
mdquina era realmente de tirar o
sono de qualquer crianca ao ver o
muito bem produzido Alien saindo
da lateral do Gabinete. Produzido
com resinag, acrilico e muita
dedicac¢do, sua criagdo era
integralmente artesanal logo os
custos para a modificacéo foi baixo,
mas a habilidade para chegar ao
resultado, sem duvida, enorme.

Outra mdadquina que chamava a
atencdo de longe era o Andrews
Mod, um case em forma de
manequim  feito com material
recicldvel e ainda dando o toque
social, mostrando a temdtica da
doacdo de sangue. Um sistema venal
iluminado por leds, e a refrigeracdo
liguida em cor vermeltha simulava
com perfeicdo o sangue do
“paciénte”. Lair Moreira, conhecido
come Lairmor, foi responsdvel para
obra “projeto Niemeyer” em 2008 na
mesma Campus Party, um casemod
que simulava a Esplanada dos
Miinisterios de Brasilia.

Um ponto interessante que se tornou
realidade é a participacdo efetiva
dos patrocinadores para estes
projetos. “- N&o seria possivel
participar da forma profissional gque
estamos atingindo se ndo fosse por
esse apoio indispensdvel” Diz Lair
enquanto mostra seus patrocinios
com a Seagate, Metal Clean,
Extreme Tech, dentre outras.

Micros de todos os gostos

Se vocé pensa que so de monstraos e
conceitos era baseados os casemods
estd redondamente enganado.
Muitas mdquinas focavam na
praticidade e na simplicidade.
Computadores personalizados para
o publico infantil ndo faltaram,
repletos de carinhas, bocas e mimos
capazes de agradar as pequenas
princesinhas que também davam o
ar da graca (e eventualmente para o
publico “emo” também).

Outros optavam pelo visual mais
desleixado, envelhecido, sujo
artificialmente ou ainda no estilo
ecoldgico, repleto de folhas e
materiais alternativos como
garrafas pet e caixa de ovos. Valia
tudo que a criatividade permitisse.

A duzentos quilémetros por hora
Outro trabalho que chamava a atencdo era realizado pelo pessoa da
pctunning, perfeitas réplicas de carros como as BMW preta e vermelha(foto)
que a primeira vista pareciam ser apenas um belo carro de controle remoto, |
isso até olharmos melhor e descobrirmos as conexdes, crive de cd e um
completo Dual Core rodando. O trabalho é totalmente feito pelo pessoal da
pctunning, desde @ molde, vacucformacdo, construcdo do hardware interno
e isso tudo por um valor que nédo chega a mil reais. VVocé pode conferir mais o

trabalho dessa galera em www.pctunning.com.br )
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Design: Cosmo Silva
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Mesmo Quando a Square-Enix (na época
ainda sé Square) a , ciou o lancamento deste
filme, milhares de fas do mundo todo foram a
te o sonho de ver a maior
‘dos jogos eletrénicos na
inema estaria se realizando.
a previsao de langcamento
» meados de 2001. Neste
yram surgindo boatos e
e faziam os fas ficarem,
Ipados. A noticia que
a de que o filme seria
computacdo grafica.
iamos

revelada,

putacdao Grafica.
gos da Square,
s cenas em CG's
0 cinema feito
Toy Story, da Pixar.
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que eram re
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Diregdo Produgdo

Roteiro Mdsica

Por Don VaGner

Enquanto novas fotos dos herdis e vildes
iam aparecendo, era mantido em sigilo quase
que absoluto qualquer coisa relacionada a
historia. Sabiamos que teria relagdo com o
Planeta Terra e seu espirito, mas nada mais era
revelado. O pouco que sabiamos, era que nao
haveria nenhuma ligagdo com nenhum jogo da
serie. Nada de historia de jovens guerreiros,
magos, andes, viloes de apenas uma asa e
androginos. E muito menos os cldssicos
Chocobos, moogles, airships e Summons
estariam no filme. Foi entdo que os fas
comegaram a torcer o nariz. Eles ndo aceitavam
gue um filme com o nome Final Fantasy deixasse
de fora os principais elementos que fizeram a
Ssérie ser o sucesso que era.

alb Fird -
Nao foi desta vez que os mascotes ganharam a tela,
chocobos, mages...Na verdade nem Advent Children
deu chance pros icones da série.



