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Messe nossc mundo de hoje, em gue a tecnologia poe
cada vez mais em evidéncia a relacdao entre homem
e objeto, poucas coisas exploram t3oc bem tantas
sensacoes e emocoes como os games. Nesse mes-
mo mundo, em que a tecnologia lentamente retira a
nossa necessidade de informacdo em papel, poucas
coisas sao taxadas de desatualizadas e datadas como
as publicacoes impressas. Hoje, quando falamos de
interatividade, videogames e revistas sao dois meios
diametralmente opostos. Entdo, porque juntar os
dois? E como junta-los?

Fazer a uniao das qualidades dos dois meios de
modo que um complemente o outro e a missao
da Fase. Nosso objetivo ndc é apenas informar e
entreter os fas do entretenimento eletrénico. Nos
gueremos gque, ao folhear estas paginas, voce te-
nha uma sensacao gquase tao prazerosa quanto a
de jogar um bom jogo. Assim como voce, somos
fas de videogames e, por isso, decidimos abrir
a historia desta publicacao com um dos jogos
mais especiais da breve histéria deste meio: The
Legend of Zelda, uma das obras-primas de Shigeru
Miyamoto, que completa 25 anos em 2011,

Tambem nao temos medo de tocar em temas
polémicos e trazer opinifes sinceras, como as de
nossas resenhas e previas. E, claro, tambem que-
remos ajuda-lo a formar opinides e se precaver - é
o tema da nossa matéria sobre o grande ataque a
PlayStation Network, ocorrido nas ultimas semanas.

Em um mercado que ja passou e continua pas-
sando por tantas mudancas, e em um mundo em
que a verdadeira existencia da publicacaoc impressa
e questionada, nao temos medo de quebrar para-
digmas para que voce associe a Fase a sensacao de
jogar um bom game. Vamos comecar?

& NEWH GAME
OPTIONS




FASE #1

O LEGADO
DE HYRULE

A série The Legend of Zelda
completa 25 anos de
existéncia se adaptando ao
futuro sem deixar de lado
suas origens. Conheca um
pouco mais dessa historia

PREPARE-SE
PARA A E3

Nao perca as novidades
das gigantes dos games no
maior evento da industria.
Saiba quando,onde e o
que esperar das principais
conferéndias

O ANO DO 3?

Modern Warfare 3, Gears of
War 3, Uncharted 3... 20m é
um ano de fechamento de
trilogias. Confira as prévias
na secdo Cutscene




O QUEEISTO? EH;EJ

Ermn nossas paginas, vood encontrard diversos quadradinhos estranhos como este. 53o QR Codes,

ou cHdigos de resposta raplda, que podem ser corvertidos em texto ou link por um aplicativo ]
.F- -
L .

e
identificador do celular, Agui, eles 380 usados para apontar vood para sites, videos @ outros - Il
enderecos interessantes da Internet relativos aos nosos textos, Para utilizd-los, voold deve baixar L-! E
um aplicativo em seu smartphone que seja capaz de identificar estes codigos (procure por "OR :h—i
Code Scanner na loja digital de seu smartphone) Depois de fazer isto, basta apontar a chmera do L i -
aparelho para o quadradinho e - voild! - vocd & direcionado para a pagina certa

BRASIL, UM PAIS

PELO BEM
et qwesamss [NORCIENCIA

milhoes de gamers no pais? Portal 2 € um dos jogos
Pesquisa inédita em terras mais divertidos, bem
tupiniquins revelao escritos e desafiadores
tamanho do mercado deste ano. Veja as resenhas
nacional e outros dados UERT I EITEY
interessantes

REDES |
VULNERAVEIS

A PlayStation Network nao
foi a primeira. Saiba como

a invasao a rede on-line da
Sony reacendeu o debate
sobre seguranca na Intemnet

BURN, RUBBER!

Uma balada e uma trilha
sonora familiar revivem o
lado nerd de quatro jovens.
E a histéria do més no
Memory Card, nossa secao
de contos gamers

AVISO

Todas as imagens
e ilustracoes

sem credito sao
material de
divulgacao




novidades,
curiosidades &

aleatoriedades
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Nem parece pixel

Dupla de pesquisadores cria algoritmo que converte

pixel art em vetores surpreendentemente belos

B

Ouando funciona @ quanda nao lunciona-

()} Boo de Super Mario Warkd fica bem na conversdao
Jd em imagens com anti-alias, como a
protagonista de Doom, 0 algoritmo ndo é B0 eficaz

Em um artigo publicado para a
conferéncia de computacao grafica
SIGGRAPH, em agosto, os pesquisa-
dores lohannes Kopf, da Microsoft,
e Dani Lischinski, professor da
Hebrew University, em Israel, de-
senvolveram um algoritmo que
amplia e transforma imagens de

pixel-art em graficos vetorizados.

O resultado esta nas imagens que
ilustram a pagina - e também o
artigo. O golfinho de Super Mario
World parece desenhado, com as
bordas arredondadas da forma cer-
ta e as cores representando perfei-
tamente os efeitos de luz e sombra.

Existem varios sistemas que con-
sequemn fazer esse tipo de trabalho,
como o Live Trace da Adobe, mas
este & feito especiicamente para
trabalhar com imagens dos games
de 8 e 16 bits, transformando linhas
diagonais conectadas pela diagonal
em linhas perfeitas. O artigo explica
que o algoritmo nao descarta ne-
nhum pixel da composicao — como,
por exemplo, o pontinho branco que
ficana parte de cimado golfinho-, e

i i il

busca o melhor metodo de transfor-
mar o0s pixels conectados em linhas.

E cdaro, nem sempre a técnica
fundona (principalmente em ima-
gens com anti-alias, caso do cara
do HUD de Doom), mas na maioria
dos casos, o resultado & mais do
que satisfatorio, principalmente
quando comparado a outras tecni-
cas - todas apresentadas no site
da publicacao.

No artigo, a dupla constata que
seria interessante melhorar a per-
formance do algoritmo para que
ele pudesse ser aplicado em tem-
poreal numa emulacdo, o que per-
mitiria, por exemplo,que games do
Nintendinho ou Super Nintendo
pudessem ser jogados em uma
televisao de alta definicao sem que
os sprites dos personagens ficas-
sem parecendo um amontoado
de pixels (o que, sejamos hones-
tos, tem seu charme). No entanto,
eles alegam que a tecnica poderia
afetar as animacoes dos sprites. Ja
imaginou um Super Mario World
desse jeito? BRUNO SILVA

zam do

Para ver mais magens:

A pesquisa na ntegra, com as explicacoes

tecnicas do algoritmo e oulras exemplos de como ala
funciona poder ser vista no link aponiado por

FiEd [ Ly + + 18
gste UK Code (pdgna em nglés):




Onipresente

Saiba quem é o dublador Nolan North, e conheca sua
enorme quantidade (e qualidade) de trabalhos

O que Nathan Drake, Deadpool, ©
principe de Prince of Persia 2008 e
Desmond Miles de Assassin's Creed
tem em comum? Apesar de nao
parecer, todos possuem a mesma
voz O responsavel pela facanha é o
dublador norte-americano Nolan
North, que cada vez mais tém ga-
nhado fama por aparecer em todos

05 grandes jogos dos ultimos anos,

seja como protagonista ou em papeis
secundarios. Halo? Tem personagem

com sua voz. Gears of War? Tambem.

Portal 2? Claro. Naruto Ultimate Ninja
Storm 27 Sim, também.

A carreira de North comecou bem
longe dos games. Formado em jor-

nalismo (com uma bolsa obtida por
jogar beisebol), ele trabalhou como
reporter por um ano, para depois se
mudar para Nova lorque, tentando
uma carreira como comediante. Em
1997, ele conseguiu um papel na se-
rneGeneral Hospital, que olevou para
Hollywood. La, ele comecou a traba-
Thar com vozes de jogos.

Sua ascensao ao estrelatogamer, no
entanto, s se daria em 2007, quando
ele personificou o herdi de Uncharted,
Nathan Drake. "Foi uma das primeiras
vezes na minha carreira em que me
deram a oportunidade de contribuir
com a criacao do personagem com a
minha proépria personalidade”, revela

A ‘gameografia’ de Nolan North
Confira alguns dos papéis do dublador. Nos games sem parénteses, ele fez apenas vozes adicionais

» Alpha Protocol (Steven Heck)

» Assassin’s Creed {Desmond Miles)
» Call of Duty: Black Ops

(Dr. Edward Richtofen)

» Dragon Age; Origins

» Fable Il (Heroi masculino)
» Final Fantasy Xl (Vossler)

» Final Fantasy X

» Gears of War 2 (Jace Stratton)

» God of War (Hades)

» Halo 3

» Mafia Il (Alberto Clemente)

» Marvel vs. Capcom 3 (Deadpool)
» Metal Gear Solid 4

North ao making-of do primeiro trai-
ler de Uncharted 3: Drake's Deception
(veja a préviana pagina16).

Foi interpretando o cacador de
tesouros de Uncharted que ele viu
como e ser adorado por jogadores
de videogame.. No video, ele conta
com as proprias palavras: "As pes-
soas amam muito isso. Dizem ‘é
o melhor jogo que joguei, € in-
crivel”. Arecepcao e a liberdade de
trabalho o fizeram descrever seu
papel como Drake como o melhor
trabalho que ele teve em sua car-
reira. “Televisao, filmes, tanto faz.
Nao ha nada melhor que isso”,
aponta. BRUNO SILVA

» Portal 2

» Prince of Persia 2008 (Principe)

» Prototype

» Resonance of Fate

» The Darkness Il (Jackie Estacado)

» Uncharted (Nathan Drake)

» Sly Cooper: Thieves in Time (El Jeffe)

Estes sao so

os mais famosos:

A compilacao "Nalan
North is in EVERY game’
Nolan Morth asta em
Wdos os pgas, radugdo
vre 4o ingles) mastra

o trahalho do dubladar

Confira no OR Cada:

SASE #1



De jogos independentes a blockbusters,
projeto Into the Pixel premia as

melhores artes dos games no ano e faz
exposicao em plena E3

A arte dos videogames deveria ter
um museu. Calma, este nao é um
daqueles textos tentando convence
lo de que ‘games sao arte’ (embora
a Fase tenha esta ideia como princi-
pio). Estamos falando da arte - os
conceitos de fases, personagens, ce-
nas, tudo que envolve a parte visual
dos games. E enquanto a ideia de
construir lugares para a apreciacao
destas belissimas obras nao se po-
pulariza, o evento Into the Pixelfaz o
servico de coletar grandes desenhos
e renderizacoes para uma galeria es-
pecial, montada a cada ano. O even-
to é organizado pela Academia de
Artes Interativas (AIAS), em conjunto
com a Associacao de Software de

As obras e os artistas:

1. Cronos Battle, God of War 3 (Tyler Breon)
2. Stahl Arms, Killzone 3 (Jesse van Dijk)
3. Dead Walking, Orcs Must Die (Chris Moffitt,

Entretenimento (ESA) norte-ameri-
cana, responsavel pela Es.

O evento premia as melhores ar-
tes digitais, que vao de desenhos-
conceito a ilustracoes para acoes de
marketing. Elas sao escolhidas por
um juri especializado e expostas
durante a E3. Este ano, foram escolhi-
das 17 obras, que vao de God of War,
Mass Effect 2 a jogos de pequeno
orcamento, como Mystery Case Files,
provando que a arte nao precisa de
grandes orcamentos para ser genial.
Asimagens que voceé vé nesta pagina
fazem parte da selecao que estarao
na galeria de 2om do projeto, e todos
os vencedores podem ser vistos em
wwwintothepixel.com. BRUNO SILVA

Brad Crow, Nathan Stefan, Bart Tiongson)
4. Normandy, Mass Effect 2 (Mikko Kinnunen)
5. The Pelican Inn, Uncharted 3 (Andrew Kim)
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PREPARE-SE

PARA A

Quando:

Onde:

0 que
provavelmente
Vereamos:

0O gue
QUEremaos ver:

0 que torcemos
para que nao
aconteca:

0 que pode ser
surpresa (mas
nao deve
acontecer]:

6 de junho, 13h
(horario de Brasilia)

Galen Center

Kinect, Kinect e Kinect: a
Microsoft deve mostrar a
segunda leva de jogos para o
acessono ~ incluindo alguns
voltados ao publico hardcore

Gears of War 3, Modern
Warfare 3, Forza 4 e Mass
EHect 3, tudo com
dErﬂDhElI-EH;ﬁES a0 vivo

A Microsoft se empalgar
demais com jogos casuais
para o Kinect e esquecer
de seu publico hardcore

Um novo golpe na Sony,
quebrando alguma de suas
exclusividades. Ou entao, um
novo Halo ou GTA

O maior evento de games do mundo
vem ai! Programe-se para as
principais conferéncias da feira,

e veja o que esperar delas

Esta chegandol A Electronic
Entertainment Expo (E3) deste
anoocorre entreosdias 7e g de
junho,em Los Angeles (Estados
Unidos). Como de costume
nesta epoca do ang a maqui-
na de expectativas é enorme,
principalmente pelo novo con-
sole da Nintendo, de codinome
projeto Cafeé. As especulacoes
da industria dao conta de que
o aparelho tera poténcia para
rivalizar com o Xbox 360 e 0
PlayStation 3, exibindo ima-
gens em alta definicao. O con-
sole abrirda uma nova geracao
ou servira apenas como um
upgrade do velho e bom Wii.

6 de junho, 21h

(horario

de Brasilia)

Los Angeles Memaorial

5 8l8] i O

\Fena

Mais informacoes sobre o
portatil NGP. com
|||'|.'|::||"||||||.:H"'| |||' I::I.l::..'
em producdo e, quem

Um programa decente de

L || e NS5aCal a0s LISLEMOS I_|-|
PlayStation Network. Ou pelo
menos um pedido de desculpas
sincero de Kevin Butler

A Sony continuar empurrando

Pdrd O CO

em 2D o

sumidor jogos
mo se fossem o

futuro da indlstna

O anuncio do remake de Final

| ol |1||"|'I.|'I

Do lado da Sony, os olhos
estao voltados para o novo
portatil NGP, ou PlayStation
Vita, de acordo com alguns
rumores. O aparelhinho con-
seguira finalmente terminar
o reinado da Nintendo, que
vé seu 3DS nao andar muito
bemn das pemas? E, daro, nao
podemos esquecer a Microsoft,
que deve mostrar mais do que
o Kinect é capaz, além de uma
ou outra surpresa na manga,
como um Steven Spielberg
ou Paul McCartney no palco.
Abaixo, confira 0 que os trés
grandes nomes da industria
devern mostrar. BRUNO SILVA
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MISTURANDO VIDEOGAMES COM QUALQUER COISA, PARA VER NO QUE DA
i i i

Brasil,

um pais de gamers

Ronaldo

FASEW

Bastos,

Ha algum tempo, ouvimos tanto aqui
quanto la fora que o potendal do mer-
cado brasileiro de games é altissimo.
Mas como seria, exatamente, 0 nosso
mercado? Qual o seu tamanho? Qual
o perfil de seus consumidores? As res-
postas estao na pesquisa National
Gamers Surveys 2om, divulgada este
mes. O levantamento foi feito pela
agenda Newzog sob encomenda da
Real Games, empresa focada em jogos
sociais — aqui no Brasil, representada
pela AtrativaGames.

