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Assista a programacdo da
TV aberta diretamente no
seu PC ou notebook. Este
pequeno receptor de TV
digital pode ser conectado a
entrada USB do notebook ou
do desktop. Funciona com

0 Windows 2000/XP/Vista.
Recepcao de audio e video
totalmente digital sem ruidos
ou interferéncias. Permite
gravacao da programacgao
no hard disk, agendamento
de gravagoes, pause na

TV e retorno ao ponto que

parou. Desfrute de todos o0s

beneficios que a TV digital ‘
pode oferecer a vocé.

Nas melhores lojas do Brasil.
Receptor de TV Digital USB - R$ 369,00




TV Digital

0 melhor da tecnologia
e entretenimento
ja esta na Leadership.

‘\m EN Py,
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Com o Receptor de TV Digital USB
vocé podera assistir e gravar o
seu canal preferido no seu PC ou
notebook, com som e imagem de DVD.

Em todos os momentos com vocé. LEAD&%

LEADERART

www.leadership.com.br

0 notebook é meramente ilustrativo, ndo acompanha o produto. Verifique a disponibilidade do sinal da TV Digital na sua cidade.
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Nintendo:

a volta

por cima

Como a mais tradicional produtora dos games, en
uma fantastica trajetdria, chegou ao auge, amargo
tempos dificeis e retomou a lideranca do mercadc

Com quase 110 anos de historia, a época,

Nintendo, que foi fundada em 1889 por
Fusajiro Yamauchi, tem histéria para contar

inst nsta
Todas as tentativas faiharam, e welas

que finham a ver com brinquedos. Foram eles, entre eles Donkey Kong Jr

aids, que sustentaram a Big N até ela enveredar guns convertidos para os

e vez pela drea de games, © Que acontecey em  videogames da 8poca, comp Atan 2600,

1975, quando 3 empresa asseguroy os direitos de  Intelivision @ ColecoVision. Em 1980, 3

Gtnbuigs do Magnavox Ocssey no Japso. Na  empresa & angara o portitil Game & Watch

intes, a Bg N emplacou out

Tendéncias Morrendo ...40
0s games estao evoluindo. Confira
tendéncias que possivelmente vocé nunca
mais verd em um jogo

Briital Legend (X360/PS3) ..cccccovvvrcns 50
Rainbow Six Vegas 2 (X360/PS3/P() ..56
Tomb Rider 8(X360/PS3/P()......c....... 54

> Reviews

Asterix ATOG (PS2/DS/PC/WI)............ 66
Burnout Paradise (X360/PS3)............ 62
Godzlla Unleashed (Wii/DS/PS2)......66
Harvey Birdman AAL (PS2/PSP/Wii)...65

Pain (PS3) oo 66
Patapon (PSP) 6 Néo creditamos as fotos dos
' astros da WWE publicadas na
Rayman Raving Rabbids 2 (DS/Wii)....64 GM 36. 0 autor é Nelson Alves
SOCOM: Tactical Strike (PSP)............ 66 K Beraenbém ictograin s
imagens presentes no Especial
Sonic Rivals 2 (PSP) oo 66 GameMaster Guitar Hero.
Turok (X360/PS3/PC) coovvvovoeccccc 58 Na matéria do Desafio Fnac,
Unreal I (PS3/X360) e 60 hapagina 50, quem et 3

direita de André Buffo é André
Nascimento, do GameLib. Na
mesma matéria, 0 nome
correto do vencedor da
competicao é Diego Oliveira e
nao Diogo, como foi publicado.

No Gameclick, Diego
Oliveira estd na esquerda e
André Nascimento estd na
direita da foto.




0 primeiro Silent Hill continua fritando os
. euronios dos leitores. Imagina quando o
quinto game da série for langado...

O canal obrigatorio para tirar suas duvidas sobre games

Pintando o s
Tenho uma pergunta: Okami saira
para o Wii? A Clover Studios sera
recomposta para fazer uma versao
desse maravilhoso game para uma
plataforma que o torne ainda melhor —
se é que isso é possivel? Tenho um
PS2 e tive o prazer de detonar o
game. Mas um dia, lembrando dessa
obra-prima, pensei: nossa, seria o
maximo jogar Okami no Wii. Entao,
vocés sabem se existe alguma previsao
para 0 game aparecer no console da
Nintendo ou ele ficaré s6 na meméria?

Sou leitor da GameMaster ja faz
tempo e gosto muito de todas as
revistas de videogame da Editora
Europa. Também participo do
GameBlog e me divirto muito por I4.
Mas vamos ao que interessa: gostaria
de saber qual é a ordem da "nota do
piano" no Silent Hill do Psone que
aparece na parte da escola. Travei e
nao consegui sair. Me ajudem, por
favor. Ah, também quero ver a
Flavinha em um poster na arte das

6 C CAMEMALSTER

Um Okami 2 para PS2 é algo impossivel,
mas e no PS3? Pior é saber que o

estidio da obra-prima fechou as portas.
Obrigado pela paciéncia.

%> Bruno, boas noticias para vocé
que parece viver no mundo da Lua.
Okami saird, sim, para o Wii. Nele,
vocé usara o Wii Remote para pintar
e ativar as habilidades. Mas lembre-se
de que o game ndo sera refeito. Ele
sera apenas uma conversao do titulo
do PS2. Com isso, vocé terd o mesmo

deusas, digo, dos games.
Aldrim Clejo Silva de Franga / por e-mail

> A Flavinha disse que, por
enquanto, ela sé sai na secdo "Arte
dos Games” ou na “Garota Play”,
da Dicas & Trugues, se ela receber
um bom presente dos leitores. Sem
esta condicdo, ela ndo dara este
deleite aos leitores — e ndo adianta
fazer pedido de casamento! Agora,
falando de Silent Hill: existe um
poema dos passaros (‘A Tale of
Birds Without a Voice”) escrito na
lousa da sala onde o piano se
encontra. Interpretando esse
poema, vocé sabera que notas
usar no piano para pegar a Silver
Medallion que cairé do relégio.
Para dar tudo bem mastigado para
vocé, pedimos ao nosso chefdo da
arte, o Nani, que fizesse uma arte
do piano com as notas certas para
vocé tocar. Espero que isso tenha
ajudado e que ninguém mais fique
empacado nessa parte de

Silent Hill. €€€<

15/ por e-mail

game, com os mesmos itens e
graficos sem nenhuma mudanca.

O diferencial sera apenas

o controle. E a Clover Studios ndo
sera a responsavel pela conversao.
Este trabalho esta a cargo da

Ready at Dawn.

Ah, e nem o Chuck Norris sabe sobre
um possivel Okami 2 ou uma versao
do jogo para a nova geracao.

Uma pena. €€<<

Ol4. Eu gostaria de saber se existe
alguma maneira de comprar a edi¢do
n°2 da Revista GameMaster. Nela,
estd o detonado do jogo
Star Wars Knigths of the OId Republic Il
The Sith Lords. H4 como compra-la e
receber pelo correio? Desde ja, agradego.

Ettore, 0 "fa des do" / por e-mail

|

%> Cara, que tipo de Jedi é vocé?
Como que vocé ndo sabe como
consequir uma edicdo n° 2 da
GameMaster? Era s6 usar seus
poderes mentais ensinados pelo
Mestre Yoda para saber que basta
ligar para (11) 3038-5050 ou entrar
no site www.europanet.com.br e
pedir a edicdo. Néo é preciso nem
assinar a revista, pois é possivel
recebé-la avulsa em casa. Isso vale
também para as edicoes atuais.
Assim, vocé poupa as calorias

de ter que ir até a banca para
comprar a sua. €€€<

Qual serd o Ultimo lancamento para
o PlayStation 2? Qual ser4 esta data?
i cis Silva / por e-mail

> Qual é Francis? Est4 torcendo
para o PS2 ir dessa para melhor? O
que seria dos milhées de donos do



console no mundo todo? Sabendo
disso, a Sony quer dar suporte com
jogos novos e assisténcia técnica por,
no minimo, mais dois anos (até
2010). Até 13, e acreditamos que
bem depois disso, teremos novos
games para o PS2, mas nenhum
grande langamento. €€€<

Errar € humano
Ol4, pessoal. Detectei um erro na

edicdo 35 da GameMaster: na

pagina 28 hé a informagéo sobre o

lancamento do Silent Hill V que coloca

o Playstation 3 como a Unica plataforma

do jogo. Pelo o que eu pesquisei,

0 X360 também receberé o jogo.

Obrigado, errar é humano e se eu estiver

errado, por favor, me desculpem!
Nicholas Lima Souza / por e-mail

> Nick, nés que erramos.