A historia

Mesmo ndo gostando do rumo que a
producao estava tomando, os fas estavam
curiosos em relagdao a historia. Afinal, quem
estava por tras da producdo era o criador da série
e diretor do filme, Hironobu Sakaguchi. A
historia, escrita por Al Reinert e Jeff Vintar, conta
a saga da Dra. Aki em busca dos 8 espiritos que
poderiam salvar o planeta do ataque alienigena.
Em 2065, a Terra esta infestada por espiritos
alienigenas e a humanidade esta a beira da
extingao total, vivendo em cidades barreiras que
possuiam um campo de forga que os protegiam
dos Espectros. Liderada por um estranho sonho e
guiada por seu mentor, o Dr. Sid, a cientista AKki
Ross luta para coletar os oito espiritos e criar uma
forca poderosa o bastante para destruir a
presenca alienigena e pura suficiente para
proteger Gaia, o espirito do planeta. A Dra. AKki
recebe ajuda de um esquadrdo especial
liderados pelo Capitdao Gray Edwards, os Deep
Eyes. Os humanos sao guiados por uma espécie
de Conselho, na qual ndo acredita que o Planeta
Terra possa terum espirito.

Como em todos os jogos da série, Final
Fantasy: The Spirits Within tem uma estéria
profunda e que trata de valores pessoais e
também de crer ou ndo crer em uma forga maior

que o homem. Eéesteo prlnupal ponto de tanta
controvérsia. Se analisarmao ogosda
série (sem contar que o
enredo do filt dos
jogos, princips VED
mesmo assir Ima
grande pa me

ser um dc do
cinema. C entos
milhdes de D 0S

divulgagdo, o filme 1l
arrecadou apenas
milhdes d&dolares 0

Iho de 2001,
ssehta
do tod :
ilme nao
inal Fan

primeira vez erh )6
James E. Lovelock, ¢

do planeta é capaz de
principalmente regular suas cc
ambiente. A comunida
vé esta teoria com descri
os conselheiros fazem no
Lovelock, e a bidloga r
Margulis -Seria Dra. Aki e o Dr.
esses dois?- analisavam pe
comparavam a atmosfera terrestr
outros planetas, vindo a propor qu
Terra que cria as condigBes para a
sobrevivéncia, e ndo o contrario, cor
tradicionais sugerem.

te como d
James E

r a“.

¢

Foram contratados grandes atores de
Hollywood para dublar as vozes dos principais
personagens. Donald Sutherland faz a voz do D
Sid. Alec Baldwin dubla o Capitdo Gray Edward
James Woods ficou a cargo do personagen
General Hein. Para o papel da Dra. Aki i
convidada a atriz Ming-Na.
interpretou a Chun-li no sofrivel i
Fighter e mais recentemente tem atuado
médica ER.

Elenco
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o reescreveu completamente.
'he Spirits Within foi a primeira
os em CG fotorealistica. A
oF ! imar

%

| ais de 200
. paises. Nenhum
como referéncia para
dos foram construidos a
ascunhos feitos diretamente em
adores.