O estudo foi realizado junto a 20 mil
pesscas em 10 paises, envave todas as

plataformas e mostra dados interessantes,
como o Brasil na quarta posicao entre os
mercados ocidentais, a frente de locais
mais tradicionais como Inglaterra e Reino
Unido. Sequndo a Newzoo, 0s respon-
savels por este avanco sao jogos sodais e
para plataformas moweis, como Phone
e Android. “A pesqLiisa mostra uma nova
realidade de mercado, sendo uma impor-
tante referénda mundial e no Brasil, prin-
dpalmente paraos anundantes que estao
investindo cadavez mais nos jogos digitais
como uma midia para promover seus
produtos’, ressalta Ronaldo Bastos, diretor
executivo de Ameérica Latina da Atrativa

diretor-executivo de Ameérica Latina da Atrativa

Pesquisa global revela tamanho do
mercado nacional de videogames
e o perfil do jogador brasileiro

(veja entrevista abaixo). Vale lembrar que
os dados naoinduem paises importantes,
como a China, Coréia do Sul e Japao A
Newzoo fara a sequnda parte da pesquisa,
com mercados orientais, em junho.

O estudo também serviu para mos-
trar que videogame nao € mais restritoa
criancas—algoque todos nds jaimagina-
vamas, mas nao tinhamos dados para
provar. “28% dos jogadores tEm nivel
superior completo, e 12%tém pos-gradu-
acao, MBA ou espedalizacao. A pesquisa
acabou com a imagem de que o gamer
e um menino de 15 anos trancado no
quarto’,aponta Bastos. BRUNO SILVA




Combinacao #1:

GAMES+ESTATISTICA
A P A i

11-5 mi

35 = £

milhoes

DE JOGADORES 0 quarto maior mercado d ociden

i

31 mi

-

=

0 equivalente a
) 19,2 mﬂhoes
16% '
da populacgio brasileira 1 5 I 8 m ﬂh Oes
ativa na Internet de | PO
10 a 65 anos (g3 milhdes) ms 15 e 1ugm casuals
€ 1mais que o tempo
eles e elas passam televisaos,sh radio gh
10,70 (J) >> e
) e menos que o tempo gasto com:
por semana jegando internet 11,3h
apenas
o mais de dois tercos do orgamento
o para jogos é gasto on- i1
gastam dinheiro com jogos

FASE #1
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DOIS BITS
PARA O

Até o fechamento desta edicao,
os ponteiros do relégio aponta-
vam 23hs4, ou seja, seis minu-
tos para a meia-noite. Se um
dia alcancarmos esta hora, sera
o fim da humanidade - alguma
catastrofe de proporcoes globais
eliminou a nossa especie deste
mundo. Parece historia de jogo
de ficcao cientifica meia-boca,

mas este reldgio, de fato, existe.

O Reldgio do Juizo Final estampa
a capa do Bulletin of the Atomic
Scientists (boletim dos cientis-
tas atomicos, em inglés) desde
1947. Quanto mais perto o relé-
gio estiver de meia-noite, mais
perto estamos da extincao por
uma catastrofe global.

AL B Fok o e O i

TOM CLANCY'S ENDWAR

Mais um jogo em que bombas atbmicas foram
detonadas no Oriente Médio, O evento da o
pontapé inclal da trama: a Ardbia Saudita foi

vitima de um atague nuclear, o que cortou boa
parte do fornecimento de petréleo aos maiores
palses do planeta. Escassez de

combustivel tem sido um dos principais motivos
para as guerras do século XX, entdo vocd ji deve
imaginar como o nosso reldgio deve estar
perigosamente perto da hora fatidica por aqui.

METAL GEAR SOLID

FIM DO MUNDO

SPLINTER CELL: DOUBLE AGENT

Durante este episodio da saga do esplio Sam
Fisher, ele descobre um plano terrorista para
detonar bombas atdmicas em diversas cldades
norte-americanas. (Cuidado! Spoilers & frente)
No fim do jogo, 0 agente predsa desarmar uma
bomba nuclear programada para explodir

2m uma das malores metropoles do

pais, e domundo: Nova lorgue. Ja da para
imaginar para onde os ponteiros do relogio
iram caso ela explodisse, certo?

CALLOFDUTY 4: MODERN WARFARE
5@ urd bombardeios de teste nod colocaram em 23058, o

que uma ogiva nudear estourada no meio de uma cidade no
Oriente Médio faria? Ma luta entre o exército americano @ as
facches ultranacionalistas russas de Modern Warfare, a ameaga
de uma bomba nuclear é corstante. Felizmente, ainda ndo
chegamos na destruicdo total - mas guem sabe isso ndo
acontece em Modern Warfare 3, gue sai no final do ano?

Essa & barbada. Uma sérle com ralzes na Guerra Fria e que gira

am torno de armas de destruicio em massa tem twdo a ver com o
Reldglo do Julzo Final. Mas a verdade é que, em MGS, muito se fala
sobre bombas nucleares @ tanques com pernas, mas ¢35a histdria de
guerra nuclear fica mais na conversa. Uma curiosidade: tracando
um paralelo com o mundo real, a época em gue Metal Gear Solid
3! Snake Eater se passa (1962-1963) é um dos periodos em que o
relogio esteve mais distante da meia-noite, marcando 11h48



Combinacao #2:

GAMES+RELOGIO DO JUIZO FINAL
A P A i

Criado na Guerra Fria, relédgio marca os minutos para a meia-noite,
simbolizando a extincao da humanidade. Onde estes ponteiros

parariam se existissem dentro de algum jogo?

FINAL FANTASY VI

Este é um caso interessante, pois ele cruza o
ponteiro da meia-nolte, ou seja, durante o jogo
vocd vé o mundo antes @ depois de ser destruido.
(Cuidado ! Spailers & frente) No decrrer da

trama, o vildo Kefka desperta antigos poderes METRO 2033

magicos para destruir a superficie do planeta, e o
faz sem remorso. Apds 0 desastre, a trama avanca Na adaptacao do romance de Dmitry Glukhovsky,
um ano, @ vocd se depara com o gue aconteceu: 0 jovem Artyom nasceu antes da guerra,
continentes trocados de lugar, cidades dizimadas indicando que o game se passa poucos ‘_mm
2 pesscas sem esperanca de dias melhores d'!p"h_dl detonago das bombas atémicas. Em
pleno inverno nuclear - a fumaca das explosdes
blogueia a luz solar, diminuindo o clima na Terra
-, & aCd0 we passa dentro do metro de Moscou. As
estacdes e transformaram em cidades-estado e a
traviessia entre elas é perigosa, pols o caminho é
cheio de monstros e rebeldes revolucionarios.

ENSLAVED: ODYSSEY TO THE WEST

Embora ndo se especifique se houve bombas atbmicas
destruiram o mundo por agui, o game da Ninja Theory também
@ encaina neste padrdo. O game se passa um século e meio
apds uma guerra que acabou com a humanidade. A histéria de
Trip, que escraviza Monkey para que ele a leve a sua aldeia, a
varios quildmetros do ponto inidal do jogo, & uma
interpretacao da lenda chinesa Jormada ao Ceste.

FALLOUT

A mals famosa franquia sobre o futuro pos-apocaliptico se
expande por varios anos apos a grande guerra entre Estados
Unidos ¢ China, no ano de 2077, O primelro Fallout comega cerca
de B0 anos apos as bombas cairem, enquanto of mais recentes,
Fallout 3 e Fallout New Vegas, se passam 200 anos depois

do apocalipse nudear, em um mundo bastante diferente
daguele antes da guerra, com animals glgantes @

super-humanos que sofreram mutacdes.

Obviamente, vocé ja entendeu
aonde quero chegar. Que games se
encaixariam dentro do Relégio do
Juizo Final? Noés selecionamos al-
guns titulos onde o mundo é quase
destruido e colocamos na ordem
dos ponteiros. O destaque, claro,
fica para os jogos de guerra, que
tém na Segunda Guerra Mundial e
Guerra Fria um prato cheio.

Fomos tambem um pouco
mais aléem e mostramos alguns
jogos cujo relégio ultrapassa o
ponteiro da meia-noite. 5ao os
games com tema pos-apocalipti-
co, que retratam o mundo apds
uma catastrofe, e nem sempre
envolvern grandes guerras ou
bombas nucleares. BRUNO SILVA

FASE #1
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Assimm como qualquer paixao,
o futebol tem diversas manias.

Uma delas esta nos uniformes
dos clubes, nos patrocinios que
ficaram marcados na meméaria
do torcedor, seja por sua duracao
ou as conquistas da época - € o
caso do Flamengo e seus 25 anos
de parceria com a Petrobras, ou
o Liverpool, que teve a cerveja
Carlsberg estampada em sua
camisa por 17 anos.

A pratica de exibir patrocinio
na camisa e relativamente re-
cente na centenaria historia do
futebol. Comecou por volta da
decada de jo, quando os clubes
passaram a vender replicas dos
uniformes dos jogadores. Na
mesma época, na Alemanha, o
clube Eintracht Braunschweig
colocou a marca da cerveja

Combinacao #3:

GAMES+FUTEBOL
e A R i i i

« dmnor

A CAMISA

Conheca as historias de algumas empresas
de videogame que estamparam suas
marcas em camisas de times de futebol

Jagermeister em sua camisa.
Pouco tempo depois, a maioria
dos grandes clubes europeus
aderiu a esta pratica e a Fifa
liberou o patrocinio de camisas
nos clubes em 1979. No Brasil,
o primeiro time a ter marca na
camisa foi o Intermacional, mas
apenas em uma partida realiza-
da fora do pais, pois o patrocinio
nos uniformes era proibido.

A industria de games nao deixaria
de anunciar para um publico tao ex-
tenso — o prindpal representante aqui
e a Sony, que em boa parte da ultima
década tem clocado anundos do
MayStation na prestigiada liga dos
Campeoes da UEFA. Mas alguns outros
estiidios e empresas se aventuraram
a patrocinar alguns dubes, aiando
raridades para coledonadores, fas de
futebol e videogame. BRUNO SILVA

SEATTLE
SOUNDERS

Estados Unidos | 2008-

Nada mais justo para a
Miaosoft do que sediar o time
de futebol local. Em 2008, a
gigante de Redmond, na regido
metropolitana de Seattle, fimou
um patrodnio de cinco anos com
o time, que jogou na antiga liga
de futebol norte-americano dos
anos 70 e re-estreou em 2009

na atual, a Major League Soccer
- que, inclusive, é a dnica liga
desportiva norte-americana a
permitir patrocinios nas

camisas dos times.

MANCHESTERCITY
Inglaterra | 1999-2002

Em 99, a Eidos estava no Lopo,
Tinha nas maos Tomb Raider e
sua protagonista, Lara Croft, um
dos nomes mais badalados do
mercado. Na época, patrocinava o
Mandhester City, gue naguele ano
comemorava a timida ascers o
da terceira para a sequnda divisdo
inglesa. Hoje, o City é um dos
clubes mais ricos do mundo,
brigando no topo da tabela da
Premier League, enquanto a
Eidos, apds perder muito capital
por conta da crise econfmica de
2008, acabou se transformando
em uma subdivisdo de sua com-
pradora, 8 Square Enix. O mundo
di voltas, ndo?

FIORENTINA
Italia | 1997-1999

Um classico entre os casos de
times patrodnados por empresas
de videogame, a Fiorentina viveu
bors momentos com o logotipo
da Big N em sua camisa. Com
jogadores do calibre de
Edmundo, Rui Costa e o dolo
argentino Gabriel Batistuta, o
time chegou em terceiro lugar no
campeanato taliano, Coinddénda
ou ndo, trés anos apos a saida

da Nintendo, a Fiorentina pediu
faléncia e acabou rebaixada para
a Serie C2, a quarta divisao do
futebol itallano, voltando & Serie A
duas temporadas depois,

ARSENAL
Inglaterra | 1999-2002

A Sega foi a sequnda
patrocnadora da histdria do clube
ingkés. No periodo, ela chegou

a aolocar a propria logomarca

da empresa e, no ano 2000, a
substituiu pek Dreamcast, para
promover o entado recém-lancado
console. Se o aparelho ndo teve
tanto sucesso — sua producio foi
descontinuada em 2001 =, o time
pelo menos teve: no Gltimo ano
em gue acasa de Sonic patrodnou
o time, ales ganharam a Premier
League & a FA Cup.

LAZIO

italia | 2008

O patrocinio da Lazio com a
franquia de futebol 6 durou
uma partida, realizada entre
o clube de Roma e a Inter

de Mildo, para promover a
edicdo de 2009 do game. A
série, gue andava mal das
pernas (e continua assim até
hoje, diga-se de passagem)
ndo deu muita sorte: o8
romanos perderam a
partida por 3 x 0,







NATHAN DRAKE ESTA EM
APUROS MAIS UMA VEZ. Sim, eu
sei que falar isso é chover no mo-
Thado, pois encarar o perigo é exata-
mente o que o cacador de tesouros
favorito dos gamers tem feito desde
o primeiro Uncharted, que surpreen-
deu em uma época que o Play5tation
3 carecia de bons games. Templos
sagrados, ruinas antigas, cadeias
montanhosas geladas, complexos
paramilitares.. tudo isto promete ser
fichinha pertodo que ele esta prestes
a vivenciar em Uncharted 3: Drake’s
Deception, o grande jogo da Sony
para este fim de ano.

E uma grande responsabilidade
para a Naughty Dog, que viu o jogo
de aventura ser alcado ao estrelato
do PlayStation 3 em 2009. Antes
uma aposta, hoje ele é um dos
grandes nomes do console e da in-
duastria, oque tem aumentado mui-
to a pressao para cima do estudio.
Em making of do game divulgado

Enfrentando mais perigos e sob a mira de uma nova vila, Nathan Drake
parte em busca do tesouro escondido na Atlantida do deserto, com
detalhes mais primorosos e escala ainda mais grandiosa

pelo estudio, Josh Scherr, respon-
savel pela animacao de cutscenes,
conta que a recepcao a Uncharted
2 foi incrivel. “Mas ao mesmo tem-
po pensamos: ‘droga, as expectati-
Vas para o proximo jogo serao altis-
sirnas. Acho que devemos comecar
agora’”, complementa.

Reveladas em novembro do
ano passado, as primeiras ima-
gens do jogo — uma delas e a que
vocé vé ai em cima - dao o tom
da proxima aventura, com muito
mais escala e profundidade. O se-
gredo a ser descoberto, e o ponto
de chegada da jornada de Drake
e seu eterno companheiro Victor
“Sully” Sullivan é a cidade perdida
de Ubar, descrita por Lawrence da
Arabia como a ‘Atlantida do de-
serto’ e, claro, repleta de riquezas
e tesouros. Para completar, o local
também foi objeto de desejo do
ancestral de Nathan, sir Francis
Drake, durante suas exploracoes.
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Para chegar 1a, Victor e Sully
farao uma jornada por varias lo-
calidades diferentes. Assim como
no Uncharted passado, é o que vai
garantir variedade a progressao do
jogo. Em uma das demonstracoes
apresentadas pela Naughty Dog
pouco tempoaposojogoviratona,a
acao se passa em um antigo castelo
na Franca, ja tomado pela vegetacao
e desgastado pela acao do tempo.