Silent Hill \ esté previsto para algum
dia do segundo semestre de 2008
tanto para o PlayStation 3 quanto
para Xbox 360. A pessoa que
cometeu este deslize ja teve os dedos
quebrados e esta trancado em uma
escotilha digitando os nimeros

4, 8,15, 16, 23 e 42 a cada

180 minutos. Com isso, garanto que
esse tipo de erro ndo se repetird. €€<€

Need "pobre" Street
Argh! Que jogo é esse?

E Need ProStreet para o PSone?

N&o, ndo pode ser, pois na capa

Nunca foi téo dificil realizar as tarefas do dia-a-dia dos Jedi. Por isso, a GameMaster fez um detonado em sua sequnda edigdo

diz que é para o PS2. Como pode

isso? Seré que o vendedor se

confundiu? Espera, vou verificar

(coloco o disco no PSone, mas nao
roda). Droga, o jogo é mesmo para PS2.
Gente, mas o que é isso? Sera que os
produtores de ProStreet para o PS2 eram
estagiérios? Até Hot Pursuit 2, lancado
em 2002, é muito melhor acabado do
que ProStreet. Estou realmente
inconformado. Esté4 certo que o PS2 j4
estd morto e sé falta golpe de
misericérdia, mas isso ndo é motivo para
fazer uma conversao tao rabugenta! Que
desperdicio... melhor se néo tivessem
nem langado.

Marc

rmann / por e-mail

> Realmente, Marcao, as
produtoras estdo esquecendo

0s consoles da geragdo passada.
Nada mais natural, ja que a geracdo
atual tem mais de um ano de idade.
Mesmo assim, as empresas querem
dar suporte para plataformas como
0 PS2, que é extremamente popular
no mundo todo, mas néo véo investir
grana para fazer o jogo com alta
qualidade. Eles preferem voltar

seus olhos as plataformas novas,

e com razao, ndo acha? Por isso,
prepare-se para nao ter jogos

tdo bacanas no seu PS2 nos
proximos meses. Se isso incomodar,
é bom ir pensando em

entrar de cabeca nos

consoles atuais. €€€<

Quer participar dessa secao? Entdo entre g

no blog da redacdo (www.eurogames.
com.br/gameblog) e deixe seu recado, pergunta,
aritica ou sugestao. Se der sorte, seu nome (ou nick) e

seu post podem aparecer por aqui!

e Luiz Guilherme
de Castro Nascimento
©24.01.2008 © 20:39

Galera, vocés falaram tudo!

M Faz o seguinte: coloca esse
juiz na frente de um PC com Counter-Strike ou
EverQuest. Depois de meia hora, ele vai até pedir pra
NAO sair! Se fosse para eu virar um assassino, ladrio,
ou coisa parecida, teria virado aos cinco anos de idade
jogando Super Mario. E meu pai concorda comigo. Ele
nao joga, mas entende que isso € um absurdo sem o
menor sentido!!! E por essas e por outras que esse
Pais ndo vai para frente!l!

0 banimento de Counter-Strike e EverQuest
pela Justica Federal de Minas Gerais deixou todos os
fas de videogame, e até quem ndo joga, indignados.
Tudo o que aconteceu, inclusive nos bastidores da
politica nacional, vocé confere na reportagem da
pdgina 46 desta edicdo da GameMaster.

" Bruno martins
5 25.01.2008 & 00:12

Nossa, cara. Escutei o
AudiogameBlog s6 de
sacanagem jogando
Counter-Strike. Até tirei um “print screen” para ver
0 quanto eu conseguia de pontos.

Qutras pessoas, como o Bruno, quiseram
protestar de outro modo, jogando um dos games
banidos. Quem busca os seus direitos tem
que se manifestar!

Grilo
5 25.01.2008 & 13:22

A Globo nem sabe o que é
Metal Gear e faz reportagens
sobre banimento. E para dar
risada mesmo. E como a maioria falou, tudo

tem que comegar em casa, com

os pais educando os filhos. Essa histéria de

banir jogos violentos me lembra a época de

RPG (ndo o de PC, o de mesa). Eu jogo e, até agora,
nao matei meus pais nem virei um assassino.

Por isso que todos os jogadores e a imprensa
especializada devem se unir para lutar
contra quem quer tirar a liberdade de
poder jogar o que quiser.
E os pais devem educar os filhos, ensinando o que
é certo e 0 que é errado e mostrando que o contelido
dos games é uma fantasia que néo deve ser
repetida na realidade.

GAMEMASTER > 7



Exemplo de receita:
Ingredientes:

40 ovos do Yoshi

1 rajada de Mega Buster do Mega Man

ar o livro de receitas da vové
para ganhar essa promogao.

300 g de cogumelos verdes do Mario
2 pares dos ténis do Sonic
20 cobras de Naked Snake

e para nos. . .
e ter o bolo feito (ou melhor,
n, leva um PlayStation 3 para

Modo de preparo:
Bata a rajada de Mega Buster com os ovos do
Yoshi usando o tornado do Crash Bandicoot.
Quando a mistura ficar homogénea, acrescente o
resto dos ingredientes. Leve a boca do Charizard
por 40 minutos e faga uma cobertura com a
baba de Donkey Kong. Em mais ou menos uma
hora, o seu bolo de aniversério estara pronto.

» Regulamento

1. Para participar, é preciso criar, de forma
criativa e usando até 120 palavras, uma
receita de bolo baseada em itens do mundo
dos videogames conforme o exemplo
incluso na GameMaster 37.

2. As melhor receita ganha um PlayStation
3 com um jogo, o segundo lugar ganha um
MP4 mais um jogo e o terceiro lugar ganha
um jogo.

3. Vocé pode enviar quantas receitas quiser
para ter mais chances.

4. As respostas serdo aceitas até o dia 5 de
abril de 2008 através pelo de envio em
nosso site. Os vencedores deveréo entrar
em contato com a redagéo da revista
GameMaster até 5 de agosto de 2008 para
garantir o prémio; caso contrario, perderdo
o direito a ele.

5. Nao podem participar funcionarios ou
parentes de funcionarios

da Editora Europa.

6. Uma Comiss&o Julgadora, formada por
profissionais da Editora Europa, se
encarregara de escolher as frases
vencedoras deste concurso cultural, tendo
como critério de classificagdo a criatividade.
7. Em nenhuma hipétese os premiados
poderéo receber o valor dos prémios em
dinheiro ou troca-los.

8. Os premiados serdo conhecidos na
edigdo 39 da revista GameMaster apds a
escolha das melhores frases.

9. Os premiados deste concurso cultural
declaram, desde ja, ser de sua autoria a
frase encaminhada e que nao constitui
plagio de espécie alguma, ao mesmo tempo
em que cede e transfere a Editora Europa,
sem qualquer 6nus, em carater definitivo,

plena e totalmente, todos os direitos
autorais sobre as referidas frases para
qualquer tipo de utilizagdo, publicagéo ou
reproduc&o na divulgagéo do resultado.

10. Os autores das frases escolhidas
autorizam o uso do proprio trabalho,

do nome e da imagem para a Editora
Europa Ltda sem 6nus de espécie alguma
para a mesma.

11. A participagdo neste concurso cultural
implica na aceitagdo irrestrita deste
regulamento e na total aceitagéo da escolha
feita pela Comiss&o Julgadora, ndo
cabendo contestagao.

12. Todos os participantes autorizam desde
ja o uso de seus nomes e imagens, bem
como cedem os direitos autorais de frases
e desenhos & Editora Europa, sem qualquer
6nus adicional.