Isso vai depender de sua ligacdo com o
universo Final Fantasy. Como ja dito, uma grande
parte dos fas detestou por ndo haver nenhuma
ligacdo direta com a série principal. Mas, se
analisarmos sem tentar fazer nenhum tipo de
ligagdo com a série, encontraremos uma 6tima
histéria e um primoroso trabalho técnico. Talvez,
se o filme tivesse outro nome sem tanto peso, a
aceitacao seria maior. Vale a pena, e muito,
assistir ao filme, seja por sua estdria filosofica,
que nos fazrefletir orumo que estamos dando ao
planeta, principalmente nesta era de
aquecimento global, ou por toda a inovagao
técnica que o filme mostrou em 2001. Leia o que
Yuan-da Eddie Feng, um dos criticos de cinema
mais respeitados no mundo disse sobre o filme
em seu langamento:

"O que diferencia Final Fantasy das outras
adaptacbes de games famosos para as telas do
cinema é o fato de os realizadores terem se
preocupado com um roteiro profundo que debate um
assunto de diversas maneiras. Isso sempre foi a
esséncia do game Final Fantasy. Final Fantasy:The
Spirits Within enfatiza o desenvolvimento da historia,
assim como seu visual excepcional..."

" Finalmente, Final Fantasy é um triunfo
sublime de visual e idéias."

"Espero que Final Fantasy seja indicado na
mais nova categoria do Oscar, Melhor Filme de
Animagdo, porém o filme realmente merece ter sua
trilha sonora indicada, assim como som, diregdo,
fotografia e montagem. E ja que tocamos no assunto,
por que ndo reconhecer também o valor da sua
direcdo de arte, figurinos, maquiagem e efeitos
visuais?"

Que tal esquecer por 106 minutos o nome
que ele carrega e dar mais uma chance aofilme?
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Ja ha algum tempo vocé se acostumou a ver jogos
“cinematograficos”, aqueles onde toda a jogabili-
dade, ou a maior parte dela é voltada mais para a
ambientagao comparavel a filmes. Esta é uma pra-
tica cada vez mais comum no mundo dos games,
uma tendéncia que ndo € nova e nem tem data
para acabar, assim acostumamo-nos com jogos de
filmes e filmes de jogos.

Resident Evil, Street Fighter, Hitman, Silent Hill sao
alguns exemplos de jogos que viraram filme; The
Godfather, Matrix, Lord of the Rings... entre
outros. Vale quase como uma maxima, jogo de
filme é uma lastima. Temos diversos exemplos
para comprovar, se hao acredita procure em qual-
quer revista ou site especializado que encontrara
uma nota baixa para comprovar o que digo.

A maioria dos filmes de games € ruim e a reciproca
e verdadeira e tenho dito! Porém o que nao se es-
perava € a nova moda que vem pegando, os gran-
des nomes do cinema também estao de olho no
mercado dos games e doidinhos para abocanhar
uma parcela deste filao de mercado que nao sabe
0 que é recesso nos ultimos anos, até mesmo com
a recente crise financeira o mercado foi o menos
abalado, apesar de um ou outro viés.O porqué
disso tem motivo, um deles é a taxa de crescimen-
to do setor de games, que tem chegado a 43% no
ultimo ano nos EUA e 25% s6 na venda de software
na Europa.

O outro fator a ser considerado é o faturamento,
enquanto a industria do cinema arrecadou por
volta de USS19 bi, o setor de games chega a quase
USS34 bi mundialmente no ano de 2007, uma sig-
nificante diferenca entre os faturamentos que
chamou a atencao de Hollywood.

A invasao destes profissionais nos games comegou
faz um bom tempo, |a pelos idos de 1982, quando
George Lucas fundou a Lucas Arts, que apesar de
parecer 6bvio, nao comegou com jogos da franquia
Star Wars, surpreendente ainda € que a produtora
nao se escorou so no nome de George Lucas e sua
franquia e langou 6timos jogos, principalmente ad-
ventures, que foram a porta de entrada da produ-
tora.

Além dele, nao podemos esquecer Peter Jackson e
seu misterioso projeto de Halo e o mais novo proje-
to de Steven Spielberg (Bloom Box para Wii), outro
gue tentou e nunca mais se ouviu a respeito foi Vin
Diesel com seu Riddich, no entanto, € melhor nem
adentrarmos por estas bandas se ndao acharemos
coisas desagradaveis. Quem sera o proximo a
enveredar-se nos games? Nao esquecendo que
uma boa parcela de atores ja participou de dubla-
gem, alguns de captura de movimento, estreitando
as producgoes tanto do filme quanto do game, nao
raro vemos as duas caminhando lado a lado, o que
com certeza ajuda na qualidade do game, que
guase sempre sai “aquela maravilha”.