Enquanto Uncharted 2 impressio-
nava por ter conflitos armados de
media e grande escala em cenarios
belissimos e gigantescos, com tudo
rodando em tempo real, este prima
por situacoes que fogem do con-
trole humano. Na demonstracao,
enquanto Drake e Sully enfrentam
alguns capangas, o velho castelo
comeca a pegar fogo. E algo que
casa perfeitamente com o estilo de
jogo, que faz vocé passar por estas
situacoes com pontuais momentos
de 'quebra’ do controle do jogador




- um degrau de escada que quebra
prendendo seu pé, uma de porta
que desmorona na sua frente ou
um pedaco da parede que se desfaz
enquanto voce esta escalando, tudo
planejado cuidadosamente pela
equipe de producao do jogo.

Neste quesito se encontram as
principais atualizacoes na parte
grafica do jogo. Melhorar o visual de
Uncharted 2, ainda um dos melhores
do P53 mesmo dois anos apos seu
lancamento, parece uma tarefa im-
possivel, e a primeira vista Uncharted
3 nao parece muito diferente de
seu antecessor. A diferenca esta em
pequenos detalhes — a Naughty Dog
os chama de ‘pontos de interativi-
dade’. Se vocé caminhar com Drake
para pertodofogo,ele coloca as maos
na frente do rosto, a fim de se prote-
ger das chamas. Isto deve ocorrer em
diversos pontos do jogo, adicionando
uma sensacaomais crivel e realistaa
seus movimentos.

Uma experiéncia social

Uncharted 2 foi um dos primeiros
grandes titulos a se conectar ao
Twitter para mostrar o progresso do
jogador. Agora, a Naughty Dog pre-
tende incrementar essa experiéncia
completando a triade das redes so-
ciais com o YouTube e o Facebook,
permitindo que vocé faca upload di-
reto de videos de uma sessao multi-
player, ou ver quais dos seus amigos
no Facebook esta online e pode ser
chamado para uma partida.

O modo multiplayer, uma das
boas surpresas de Uncharted 2,
tambeém sera complementado com
muito mais niveis, e mais opcoes de
modo multijogador competitivo e
cooperativo (este ultimo um tanto
simples no titulo de 200g). Assim
como no ultimo Uncharted, a Sony
deve lancar uma fase beta do mul-
tiplayer — inclusive, a confirmacao
destadata e uma dasnovidades que
podemos esperar paraa k3. m

Diferente do truculento
Lazarevic em Uncharted 2, a
antagonista de Drake nesta

nova aventura surge Com um

toque refinado. Mas ndo se
engane; apesar do sotaque
britanico e da finesse das
roupas , Katherine Marlowe,
nova vila da sene, pode ser a
.Ir'llrrlll.il.-l I F]lr'f"l.']l':ﬂ-:-l [;ll]‘!-_’”
cacador de tesouros ja deve’,
jd adianta a Naugnty Dog
Ela e lider de uma espece de

Pata de lancamento: 01/1172011

socedade secreta que busca
algo em posse de Nathan:

O anel oe seu ancestral,

Sir Frans Drake. Sob seu
COIManto, MUuUtDs muitos
capangas, ja gue alguém tem
que fomecer o exército de
nmigos a espancar @ atirar
ao longo das fases, Mas, ao
contrano de outrns viloes,
Kate parece ser mas chegada
am torurar merntalmen e
QuUET Cruza Sewu caminho




O CONTO DOS TRES

ASSASSINOS
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ESTUDAMOS A HISTORIA HU- memérias de Altair, que podem
MANA PARA APRENDER COM ser alcancadas com cinco artefa-
O PASSADO. Assim, observamos tos - exatamente o que Ezio esta
os erros e acertos de nossos an- procurando. Nestas seqliéncias
cestrais e entendemos no que da histdria, vocé controla o as-
eles contribuiram para construir sassino do primeiro AC.

o0 presente. A série Assassins Dessa forma, os produtores do
Creed tratou estes conceitos da jogo pretendem que o jogo “una
forma mais metalinguistica pos- todas as historias dos assassinos
sivel = por meio do videogame, e a mitologia do cla, arrumando
vocé vé a historia da vida de as pontas soltas da série e es-
uma pessoa que, atraves de uma cdarecendo o que nao foi expli
maquina de leitura de DNA avan- cado desde o comec¢o da seérie”,
cadissima, vé a historia da vida como disseoprodutorAlexandre
de outra pessoa —, mas com um Amancio a Game Informer.

togue especial: passado, presente Assim, eles preparam o jo-
e futuro se misturam para reve- gador para um novo periodo
lar os misterios da trama. historico em Assassin’s Creed Il

Isto & essencial para com- -outalvez, para dara Desmond

preender o0 que se passa em uma historia propria -, manten-
Assassin’s Creed: Revelations, que doaldgica de um assassino para
dara ponto final a saga de Ezio cadajogonumerado da série,
Auditore, fazendo o devido tri- Para encontrar os tais artefa-
buto ao personagem que prota- tos, Ezio viaja até Masyaf, onde
gonizou a transformacao da série  fica a fortaleza que servia como
emum dos principais nomes des- base para Altair e os assassinos
ta geracdo. Desta vez, o conceito no primeiro Assassin's Creed. E
sera levado a risca, pois teremos uma eépoca de transformacoes.
trés personagens principais, em Todo o territério no qual o jogo
vez de um so. Alem do charmoso se passa, que hoje é a Turquia,
assassino de Florenca, Altair, do havia recentemente trocado de
primeiro AC, e Desmond, a cobaia comando. O Império Bizantino,
da Animus, também participarao cuja origem guarda os resqui-
ativamente da historia e serao dos do antigo império Romano
i controlados pelo jogador. do Oriente, foi conquistado pe-
0 ponto de partida da histdria los otomanos recentemente -
¢ de Ezio, que agora tem cerca meio seculo antes do inido de
gdeé 50 anos, 0 que, para a epoca, Revelations.
e uma idade que poucas pessoas Boa parte da aventura ocor-
conseguiam alcancar. Ele parte rera na capital destes impérios,
em uma jornmada para descobrir Constantinopla (hoje, Istanbul),
as origens do cla Hashashin,Estes wuma gigantesca cidade dividida
seqredos estao guardados nas por fronteiras continentais: um




pedaco esta na Europa, outro
na Asia. Obviamente, ainda ha
focos de resisténcia do antigo
comando bizantino, que é aliado
dos templarios, e estes conflitos
politicos complementarao o tom
de autodescobrimento da trama.

Outros pedacos do jogo tam-
bém envolverdo a Capadodda,
uma regido historica da Turquia
conhecida por suas construcoes
erguidas diretamente das mon-
tanhas do local. Aqui, a producao
do game utilizou uma licenca
poetica para levar este conceito
arquitetonico mais longe. O lo-
cal é sede dos Templarios, e uma
cidade subterranea. Diferente
de qualquer outro local ja criado
no jogo, a cidade e inteiramente
povoada por templarios. Ou seja,
nada de se esconder no meio de
um grupo de pessoas, ja que todas
provavelmente tentario te matar.

UMA CIDADE DE FIOS
Constantinopla é dividida em quatro
grandes distritos: Constantin, Beyazid,
Imperial e Galata. De acordo com os
produtores do jogo, Constantinopla
nao sera tao grande quanto a Roma
de AC: Brotherhood, mas sera muito
mais vertial. A ddade é repleta de
torres e edifidos altos com domos no
topo, e a maneira como vocé se loco-
move entre os locis & um pouco dife-
rente do que emoutros games.Os pre-
dios sao conectados por fios, os quais
Ezio usa para passar de um edificio a
outro, com um gancho acoplado ao
braco. Esta é a altemativa da Ubisoft
aos cavalos de AC: Brotherhood, essen-
ciais para se navegar por Roma.

O gancho também serve como
uma das novas adicdes ao arse-
nal de Ezio. A principal novidade
nesta area, no entanto, esta na
variedade de bombas que o jogo
oferece. Além bombas tradicio-
nais, que so explodem ou criam
uma cortina de fumaca, haverao
também bombas que podem
atrair ou repelir as pessoas que
passam pelo cenario, dando ao
jogador a possibilidade de es-
colher qual estilo de acac quer
sequir — usar as bombas e fi-
car oculto no meio da multidao,
uma marca registrada da série,
ou confiar nas habilidades de
luta de Ezio e desafiar os guar-
das sozinho. Para auxiliar seus
metodos de invasao e combate
durante o jogo, a Eagle Vision
foi aprimorada para mostrar as
rotas dos guardas, de modo que
vocé pode planejar emboscadas
no momento que preferir,

EVOLUCAO NATURAL

A promessa é de uma cidade
mais cheia de conteudo do que
a Roma de AC: Brotherhood.
No entanto, ele nac sera apre-
sentado com um caminhado de
missoes paralelas e itens co-
lecionaveis, mas sim em peque-
nos eventos aleatorios enguan-
to vocé caminha pelas ruas de
Constantinopla. Desse modo, o0s
produtores evitam que o joga-
dor se distraia da histdria prin-
cipal do jogo e ao mesmo tempo
tenha a sensacao de ter varias
opcoes, algo necessario em um
game de mundo aberto,

O progresso do seu personagem
e dos locais de Constantinopla
é uma evolucao das torres de
Borgia de Brotherhood. Os as-
sassinos constroem bases pela
cidade, mas para transforma-
las em territério da ordem, é
necessario retirar os templarios
do local. Dai, vocé podera me-
lThorar as lojas da regiao e até
ganhar mais linhas para se lo-
comover entre os predios. No
entanto, estas bases também
serao atacadas pelos templarios
ao longo do jogo, principalmente
se sua notoriedade estiver alta.
Voce podera ir até Ia e resolver
0 problema pessoalmente, ou
enviar assassinos para completar
0 servico. Mais adiante no jogo,
sera possivel até deixar um mes-
tre assassino no comando de um
dos postos, o que garante pro-
tecao permanente ao local.

Sera o terceiro ano sequido
em que teremos um lancamento
da franquia, sendo que cada um
se baseou em trazer coisas no-
vas — Assassin’s Creed Il trouxe
variacao na jogabilidade, coisa
que o primeiro nao teve, en-
quanto Brotherhood ‘mostrou
um surpreendente modo mylt(-
player. Mas desta vez, tos
evidéncias pnntam
Assassin’s Creed Rev
mais uma refinacao e evol
natural de todos os conceitos
série, em vez de grandes mwhn—
cas. De todo modo, aprendemos
a esperar o inesperado da saga
dos assassinos — nada é verdade,
tudo é permitido. m

ASSASSIN'S CREED: REVELATIONS
Género: ACAao

Produtora: Ubisoft

Desenvolvedora: Ubisoft Montreal

Data de langcamento: 15/11/2011




0 FIM DA SAGA,

Simbolo de uma geracao, Gears of War chega ao terceiro episodio
para firmar seu nome no hall dos classicos da histdria dos games

FASE #1

oY - Depois
de um primeiro jogo que apresen-
tou a atual geracao de consoles aos
jogadores, a série se consolidou como
grande forca do console da Microsoft
com um segundo episodio arrebata-
dor. Um multiplayer de sucesso e uma
historia cativante fizeram de Gears
of War 2 um dos melhores jogos dos
ultimos anos.Com um histdrico desses
nao ha como aexpectativaemcimado
terceiro jogo ser pequena. Anunciado
em um dos maiores programas de TV
dos Estados Unidos, GearsofWar 3 pro-
mete fechar a trilogia criada por Ciff
Bleszinski com chave de ouro.

Para conseguir transformar este
ultimo episodio da saga de Marcus
Fenix na apoteose do Xbox 360, a Epic
Games nao economizou em nada, a
comecar pelo roteiro que sera segui-
do. Escrita por Karen Travis, a historia
do terceiro jogo comegara um ano
e meio apds os acontecimentos do
segundo jogo. A queda da ultima
colonia humana, Jacinto, fez com que
Marcus Fenix e companhia se refu-
giassem na nave da equipe e estao
a procura de sobreviventes em 5Sera,
planeta em que o game se passa.

Alem da destruicao de boa parte
da raca humana, a radiacao que se
espalhou pelo planeta fez com que os
ameacadores Loaust se transformas-
sem em monstros ainda mais abo-
minaveis conheddos como Lambent
Se 0 fim de Gears 2 deixou algumas
pontas soltas na histéria, mostrando
um grupo de pessoas buscando a re-
dencao e o dominio do planeta de vol-
ta, oterceiro episodio € o que mostrara
até onde a humanidade pode ir para
conseguir se estabelecer novamente. O
Delta Squad liderado por Fenix é uma
das Unicas esperancas para que as coi-
sas possam voltar ao normal. Por meio
de uma mensagem encontrada em

um recinto esqueddo, Marcus desco-
bre que seu pai esta vivo e pode ter a
saida para o caos que se instalou.

Para acompanhar o fim desta historia,
ojogador tera em maos o mesmo sis-
terma que consagrou os jogos de tiro
em terceira pessoa. Camera sobre os
ombros, cobertura eficiente e arsenal
completo continuarao a ditar o ritmo.
De acordo com os produtores, toda
a jogabilidade foi melhorada com
0 intuito de deixar tudo mais agil e
dinamica As novas anmas permitirao
uma serie de finalizacoes ineditas
e fara com que as possibilidades se
estendam, melhorando o que ja era
atimo no segundo jogo.

Ao passo que as alternativas au-
mentam, os inimigos tambem ficam
mais dificeis de vender. Com a con-
taminacao atingindo boa parte dos
Locust, a forca deles aumentou e seus
ataques se tornaram imprevisiveis. A
mutacao permitiu que eles tomas-
sem partes de seu corpo em armas
independentes. Com isso, nao ha limi-
tes para destruir qualquer oponente.
Para conseguir se proteger disso, alem
das armas tradicionais, a turma de
Marcus ganha um novo tipo de ar-
madura chamada Silverback: maior
protecao e maior armazenamento. A
jaclassicalancer,arma de fogo mistu-
rada com uma serra eletrica, ganhou
uma versao nova gue ira garantir adi-
versao no multiplayer durante horas.

Grande parte das inovacoes no
combate foram feitas pensando no
modo multiplayer. Principal respon-
savel pela popularidade do titulo,
0 combate entre amigos € um dos
grandes motivos pela fama da fran-
quia. A fase beta, lancada ha alguns
meses, provou que o jogo ainda esta
no auge da forma. Os comandos,
cobertura e mapas provaram que
Gears continua sendo uma das me-
lhores as opcoes na Xbox Live. Como

forma de melhorar a interatividade
do jogo, a Epic criou o modo Arcade.
Aléem de inumeras opcoes de per-
sonalizacao dos personagens, 0 novo
modo permitira que as partidas ten-
ham atributos diferenciados, como
gravidade zero.

Mesmo que essas novidades se-
jam vistas logo na primeira jogatina,
a principal mudanca vai ser o com-
portamento do ambiente em que as
partidas estao acontecendo. Chuva,
sol, alagamentos e destruicdes de ul-
tima hora farao o modo on-line ser o
mais inesperado possivel. A promessa
e de que nunc uma sessao podera ter
combinacoes iguais, para que vocé nao
se lembr de um encontro onde tudo
ocorreuda mesma maneira.