13. O prémio € um PlayStation 3 com um
jogo original, que sera entregue ao
vencedor até 90 (noventa) dias apds o
contato. O prémio em questdo pode ser um
produto seminovo, submetido a testes pela
equipe da redagéo e néo sera entregue em
sua caixa completa ou original (itens como
plasticos protetores, manuais e isopor de
protegéo serdo descartados).

14. Este é um concurso de caréter cultural,
realizado pela Editora Europa, sem sorteio
ou pagamento e sem estar vinculado

a aquisigao ou ao uso de qualquer bem,
direito ou servigo. E aberto a todos, exceto
aos funcionarios da Editora Europa, seus
conjuges ou parentes até 3° grau, nos
termos da Lei n 5.768, de 20 de dezembro
de 1971, regulamentada pelo Decreto n
70.951, de 9 de agosto de 1972.






Curiosidades e noticias da industria mundial dos games

ames em acao

20 XNA Challenge Brasil revela novos talentos da criagéo de
jogos e divulga mensagem de preservagao ambiental

Texto e fotos >
Gustavo Petr6

Recicle, jogo inspirado em
Guitar Hero, foi o grande
vencedor do 2° XNA Challenge
Brasil. 0 objetivo é controlar
lixeiras para despoluir os rios
ameagados pelo homem

Entusiastas de programacao de
jogos e alunos dos cursos de
computacao de diversas universidades do

Pais tiveram a chance de mostrar o seu
trabalho e sua criatividade no 2° XNA
Challenge Brasil, concurso da Microsoft
que premia o melhor game para PC ou
Xbox 360 desenvolvido com a plataforma
XNA. “A plataforma XNA é gratuita para o
desenvolvimento de jogos para PC e X360 e
possibilita a criagdo de novos titulos
totalmente inovadores. Os estudantes
fambém podem aproveitar o conhecimento
adquirido com a ferramenta para
desenvolver um jogo que possa concorrer
na Imagine Cup 2008
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(www.imaginecup.com), a copa
mundial da computagao”,
afirmou Amintas Lopes Neto,
gerente de novas tecnologias e
plataformas para o setor
académico da Microsoft Brasil.
Este ano, com o tema meio
ambiente sustentével, cerca de
20 jogos foram inscritos na
competicdo. Destes, cinco foram
selecionados para participar da
final nacional na sede da
Microsoft, em S&o Paulo, SP.
A qualidade dos trabalhos
desenvolvidos pelos jovens
académicos surpreendeu os

0 vencedor, Viitor Antoniolini, levard o game Recicle em
uma convengao em um cruzeiro da Microsoft

Os participantes do evento e os juizes assistiram as palestras
antes de avaliar os games concorrentes. 0 evento durou a tarde toda



0s cinco finalistas aguardavam a
divulgacao dos vencedores apds a
apresentacao dos games

Amintas Lopes Neto, da
Microsoft, fez suspense
0 apresentar os trés
primeiros colocados do

Vitor Antoniolini comemora o primeiro lugar com Recicle

juizes do XNA Challenge. “O nivel dos
trabalhos apresentados no curto periodo
de tempo oferecido para o
desenvolvimento é motivo de grande
satisfagdo para nés”, comenta Amintas.

‘ Idéias geniais

Cinco finalistas, cinco games diferentes,
a mesma tematica. Com Gariman, Carolina
Simdes Gomes, da Unicamp, criou um
“gari-her6i” que deve recolher o lixo das
ruas no menor tempo possivel. O visual
cartunesco em 3D e a jogabilidade simples
chamaram a atencdo. José Luis Lourenco,
da Univale, apresentou The Great
Adventures of Ted, um game no estilo
Super Mario 64, no qual Ted deve eliminar
vildes como serras-elétricas, por exemplo,
que destréem a natureza.

Alice, os Parasitas e o Livro do Tempo
trouxe um ar de RPG para a competicdo, ao
mostrar a heroina Alicelutando contra
parasitas que obrigam os homens a destruir
as florestas. Para ataca-los, ela pode usar
elementais do fogo e do gelo, por exemplo.
O objetivo € salvar os homens e os vilarejos
ameacados. Uma surpresa foi
City Rain, uma mistura de Tetris com
SimCity. O game desenvolvido por
Guilherme Oliveira Campos, da Unesp,
exigia estratégia do jogador para montar
uma cidade respeitando nogoes de
urbanismo e sustentabilidade. Enquanto as

MMuitos brincam que
O Passeio NO Cruzeiro
sao férias, mas la se
trabalha muito,
principalmente o
vencedor quc tera
que desenvolver um
game em pouco
temp0.<<f\mimas Lopes Neto

construgdes caiam, era necessario colocar
industrias e casas nos locais corretos.

Por fim, Vitor Antonioli apresentou
Recicle. Inspirado nos jogos casuais e
musicais, 0 game consistia em usar todos os
botoes do controle do X360 (os dois
analdgicos, os dois gatilhos e o direcional
digital) para controlar lixeiras que coletam
cada tipo especifico de lixo que polui um
rio. Até itens especiais hd no game e
ajudam no trabalho do jogador.

' Reciclagem vence
a competicao

Apos a apresentacao dos trabalhos a
comissao julgadora — composta por
profissionais do segmento de games,
académicos e jornalistas —, 0 nervosismo
tomou conta dos cinco finalistas. Eles

20 XNA Challenge Brasil

ficaram aguardando enquanto os juizes
avaliavam os games e o publico participava
de uma votacao paralela.

Depois de uma hora, comegou a ceriménia
de premiacdo que, com muito suspense,
premiou Recicle como o grande vencedor e o
game escolhido como o melhor pelo publico
presente. Com a vitéria, Vitor ganhou uma
vaga no evento "Microsoft Academic Days on
Game Development in Computer Science
Education’, evento académico sobre
desenvolvimento de jogos realizado a bordo
do Celebry Century, um cruzeiro maritimo
que sai de Miami, nos EUA, com destino a
Port Key e Cozumel, no Caribe (confira
entrevista na pagina 20). De acordo com
Amintas Lopes Neto, ha muito trabalho a
bordo do navio. “Muitos brincam que o
passeio no cruzeiro pode ser considerado
férias, mas | se trabalha muito,
principalmente o vencedor do XNA
Challenge, que tera que desenvolver um
game em pouco tempo.”

Além dos prémios para os trés
primeiros lugares, os finalistas do
2° XNA Challenge Brasil terao a
oportunidade de participar da Imagine Cup
2008 com seus jogos. “Os estudantes podem
aprimorar seus trabalhos a
partir da revisdo critica dos jurados e do
conhecimento adquirido em XNA
para concorrer e ter boas chances
na competicao.”

GAMEMASTER > 11
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Entrevista

Texto »> Gustavo Petro

M Recicle é

legal, dinamico,

rapido, trabalha

Academic Da

muito com a

ento Microsoft Academic Days

coordenacao

ent in Computer Science Education,

a bordo do "Celebrity Century” num cruzeiro

motora € nao

e Miami, nos EUA com destino a Port Key e

se baseia no

e e hospedagem

pensamento

>Vitor comemora oprémio ao lado dos colegas do laboratdrio de desenvolvimento de games da Unicamp

estrategico€€

Ajudando a natureza

Recicle, jogo vencedor do 2° XNA Challenge Brasil, mostra que €
possivel criar titulos com tematica de preservacao ambiental

O 2° XNA Challenge mostrou ser

. possivel criar jogos que possam
educar ao mesmo tempo em que
divertem. Com o tema meio ambiente
sustentdvel, cinco games foram
selecionados para a final nacional, que
aconteceu no inicio de janeiro na sede da
Microsoft, em Sao Paulo. O vendedor
apresentou jogabilidade simples, mas muito
diversdo. Com o objetivo de controlar latas
de lixo para despoluir um rio, Recicle
provou que nao interessam os graficos, e
sim o jogo. O titulo desenvolvido pelo
grupo de desenvolvimento e pesquisa de
games da Unicamp, além de vencer o XNA
Challenge, foi escolhido como o favorito do
publico presente.