A pergunta que ndo gquer calar agora é: “Sera
apenas uma modinha ou grandes cineastas (outros
nem t3o grandes assim) emprestarao seu talento
para o mundo dos games?” ou “Sera que ainda ve-
remos um filme ‘americano’ dirigido por Hideo
Kojima?” ou entdao “As industrias se fundirao no
futuro? E como o gamer (e o cinéfilo) se beneficiara
disso?”.

Sao perguntas das quais eu nao tenho resposta.
Mas para nao dizer que eu ndo sei de nada,
contento-me em saber onde esta Wally.
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FAT

Produtora: CAPCOM
Género: Luta
Desenvolvimento: Eighting
Plataforma: Arcade/ PS2
Lancamento: 18/12/2008

Por Fernando  Design: Jader Miani

F ate Unlimited Codes é um game baseado
no anime Fate/Stay Night. A histéria se
passa na cidade japonesa Fuyuki, onde
ocorre uma guerra chamada Seihai Sensou,
na qual sete magos, que possuem a habilida-
de de invocar os seus servos (almas que
viveram no passado como herdis), batalham
entre si pelo Calice Sagrado, um artefato que
possui poderes para realizar qualquer desejo
do mago e do servo que o conseguir. A histo-
ria comega quando um rapaz chamado Emiya
Shirou por acaso vé a luta entre dois servos,
Archer e Lancer. Como a guerra é um segre-
do, Lancer o fere mortalmente. Mas uma
aluna de sua escolha, Tohsaka Rin, (a mestra
de Archer) o salva. Lancer o persegue e o ata-
ca novamente e no momento critico Shirou
acaba invocando Saber, seu novo servo.

O game originado dos arcades foi
muito bem portado para o PS2. E um tipico
game de |uta baseado em combos. Sua joga-
bilidade é simples e cativante, sendo 0s
comandos bem praticos, usando-se apenas
de trés botdes de ataque (ataques fraco, meé-
dio e forte) e um de defesa. Os especiais
exigem uma seqliéncia de comandos, mas se
Ilhe parecer dificil, vocé pode mapear em ape-
nas um. Os graficos sao bem produzidos, com
efeitos de luz que enchem os olhos. Os ata-
ques especiais fazem seus olhos brilharem de
tao legais e bem feitos. A trilha sonora é mui-
to boa, ela parece “perceber” o climax do
jogo. Quando ,por exemplo, se esta perto do
fim de uma batalha, ela muda totalmente.
Sem contar a musica de abertura que é linda.
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Apesar de ser um bom game, nao esta
livre de problemas. O primeiro € o modo his-
tdria, quem ja viu o anime vai acha-lo muito
sem graga, por conter somente telas estaticas
com didlogos. Ainda a ordem das batalhas
ndo segue o anime. Sua dificuldade é bem
maleavel, se de repente vocé derrota um opo-
nente com extrema facilidade, no proximo
oponente a dificuldade sobe de uma forma
absurda podendo desanimar a jogatina.




MAILN MENU

MISSION
EXTRA

Fite..