Apesar da preocupacao com o modo
on-line, Gears sempre teve na am-
panha solo o grande trunfo para se
tomar um blockbuster de respeito, Os
graficos soberbos, aliados a uma trilha
sonoraimpactante fizeram da série um
“evento de respeito”. O criador da fran-
quia Qiffy B. sempre optou por tomar
a histéria o prindpal fator do game. E
por ser o terceiro e ultimo episodio da
sadga de Fenix ede se esperar que cenas
emodonantes aparecam. Poucos titu-
los conseguiram impressionar tanto
o publico do modo que Gears 2 fez,
quando Dom encontra a sua amada
Maria dentro deuma avema

Simbolo de uma geracao que con-
sagrou os jogos de tiro e consolidou
o roteiro como parte predominante
para o sucesso de um jogg Gears of
War 3 chega para ser o melhor jogo
do ano. Falta saber se o fechamento
sera tao bom quanto os anteriores e
Marcus Fenix entrara de uma vez por
todas no hall dos imortais dos video-
games. A aposta é alta, mas com-
preensivel, pois nesta geracao poucos
conseguiram fazer o que a Epic fez
Que setembro chegue logo.




GEARS OF WAR 3

Género: Tiro em terceira pessoa
Produtora: Microsoft Game Studios

Desenvolvedora: Epic Games
Data de lancamento: 200092011
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Estados Unidos, Inglaterra, Franca
e Alemanha viram campo de
batalha, em conflito moderno que
ganha escala global na sequéncia
Modern Warfare, a franquia

i

CALL OFDUTY: WARFARE
' Género: Tiro em primeira pesso
J Produtora: Activision
Desenvolvedora: Infinity Ward e Sledgehammer Games
' Data de langamento; 08/11/2011
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TEXTO:
Leonardo
kopez

' QUE CALL OF DUTY E A SERIE QUE

MAIS VENDE NA ATUALIDADE
TODOS JA SABEM, DA MESMA
FORMA QUE TODOS SABEM QUE
ANUALMENTE VEMOS UMA NOVA
VERSAO DA PREMIADA FRAN-
QUIA. Porém , 0 mais intrigante da
serie e de diversas outras ao longoda
historia do entretenimento é tentar
entender como jogos que pouco ino-
vam em suas sequéncias conseguem
assim mesmo manter um ar de jovi-
alidade ano apos ano. Obviamente,
Call of Duty é quem puxa a fila desta
legiao de titulos.

E fato quenao podemosexigir que
em cada lancamentoa Infinity Ward,
a Treyarch ou o estudio responsavel
pelo game reinvente o género FPS,
mesmo que ela tenha feito isso de
qualquer forma desde que resolveu
sair da tao batida abordagem de
Segunda Guerra Mundial e bus-
cou novos ares em conflitos mais
modernos, que consequentemente
acabam trazendo uma gama maior
de possibilidades a0 género.

Mesmo que no primeiro trailer
de cada lancamento a gente sem-
pre fique com o ar de “Ja vi isso
antes” pairando sobre mnossas
cabecas, o que importa € que no
fim das contas todos nos quere-
mos mesmo é a dose cavalar de
explosoes, momentos de tirar o
folego, missdes furtivas que sem-
pre acabam com uma chuva de
projéteis em todas as direcoes e
um membro da familia sempre
te perguntando come vocé conse-
gue jogar “aquila” sem ficar tonto
com tantas coisas se movendo na
tela e a mao do bonequinho que

E quando o assunto € acao inin-
terrupta nao temos como nao dar
o troféu a Call of Duty. O jogo e pra-
ticamente uma mistura de Duro de
Matar, Missao Impossivel, Rambo,
oo7 ou qualquer outra franquia
cinematografica que tenha em sua
premissa explodir alguma coisa a
cada corte de cena. E obviamente,
Modern Warfare 3 bebe diretamente
da fonte de seus antecessores, tra-
zendo tudo isso além de algumas
novidades que enchem a tigela mas
juram nao entornar o caldo.

Sua histdria é urna continuacao di-
reta de MW2. Russia e Estados Unidos
estaoem péde guerra devido aos atri-
tos iniciados em jogos anteriores, mas
0 embate dessa vez tem proporcoes
globais e para isso vocé passara por
diversas localidades como Londres,
Berlin, Paris e Nova lorque. Ou sera
que vocé nunca pensou em destruir a
torre Eiffel? (na verdade, eunao). Bem,
tendo pensado ou nao, o que importa
€ que com tantos cenarios e locali-
dades interessantes podemos esperar
otimos momentos de MW3.

Upgrade grafico

Grafimmente falando, MW3 recebeu
um upgrade se comparado com seus
predecessores. Talvez porque Battlefield
se mostrou superior no quesito ou sé
porque a Infinity Ward simplesmente

notou que sua engine ficou ultrapas-

sada com o tempo, e perfumarias ja
nao sao suficientes para esseano.Mas o
que importa é que MW3 tem apresen-
tado uma grande evolucao visual. Alem
disso, 0 audio continua impecavel, sons
de tiros e explosoes continuam incriveis
e fazem com que nos sintamos real-

nao para desemexer.(3 F (), ([ iiente dentro da acio,

Para essa versao temos de volta
o modo cooperativo Special Ops
que pode ser saboreado tanto em
tela dividida quanto online. Além
da adicao de um modo Survival,
onde 0 0 é sobreviver (sério
mesmo?) a diversas ondas inimi-
gas ganhando pontos que podem
ser trocados por itens e apoios
bem interessantes, no melhor
modo Plants VS Zombies.

Claro que nao ha uma maneira
de falar sobre Call of Duty sem di-
tar seu modo multiplayer e com
certeza ele retornara tao incrivel-
mente viciante como sempre foi.
Ainda nao foram divulgadas mui-
tas informacoes acerca do multi-
player de Modern Warfare 3, mas
obviamente teremos evolu¢oes
de patentes, cenarios muito bem
montados para 0 maximo de acao
e um sistema de disputa tao bem
balanceado como sempre foi pa-
drao da série, que, diga-se de pas-
sagem possui um dos melhores
multiplayer de todos os tempos.

Call of Duty: Modern Warfare 3
temn previsao de lancamento em
novembro (como sempre), e tem
tudo para manter o padrao de qua-
lidade que transformou a franquia
em um dos maiores arrasa-quar-
teirao da historia do entretenimen-
to digital. Folego para se manter
no topo todos sabemos que a série
tem. 56 nos resta saber até quando.

No momento, tudo indica que MW3
‘caminha mais uma vez para seu

lugar de maior arrecadacao de to-
dos os tempos que a série vem abo-
canhando todos os anos. Afinal de
contas, quem resiste a um jogo tao
bem feito e divertido? =



SINAL AMARELO

Ataque de hackers a PlayStation Network reacendeu questionamentos sobre
seguranca na Internet e a responsabilidade das empresas sobre os seus dados.
Entenda os problemas e saiba como se proteger

TEXTO: ATAIDE DE ALMEIDA JR.




“PODEMOS COMBINAR AS IN-
FORMACOES ENVIADAS DA SUA
CONTA COM INFORMACOES DE
OUTROS SERVICOS OU DE TER-
CEIROS PARA UMA EXPERIENCIA
MELHOR E APRIMORAR A QUALI-
DADE DOS NOSSOS SERVICOS.”
Esse trecho esta diluido na maior
parte das politicas de privacidade
dos sites. Mas, infelizmente, s6 é
lembrado quando os dados de
quem se cadastra em um servico
de e-mail ou em uma rede so-
cial vazam e, muitas vezes, caem
nas maos de cibercriminosos. E
isso ocorre com uma frequeéen-
cia cada vez maior. Segundo es-
tudos da organizacao Dataloss
DB, s6 em 2010 foram 498 casos
de vazamento de informacoes no
mundo. Este ano, ja chegaa197. A
maior parte, quase 30%, causada
por ataques de cibercriminosos.

Ha uma mudanca de perfil nos
ataques. Eles estao ficando mais
complexos e isso faz com que sites
tenham que se antecipar a essas
acoes. “Hoje, a grande parte das
corporacoes faz investimento para
proteger os dados de fora para
dentro, mas nao o contrario”, diz
Vicente Lima, diretor comercial da
Symantec Brasil. "A maioria das
informacoes que se perdem atual-
mente deve-se a falta de investi-
mento em ferramentas para prote-
ger os dados dos usuarios.”

A questao voltou a tona depois
do hack que derrubou guase 100
milhoes de contas da PlayStation
Network. A rede, que guarda in-
formagoes pessoais, endereco e
numeros de cartdo de crédito para
compras on-line, teve nomes, en-
derecos, e-mails, data de nasci-
mento, logins e senhas roubadas.
O ataque deixou os jogadores sem
multiplayer on-line por mais de
trés semanas, e a rede ainda nao
retornou as atividades normais. A
PlayStation Store, por exemplo, so
tem previsao para voltar a fundio-
nar no fim de maio.

O sequndo ataque foi no prove-
dor So-Net, também da Sony — no
qual um intruso roubou pontos
virtuais (uma espécie de recom-
pensa dos usuarios) no valor de
USS 1,2 mil. A empresa estima um
prejuizo de USS$ 3,2 bilhoes este
ano, o maior da histéria da com-
panhia. “O processo de manuten-
cao do sistema de seguranca
desses servicos nao termina nun-
ca. E impossivel saber se alguém
esta 100% seguro contra esses
atagues”, disse Howard Stringer,
presidente-executivo da Sony em
entrevista ao Wall Street Journal.

““Ha uma mudanca de perfil nos ataques.
Eles estao ficando mais complexos e 1sso

SEI ONDE VOCE ESTA

A maior parte dos smartphones pos-
sui um sistema de geolocalizacao in-
tegrado ao aparelho. Quando ativado,
o sistema permite fazer a localizacao
de uma lojanas redondezas, utilizar os
servicos de mapa e o GPS, além de uti-
lizar aplicativos como o Foursquare.
No entanto, dois pesquisadores do
Reino Unido revelaram que o iPhone
guarda todas as informacoes de loca-
lizacao do usuario desde que foi lan-
cado 0105 4 (sisterna operacional dos
celulares da Apple). O pior é que toda
informacao de onde o usuario esteve
nao tinha nenhum tipo de protecao.

faz com que sites tenham que se
antecipar a essas acoes”

A invasao de dados nao foi algo
que aconteceu somente a Sony.
Pela sequnda vez em menos
de um ano, o Facebook deixou
vazar dados de usuarios para
terceiros. A empresa de sequ-
ranca Symantec informa que,
apenas em abril, cerca de 100
mil aplicativos utilizados na
rede social tinham acesso a
arquivos, fotos e — pasmem
— conversas dos cadastrados.
A brecha de seguranca existe
desde 2007, quando a empresa
de Mark Zuckerberg liberou o
uso de programas dentro do
site. Por esse motivo, a com-
panhia de seguran¢a nao di-
vulgou wuma estimativa de
quantos cadastros vazaram.
“E preciso ter em mente qual
site sera acessado. O usuario
tem que confiar as suas infor-
macoes apenas em algo que
tem uma reputacao construida
— e mesmo assim desconfiar”,
ressalta Lima.

“Essa & uma tecnologia muito
interessante e traz uma série de
beneficios, como localizar lugares
proximos. Mas, a partir do mo-
mento que se assume uma nova
tecnologia, sempre ha um com-
ponente de risco junto. O minimo
cuidado que o usuario tem que
ter é se informar do tipo de segu-
ranca que o servico prove, como
os seus dados serao usados. Leia
o contrato de adesao e a politica
de privacidade. Ninguém lé essas
clausulas e la pode estar escrito
que sua informacao sera compar-
tilhada”, aponta Lima.

A empresa de Steve Jobs tentou
minimizar o problema. "A Apple
nao esta rastreando a localizacao
do iPhone. A Apple nunca fez isso
endotem planos de fazé-lo.As in-
formacoes de localizacao que os
analistas viram no iPhonenaoe a
localizacao presente ou passada
do aparelho, mas a localizacao de
redes Wi-Fi e torres de celular ao
redor do iPhane. p»




Os cinco maiores
vazamentos de dados
da historia:

130

milhoes
Beverly National Bank (20/1/2009)
dados de cartdes de crédito

94

milhoes
TJX Companies (17/1/2007)
dados de cartdes de crédito

00

milhoes
Sears Roebuck (1/6/1984)
dados pessoais

/1

milhoes
PlayStation Network (26/4/2011)
dados pessoais

76

milhoes
Arquivo MNacional dos EUA (5/10/2009)
dados pessoais

“Iremos parar de armazenar este
cache na proxima atualizacao
de software”, afirmaram dire-
tores da empresa, em nota. Logo
depois, o 105 4.3.3, que corrige o
problema, foi liberado para os
dispositivos.

O vazamento de informacoes
nao € a Unica ameaca para o fu-
turo da internet. Segundo a em-
presa de software de antivirus
Kaspersky, em 2020 os ciber-
crimes devem ser divididos em
dois grupos. Um sera especiali-
zado em ataques as empresas,
as vezes sob encomenda. As es-
pionagens comerciais, roubos
de bancos de dados e ataques a
reputacao organizacional terao
uma alta. Os hackers e os espe-
cialistas da area de Tl entrarao
em confronto no campo de bata-
lha virtual. As agéncias federais
de combate ao crime cibernético
deverao se envolver no processo.

Ja o segqundo grupo se especia-
lizara nos ataques com impactos
na vida diaria das pessoas co-
muns, como transporte ptblico e
outros servicos. O sustento dessa
nova geracao de hackers tera
como foco a exploracao desses
sistemas para livre utilizacao,

além de remover e alterar dados
pessoais de outros usuarios para
proveito proprio.

No caso da PlayStation Network,
a poeira continua baixando. Resta
saber o impacto que o ataque
causou na credibilidade da em-
presa quanto a servicos on-line.
A seriedade da situacao envolveu
até o governo dos Estados Unidos
— o FBI esta ajudando nas inves-
tigacoes, enquanto o congresso
norte-americano pediu a Sony ex-
plicacoes sobre o ocorrido.

Enquanto isso, jogadores e
fornecedores perdem dinheiro.
Segundo a Forbes, o periodo
em que a rede esteve fora do ar
pode gerar um prejuizo de até
USS 24 bilhdes de ddélares, mul-
tiplicando o numero de contas
existentes no servico com um
‘custo de violacao de dados en-
volvendo um ato malicioso ou
criminal’, calculado pelo insti-
tuto Ponemon em uma media de
USS 318 em 2010. No entanto, o
nimero provavelmente nao che-
gara a tanto, ja que existem mui-
tas contas sem dados de cartao
de crédito, ou regides em que
nao ha opcao regional de com-
pra - caso do Brasil. m
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» Instale e atualize as solugdes de
seguranca do seu computador, como
antivirus e firewalls

» Evite a todo custo anexos de remetentes
desconhecidos; se realmente precisa

fazer isso, passe o antivirus primeiro

nas mensagens

» Nunca use computadores publicos para
fazer transacoes bancarias ou compras
pela intemet. Esses com putadores podem
estar contaminados com virus e

cavalos de trdia

» Evite comprar usando rede wi-fi pablica,
como as dispon iveis em alguns aeroportos,
cafés e shoppings. A troca de informagdes,
geraimente, & feita por um canal sem
protecdo e pode ser facilmente imterceptada

» Antes de entrar em qualquer servigo
de e-mail gratuito ou rede socdial, leia a
politica de privacidade para sabe o que
sera feito com seus dados

» Aceite participar de aplicativos de
terceiros em rede sodais somente se tiver
certeza da reputacao da empresa

» Cuidado com os aplicativos "boosters’
dos jogos sociais. Desconfie de programas
gue prometem enriguecer sua fazenda no
FarmVille ou que te dardo varias moedas
para o Colheita Feliz

» No Facebook, antes de aceitar
aplicativos de outras empresas, como
um quiz ou convite para um novo
jogo, verifique quais dados do

perfil ele tera acesso




Hey,
listen...