Conversamos com Vitor Antonioli,
21 anos, que apresentou 0 game, nos
contou um pouco da histdria de Recicle.

12 < GAMEMASTER

GameMaster ~ Como surgiu seu
interesse em fazer jogos?

Vitor Antonioli = £stou no sequndo
ano de Engenharia da Computacao.

Os games estdo um pouco de fora das
cadeiras de graduacdo. Comecei a
desenvolvé-los quando um professor
selecionou alguns alunos para tentar criar
games usando o XNA, e eu fui um dos
selecionados. Nas férias, durante 15 dias,
programamos um game para que
pudéssemos aprender os conceitos basicos
de produgéo. Ficou tdo bacana que
resolvemos continuar e criar um grupo na
Unicamp — algo a parte do curso de
Engenharia da Computagao.

GM > Vocé sempre gostou de games?
VA = Sinceramente, ndo me considero
um grande & de videogame. Sou um fa de

programacéao que acabou de descobrir a
drea de games. Na minha infancia, joguei
muito Mario, desde o NES até o
Nintendo64. Atualmente, gosto muito de
Guitar Hero e de outros jogos musicais e
casuals. Acho que GH foi 0 que me
influenciou para fazer Recicle.

Vitor ndo criou Recicle sozinho. Ele teve ajuda de seus colegas da
Unicamp, como o editor de imagens Zhenlei Ji (a direita)



GM ' Vocé fez outra faculdade?

VA  Fiz Anédlise de Sistemas. Estava
descontente, pois gosto de programagao
pesada. Existe muita diferenca entre as
duas. Na Anélise de Sistemas, o objeto do
trabalho é gerenciar processos de software.
S&o conceitos administrativos. Na
Engenharia, vocé coloca a mao na massa e
aprende como o computador funciona.

GM Ha quanto tempo existe o
grupo que criou Recicle?

VA O grupo de desenvolvimento e
pesquisa de jogos da Unicamp foi criado
em julho de 2007. Hoje, ele é composto
por oito pessoas. Todos estéo estudando e
tentando aprender a fazer games.

GM = Como surgiu a idéia do Recicle?
Ele foi criado para o 2° XNA Challenge?
VA  Quando o grupo foi formado, ja
pensavamos em participar do XNA
Challenge. Sabendo da temética do
concurso, que foi meio ambiente
sustentdvel, tivemos que pensar em algo
que passasse a mensagem ao jogador. Por
isso, abordamos a reciclagem. Para chegar
a idéia que terminou no jogo, eu pensei
em titulos simples, mas com grande apelo
como Guitar Hero. Ele é dindmico, rapido,
trabalha com a coordenagdo motora e ndo
se baseia no pensamento estratégico.
Analisando tudo isso, pude fazer o Recicle,
que é dindmico, exige reflexos rapidos e
usa todos os botdes do controle.

GM ' E como o grupo chegou a
concepcao de um visual cartunesco
do jogo?

VA  Quando juntamos o dinamismo
com reciclagem, tivemos a inspiragdo de
fazer lixeiras que pudessem coletar cada
tipo de lixo como pléstico e vidro, por
exemplo, e que estivessem associadas a
cada parte do controle. Além disso,
pensamos em um rio pelo qual o lixo
descesse, cabendo ao jogador coleta-lo.
Pedimos ajuda a um estudante de arte
para que fizesse as ilustragdes do jogo.

GM ' Houve outras idéias antes

do crias Recicle?

VA  Se eu falar que ndo, vocé acreditaria
(risos)? Fomos diireto com esse conceito até
terminarmos o jogo para participar do

Se vocé ndo conseguir despoluir o rio, 0 meio
ambiente sera devastado. Com isso, vocé ficara
imagem dessa simptica caveirinha

Para controlar as lixeiras, vocé usa as duas
alavancas analégicas, o direcional digital e os dois
gatilhos do controle do X360

MLevamos 20 dias para finalizar o projeto.
Comecou no inicio de dezembro e terminar
dez minutos antes das inscricoes acabarem <<€

concurso. Acredito que levamos uns

20 dlas para finalizar o projeto.
Comegamos no inicio de dezembro e
terminamos faltando apenas dez minutos
para acabar a inscricdo. Foi no limite.

GM ' Qual foi a sensagao de
participar da etapa final do concurso?
VA  Fiquei muito feliz de estar entre os
finalistas. Quando descobri que o nosso
game era o Unico 2D na final, ficamos mais
felizes ainda, mas bateu a inseguranga.
Assistindo as apresentagoes, vi que os
Jurados estavam muito exigentes. Mas
quando chegou a nossa vez, eles foram
amigéveis. Acho que eles gostaram
bastante do jogo. £ muito dificil saber o
que vai acontecer em um concurso como
este, afinal, estamos apenas comegando
com o desenvolvimento de games. Ainda
bem que deu tudo certo (risos).

GM ' E qual era a sensagao no
momento do antncio final?

VA O Amintas [Lopes Neto, gerente de
novas tecnologias e plataformas para o
setor académico da Microsoft] fez um
suspense muito grande no momento de
apresentar o vencedor. Quando ele falou
que o primeiro colocado também tinha
ganhado o prémio da escolha do publico,
e eu tinha visto que todos gostaram do
Recicle, percebi que eu tinha grandes

chances de ganhar. E quando eu ganhe;,
foi uma verdadeira festa.

GM > Os juizes falaram que o jogo é
muito complicado. Vocé mudara algo?
VA  Um conselho que eles deram foi
acrescentar um modo multiplayer. Isso ja
implementamos. Sobre a grande
dificuldade do ultimo nivel, achamos
melhor manté-la, pois deixa o jogo mais
divertido e desafiador.

GM ' Qual a expectativa da
participacao na Imagine Cup?

VA ' Queremos ir para a final na Franca!
Estamos trabalhando para isso.

A possibilidade existe. Ndo sei o que
esperar dos adversarios, ja que a
competicdo é internacional.

GM > Qual é a sensacao de ter uma
recepgao positiva com o game?

VA ' £ a melhor do mundo. £ o seu
trabalho reconhecido. Nunca imaginei que
fossem gostar tanto.

GM > Programar com o XNA é facil?
VA ' £ uma boa ferramenta. Toda a parte
mais complicada o XNA traz pronta.
Também é mais facil obter o
reconhecimento de hardware e o controle
de placa de video. E uma excelente
ferramenta para iniciantes.

GAMEMASTER > 13
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Texto »> Gustavo Lanzetta

»> Engenhoca

Kit para fazer
Sixaxis vibrar serve
de radio FM

e B b e oot §

A empresa de eletronicos PEGA
anunciou um novo produto um

tanto... peculiar. Ele é um adaptador

que faz com que o Sixaxis vibre, tal
como o DualShock 3.

0 acessdrio é grande, um tanto
quanto feio e ndo parece ser
confortavel té-lo no seu controle.
Mas para deixar a experiéncia mais

multimidia ha como usar sua antena

retrétil para ouvir radios FM com
fones de ouvido.

» Justica

“Vitimas” de GTA

San Andreas receberao

indenizagoes

Depois de um curto processo judicial
contra a Take-Two (dona da Rockstar,

produtora da série GTA) foram
definidos os valores das
indenizacdes que serdo pagas a
quem teve acesso ao contetido

“escondido” no disco do jogo. Quem
tem 0 jogo poderd troca-lo por uma
cdpia sem o contetido do minigame

sexual; aqueles que tiverem um

recibo da loja onde compraram o jogo

(e que mostre 0 nome do game)
poderdo receber 35 ddlares; um
recibo de cartdo de crédito pode
render 17 e quinze centavos e um
jogo sem recibo pode receber dez

dodlares. Aqueles que testemunharem

legalmente que, em algum
momento, foram expostos ao
contelido “ofensivo’, mas nao tém
uma copia do jogo, poderao
receber cinco ddlares.
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O que acontece no mundo dos games

‘Games a energia solar

A luta contra o aquecimento global chega aos videogames

Este estranho produto

vindo da China é até
que interessante, nao sé
porque vem com dois painéis
solares pelos quais se recarrega
uma bateria interna, mas pela
quantidade de fungoes.