:It“l-ru'] fnf FiTal
'l.._ll..l!l.ll’f] }Lqﬁ\l_l.m"- ¥

L
F’

OPTION

g

SEDRE B3IA020

-||"||.||__ 1 W | N

S H f"‘t ¥

Fate Unlimited Codes vendeu 80 mil
copias apenas na primeira semana de vendas
no Japao, demonstrando o quanto o Playstati-
on 2 ainda sobrevive ( pelo menos na terra
do Sol Nascente). Acho muito dificil trazerem
para o ocidente, por isso fiqgue com a versao
japonesa mesmo, ela possui 0s menus em in-
glés. Apenas os didlogos e vozes sao em
japonés (o que é muito bom, pois a dubla-
gem é excelente, fiel ao anime).




ais um ano se inicia e a ambiciosa NVi-

dia ja comega 2009 nos presenteando
com duas novas siglas para incrementar a sa-
lada de placas graficas, a GeForce GTX 285 e
a GeForce GTX 295. Estes langamentos a colo-
cam novamente na lideranca do mercado de
placas de video de alto desempenho, ou High-
End no linguajar tech.

A GTX 285 é praticamente uma versao
revisada da atual GTX280, é baseado no chip
GT200b, possuindo processo de fabricacao re-
duzido de 65nn para 55nn, trazendo varios
avangos, como o menor consumo de energia,
menor aguecimento e menor custo de produ-
¢ao. Possibilitando assim Clocks mais altos,
como vocé pode comparar na tabela abaixo.

Estas melhorias garantiram uma per-
formance de cerca de 10 a 15% superior em
relacdo a antiga GTX 280, um ganho significa-
tivo tendo-se em conta que ela chegara ao
mercado por um prego relativamente menor.
A GTX 295 é uma solug¢do Dual-GPU, dois pro-
cessadores graficos independentes
trabalhando juntos na mesma placa, possibil-
tada gracas a litografia em 55nn, pois seria
tecnicamente inviavel esta mesma solucao
em 65nn, devido ao alto consumo elétrico e
aquecimento gerado. Mesmo assim, para
amenizar os problemas de aquecimento e

OS TITAS

NVIDIA langa GTX 285 e 295

Texto e Design por Jader Miani

consumo, o clock da GPU e dos Shaders foram
reduzidos ao mesmo valor da GTX 260, assim
como a banda e a quantidade de memaria, po-
rém possuindo os mesmos 240 Stream
Processors unificados da GTX280. Suas caracte-
risticas garantiram desempenho superior a HD
4870x2, outra solugao Dual-GPU desenvolvida
pela AMD/ATI que era até entdo a lider no
mercado, além de menor consumo elétrico.
No Brasil, ambas sdo uma realidade dis-
tante para a maioria, um artigo para
entusiastas ou possuidores de condigoes finan-
ceiras para experimentarem tecnologia de
ponta. Ambas so justificam seu uso em altas
resolucdes, FullHD e acima (1920x1200 /
2560x1600), em resolugdes abaixo disso ja en-
contramos placas que atendem as
necessidades por um pregco menor, como as ja
citadas GTX 260 e 280 e as Radeon HD 4850 e
4870. Algumas lojas nacionais ja estdo com o0s
modelos a venda, a GTX 295 nao é encontrada
por menos de 2000 reais (cerca de 500 ddlares
nos EUA) e a GTX 285 fica na média dos 1600
reais (média de 380 a 400 ddlares nos EUA).

Geforce Geforce Geforce Geforce Geforce

9800GTX GTX260 GTX280 GTX285 GTX295x2
Processadores de Shader o o) P ey 290 e e O 240x2
Clock da GPU (Mhz) .. i T —— CF L N— .0 7 T L |- [ — =Y L —
Clock do Shader (Mhz) . . . . . 1121 S [  N——— 2T TR (. 7 (- WA 1027 N—
Clock da Memdria (Mhz) x2 1S P — | B — 810, (SO | BTSN . L
Quantidade de Meméria . A S— i i1 S— 21077 | SO—— LIPECN 1 1792 MB
Banda de Memoéoria 256 bit 448 bit 512 hit 512 bit 448 bit x2
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Hardcore ou Casual

Nao um Hardcore, nem um casual,
vocé é um gamer!

Pela primeira vez em mais de 40 anos de

entretenimento eletrénico, o mundo dos
games esta dividido em dois grandes grupos,
divisao essa que gera preconceitos e discus-

sdes em todo o mundo.