,,_ NASCIDA DASTEXPEO RAQOES DE UM ]OVEM
HIGERU MIYAMOTO, A SERIE LEGEND OF ZELDA,.;.-

SEM DEIXAR DE OLHAR O FUTURO

TEXTO: CLAUDIO PRANDONI
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TODA LENDA TEM UM INICIO,
UM PRINCIPIO INGENUO E
SOBRIO. Esta aqui em especial
comecou na década de so, nos
arredores da cidade japonesa de
Sonobe, onde um jovem e sere-
lepe Shigeru Miyamoto costuma-
va brincar, explorando grutas e se
embrenhando no mato (talvez até
quebrando vasos dos vizinhos?).

Enfim, as intrépidas desven-
turas de Miyamoto quando cri-
anca serviram como sementinha
para a criacao da terra de Hyrule,
palco das historias e enigmas da
série The Legend of Zelda.

Um quarto de século nao é
pouco tempo — na verdade, no
mundo dos games ja é quase uma
eternidade — e Legend of Zelda
consegquiu envelhecer com primor,
nunca ficando de fora dos holo-
fotes e sempre se renovando.

Nesse periodo, a terra magica
de Miyamoto foi palco de ideias

A arte que abre

a materia ¢ apenas
este pedaco da bellssima
mintura do artista japonés
AL+ A obra completa
pode ser ohtida em seu
sile fem japonés), no

Ik do OR Code abaixn:

LA SE VAO 25 ANOS

DESDE O INICIO DE UMA
DAS MAIORES LENDAS DA
HISTORIA DOS VIDEOGAMES.

pra la de inovadoras e incorpora-
das a outros jogos, assim como
de momentos emocionantes - os
quais tento recordar nas linhas a
seguir. Acompanhel

AERA 2D
Logo de cara, em 1986, 0 primeiro
Legend of Zelda emplacou com
seu estilo fora do convencional
no Nintendinho 8-bits: em vez
da habitual progressao linear em
2D, um amplo mundo aberto com
varias direcoes a explorar e um
caminho a descobrir. Nao chega-
va a ser exatamente um “mundo
aberto”, como tanto acostuma-
mos a ver hoje em dia, mas exi-
gia inteligéncia e persisténcia do
jogador para descobrir onde fica-
vam os calaboucos (ou dungeons,
se preferir).

Nao s6 isso, o Zeldinha lancava
moda forte antes mesmo do car-
tucho ser ligado, ja que seu ma-

nual trazia uma histéria que em-
balava o jogo. Uma trama simples,
mas feita de coracao: Link devia
salvar a princesa Zelda das gar-
ras do vilao Ganon. No meio do
caminho, masmorras, itens mil,
sabios e outros segredos no reino
de Hyrule. Hoje em dia parece
bobo, mas 1a nos estranhos anos
80 era algo que ate entao nao
havia sido pensado.

Estranhamente, o sucesso do
projeto original foi sucedido
por uma investida acanhada e
retrograda. A jogabilidade de
livre exploracao foi rebaixada
para um mero sistema de nave-
gacao pelo mapa do game, en-
quanto calaboucos, cidades e
outras areas importantes se
transformaram em trechos de
aventura em duas dimensoes.
Pior ainda, eram trechos ruins,
de controles imprecisos e desafio
um bocado mal regulado.




Para alegria geral da nagao
nintendista, a estreia na geracao
16-bits veio em grandiosissimo
estilo: A Link to the Past arrasou
no Super Nintendo, retomando o
estilo que consagrou o primeiro
jogo no NES, mas renovando com
visual colorido e bem definido,
quebra-cabecas ainda mais afia-
do, roteiro elaborado e um elenco
primoroso de coadjuvantes.

Como licao de game design,
Link to the Past introduziu o con-
ceito de dimensoes paralelas com
o Dark World, uma versao quase
idéntica do mundo principal, mas
com inimigos, calaboucos e algu-
mas passagens diferentes, o que
permitiu puzzles ainda mais intrin-
cados e conferiu — literalmente
— uma dimensdo extra a trama.
Desnecessario dizer, a ideia depois
foi copiada por varios outros titu-
los, incluindo até, veja so, episodios
da propria franquia Zelda.

ENEILENTIIO_TTRE

A Link to the Past introduziu o conceito de
dimensoes paralelas, com inimigos, calaboucos
e algumas passagens diferentes. A ideia foi
copiada por virios outros titulos, incluindo
até episodios da prépria franquia Zelda

TEMPOS TRIDIMENSIONAIS
Link to the Past pareceu ter al-
cancado ja em 1991 0 apice da
seérie. O préximo salto seria para
o universo tridimensional, a
ocorrer no Ultra 64, videogame
que acabou mudando de nome
para Nintendo 64 e saiu em
1996. Zelda era para ter sido dos
primeiros games da vida do con-
sole, mas mudancas radicais em
seu visual e formula s6 deixaram
que chegasse dois anos depois,
no finzinho de 1998.
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Mas valeu muito a pena: Ocarina of
Time revigorou completamente o
estilo da franquia, apresentando um
visual poligonal de encher os olhos,
com ambientes enormes e persona-
gens e outros elementos animados.
A estreia da égua Epona como mon-
taria para Link, um sistema musical
como elemento crudal da trama e
uma histéria memoravel (com algu-
mas dungeons absurdamente difi-
ceis, nao é, templo da agua?) ajudar-
am Ocarina a vender como paozinho
quente em manhade frio. »»
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Um heroi, uma
princesa, muitas
faces: do Nintendinho
a0 Wi, Link e Zelda se
reinveniaram varias vems
para manter a lenda viva

Para fechar, o game introduziu
uma mecanica de trava de mira,
que facilitou imensamente con-
versar, atirar e explorar universos
tridimensionais. Até hoje, games
de acao, aventura, RPG e muito
mais apresentam elementos na

jogabilidade que remetem ao
chamado Z-Targeting. A critica foi
no embalo e o game colecionou
notas maximas de publicacoes
no mundo inteiro. Por tudo isso e
muito mais, o game e considerado
por varias pessoas como o melhor
jogo de todos os tempos.

Ocarina acabou virando o “for-
mato de bolo" padrac para os
jogos adiante em 3D. Em 2000
veio Majora's Mask, também para
o Nintendo 64, que cativou com
a historia mais sombria de toda a
série: Link vai para uma dimensao
alternativa (olha esse recurso de
novo) onde uma lua esta para cair
e destruir tudo em apenas 3 dias.

SN2
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Para resolver a situacao, o heroi
tem de lancar mao de diversas mas-
caras com poderes magicos, que The
conferem habilidades especiais —
algumas prala de sinistras.
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um visual estilo desenho ani-
mado, totalmente diferente do
padrao estabelecido em Ocarina.
De inicio, a critica foi ferrenha,
mas bastou o jogo sair para que

Wind Waker pegou a todos de assalto com um
visual estilo desenho animado. De inicio, a critica
foi ferrenha, mas bastou o jogo sair para a opiniao
geral mudar e ele ser aclamado até hoje como um

dos episédios mais bonitos e originais da grife

Chegou a nova gera¢ao de con-
soles Nintendo com o GameCube,
um ano depois, e, claro, a promes-
sa de um novo Zelda. Isso se con-
cretizou no ano seqguinte, com
o avassalador Wind Waker, que
pegou a todos de assalto com

a opinido geral mudasse. De fato,
Wind Waker é aclamado até hoje
como um dos episddios mais bo-
nitos e originais da grife, com
suas cores vibrantes e imenso
(ainda que as vezes um bocado
tedioso) mar a explorar.

N
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Ainda assim, a Big N voltou atras
com Twilight Princess, de 2006, que
serviu tanto como despedida do
GameCube como titulo de lanca-
mentodo Wii (a versao para ele tinha
suporte ao sensor de movimentos do
Wii Remote). Com historia e direcao
visual semelhantes a Ocarina, o©
game reciclou ate mesmo o conceito
de mundos alternativos, no mesmo
estilo do Dark World. Cativou e em-
polgou, claro, mas faltou o carisma
de alguns dos irmaos mais velhos.

E O FUTUROz?

Para este anode 201 a expectativa
e pela chegada de Skyward Sword,
game que cronologicamente
antecedera até mesmo Ocarina
of Time (até entdao, o primeirao
em termos de histéria da fran-
quia). Anunciado em junho do
ano passado, durante a E3 2010,
Skyward Sword usara o acessorio
MotionPlus para melhorar o sen-

D futuro

0 Link de Skyward
Swiond, gue deve sair
amnda este ano paao We

sor de movimentos do Wii Remote
e dar o que os jogadores espera-
vam desde o inicio do Wii: con-
trole sem precedentes a Link e di-
versos itens da aventura.

Por exemplo, sera possivel
manejar a direcao dos golpes
de espada, comandar besouros
voadores, rolar bombas pelo
chao como bolas de boliche e
sabe-se 1a o que mais passar pela
cabeca de Miyamoto e outros gu-
rus nintendistas.

Expectativa ainda maior fica para
a préxima geracao de videogames
planejada pela Nintendo que tem
graficos em alta definicao e novos el
ementos aos controles. Como seraum
Zelda com visual em alta definicao e
mais poderio grafico? De que maneira
osnovos controles afetarao aexperien-
cia de jogo em Hyrule? De qualquer
maneira, fia a certeza de que a lenda
continua e sera por outras vezes palco
de episodios emodonantes e nowvi-
dades inesqueciveis. m
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JOGOS
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MANUAL

RESENHAS SEM HYPE: OS JOGOS DO MES ANALISADOS, EXAMINADOS E DISSECADOS
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NOSSO0 SISTEMA DE RESENHAS

(pulo da cadeira,
QUEDA DE QUEIXO: E aquilo que
impressiona logo de cara. Tudo
que envolve quesitos artisticos:
graficos, visual, menus, apresen-
tacao, trilha sonora. Se sao bo-
nitos, se sao funcionais, se con-
dizem com a proposta do jogo e/
ou a linguagem visual da série
que representam.

NARIZ NA TELA: Sabe quando o
jogo é tao bom que vocé so pensa
nele quando esta longe do seu
videogame? Basicamente, é o que
avaliamos. Envolve roteiro e de-
senvolvimento da trama. Afinal,
ja e comum para quase todos
0s géneros a presenca de uma
historia, nao?

queda de queixo.

ADEUS, VIDA: Quando voce termi-
na um jogo, normalmente falta mui-
to para chegar aos 100%, ao trofeu
de platina, aos 1000 pontos no
gamerscore. Em termos tecnicos, e o
que chamamos de ‘valor de replay’.
Falamos de tudo que o jogo oferece
antes e depois do game over, e a
qualidade de todos estes recursos.

CAIBRA NOS DEDOS: Aqui falamos
0 quao boa é a sensacao de jogar.
Envolve a criatividade e consisténcia
das mecanicas de jogo, modelagem
dos cenarios, posicionamento de
camera movimentacao do seu per-
sonagem, aléem de fatores tecnicos
como bugs e outros tipos de falhas
na programacao do jogo.

mas como assim?)

PULO DA CADEIRA: Grandes jogos
tém grandes momentos. Sem soltar
spoilers, medimos 0 quao épico um
jogo pode ser, para que voCé nao o
comece e tenha expectativas frustra-
das ao longo do caminho. O quesito
nao esta atrelado a trama do jogo, e
também pode mencionar as horas
em que vocé tem o controle da acao.

Todos estes quesitos sao avaliados
da seguinte forma pelo nosso grafico
abaixo, que é bem simples:

PESSIMO
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De projeto universitario a fendmeno comercial, a sarcastica ficcao hi-tech

Plataf o as:
Playstation 3 e Xbox
360, PC e Mac
Produc do:

Wa e

Diesten volvimenta:
Valve e Nuclear

Mlon key S0 fw are
Génera:

FPS

Lancamento (ELA)
1904201 1

GRANDES GAMES COSTUMAM TER
ORIGENS TAO SABOROSAS QUAN-
TO SEU CONTEUDO, E PORTAL E
UM DELES. Ha seis anos, ele era ape-
nas um experimento de um grupo
de universitarios. Sua continuacao,
Portal 2, foi lancada em abril como
um dos principais nomes da indus-
tria do entretenimento eletrénico,
e sera provavel participante de to-
das as listas dos melhores games de
201m. Nao preciso dizer que este e um
otimo jogo, mas € bom falar de seu
caminho ate o topo, que é ainda mais
extraordinario — e essendal para en-
tender porqueele merece estar la.

O conceito basico do jogo, um FP5
envolvendo a travessia de portais
moveis, foi pensado por sete es-
tudantes do instituto universitario
DigiPen, nos Estados Unidos. A Valve
contratou a equipe para transfor-
mar a ideia em produto, sob novo
roteiro e roupagem, mas ainda as-
sim resolveu lanca-lo com poucas
pretensoes. Portal era a atracao
desconhecida da Orange Box, que
tinha como carro-chefe Half-Life 2
e Team Fortress 2 — maiores, mais
completos e muito mais famosos.

Ainda assim, o estrante conseguiu
sobrepujar seus irmaos mais con-
sagrados e se tornou a principal es-
trela do pacote e, quemn sabe, ate da
propria empresa de Gabe Newell.
Este & provavelmente o maior
choque ao entrar em contato com
Partal 2, pois 0 aumento de reputacao
da franguia tambem resultouem uma
diferenca de acabamento enorme en-
tre os dois jogos. Enquanto o primeiro
Portal pareda mais um jogo de testes,
com movimentacao de camera dura,
histéria curta e visual simplificado, a
sequeéncia traz o pacote completo que
um nome de peso do mercado exige:
trama maior e mais densa, graficos de
primeira, modo cooperativo, alem de
muitas inovacoes na jogabilidade.
Portal 2 € um novo passeio pela
Aperture Sdence, repetindo protago-
nista e vilao de seu antecessor. Chell a
hercina muda do primeiro game, con-
tinua sem nenhuma linha de dialogo.
Apos seculos em animacao suspensa,
ela é desperta pelo robézinho-monitor
Wheatley (um dos estreantes do elen-
co) no mesmo complexo da Aperture
Science. O local foi devastado pela acao
do tempo: em vez das assepticas salas

da Valve volta para mostrar que € um dos principais nomes da industria

branas, agora ha paredes com plan-
tas, plataformas enferrujadas e muito
entulho pelo caminho.

Poucos, mas carismaticos
Wheatley se compromete a ajudar
Chell a escapar daquele complexo
abandonado. No caminho, eles
acidentalmente acordam GLaDOS,
aquela das sacadas sarcasticas
e piadas envolvendo bolo. No
caminho voceé também se depara
com a voz de Cave Johnson, di-
retor-executivo da Aperture, um
empresario caipira que faz um
excelente contraponto ao resto
dos personagens. No modo coope-
rativo, que tambem possui uma
historia, vocé controla os simpati-
cos robozinhos Atlas e P-body.