As fungdes sao: emular
jogos de NES, GB, GB Color;
rodar videos, musicas, fotos;
suporte a e-books; e gravacao
de voz. O aparelho ainda vem
com uma saida USB para
recarregar outros periféricos
usando a energia solar. Tudo
isso com uma memodria interna
de 2 GB expansivel pelo uso de
cartoes SD. Gostou? Visite o
site chinavision.com.

.

STEAMWORKS

Ferramenta
de graca

A Valve, criadora do

servico Steam, esta
distribuindo uma ferramenta
que ajuda os desenvolvedores
a implementar fungoes de
protecao de copia, busca de
servidores, socializacao entre
jogadores e distribuicao pelo
Steam. Esta ferramenta, que se
chama Steamworks, foi usada
pela Valve em Half-Life 2,
Counter-Strike Source e Orange
Box. Com o Steamworks,
desenvolvedores poderao
distribuir o jogo pelo Steam e
acompanhar o status das
vendas e das partidas online.

Com tantas fungdes assim, este aparelho promete ser mais eficiente
que o canivete suico do MacGiver. S6 falta fazer café e bolinho da vov...

o
s

Console’s’ “do
pau oco

A policia de Londres

encontrou
aproximadamente R$ 42.159
em uma busca na casa de
um homem suspeito de
instalar mod-chips em
consoles, pratica que é
ilegal na Inglaterra. Durante
a empreitada, as autoridades
abriram os consoles para
achar mod-chips instalados e
encontraram varios sacos
cheios de dinheiro dentro de
Xbox, GameCube e
PlayStation 2. Sera que esse
“técnico” ganhou tudo isso
destravando consoles?

Um grupo de ativistas

ambientais, o Sierra
Club, esta tentando aprovar
uma lei no Estado do Novo
Meéxico que obriga os
vendedores e compradores de
videogames a pagarem uma
taxa para financiar a
construcao de “centros de
educacéo ao ar livre”. O grupo
diz que os videogames causam
obesidade infantil e notas baixas
na escola. As empresas e que
lutam contra a implementacdo
argumentam que videogames
Nao sao a Unica causa para os
problemas citados.



Nunchuck sem fio

Agora, aquele cabo chato ndo atrapalhara
Confira uma lista de “herdis” dos games que vocé jogou

o , } @ bastante mas que foram esquecidos pelas produtoras
Agora nao vai mais ﬂ -y
dar para brincar de 4 .t Lo | c o : :
Bruce Lee quando acabar / et e .g 1 BUBSY THE BOBCAT >> 0 gatinho de camiseta
aenergia da sua casa o S o ;_4 branca fez um relativo sucesso no SNES e no Mega Drive
na metade da década de 90 com o game de plataforma Bubsy
/ . T in Claws Encounters of the Furred Kind. Duas seqiiéncias depois,
/ wi ele apareceu em 3D para o PSone em um dos piores jogos do
7 console. Com seu olhar maniaco, agradecemos aos céus por ele estar no limbo
/ - dos personagens esquecidos.
/ - } L‘) ) p g q
/ o /

g | 2 AERO THE ACRO-BAT >> Nem mesmo o trocadilho
com 0 nome (acrobata em inglés é acrobat e bat é
morcego), fez com que seu jogo da era 16-bit alcangasse o
sucesso esperado. O fato € que ele ndo tinha carisma algum.

JAMES POND >> 0 bacalhau agente secreto até que
3 era bacana, usava temo e tinha uns gadgets tteis, mas
muitos ndo gostavam de controlar um peixe que imitava
1 James Bond. Ainda mais vendo ele caminhar com barbatanas.

L | 4 PUNKY THE SKUNK >> Do mesmo modo que ele
0 receptor fica a’g: Q) apareceu, ele desapareceu — assim como os vencedores do
gc?p!adg nSV Qal;te e 7 Y Big Brother Brasil. Seu game para o PSone foi um verdadeiro
interior ao Wit kemo )’ “ TR : Wi
enquanto o Nunchuk M desastre. A tinicaimagem dele € esta que usamos. Coitadinho.
recebe uma pequena

base para interligar os > JAZZ JACKRABBIT >> Pergunte para qualquer um se
A empresa de ke dois controles \ 3 5 gostaria de jogar um game cujo herdi € uma mistura entre
acessorios para 0 Pernalonga e 0 Rambo com pélos verdes. Com a resposta, vocé
videogames, depois de lancar Ele usa duas pilhas K & += saberd por que Jazz, um freeware da Epic Games, esta no limbo.
uma versao sem fio do pequenas, que garantem
Nunchuck do Wii, anunciou 60 horas de autonomia para Ta 6 BLINXTHE CAT >> Ele era a mascote da Microsoft
um acessorio que transforma  jogar sem preocupagdo com < quando ela entrou no mundo dos games com o Xbox.

Sua jogabilidade de parar o tempo era inovadora, mas seus

iféri intendo em io entre o Nunchuck e o S : ;
o periférico da Nintendo um fio e dois jogos foram os maiores fiascos do século.

um controle sem fio, que Wii Remote. O Cord-Free
pode ser usado a até 15 Wireless Adaptor chega em 7 AWESOME POSSUM >> Personagem totalmente mal
metros do Wii Remote. breve as lojas por US$ 19,99. construido pelos produtores: no seu tinico game, ele lutava

para que as criangas nao poluissem o meio ambiente, mas ele

ky » i . . .~ | o is s = 7
»> Enquanto isso... ) era um rato que vivia no lixao! Contraditorio, nao?

TY THE TASMANIAN TIGER >> Teve trés games para
PS2 que nao foram grande coisa, mas nao foram ruins.
a0 problema desse tigre da Tasmania era o sotaque australiano:
era impossivel entender as palavras que saiam da boca dele.

»Decidimos voltar
para a prancheta e
criar um mundo
muito mais realista
e totalmente novo.
Com 1SS0, 0S
resultados
alcancados pelo
nosso time de
producao tém

sido incriveis€¢€
Jeronimo Barrera, vice-presidente
da Rockstar sobre GTA IV

9 RADICAL REX THE TYRANNOSAURUS >> Andar de
skate € legal, mas colocar um dinossauro que cospe fogo
para fazer manobras radicais em cemitérios e cavernas
subaquaticas foi a pior coisa que a Activision jé fez.

GEX THE GECKO >> No seu auge, os jogos da
1 0 lagartixa eram divertidos, mas eles nao conseguiram
evoluir — mesmo fazendo referéncias a filmes e seriados de TV.
Agora, ele é so mais um personagem esquecido dos games.

*Sugestao para o Top 107 Mande e-mail para gamemaster@europanet.com.br
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2 Com herdis da Nintendo
como os Pokémon, Super
Smash Bros. Brawl foi o
game mais vendido no
Japdo este ano.
Imagina quando
0 game chegar
nos EUA...

Novo Smash Bros. arrebenta

Vendas do jogo da Nintendo superam expectativas da Big N

O novo game de luta
com 0s personagens
da Nintendo vendeu
820 mil unidades apenas na
primeira semana de
lancamento no Japao.
O alvorogo foi tdo grande

que faltaram jogos para
muitos que ficaram horas na
fila esperando as lojas
abrirem ou que compraram
os games pela internet —
guem conseguiu o titulo o
estd vendendo por preco de

ouro. Para se ter uma idéia da
distancia em relacdo ao
segundo lugar de vendas,
Devil May Cry 4, game para
PlayStation e Xbox 360
vendeu 240 mil unidades

no mesmo periodo.