Tudo comegou com o Nitendo DS, sua
nova forma de interagao trouxe jogos com ob-
jetivos Unicos e originais. Esta nova variedade
de titulos acabou por gerar os comuns co-
mentdrios: "E algo s6 para jogar de vez em
quando, casualmente". Foi o suficiente, o vi-
rus foi lancado e ganhou mais forca com o
lancamento do Nintendo Wii. Entdo a culpa
foi da Nintendo e pronto? Longe disso, a Nin-
tendo percebeu o sucesso do portatil de duas
telas e conquistou uma nova fatia do merca-
do, a dos que nunca jogaram videogame
"profissionalmente", aqueles que nunca tive-
ram seus saves de FF7 parados em 99:99.
Com o Wii ela veio conquistar esse mercado
e ainda satisfazer seus antigos fas (os chama-
dos de Hardcore).

Quando os jogadores do mundo todo
viram seus brinquedos cult cairem nas maos
de desconhecidos, o medo surgiu, ver aquela
velhinha dizendo que joga video game, chega
a ser um insulto. Neste ponto os velhos joga-
dores se proclamaram Hardcore e passaram a
bater no peito e falar com voz grossa "jogos
casuais sdo uma vergonha". Medo... Mas
gual seria 0 motivo? E se essas senhoras co-
megarem a comprar games e mais games,
gerando mais lucro para a industria do que os
jogadores normais? As produtoras so irao fa-
zer games para o publico "casual". Isso seria a
visao do caos, o fim da sociedade como co-
nhecemos? Sem panico, ndo € assim que as
coisas funcionam. Como toda industria que
quer ter sucesso financeiro, a dos games tem
em seu maior atrativo atrair a parcela jovem
da populagao, ela deseja viciar esses meninos

e meninas para assim ter um lucro eterno
com eles (ou pelo menos enquanto eles vive-
rem).

Portanto, antes de reclamar daquele
jogo que visa apenas a diversao e possui grafi-
co infantis, pense que no futuro aquele garo-
to ou aquela garota podem querer mais, sain-
do de partidas esporadicas no Wii Sports
para jogar toda a série de Metal Gear Solid, é
uma evolugdo natural. Ndo ha como ter raiva
de jogos que trazem novos consumidores pa-
ra os games e aliviam assim com o precon-
ceito da populagdo sobre nos gamers. Se ndo
gostou, simplesmente nao jogue.

Hardcore gamers tremam, seus passa-
dos sdao negros! Quem aqui que se considera
"Hardcore" ja jogou Tetris no intervalo da es-
cola? Quem ja jogou Sonic apenas para correr
e correr como SuperSonic (fago isso até hoje
no Virtual Console), quem ainda ndo gosta da-
guela partidinha rapida de "Uiningui elévi",
isso também é jogar casualmente, pode nao
ser para algumas pessoas que definem jogos
casuais como "com gréficos porcos e infantis'
que realmente existem, mas ha outros que
apenas proporcionam diversao instantanea,
generalizar é o que nao pode. Vejo que hoje,
em uma época fantastica para quem gosta de
entretenimento virtual, muitos perdem tem-
po e paciéncia em discussdes que ha maioria
das vezes nao levam a nada, todos os trés
consoles da atual geragcao possuem atrativos
Unicos, se vocé se identifica com um deles
ndo ha porque falar mal dos outros. Entao,
para os que se consideram "hardcore" dei-
xem disto, somos todos gamers e temos que
ter orgulho disso, ao invés de espantar e ser
grosseiro com quem esta chegando, vamos
dar as boas vindas e esperar o momento cer-
to, para quando surgir o interesse, ensinar-
mos como se joga algo mais complexo.

n
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Auséncia do Multiplayer:
By Johann Carvalho