O game segque o mesmo script
de praticamente todos os jogos
da Valve: a historia toda é contada
sem cenas de corte, apenas sob a
perspectiva do protagonista, que
nao fala, mas ouve os coadjuvantes
e participa da trama com acdes. O
que seriam limitacoes nas maos
de outros estudios se tornam mu-
nicao para a Valve desfilar o humon
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cinico que so ela parece saber fazer
atualmente.Tanto Wheatley quanto
Johnson sao preciosas adicdes ao
elenco, com participacoes quase tao
boas quanto GLaDOS5, que e tao im-
pecavel quanto antes.

Portal 2 se mantém fiel ao aspecto
minimalista da franquia, por isso,
e o exemplo classico de que uma
trama divertida, original e engraca-

da pode ser montada com pouco.

O primeiro Portal tem apenas dois
personagens. Este, seis, mas so tres
falam. Mesmo assim, este pequeno
contingente da conta de desenvoal-
ver toda a historia do jogo, além de
jogar luz sob as origens da trama do
game anterior. Neste caso, a quanti-
dade s6 poderia ser inversamente
proporcional a qualidade:a atuacao
soberba de Ellen Mclain (GLaDOS),
Stephen Merchant (Wheatley) e J.K.
Simmons (Johnson) entretém com
louvor o jogador nas cerca de dez
horas do modo single-player.

Novas estruturas e desafios

A trama e engracada e interes-
sante, mas obviamente nao é o
que fara voceé passar a maior parte
do tempo jogando. Como ainda
estamos na Aperture Sdence, a
estrutura de progressao do jogo
nao mudou: vocé usa dois por-
tais para resolver quebra-cabecas
e passar para a proxima camara
de teste. No entanto, nao espere
nada parecido com os desafios
antigos. Assim que voceé acabar o
tutorial — feito nas antigas ca-
maras de teste — tudo muda, com
novos elementos sendo apresen-
tados desde as primeiras fases.

Os prindpais sao trés tipos de gel:

um, azul, que faz vocé quicar so-
bre uma superficie; outro, laranija,
faz vocé escorregar em alta velod-
dade; e o ultimo, branco, transforma
qualquer superficie em um local

no qual vocé pode atirar portais.

Repetindo a histéria do primeiro
Portal, a Valve foi buscar esta ino-
vacao em um game desenvolvido
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Atlas & P-Body: o
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nadjuvantas

multiplayes

“Portal 2 se mantém fiel ao aspecto
minimalista da franquia. Por isso, € 0
exemplo classico de que uma trama
divertida, original e engracada pode ser
montada com pouco™

por outros estudantes do instituto
DigiPen. Alem destes, ha outros ele-
mentos com os quais vocé interagir
na tela, como cixas refletoras de
raios laser e pontes feitas de luz. Sao
pOLLCOS recursos, mas eles se combi-
nam de forma brilhante em novis-
simos e intrigantes quebra-cabecas.
Ainda que o fundonamento dos
dois games seja o mesmo, Portal 2
consegue, gracas a estas inovacoes,
passar a mesma sensacao desafia-
dora e indecifravel de seu anteces-
sor. Portal sempre foi uma serie em
que o raciocinio se sobrepde a acao,
e aqui isto é elevado a um novo
patamar por causa destes novos
elementos. £ algo fica bem claro
no modo cooperativo, em que cada
jogador tem uma arma, dobrando a
dificuldade dos quebra-cabecas.
Este & um dos raros jogos que
conseguem prender a atencao tan-
to por uma boa historia quanto por
uma jogabilidade incrivel. Alem de
ser original, o game ficara marcado
por ter alguns dos personagens e

Lasers e cubos:
Especialidade da
Apertura Sciance
Prapame-se para
ancarg-os o

[&mpd toda

frases mais iconicos desta geracao
de consoles. Se o primeiro Portal
mostrou que o sucesso daqueles es-
tudantes nao veio por acaso, Portal
2 e a coroacao suprema deste es-
tilo inovador e original de jogar que
percorreu uma jornada incrivel ate
o panteao dos grandes games. m

Versio testada:

PLAYSTATION 3

PORTAL 2 EM
CINCO FATORES

QUEDA DE QUEIXO = iy,
Da F'l-,-r'l'.._b da Portal Gun &% r
paredes da Apertune, tudo

estd mais bonito

MARIZ NA TELA

A trama serve de apoio a0s
personagens, muito bem
construidos

ADEUS, VIDA
Desafios extras e modo
co-op dio sobrevida

d &vEnTLra

CAIBRA NOS DEDOS

As brilhantes cdmaras de

teste falam por si meunas

FULD DA CADEIRA
Emcidade esta pelo
menos no mesmo nivel
do primeiro Portal

FASE #1
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Vitoria impecavel: a velha brutalidade encontra novas ideias e da o
recomeco dos sonhos para a série de luta criada por Ed Boon e John Tobias

STREET FIGHTER PUXOU A FILA,
E ENSINOU O CAMINHO PARA
OUTROS GAMES DE LUTA QUE
FICARAM PARA TRAS: para fazer
sucesso hoje, relembre o passado e
atualize seus graficos. Dentro deste
género, poucos jogos precisavam
tanto retornar as origens quanto,
Mortal Kombat, grande rival do
jogo de Ryu e Ken nos anos go (pelo
menos no Ocidente). Claro, nao por
causa de sua jogabilidade, mas por
um nivel brutal de violéncia numa
epoca em que 0s games nao costu-
mavam mostrar sangue, visceras e
cranios com tanta frequéndia.

Sem medo de seguir as tendén-
cias deste nicho, a NetherRealm se
inspirou nessa época de glérias para
trazer de Mortal Kombat ao merca-
do,e o reinicioda série fezcom que ¢
lancamento do game fosse cercado
de pompa, tanto 1a fora quanto aqui
— onde, diga-se de passagem, o
jogo teve menus e legendas traduzi-
das para portugués. A expectativa
criada em torno de sua chegada é
justificada, ja que depois de muitos
jogos de baixa qualidade, a série fi-

nalmente tem um representante ca-
paz de honrar seu legado e competir
deigual paraigual com seus concor-
rentes dentro do género de luta.

O jogo parte do ponto onde parou
Mortal Kombat Armageddon, que
supostamente anunciaria o fim de
todos ©s kombatentes. Quando
o mundo esta prestes a acabar
nas maos de Shao Kahn, o eterno
Raiden envia uma mensagem para
si mesmao no passado, quando o tor-
neio do primeiro Mortal Kombat es-
tava prestes a comecar, e diz o que
deve ser alterado no presente para
que este terrivel futuro nao ocorra.
Dai, o jogo reconta a historia dos
trés primeiros games da série, com
alguns momentos-chave da trama
mostrados de forma diferente, por
causa das intervencoes do deus
guardiao de Earthrealm.

Tudo isso e mostrado no sur-
preendentemente bom modo de
histéria, que se divide em capitulos,
cada um sob oponto de vistade um
lutador. Alternando-se entre cenas
e sequéncias de luta com fluidez, o
modo mostra a trama sem se fixar

em um determinado personagem e
apresenta ao jogador a quase todo
o elenco, incluindo aqueles caras
esquisitos que vocé provavelmente
nao escolheria se tivesse a oportu-
nidade. Mortal Kombat da o exem-
plo para a concorréncia e prova que
games de luta podem, sim, ter enre-
dos bem contados.

Anacronismo de botoes
A jogabilidade de Mortal Kombat
também wvolta as origens da sé-
rie, com 05 golpes baixos, altos e o
controverso botao de blogueio. As
voadoras, ganchos e combos pre-
programados estao de volta, mas
agora ha um novo aspecto que dita
o ritmo de combate: uma barra de
especial, com trés niveis. No primei-
ro, vocé pode dar mais for¢a a uma
de suas técnicas especiais, como o0s
EX Moves de Street Fighter 4. O se-
gundo nivel te da a oportunidade
de quebrar o combo do adversario,
como no saudoso Killer Instinct.

Ja o terceiro nivel permite que
vocé solte o ataque de raio-x, uma
sequencia de golpes que mostra



0s 0ssos do corpo do oponente
quebrando com um efeito visual
repleto de brutalidade. O movi-
mento também pode definir o
rumo daluta, ja que costuma tirar
de 30 a 40% da barra de energia
do adversario. A barra de espe-
cial & a responsavel por atualizar
d mecanica de jogo, e da a Mortal
Kombat algo que a série nunca

teve: estrategia e competitividade.

O rol de 26 lutadores inclui todos
0s participantes dos trés primeiros
MK, fora os tres chefes que nao po-

dem ser escolhidos pelo jogador:

Goro,Kintaroe Shao Kahn.Naversao
de PlayStation 3, 0 olimpiano Kratos
de God of War integra a lista. O elen-
co é bem equilibrado e, ao contrario
dos antigos MK e tem variedade tan-
to na parte visual quanto no estilo
de luta. Personagens como 0s nin-
jas, que antigamente eram simples
trocas da paleta de cores, agora sao
totaimente diferentes entre si.

E, como nao poderia faltar em um
Mortal Kombat, os fatalities retornam
em sua melhor forma.Eles continuam
brutais e violentos, apesar de ja nao
terem mais aquela aura de movimen-
tos secretos que precisavam ser deco-

rados e exeautados com perfeicao.

Golpes de raio-x:
U visual é bacana,
nas enjoa depois

de usado umas
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verocomando e distancia exata antes
de executa-lo. Entretanto, o jogo tenta
manter um pouco dessa caracteris-
tica do passado, escondendo alguns
dos comandos desta lista.

Vocé pode desbloquea-los com
pontos adquiridos nos modos de
luta, que sao gastos na Krypta,
literalmente um cemiterio que es
conde, alem dos fatalities, roupas
alternativas para todos os perso
nagens e uma enorme galeria de

PT-BR: Poderia ser melhor

O jogo chamou a atencao por ter tido
um grande lancamento no Brasil, com
direito a traducao de menus e dia-
logos para portugués — algo normal
na Micosoft e Sony, que tém repre-
sentacao no Brasil, mas incomum em
jogos de third parties. Embora a inten-
cao de trazer o game da melhor forma
para o publico brasileiro seja boa, a
traducao e repleta de erros. O Primer
Golpe, mostrado no primeiro ataque

“A barra de especial da a
Mortal Kombat algo que a serie nunca
teve: estratégia e competitividade™

Agora, voceé pode até pausar o jogo e

E BOM

Versio testada:
PLAYSTATION 3

MORTAL KOMBAT EM
CINCO FATORES

QUEDA DE QUEIXD
A Unreal Engine 3
deu o (OQue @xato de

vinlintia ¢ & AN ue

MARIZ NA TELA

Histdria bem conduzida e
irte resante. Coisa rara
em jogos de luta

ADEUS, VIDA

A Torre de Desafios e a
Krypta garantem
semands de ocupacdo

CAIBRA NOS DEDOS
Comandos tém

alguns vicios do
passado, mas s30 bons

PULO DA CADEIRA

Se vocd & fa de Mortal
Kombat, prepare-$e para
fortes emocdes

arte, mostrando diversas etapas
da producao do game. Um prato
cheio para osfas, O ultimo modo é
a torre dos desafios, que completa
a lista de coisas a serem feitas
apos terminar a histdria. Sao 300
fases com todos os personagens
do jogo, e contem, alem de lutas,
mini-games como testes de forca,
visao e percepcao.

Kitana e Mileena
vs Kung Lao?:
Assisténcias e

lutas em dupla

&850 novidades no

de um dos personagens, & um dos ex-
emplos, além de outras falhas nas leg:
endas do modo histéria.

Boa parte do apelo deste novo
Mortal Kombat esta no seu passado,
mas & inegavel que ele ele reforca
seus conceitos o suficiente para se
estabelecer como um bom game
de luta. A franquia nao poderia ter
recomecado de maneiramelhor. m
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Inaugurando a quinta geracao da série, jogo tem visual reformulado, trama
um pouco diferente e mais 156 monstros na Pokéagenda. Mas € o bastante?

Plataformas:
Nintendo DS
Producio:
MNintendo
Desenvolvimento:
Game Freak
Género:

RPG

Lancamento (EUA):
06/03/2011

Lancamento (Japdo):
1809/ 2010

POKEMON E BASICAMENTE O
MESMO JOGO DESDE QUE VEIO
A0 MUNDO, HA QUINZE ANOS,
Mudam os locais, 0s monstrinhos
e as insignias, mas na esséncia, o
blockbuster da Nintendo segue o
mesmo roteiro: vocé € um garoto
(ou garota) que sai de sua pequena
cidade para conhecer (ou capturar)
todas as criaturas e derrotar todos
0s treinadores de sua regiao. Como
tém dado certo,naoha muitonoque
mexer, e por isso nos surpreende a
atitude da Nintendo/Game Freak
em Pokemon Black e White, que sim-
plesmente traz o maior numero de
inovacoes desde o inicio da série.

Os dois titulos inauguram a
quinta geracao da franquia, que
e a primeira a nao inaugurar um
novo sistema da Big N. Enquanto
cada conjunto de games acom-
panhou um dos portateis da
Nintendo - Game Boy, Game
Boy Color e Game Boy Advance
—, Black e White foram lancados
para o Nintendo DS, que tam-
béem recebeu a quarta geracao,
de Diamond, Pearl, Platinum e os
remakes HeartGold e SoulSilver.

E uma decisao estranha da com-
panhia japonesa, ja que o novis-
simo 3D5 chegaria as lojas poucas
semanas depois.

Algumas tradicoes foram quebra-
das, enquanto outras foram respei-
tadas, mas com uma cara ligeira-
mente nova para os treinadores
veteranos. A regiao da vez é Unova,
bem diferente dos outros locais
apresentados até aqui. Partindo da
bucdlica vila de Nuvema, voce re-
cebe seu primeiro Pokemon e uma
agenda, para registrar as 156 criatu-
ras ineditas gue habitam a regiao.
A partir dai, o game oferece uma
enxurrada de novidades — ate mes-
mo para quem esta entrando nessa
aventura pela quinta vez.

A maior delas esta na trama do
jogo. Embora os objetivos sejam
muito parecidos com os de ou-
tros jogos, pode se dizer que Black
e White sao os primeiros titulos
da franquia a ter uma histéria de
verdade. Tanto os rivais quanto
seus amigos sao muito mais par-
ticipativos, com aspiracoes e me-
dos menos genericos. Os viloes da
equipe Plasma tambem sao dife-

rentes. Eles encaram a relacao entre
homem e Pokémon como uma es-
cravidao, e tentam mudar isso for-
cando as pessoas a liberarem seus
monstrinhos. Um objetivo muito
mais intrigante, embora com meé-
todos confusos, pois eles mesmos
tem seus proprios Pokemons e o0s
utilizam em batalhas o tempo todo.

De modo geral, os novos games
sa0 muito mais dinamicos que
seus antecessores. O choque inicial
esta no visual. A camera do mapa,
que era quase sempre fixa, agora
muda de posicac em diversos pon-
tos dojogo. Isso acontece tantoem
eventos banais, como ao entrar
em um predio ou em um centro
Pokemon, como em cenas gran-
diosas, como quando vocé passa
pela ponte de Skyarrow e entra na
cidade de Castelia - um momento
sem igual historia da franquia,
gracas a combinacao desta técnica
com os graficos 3D.

As batalhas também estao de
cara nova. Todos os Pokémons
tém sprites animados, e, além da
camera mais dinamica, os golpes
tambem foram reformulados.