Arcades fecham no Japao

Negocios vao mal para os velhos fliperamas nipdnicos

Um dos mercados

mais fortes da
industria de games japonesa
comeca a sentir o peso da
alta do petréleo e da
popularidade dos consoles
domeésticos. Os arcades estao
cada vez mais vazios, reflexo
do preco dos combustiveis,
que faz os japoneses ficarem
mais tempo em casa e
freuglientarem menos os
shoppings. Com isso,
compra-se mais videogames
para jogar no conforto do lar.
O resultado é que a Namco
fechou 60 centros Namcoland
e a SEGA encerrou as
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Um dos paraisos dos gamers, os fliperamas, comegam a mostrar sinais de desgaste no Japao. Que pena

atividades de cem de seus
arcades. A tendéncia é que
aqui no Brasil, que ja é fraco
em termos de fliperamas, haja

menos maquinas novas, uma
vez que as empresas
nipdnicas focarao

nos videogames.

>> NOmeros

Jogos do Virtual
Console vendem

como agua

Desde o lancamento do Wii, seu
servio de download de jogos antigos
vendeu um total de 10 milhdes de
games. Apesar do sucesso do sistema,
a Nintendo informou que téo cedo
ndo ird substituir a venda de games
nas caixas pelos proximos trés anos. A
grande quantidade de downloads
serviu de estimulo para a empresa
apressar o lancamento do WiiWare, o
canal de compra de jogos originais.

Justica

Duke Nukem
Forever pode ser

lancado no fim do ano
Em entrevista ao jornal Dallas
Business, a 3D Realms afirmou que

0 novo game do canastrao

Duke Nukem chega as lojas no final
deste ano. A noticia causou surpresa,
jé que a produtora ndo tem o
costume de revelar as datas de

/

lancamento dos seus titulos,
principalmente assim, tao proximas
(vale lembrar que

Duke Nukem Forever esta em
desenvolvimento ha quase dez
anos). Logo depois do fato se
espalhar pela internet, a 3D Realms
foi a piiblico e desmentiu a data de
lancamento do titulo, informando
que ainda ndo tem condicdes de
dizer quando ird lancar o game. Mas
se 0 jornal estiver correto — e
torcemos para isso — Duke Nukem
Forever estd mais préximo. Tomara!



O que acontece no mundo dos games

Transforme seu PSP em um controle de PS3

Acessorio aprimora
a"pegada’do
portatil da Sony e
ajuda a melhorar
seu desempenho
Infelizmente, o produto

é apenas um adaptador
para deixar o portatil da Sony

PY

nos moldes do DualShock.
Isso faz a "pegada" do PSP ser

0 acessorio € pequeno e pode ser facilmente guardao em
uma mochila. Para usd-lo, € s6 abri-lo e fixa-lo no PSP

melhor, principalmente para
guem tem maos grandes e para
quem é fa dos jogos de luta — é
dificil realizar comandos com o
portétil. O periférico (existem
modelos especificos para o velho
PSP gordéo e o novissimo Slim)
custa cerca de US$ 10 e, por
enquanto, ele sé é vendido

no Japao.

viacom

ST

Viacom +
Take Two

A corporacao dona do
canal MTV e dos
estadios Paramount e
Dreamworks tem a intencao
de comprar a detentora dos
direitos da série
Grand Theft Auto.
Isso porque a Take Two nao
anda muito bem das pernas
depois de sofrer processos
por conta do escandalo
Hot Coffee. A intencdo de
compra ainda néo foi
confirmada, mas nao é
de hoje que a Viacom tem
planos de entrar no mercado
dos games.

A
—
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Cor para
o DS lite

Depois de varias cores

para o DS Lite, a
Nintendo decidiu
mistura-las com preto.
Primeiro foi lancado o
modelo com as cores vinho e
preto de Brain Age e, agora,
a empresa coloca nas lojas o
modelo azul e preto.
Para os fas, é um item
imperdivel. O novo aparelho
chegou ao mercado
norte-americano no dia
10 de fevereiro e logo
alcancou o topo das vendas.
A Nintendo, realmente, anda
em muito boa fase.

\

& [ ]
Malasia X
[ ] [ ]
pirateiros
O governo da Malasia
fechou um laboratério
de cépia ilegal de jogos
eletroénicos na cidade de
Johor Bahru. Na empreitada
da policia local, foram
apreendidos cerca de 110 mil
discos de jogos como FIFA 08
e NBA Live 08, além de
46 gravadores de DVD.
A capacidade de producao do
laboratério era de
2,4 milhoes de jogos piratas
por ano. No Brasil, medidas
como essa estao paradas.
Mas queremos que a situacao
mude logo.

PS3 Las
Vegas
Um fa incondicional
do game
Rainbow Six: Vegas quis
fazer uma homenagem ao
titulo. Ele modificou seu
PlayStation 3,
transformando-o em um
cassino do game, que se
passa na cidade de Las Vegas.
Nao satisfeito, ele quis
construir alguns pontos
turisticos, colocar umas
luzes, carros, helicopteros e
fazer uma representacao fiel
do que é visto no jogo.
O resultado vocé confere
na imagem.
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O que acontece no mundo dos games

‘Star Wars inspira a LEGO

The Force Unleashed traz
mais naves e veiculos

O novo game da saga Star Wars,
que contara a histéria do
aprendiz de Darth Vader, terd uma
série especial da LEGO. Com as
pecinhas, vocé podera
montar a nave do heroi -
(ou vilao), a Rogue Shadow,
e mais bonequinhos dos personagens. O
pacote devera custar US$ 50 e ndo ha
previsdo de lancamento no Brasil.

Chegou o Polistation 3

Console genérico faz sucesso nos camelds de Hong Kong

Quase todos

os gamers do
Brasil ja viram pelo
menos um Polystation
sendo vendido em um
camel6 ou até em
uma loja. O console se
tornou famoso por ter
compatibilidade com
cartuchos de Famicom
(o NES japonés) e por
ter uma carcaca quase
igual a do PSOne para
‘enganar os pais
desavisados". Uma
versao com uma

0 Polystation 3, que tem o mesmo visual do PS3, deve enganar
muita gente que deseja o console da Sony. Fique esperto!

carcacga baseada no
visual do PS2 foi feita,
mas ela é mais rara aqui
no Brasil.

Agora, chegou a vez do
PS3 ser “homenageado”
com um console que o
imita. O Polystation 3
vem “de fabrica” com
sete jogos na meméria
e uma pequena tela
embutida, permitindo
jogé-lo em qualquer
lugar. Ele ja pode

ser encontrado nas

lojas chinesas.

Era 56 0 que faltava. A novela de
sucesso mundial Chiguititas acaba
de se tornar um game. Nele, vocé
devera administrar um orfanato,
como ocorria na trama televisiva,
e poderd até assistir a videos da
série original — em espanhol, nada
da novelinha do SBT.

A tecnologia usada no titulo é

a Gamebryo, a mesma usada em
jogos como Elder Scrolls IV: Oblivion.
Se a moda pega, daqui a pouco,
teremos o jogo do Carrossel.

Alguém lembra do Cirilo?

Consumo

Cobertor do Mario

faz sucesso online
Apenas um foi feito e, por isso, seu
valor é de US$ 85. 0 cobertor foi
confeccionao com pequenos pedagos
coloridos de tecido para montar o
sprite do encanador em sua versao
8-bits. Um belo trabalho da vové.

NESTA DAT A QUERIDA...

PARABENS PRA VOCE, (MUITAS FELICIDADES,

G
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O que acontece no mundo dos games

Okami para Wii decepciona

Jogo sera apenas uma copia da versao do PlayStation 2

A Capcom confirmou

que nao havera extras
na versao de Okami para o
console da Big-N. O diferencial
do game ficard apenas no
controle do pincel celestial, no
qual o jogador deve desenhar
ideogramas japoneses com o
Wii Remote. Apesar de parecer
dificil, os produtores afirmam
que os movimentos serao
faceis e que qualquer um
podera realiza-los com um
pouquinho de treino. De resto,
0 jogo é exatamente o mesmo
do PlayStation 2.

Técnico
linha dura

O italiano Fabio

Capello, atual técnico
da selecédo inglesa de
futebol, é duro na queda.
Depois de encanar com
Ronaldo Fenémeno no Real
Madrid, de proibir visitantes
no hotel, sandélias e até
shorts na concentracéo, ele
agora resolveu encrencar com
o que chama de “cultura
PlayStation” (vale lembrar que
para ele isso se refere a
qualquer videogame).
Segundo Capello, o
videogame atrapalha nos
momentos pré-partida e
pode, sim, interferir no
desempenho do campeonato
"real". E a cacada ao Winning
Eleven das concentragoes.