Estou meio cansado disso, os jogos atuais carecem de
multiplayer. Antes de dizerem que estou maluco, e argu-
mentarem: “Mas como? Todos 0s jogos atuais possuem
suporte para “um milh3o” de jogadores on line. Isso que
revolta um pouco. On line. Particularmente, gosto de
estar com meus amigos reais, jogando em conjunto com
eles. Alguns jogos como Gears of War e Halo, tentam so-
lucionar o problema, mas ndao da melhor forma. Ai que
entramos em outro problema: A dificuldade em acessar
o menu do jogo para as opc¢oes de multiplayer no pro-
prio console. Primeiro, vocé tem que achar num emara-
nhado de opc¢des pouco sugestivas a opcao multiplayer,
depois criar perfis além do seu, depois vocé configura a
rede para rede local, depois vocé carrega os perfis e
nisso vocé ja esta pluto em ter que esperar por tudo isso
e com toda essa dificuldade. Saudades da época em que
apenas iamos nas opc¢des e em seguida numero de joga-
dores. Ajustava para 2. Pronto, sé isso, acabou, sé come-
gar a jogar.

[modo parandico: ON] Cuidado com o Sistema. Eles
querem manipular todos ndés. Querem que cada vez
mais fiquemos afastados uns dos outros e que nosso
contato seja apenas on line, esse sim & o caminho para
que eles nos isolem para que ndao tentemos alguma re-
volugdo contra eles. Lembrem-se da familia, dos amigos
““nao-virtuais” de quem esta proximo de vocé e de quem
te ama.[modo parandico: OFF] Pensem nisso.

E agora com licenga, vou jogar Super Nintendo, de 2,
com um amigo.
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Cronicas de um Noob

Alimentando o Xbox...

Estréia do XBOX 360 para um
amigo meu. Pacote completo: HD
de 60GB, controle remoto, cabo
ethernet, head set e os jogos Pro-
ject Gotham Racing 4 e Too
Human. Embora muitos virem a
cara para este ultimo jogo, ele sim-
plesmente adorou e disse que
nunca jogou um RPG de agdao com
a tematica da Mitologia Nérdica
em aspecto futurista daquela ma-
neira. Impressionado com o novo
videogame, estava ele me pedindo
instrucdes sobre como aproveitar
ao maximo a experiéncia XBOX.
Prontifiquei-me a contar tudo, em
detalhes, me achando “o bom” em
ja possuir um 360.

Ainda me perguntava o porqué
dele ter gostado tanto assim de
Too Human mas logo veio na
mente a resposta: Ele ja estava a
algum tempo sem jogar e ndo teve
contato com nenhum current-gen.
Talvez fosse por isso. Também, ele
nunca foi exigente ao extremo.
Mas a minha cabec¢a hardcore, ndo
entendia como ele podia gostar
tanto assim do game.

Minha m3e sempre disse: “Tenha
pensamentos bons, pois o universo
os atrai e tudo conspira a seu
favor.” Neste dia fatidico, descobri
que o contrario dessa filosofia
também era valido. Guilherme
(nome do meu amigo) estava com
o console ligado enquanto eu
olhava as especificagcGes técnicas
na parte de tras do 360.
Este, estava na posi¢cao ve
cima de um aparador
Em meio a pensam
sobre Too Human e

um espirito noo
centro de mac
dades, resol
ligado, da
horizonta

Por Johann carvalho

Barulho de liquidificador. Foi o que
eu ouvi durante aproximadamente
45 segundos até a cépia de Too
Human que estava dentro do con-
sole parar de girar. Guilherme tinha
ligado a pouco o videogame e eu
ndao sabia que o jogo estava |a
dentro. Ficamos em siléncio por
alguns instantes, até eu dizer:

- Gui..... eu ndo sabia, desculpa.....
- Tudo bem, acontece!

- Vou comprar outro Too Human
pra voceé.

- Tudo bem, sem pressal

Moral da histéria: Nunca pense
mal de um jogo que estiver no seu
videogame, quando vocé resolver
vira-lo da vertical para a horizontal
enquanto estiver ligado!

LoooL!!!
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