“Black e White conseguem
preservar o mesmo espirito
de aventura que perdura
desde as versoes Red e Blue.
E um feito memoravel para
uma série que esta ha tanto
tempo no topo”

Visual renovado:
Mmas perspectivas
de cimera no mapa
e nas lutas

Os lendarias

da vez:

Reshiram {aesq.) é
daBlack, a Lekrom
{adir), da White.
Ambos examem
papa| fundamental
na trama

MNeste ponto, o game tambem
apresenta dois novos estilos de
combate: as Tutas em trios e as
em rotacao, quando os Pokémons
de seu time se altermam em uma
linha de frente, como se fosse em

Essa simplificacdao de acesso aos
recursos tambeém se reflete no
modo on-line do game, que agora
esta disponivel a qualquer momen-
to na tela de baixo do Nintendo DS.
Os treinadores podem trocar mons-
tros, travar lutas utilizando um
aparato batizado de C-Gear, que
substitui anecessidade de ir ao cen-
tro Pokémon para fazer estas acoes.
Se o seu portatil for do modelo D5,
vocé tambem pode fazer chats de
video com ate quatro pessoas.

Os novos monstrinhos nao sao
tao carismaticos quanto Pikachu,
Charmander e cia., mas tem mais
personalidade em geral que as

The w!d Freasurs used
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uma roleta. Em alguns casos espe-
ciais, dois Pokémons podem com-
binar seus golpes. Infelizmente, é
uma novidade que aparece pouco
durante sua jornada por Unova.

Jornada mais comoda

A Game Freak decidiu melhorar
0 game para os jogadores em
pequenos detalhes. Parecem coi-
sas bobas, como colocar a loja
dentro do centro Pokémon, ou
poder marcar opc¢oes do menu
e itens juntos em um atalho de
acesso rapido no proprio mapa,
mas sao comodidades boas para
momentos em que a aventura se
torna repetitiva, o que acontece
com qualquer RPG.

E BOM

Exclusivo para:

NINTENDO DS

POKEMON BLACK/WHITE EM
CINCO FATORES

QUEDA DE QUEIXO F‘iﬂ. T

Depols de ver o visual | *

deste j0go, eSqueca a

quarta geracio

MARLZ NA TELA

A trama & praticamente a
MEeLma, mas esta um pouc
mais interessante

ADEUS, VIDA
Isto & Pokémon,

O gue vood acha?

CAIBRA NOS DEDOS
F'I'I]IJI'T'IlI'n |r'|uL1||r'||.,.|L. LOrmam
g4ta nova aventura multo

mals edmoda

PULO DA CADEIRA
50 agrada se vool ainda se
empolga ao receber uma

nova insigria

criaturas da quarta geracao. O
destaque negativo fica por conta
dos starters, os Pokémons que
vocé pode escolher no comeco do
jogo. Snivy, Oshawott e Tepig sao o
trio mais sem sal de todas as cinco
geracoes, tanto em visual quanto
em opcoes de combate.

Entre as inovacoes, a mais ou-
sada e correta foi o banimento dos
Pokemons de geracoes anteriores. Ate
vencer o ultimo chefe, vocé sé encon-
trara e podera capturar criaturas da
quinta geracao. E uma boa maneira
de incentivar os treinadores a testar
novas combinacoes de times em vez
de ja escolher direto aqueles com os

quais se esta familiarizado, e também
adiciona uma sensacao de descoberta
do novo, algo que so existiu genuina-
mente na primeira geracao.

Se as mudancas nao sao o bastante
para convencer 0s mais ceticos, 0 novo
visual e a histéria levemente mais
madura sao alguns dos elementos
que podem convencer até os treina-
dores veteranos a saltarem de cabeca
no mundo dos Pokémons pela quinta
vez. Mesmo com tantas diferencas,
sejam elas grandes ou pequenas,
Pokemon Black e White conseguem
preservar o espirito de aventura que
perdura desde as versoes Red e Blue,
do primeiro Game Boy. E um feito
memoravel para uma série que esta
hatantotempo notopo. =
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Mais personagens, mais guerra entre Chaos e
Cosmos fazem desta mistura de RPG com luta o
fan service definitivo de Final Fantasy

st

Plataformas:

PSP

Prod ug3o:

Sguare Enix
Desenvol vimento:
square Enix
Género;

Lut s/RPG
Lancamento (EUA):
23/04/2011

Lancamento (Japdo):
03/03/2011

DESDE SEU LANCAMENTO, EM
2005, O PSP 5EMPRE FOI MAIS
AFEITO A QUALIDADE DO QUE
OQUANTIDADE, TENDO POUCOS
MAS EXCELENTES TITULOS DE
DESTAQUE. Com o NGP a caminho,
e natural que o atual portatil da
Sony esteja esquecido pelas produ-
toras, mas isso nao significa queele
nao tenha mais lenha para quei-
mar, € quem prova a afirmacao e
Dissidia o012: Final Fantasy, hibrido
de luta com RPG da Square Enix.

Dissidia 012 (lé-se duodecim,
ou doze em latim), é a seqliéncia
do primeiro Dissidia, de 2009, e
mantém o mesmo esquema de
seu antecessor. O game contem
0s personagens principais de
praticamente todas as edicoes de
Final Fantasy, a excecao da atual, a
décima quarta. Nao ha muito mis-
terio aqui: a intencao e deleitar os
fas de Final Fantasy com muitos,
mas muitos confrontos dos so-
nhos entre personagens de dife-
rentes eras da série, e nisso o jogo
cumpre seu papel muito bem.

Em um tipo de game como
este, a principal novidade esta no
elenco. Da enorme gama de he-
rois da série, fazem sua estreia os
protagonistas Lightning (FFXIII),
Yuna (FFX) e Vaan (FFXI), os popu-
lares coadjuvantes Tifa (FFVII),
Laguna (FFVIII) e Kain (FFIV), além
de Prishe (FFXI) e o espadachim

Gilgamesh (FFV). Fora os novatos,
e claro que estrelas como Cloud
e Sephiroth retornam. A Square-
Enix nao poupou esforcos etrouxe
de volta todos os 22 lutadores do
primeiro jogo.

Embora seja uma sequéencia,
012 se passa antes do primeiro
Dissidia. O pretexto ¢ 0 mesmao:
herois e viloes de varias dimen-
soes foram convocados para lu-
tar ao lado de Cosmos ou Chaos,
deuses que representam a har-
monia e desordem. Assim como
no game anterior, o enredo é
raso e nao vai muito além deste
conflito, se preocupando mais
em agradar quem gosta da séerie
com peqguenas cutscenes entre
0s personagens, permeadas por
quase todo o jogo.

Para um titulo de luta, seria o
suficiente, mas considerando que
ele e baseado em uma franquia
como Final Fantasy, cuja mitolo-
gia e riguissima em detalhes e
referéncias, poderia ser melhor.
Tudo isso esta reunido no modo
campanha, que € o carro-chefe do
jogo. Dessa vez, as inumeras se-
quéncias de batalha e mondlogos
estao intercalados por um grande
mapa, assim como nos classicos
RPGs da série. Nao é um grande
avanco, mas pelo menos e mais
interativo do que o enfadonho
tabuleiro de seu antecessor.

O bom caos de sempre

Por outrolado, a jogabilidade continua
boa, recebendo poucas e boas nowvi-
dades. O sistema continua utilizando
os pontos de HP e Bravery, aliando a
acao da luta com o pensamento tatico
dos RPGs.A prindpal mudanca das lu-
tas de Duodedm esta no sistema de
assisténdas. Vocé pode chamar um
segundo personagem, que serve tanto
para complementar uma sequencia
de golpes quanto para te salvar se vocé
estiver apanhando feio.

Fora as batalhas contra o computa-
dor, Dissidia oferece uma gigantesca
lista de coisas desbloqueaveis. Ao ter-
minar o jogo, vocé também pode jo-
gar a campanhado primeiro Dissidia,
com todas as inovacoes de 012, 0 que
ja garante mais cerca de 40 horas de
aventura, aléem das outras 4o que a
campanha principal do jogo ja tem.
Além disso, 0 game também oferece
um modo em que vocé pode criar
campanhas de jogo.

Tendo basicamente tudo que o
primeiro game tinha além de novos
personagens e modos de jogo,
Dissidia 012 e o fan service definitivo
de Final Fantasy. E um bom jogo para
passar as horas no PSP, que deve ver
cada vez menos titulos com essa
qualidade nos proximos meses. m
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Nova versao do simulador de ténis da 2K reune as
atuais estrelas do esporte com tenistas classicos do
naipe de Andre Agassi e Pete Sampras

Plataf or mas:

Xbox 360,
PlayStation 3 & Wii
Producio:

2K Sports

Desenv alvimento:
2K Czech

Glnero:

Esportes

Lancamento (ELA):

12/03/2011

HA ALGUM TEMPO, OS JOGOS ES-
PORTIVOS 5E DIVIDEM EM DUAS
CATEGORIAS BEM DISTINTAS: O5
SIMULADORES E OS5 ARCADES. O
primeiro tipo preza por um experién-
cia real, baseada em uma captura
fiel dos movimentos do esportista
em questao, eo sequndo é voltado
diretamente para a diversao, sem
muita preocupacao com a realidade.
Quando se joga Top Spin 4, com
menos de cinco minutos de jogo, fica
claro a que grupo ele pertence. A di-
ficuldade dos controles faz este ser
um dos titulos esportivos mais com-
plexos do mercado. Mas nem por isso
deixa de ser uma 6tima escolha para
quem apreda o ténisdigital.

Os tenistas mais famosos da
atualidade estao la: Rafael Nadal,
Roger Federer, Novak Djokovic sao
0s grandes nomes do rol masculi-
no. Pelo lado das mulheres, Serena
Williams, Caroline Wozniacki e
Ana lvanovic fazem as honras. A
novidade fica por conta das lendas
que aparecem no jogo como uma
opcao inicial. Andre Agassi, Boris
Becker e Pete Sampras sao outros
que dao ainda mais brilho ao es-
trelado elenco de Top Spin 4.

Cada um destes atletas temtracos
parecidos e um estilo de jogo com-
pativel com a vida real. Os golpes
bem executados e comportados de
Federer serao reconhecidos rapida-
mente por aqueles que conhecem

0 jeito de jogar do suico, da mesma
maneira que a correria, raca e forca
de Nadal ficam expressas a cada
passo dado dentro de quadra. Ainda
gque as animacoes sigam exata-
mente o que os tenistas fazem em
quadra, a 2K poderia ter caprichado
mais em suas feicoes. O mesmo
pode se dizer da plateia que, como
de costume, é um conglomerado de
pixels mortos com poucos e repeti-
tivos movimentos.

Como em todo jogo de esporte, a
jogabilidade é se gasta maistempo
de trabalho. Afinal, controles preci-
s0s € um modo simples de jogar é
o que faz um titulo ter sucesso. E
nisso Top Spin 4 nao deixa a dese-
jar. Tal qual os outros trés jogos da
serie, leva-se algum tempo para se
acostumar com os comandos e o
tempo correto para bater na bola.

Semm nem mesmo ter aperta-
do o botao de inicio, e possivel
comecar a aprender como se joga
ténis. O controle e o tempo da
bola vao aléem de apertar o botao
na hora certa. Escolher o efeito
certo em um momento esped-
fico do ponto pode fazer toda a
diferenca. Ao dividir os estilos de
golpes, Top Spin 4 permite ao jo-
gador decidir por uma bola mais
fraca, com efeito, alta ou com
grande forca. Isso faz com que a
partida se pareca ainda mais com
um verdadeiro jogo de tenis.

Ambientacao de primeira
Ao deixar de lado o simples bate-re-
bate, Top Spin 4 faz com que grandes
trocas de bola aticem muito mais a
rivalidade. Quando as disputas mais
longas acontecermn que é possivel ver o
bom trabalhosonoro feitocom aplaté-
ia, que reage intensamente com cada
bola trocada. Por outro lado, a escolha
das musicas deixa a desejar. Todas as
faixas sao cansativas, fazendocom que
ao menor sinal de transicao ou replay
deem vontade de avancara cena.
Entre os modos de jogo, o que sofreu
maior alteracao foi o de carreira. Com
muitas possibilidades de customizacao,
comecar como um inidante e aos pou-
cosse tomar o numeroumdo mundo e
o grande barato do joga No entanto, a
tarefaesta longe de ser simples. Mesmo
que nao leve mais de 15 horas para al-
cancar o topo, ganhar pelo menos um
Grand Slam é para poucos.
Atualmente, este & o melhor repre-
sentante do ténis nos games. Como
na vida real, requer pratica e dedi-
cacdao, mas tambem faz com que no-
vatos se sintam a vontade e possam
aprender com rapidez. Ha alguma
dificuldade inicial para pegar o jeito,
mas quem gosta do esporte e nao se
importa com um pequeno desafio
naoirase arrepender. m
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FASE #1

Visual marcante e bons puzzles sao destaque
deste que € um dos melhores titulos do ano na
Xbox Live Arcade e PlayStation Network

Plataformas:

Xbox 360 e
Playstation 3
Produgio:

Ubisoft
Desenvolyimento:
HO LS ermar quie
Género:

Plataforma
Lancamento (XBLA)

4104/ 20117
Langamento (FSN)
02/06/ 2011

QUANDO 5E FALA DE 5ERVICOS
DIGITAIS, O PRINCIPAL ASSUNTO
AINDA E, INEVITAVELMENTE, A
DOR DE CABECA CAUSADA PELO
ATAQUE A PSN. Mas isso nao sig-
nifica que os problemas tem sido as
unicas novidades destas redes; ha
tambem bons jogos, como Outland,
game de plataforma disponivel
desde o fim de abril na Xbox Live
Arcade — aversao de P53 foi adiada
por causa dos danos a PSN,

Novo trabalho da Housemarque
(mesma do também digital Dead
Nation), Outland parece apenas mais
um jogo de plataforma: corra, pule
sobre buracos, desvie-se de obstacu-
los e golpeie com a espada para der-
rotar quem aparecer no caminho.
Mas, junto com tudo aquilo que &
batido no género, vem um esquema
interessante: a semelhanca do shoo-
ter lkaruga, voce pode se alternar
entre luz e escuridao, representados
pelas cores azul e vermelha.

Alguns minutos apos o comeco
da aventura, voce é apresentado a
esta logica. Os obstaculos das fases
sao coloridos da mesma forma, e
para nao sofrer danos, vocé deve
combinar com o0 que aparecer na
tela. Se ha uma coluna de raios ver-
melhos, vocé deve ficar nesta cor
para nao morrer. Se a plataforma
for azul, vocé so pode nela se usar a
forma correspondente. No entanto,
para derrotar seus oponentes, é

necessario utilizar a forma oposta.
Se seu inimigo e vermelho, voceé so o
vencera se estiver na cor azul.

A ideia de dualidade se aplica a
tudo, desde a jogabilidade a historia,
que definitivamente nao é a parte
principal do game. Vocé & um heroi
que, assim como conta a lenda, deve
evitar a destruicio do mundo pelo
combate entre forcas da luz e es-
curidao. Em vez de importunar de
forma desnecessaria, a trama ofe-
rece apenas o contexto para o que
realmente interessa: a exploracao e
os quebra-cabecas.

Além da troca de cores, o herdi
tambem ganha mais poderes du-
rante a jornada, alem de outras
coisas comuns em jogos de plata-
forma, como mais pontos de vida.
Embora a progressao do jogo seja
linear, com uma Iuz te guiando
pela rota a ser sequida, voce pode
se movimentar livremente pelos
cenarios, com a possibilidade de
voltar por locais ja explorados an-
teriormente. Durante a aventura,
é comum encontrar alguns cami-
nhos inacessiveis ateé que voce gan-
he a técnica necessaria.