¥

Quem esperava por novidades em Okami para o Wii é bom se preparar para ter um game repetido

23

Dead Space parece

mesmo vir para
arrebentar. Além da trama
“nao-ter-para-onde-fugir-pois-
vocé-estd-no-meio-do-
espaco”, haverd mais um
toque de tensao. Os

Para ndo perder o clima
de tensao e de medo, vocé
ndo podera parar Dead Space
em nenhum momento.

Por isso, antes de iniciar o
game, é bom que vocé va
0 banheiro

Dead Sace sem pausa?

produtores pensam em nao
incluir a funcdo pause no
game. Ou seja, se vocé tiver
que acessar 0 menu, isso sera
feito em tempo real. J&
imaginou se der vontade de ir
ao banheiro?

Enquanto isso...

»Queremos que
a divisao Blizzard
Worldwide na
Europa tenha

O Mesmo
desempenho

com 0s jogadores,
Como ocorre

nos EUA«

Mike Morhaime, presidente
e fundador da Blizzard
Entertainment

»Para atrair um
publico menos
hardcore, estamos
planejando rever o
sistema de controle
do game. Assim, os
gamers dardao uma
segunda chance
para nOs<<

'.

Julian Eggebrecht, chefe
da produtora Factor 5,
comentando sobre a
péssima jogabilidade de Lair
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ihon Game

Texto > Amer Houchaimi
Imagens »> TELENET Japan
2006 eants inc 2006

> EmValis, 0 grande
sucesso da Telenet, a
heroina jd usava trajes
diminutos, instigando a
imaginacao dos
pré-adolescentes
japoneses da
década de 90

»200654;‘4215(&)%%

A aposta nos jogos para adultos ajudou a Telenet por algum tempo. Entretanto, a empresa ndo conteve os prejuizos e fechou suas portas

20 < GAMEMASTER

Telenet Japan

Saiba como a empresa mais contraditoria
do Japao fez sucesso com games adultos

Muitas vezes, esquecemos que 0
ramo dos games nada mais é que
um negoécio. E como tal, muitas empresas
pequenas tentam a sorte e tém os mais
diversos resultados, indo desde sucessos
improvaveis como totais fracassos.

A Telenet Japan foi uma pequena
empresa que conseguiu certo renome
durante a década de 90, ao produzir
titulos que pegavam inspiracdo na
indUstria da animacao japonesa da época.
Seus titulos apostavam na tematica
“heroina com pouca roupa e poderes
sensacionais é a Unica esperanca na luta
contra um mal antigo”. Qualquer pessoa
que conheca um pouquinho de animes e
mangés pode afirmar que este é um tema
recorrente nos quadrinhos e desenhos que
proliferam no Japao.

A empresa nunca conseguiu um sucesso
estelar como Street Fighter Il e é
razoavelmente desconhecida por aqui,
uma vez que grande parte de seus
trabalhos se limitou ao PC Engine, um
console muito pouco popular no Ocidente.
Mas a Telenet lancou muita coisa para
Mega Drive e é bastante cultuada por
muitos fas que viveram na era dos 16 bits,
que lembram com muito carinho de seus
titulos, especialmente Valis.

d>Muita gente acredita
que isto era uma
critica as adolescentes
japonesas, que desde
sempre sec prostituem
para homens mais
velhos, mesmo nao
sendo pobres€€



Basicamente, Valis era um side-scroller
no qual guidvamos a heroina Yuko, uma
colegial vestindo uma armadura pouco
maior que um biquini, em uma aventura
para salvar sua amiga Reiko, que se
envolveu com um homem mais velho que,
na verdade era um demonio disfarcado.

Muita gente acredita que isto era uma
critica as adolescentes japonesas que se
prostituem para homens mais velhos,
mesmo ndo sendo de familias pobres —
mas isso nunca saberemos ao certo.

Valis ndo era uma obra-prima. Era
jogavel, tinha uma heroina carismatica,
chefes interessantes e Yuko aparecia de
sutia e calcinha o suficiente para estimular
a imaginacao hiperativa da molecada
pré-adolescente da época.

O motivo que fez com que os jogos da
empresa se destacassem dos demais,
mesmo nao sendo tecnicamente
melhores, eram as muitas cenas narrando
a histéria que surgiam entre as fases. Nos
dias de hoje, p6s Final Fantasy VI, cenas
enormes em CG se tornaram quase uma
norma em certos games, mas na época,
eram uma tremenda novidade. Some isso
a heroinas com pouca roupa e temos uma
receita para 0 suCesso.

A prova disso é o game £/ Viento, criado
pelo esttdio Wolfteam, considerado o
melhor dos estudios que trabalharam para
a Telenet. Neste game, haviam muitas
cenas que narravam a histdria,algo
impressionante para a época.

Infelizmente, a Telenet Japan cometeu
um erro grave ao apostar todas as suas
fichas no Sega CD quando o aparelho foi
langado no Japao.

O maior langamento da empresa para o

Sem contar Valis, a Telenet nao conseguiu
emplacar outro game nos consoles

Sega CD foi Earnest Evans, mas o game foi
um fracasso monumental. Outros jogos
para o aparelho como Annet Futatabi
(Ultimo da trilogia de E/ Viento e Earnest
Evans) e Sol-Feace nao tiveram sorte.

Uma curiosidade é que a empresa
langou o game Tales of Phantasya,
iniciando a série de RPGs, que depois seria
comprada pela Namco e transformada em
uma franquia que dura até hoje, mas
mesmo este titulo ndo ajudou nas
finangas da Telenet.

O estrago estava feito e os principais
estUdios da empresa se desintegraram,
tornando-se grupos independentes que
criariam seus proprios sucessos, Como a
série Star Ocean, da produtora Tri-Ace,
formada por ex-membros do esttdio
Wolfteam. A Telenet j& ndo ia bem das
pernas quando ocorreu o salto da geracdo
dos 16 para os 32 bits. Com pouco
dinheiro no bolso e dona de algumas
franquias até hoje populares, o que a
Telenet fez para resolver seus problemas
financeiros? Jogos para
adultos, claro! A empresa
lancou o titulo Valis X em
2005 e o0 game nada mais era
do que uma “releitura”da

>73-CDOWMA

Nihon Game

Earnest Evans, do Sega (D, foi a primeira — e fracassada — aposta da Telenet de
investir no novo aparelho da SEGA. Mas a péssima produgao comprometeu as vendas

»Yuko e suas amigas
acabavam envolvidas
em atividades sexuais,
sendo estupradas.
tendo relacoes umas
com as outras ou
sendo atacadas

por tentaculos€<

franquia, em que Yuko e suas amigas
constantemente acabavam envolvidas em
atividades sexuais, sendo estupradas,
tendo relagdes umas com as outras ou
sendo atacadas por tentaculos — afinal de
contas, estamos no Japao.

A reacao a tal jogo foi variada. Muitos
fas antigos ficaram ultrajados, mas outros
entenderam que era a Ultima cartada
desesperada de uma empresa que
pretendia evitar a faléncia. Mas mesmo a
prostituicdo forcada de Yuko ndo salvou a
Telenet, que faliu pouco tempo depois.

A histéria da Telenet mostra um
caminho comum no Japao, onde
empresas de games que estdo a beira
da faléncia acabam lancando titulos
adultos com suas franquias principais
como tema. E uma prova definitiva de
que o mercado de games é tao
impiedoso quanto qualquer outro
ramo dos negécios.