Um mundo fantastico

A logica das duas cores nao € o unico
elemento interessante do jogo. Os
cenarios tambem chamam atencao,
combinando um esquema relativa-
mente simples de cores com belis-

simos efeitos de luz e sombra. Tanto
o heroi quanto os inimigos e os locais
em que vocé pisa usam preto e azul
ou vermehho. O resto também é repre-
sentado em tons chapados, realcando
os poderes de escuridao e luz. A leve-
za dos movimentos do protagonista
também impressiona, denotando um
exemplar trabalho de animacao.

Outland lembra muitas coi-
sas: sua exploracao continua, com
cenarios interligados, é herdeira do
estilo de Metroid e Castlevania; ja o
esquema da troca de cores vem do
jogo de naves lkaruga, do primeiro
PlayStation;e até mesmoamovimen-
tacao do personagem tem um que
do classico Prince of Persia — o que
faria sentido, pois a Housemarque se
aliou a Ubisoft para produzir cgame.
Embora todas as influéncias estejam
la, Outland sabe combina-las de for-
ma que nao pareca umacopiade um
dos tiulos citados acima.

Aléem da razoavelmente grande
campanha principal, também ha
extras interessantes como o modo
co-op, que, apesar de facilitar alguns
dos desafios, possui algumas fases
exclusivas brilhantes.Com qualidade
e quantidade de sobra, este ja e facil-
mente um dos principais titulos do
ano nas redes on-linede PS3e 360. m
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Os verdadeiros
gamers nutrem um amor eterno pelos
titulos dassicos, mesmo que alguns
deles ja tenham graficos ultrapassa-
dos e nao usem as ultimas tecnologias
obrigatdrias para os games de sucesso.
E a Nintendo ja sacou isso. Ha algum
tempo que a companhia vende aos
jogadores pedacinhos de nostalgia
para matar a saudade dos antigos e
conquistar novos fas. Claro, o mascote
da companhia, Mario,nao ficoudefora
dessa estrategia.

Franquias dassi@s como Mario

Party, Mario World, Super Smash Bros.

e Mario Kart ja tém lugar garantido
nos futuros consoles da Nintendo -
esses titulos sao os primeiros a ala-
vancarem as vendas em todas as
plataformas. A cada nova edicao,
novos personagens, novas fungoes e
novas fases alimentam o publico com
versoes reformadas das formulas de
sucesso. A exploracao desse nicho,
porém, tém ido mais longe. Além de
conhecer as sequéendas, 0s jogadores
hoje tambem podem jogar versoes re-
cauchutadas dos games antigos.

A tendéncia foi bastante visivel no
acervo do Nintendo DS. O portatil da
ao publico a chance de jogar, como
por exemplo, classicos do Atari, ex-
atamente comoeram nofliperama. O
console, porem, foi alem: o inesqueciv-
el Super Mario 64,que marcou o inicio
da versao em trés dimensoes do herdi,
ganhou nova roupagem para o DS, e
foi totalmente remodelado para ser-
viras funcoes da plataforma.

A experiéncia deu certo. A Nintendo
aproveitou a oportunidade para corri-
girfalhasdotituloeincrementa-locom
novas idéias. A mudanca é obvia a par-
tir do grafico do jogo. Mario nao esta
mais vesgo ou com um nariz poligonal
como antes. Agora ele segue o design

TEXTO:
Roberta
Machado

de New Super Mario
Bros., tambeém concebido
para 0 Nintendo DS (muito
mais simpatico). 56 que ojogador nao
ganha de cara odireito de comandar
o cara de boné, Quem aparece no
jardim do castelo lendo a carta da
Princesa Peach &, na verdade, o dinos-
sauro Yoshi. Cabe a montaria verde de
Mario encontrar seu companheiro em
alguma das pinturas do castelo

E necessario passar por todo o
primeiro estagio do jogo para liber-
tar o protagonista, aprisionado por
Bowser numa jaula. Alem de Mario,
ainda e possivel escolher Luigi e Wario
para jogar, mas o irmao e o antagonis-
ta do baixinho estac escondidos em
fases bem mais avancadas. Uma sala
com diferentes portas possibilita a
troca para o personagem escolhido, e
cada um deles conta com habilidades
especificas. As velhas plaquinhas dis-
postas ao longo das fases dao a dica de
qual & o mais apropriado para os obs-
taculos de cada uma.

Naobastasseaexperiéndaderefazer
0s mesmos caminhos explorados pela
infanda com personagens diferentes,
o jogador ainda temdireito ainumeras

surpresas. Desde a
localizacao das estrelas

aos inimigos das fases, muito

foi modificado da versao origi-
nal do jogo. Assim os fas antigos
que ainda guardam com arinho o
antigo console de 64 bits no armario
podem ter certeza de que nao é apenas
uma copia portatil do titulo antigo. A
experiéncia de jogar Mario 64 para
Nintendo DS ndo é inédita, mas tem
um jeitao de novidade gracas a diversos
detalhes. Descobri-los e uma das partes
mais divertidas de explorar o jogo.

\



Relembre o momento em que Mario

Também & muito mais fadl guiar

o encanador com os quatro botoe-
zinhos classicos a la Super Nintendo
(de que todos sentimos falta) do que
com o controle a moda era espacial
do Nintendo 64. Para mudar a direcao
da camera, duassetasna touchscreeen
estao bem ao alcance dos polegares,
ao lado de um conveniente mapa
que roda de acordo com a direcao que
segue o protagonista. Aimpressaoque
da & que o jogo foi feito para o portatil,
pois 0s personagens cartunescos do
reino cogumelo parecem feitos para
a tela pequena. Diferente dos titulos
rmais "serios’, Super Mario 64 e suas
cores vibrantes se encaixam
muito bem mesmo para
quem nao conta
com a visao
generosa da

versao D5i.

O  unico
ponto  in-
feliz nessa
reforma
foi a in-
sisténcia

da Nintendo
de criar uma
movimentacao

passou dos pixels aos poligionos,

e como a aventura no entao poderoso
console de 64-bits foi adaptada para
a telinha do Nintendo DS

pela tela touchsreen. Muitos jogos
do DS, alias, sofrem com essa ne-
cessidade da companhia de justi-
ficar o investimento na segunda
tela, mesmo que ela seja apenas
inconveniente de vez em quando.
No caso do Mario 64, é possivel
caminhar pelas fases arrastando a
stilus pelo mapa. Mas, para fazé-lo
COm SUCesso, é necessario ter maos
de cirurgiao e olhos na testa para
ver as duas telas ao mesmo tempo.
Meros mortais apenas caem nos
penhascos ao tentar fazer essa
manobra. E mais facil ficar mesmo
com a setinha analogica.

O sucesso de Super Mario 64 para
Nintendo DS & uma excelente noti-
cia para quem pretende investir o
consumismo tambéem no Nintendo
3DS. A Nintendo gostou da idéia de
adaptar dassicos da sua plataforma
de 64 bits - Star Fox e Ocarina of Time
serao os carros-chefe. Esses devem
ser somente os primeiros da lista de
projetos que serao resgatados dos
arquivos da Nintendo, que também
irdao receber uma série de melhorias,
como ocorreu com Mario, e devemn
surpreender até mesmo o0s que ja ze-
raram esses games inumeras vezes.
Além dos graficos sofridos da versao

original, a jogabilidade tambem

deve ser alterada para aprovei-
tar a touchsaeen ecompensar a
falta dos infernais botoes C Com
a inidativa,a companhia espera
conguistar fas que eram muito
novos para explorar os mundos de
Link e da raposa intergalactica ha 13
anos,quando os jogos foram lancados.
Mas,ao menos para Shigeru Miyamoto
o motivo para toar o projeto vai alem
de apresentar game os games dassi-
COS que amamos para a geracao Wii: "A
maior razao para mim, pessoalmente,
foi que eu queria ver o cenario majes-
toso de Hyrule em 3D estereoscopico’,
confessou o mestre em uma entrevista
a uma revista japonesa - quem somos
nos para discordar?




O MIDI DE
== @ TOP GEAR

NOSSA HISTORIA COMECA ONDE EU, O PEQUENO
MANCHA, NUM DIA SEM MUITO O QUE FAZER, RE-
CLAMAVA SOBRE NAO PODER RODAR BONS GAMESEM
SEU COMPUTADOR-CARROCA. O tedio o consumia en-
quanto ele passava do Messenger para férunsdeinternet e
vice-versa, pensando em algo mais interessante para fazer.
Era época de férias, mas nenhum amigo estava livie — a
maior parte deles viajando E nos sabemos comoo tedio nos
leva a fazer coisas incrivelmente retardadas..

Rodando pela Intemet atras de coisas que nao fossem
nem muito pesadas, nem muito grandes (pois tinha pouco
espaco no HD), 0 nosso garoto resolveu colecionar.. midis!
Sim, midis de videogame. E viciou nos sons originais dos ti-
tulos que jogara na infancia, relembrando e desenvolvendo
um gosto mais apurado por game music. Acabou influ-
endando nosso pequeno nerd até a aprender mais sobre
musica, mas esta é outra historia.

Bem, 0 que tem de estranho nisso, nao é? Todos que ou-
viam aqueles midis, reclamavam. "Em pleno auge do MP3,
ouvindo este formato ultrapassado™? E riam. Mesmo seu
irmao, que tambem tem um queé de gamemaniaco,achava
bizarro. Sua namorada nao suportava. E aquilo, do nada,
realmente ser um problema, e nao mais uma diversao.
Passou a ouvir escondido.

Um belo dia, ele descobriu uma das maravilhas do toca-
dor de musica da epoaa: ele podia dar saida (output) a um
arquivo mps, em vez de simplesmente toar. Era s6 uma
questao de instalar o plugin e converter aquelas trilhas em
CDs.iPod? Nao, estamos falando de umaépocaem que mp3
players eram muito caros e 0s nossos amigos da FOSTON
nao tinham superpopularizado os tocadores digitais. Tinha
que ser em CD. Discman, som do carro. Espera ai, eu disse
som do carro? Que otima idéial

E 1a fui eu, digo, foi 0 nosso herdi, Destemido, bravo, indo
audaciosamente onde nenhuma Adriana jamais Esteves,
A caminho de conhecer o lendario Jesus Negao. Prestes
a zerar Metal Slug com um crédito. Ok, 0 maximo que ele
fez foi gravar o CD sem se importar com o que as pessoas
iam pensar. Fez la uma selecaozinha, tendo ate a audacia de

TEXTO:
L Gustavo
‘Manchae”

comecar o CD com o tilintar da Capcom que era usado em
todos os games, mas geralmente associam a Street Fighter
(pois era durante esse som que vocé fazia Cima, L, Baixo R,
Y, B, X, A). Dai, sequia direto pras trilhas midi-mp3zadas de
seus jogos favoritos: Top Gear,Rock n'Roll Racing, MarioKart,
Street Fighter, Megaman X e Megaman.

Sucesso. Ele achou o maximo poder ouvir aqueles baru-
Thinhos ritmados no carro, e se delidava sozinho,enquanto
ia buscar alguem, viajava ou so dirigia por algum motivo.
Que nerd fa de jogos de corrida nunca sonhou em dirigir ao
som da trilha de Top Gear?

Bem, o0 @so é que o interior do estado de Sao Paulo nao
tem muitos programas nas cidades pequenas.. maselassao
proximas, entao é comum vermos muitos jovens pegando
ocarro eindopra ddades vizinhas.Entag num belo dia, com
seuimmao e trés amigos no carro,jana estrada, a noite, nos-
s0 herdi procura os CDs e coloca a trilha de Need for Speed
Underground 2. A galera vai ao delirio. Apesar de estarem
indo a uma balada de house, o rock e o fato de ser um game
que jogavam muito empolgou mais do que musicas que
ajudassem a entrar no dima.

Ousadamente, ele para a musica na metade, mesmo
diante das reclamacoes. Com as maos tremulas e suando



frio, mas mesmo assim em movimentos rapidos, ele troca
o disco antes que vejam o nome escrito nele. O CD player se
acende.Todos esperam quietos...

-fimalmente, toca a introducaozinha da Capcom. O silén-
cio ensurdecedor que sucede o tema se estende por um
longo e demorado sequndao Aium deles ri.O outroexdama
“Putzl”, enquanto o terceiro comec uma frase. Mas todos
param ao ouvir as primeiras notas da musica de fundo da
primeira corrida de Top Gear. Eles gritam em unissono.Atéo
irmao meio-gamer que repudiava MIDIs.

Gloria, gloria supremal Todos nao so curtiram,como
elogiaram, perguntaram como tinha sido feito pra passar
a musica pro CD. Despertou o lado nerd latente em todos
dentro do carro. Nao deu mais do que um segundo pra
comecarem as brincadeiras nerds:

“Solta o nitro Manchal!”

“Cuidado com a placal”

“Tamo chegando? Bate no postinho da chegadal”

Foi hilaria. Nao apenas pela situacao em si, mas porque isso
rendeu otimas partidas de games old-schod, mais tarde. Aquela
balada foi curtida de um jeito diferente, onde toda hora fazia
mos piadinha sobre os games das musicas que viemos ouvindo.
E ainda poder, no caminhode volta, ouvir dos amigos as perolas:

“Ah, aquela mina feia tava no meu pe, mandei um
Shoryuken nela logo pra ela vazar.”

“Nada mano, cheguei direto ali, fazendo a curva fechada,
sem dar espaco pra ela escapar. Ai soltei um nitro elevei ela
pro cantol”

"0 quér A loirat ah, ja mirei o casco vermelho nela, essa
naoescapa.”

Entre outras. E valeu a pena, insistir no meu vicio.
Afinal, hoje em dia esta cada vez menos estranho, ser
um gamer, e mais facil admitir ser um pouco nerd. Nao
sa0 50 0s geeks que curtem Guerra nas Estrelas, nao
sdo so criancas que jogam videogame. E ali, com meus
midis gravados em CD, eu criei um laco de amizade
que dura até hoje, por mais que eu e esses caras este
jamos bem longe uns dos outros. Ainda da pra gente
se ver nas férias, e & impagavel ver como esses caras
descolados tém seu lado nerd, admitem isso, e apren-
deram a conviver com ele. Assim como eu

L Gustavo “Manchae” é publicitario, designer, gamer, dgano e um
pouco biruta. Ja passou por 18 casas, 7 cidades, 2 faculdades e 1 hos-
picio e, em todos eles, tentou converter alguém para sua religiao, Os
Seguidores do Grande Deus Bacon. Nunca conseguiu.

Quertera sua historia gamer publicada no Memory
Card? Envie seu texto, com até 4000 caracteres, e um

pequeno paragrafo contando quem vocé é. Os melho-
res contos serao publicados nas paginas da Fase.
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LELITURATF

Se voce leu ou folheou todas as
paginas até chegar aqui, parabéns.
Vocé é o nosso heroi [ou heroinal!

Este trabalho € um projeto

experimental de conclusao do curso
de Comunicacao Social - Jornalismo
da Universidade de Brasilia, feito no

19 semestre letivo de 2011.

Esperamos que vocé tenha gostado e
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RUN.
JUMP.
SWING.
CLIMB.

VAULT.
SLIDE.
KICK.
DODGE.

DErY,

* MIRROR'S
all EDGE