Quanto a mim, ignorarei Valis X
e sempre me lembrarei de Yuko como
a heroina que estava de pijama
durante a primeira fase de seu game... >

Sh sl
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Especial Nintendo

Texto 3 Théo Azevedo
llustragdo > Nani e Makotron (Mario)

intendo:

~"avolta

Como a mais tradicional produtora dos games, em
uma fantastica trajetoria, chegou ao auge, amargou
tempos dificeis e retomou a lideranca do mercado

(M%)

'a
Ve

Producao
vs. demanda

Como se sabe, encontrar um Wii nas
prateleiras dos EUA ou um DS nas lojas
de Akihabara é um golpe de sorte. A
Nintendo parece ndo saber mesmo lidar
com a popularidade de seus produtos,
algo que comegou em 1985, quando o
Famicon (NES) era sucesso no Japao —a
Big N ndo conseguia produzir jogos no
mesmo ritmo das vendas. Para
contornar a situacdo, Hiroshi Yamauchi
decidiu dividir seus funciondrios em

trés grupos: Research & Development 1
(R&D 1), R&D 2 e R&D 3, encabecados
por Gunpei Yokoi, Masayuki Uemura e
Genyo Takeda, respectivamente. Dessa
forma, ao invés de criar jogos medianos
em larga escala, a companhia produziu
poucos titulos de altissima qualidade,
mga série Metroid, por exemplo.

: ¥ &

Com quase 110 anos de historia, a

Nintendo, que foi fundada em 1889 por
Fusajiro Yamauchi, tem histéria para contar.
E pensar que a Big N, como seria apelidada,
comecou fabricando cartas feitas a mao para um
baralho japonés tradicional intitulado Hanafuda
e, apenas na década de 70, quando comecou a
perder espaco para os jogos eletronicos, resolveu
investir neste mercado.

O que pouca gente sabe é que, antes de partir
para os games, em uma época na qual eram
empresas como Atari e Bandai que davam as
cartas, com o perddo do trocadilho, a Nintendo
tentou investir em uma série de mercados variados:
uma companhia de téxi, uma cadeia de hotéis,
uma rede de TV e até uma empresa de arroz
instantdneo (similar ao macarrao instantaneo).

Todas as tentativas falharam, exceto aquelas
que tinham a ver com brinquedos. Foram eles,
alias, que sustentaram a Big N até ela enveredar
de vez pela drea de games, o que aconteceu em
1975, quando a empresa assegurou os direitos de
distribuicdo do Magnavox Odyssey no Japao. Na

época, consoles de mesa (ou “caseiros”, se
preferir) eram extremamente raros — para se ter
uma idéia, nem o Pong existia ainda.

No comeco, o negécio da Nintendo eram os
arcades, mas as tentativas iniciais ndo deram
muito certo. Entdo, a companhia decidiu chamar
um certo designer, que trabalhava |4 desde 1977,
para desenvolver um game que utilizasse os
gabinetes do mal-sucedido Radar Scope. O sujeito
era Shigeru Miyamoto. O game? Bem, era
protagonizado por um encanador chamado
Jumpman que tentava salvar sua namorada do
gorila que dava titulo ao jogo, Donkey Kong.
Lancada em 1981, a maquina foi um sucesso
tremendo e, de quebra, revelou aquele se tornaria
o simbolo-mor ndo apenas da Nintendo, mas de
todo o setor: Mario.

Nos anos seguintes, a Big N emplacou outros
arcades cldssicos, entre eles Donkey Kong Jr. e
Mario Bros., alguns convertidos para os
videogames da época, como Atari 2600,
Intellivision e ColecoVision. Em 1980, a
empresa ja lancara o portatil Game & Watch,
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0O NES ensaiando os primeiros passos na area Nintendo resolveu arriscar-se pela primeira vez e, no
que dominaria amplamente anos ano de 1985, langou nos Estados Unidos o NES
Vendeu cerca de depois. Entretanto, a mola propulsora (Nintendo Entertainment System), entao ja

60 milhaes de da Nintendo, que a colocaria de vez no disponivel no Japdo como Famicom.

. ; mercado, ainda estava por vir. Considerado o salvador do mercado de games, o
umdades i fO'I O 5 NES vendeu cerca de 60 milhdes de unidades e foi
pOﬂtO de partlda NES, a mina de ouro o ponto de partida de franquias do naipe de Super
de franquias do E costume dizer que depois da Mario Bros., Metroid e The Legend of Zelda. O NES
: tempestade vem a bonanga. Em 1984, a  também foi o primeiro console a abrir-se totalmente
ﬂalpe dC SUPGF industria de games foi atingida por um as produtoras terceirizadas (as “third parties”), mas,
Mario Bros. , temporal verdadeiramente devastador: para ndo cair na mesma armadilha do Atari, que
. naqguele que ficou conhecido como o recebeu uma avalanche de jogos ruins, somente os
M@fI'OId € Th@ ano do “crash dos videogames”, em games que recebessem um selo de qualidade da
Legend Of meio a prateleiras abarrotadas de jogos Nintendo poderiam ser comercializados — era, na
Ze]da« de péssima qualidade e videogames que realidade, um chip chamado

custavam apenas um pouco menos que
um computador com desempenho superior,
o setor de jogos eletrénicos simplesmente
quebrou. Ou quase. Em Kyoto, uma certa

10NES, que impedia jogos
nao-licenciados de rodar.
Em 1989, a Nintendo
colocou nas prateleiras
aquele que se tornaria o
console mais vendido de
todos os tempos: o
Game Boy, que hoje
acumula 188 milhdes de

Mario e sua turma sao
sucesso garantido nas
plataformas Nintendo
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unidades espalhadas mundo afora. Criado por
Gunpei Yokoi, também responséavel pelo Game &
Watch [veja box], o Game Boy vinha com Tetris,
uma combinagdo arrasadora, ainda mais se somada
ao preco acessivel do portatil e a sua boa
durabilidade. Até os dias atuais, em que o DS vai,
aos poucos, ocupando o lugar de seu antecessor,
foram diversas variagbes, tais como o Game Boy
Color e 0 Game Boy Advance, que instalaram o
héabito de jogar em qualquer lugar, seja na fila do
banco ou durante uma viagem.

Mas foi mesmo gracas ao “Nintendinho” que a
Big N reinou soberana na década de 80,
transformando-se em simbolo e referéncia para
uma geragao, dominio que ainda se estenderia pela
década seguinte, especialmente por causa do
Super Nintendo e do Game Boy.

‘ O preco da inflexibilidade
Logo no final da década de 80, os tribunais
condenaram a Nintendo por agdes antitruste,
acusando-a de abuso no relacionamento com as
third-parties e de criar um monopdlio ao impedir
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> Zelda (acima) e Street Fighter (a direita) garantiram o sucesso do
Super Nintendo, que enfrentou a dura concorréncia do Mega Drive

Iwata (a esquerda) e Miyamoto

530 05 grandes responsaveis pelo
retorno da Nintendo ao primeiro
lugar da inddstria de games

MUDANCAS NO ALTO ESCALAO

Se hoje a Nintendo ocupa um lugar de destaque ndo
apenas no mercado de games, mas também na memoria
de muita gente, em grande parte é por causa do

trabalho de Hiroshi Yamauchi. Gracas a ele, a
) Nintendo deixou de ser uma pequena empresa de
’ cartas de baralho para se transformar em um império
multibiliondrio. Em 2002, Yamauchi aposentou-se e, em
seu lugar, entrou Satoru lwata, na época um executivo da
divisdo de planejamento. 0 jovem Iwata, quarto presidente e
CEO da Nintendo, conduziu a companhia de volta ao topo,
definindo a estratégia da arrancada antes, durante e
depois do lancamento do GameCube. Ele foi a primeira
pessoa de fora da familia Yamauchi a ocupar o cargo e,
além de trabalhar no Wi, participou do desenvolvimento
de séries como Zelda e Mario.

Outra peca-chave na nova fase da Nintendo é Reginald
“Reggie” Fils-Aimé, que assumiu o comando da Nintendo of
America em 2006, substituindo Tatsumi Kimishima, e foi o
primeiro norte-americano a ter tal posicdo.

Quase tao importante quanto as implicages executivas, a nova
geracao de executivos da Nintendo, ao lado do supremo Shigeru
Miyamoto, estabeleceu uma empatia da empresa com o piiblico.
Iwata e, principalmente, Reggie, tornaram-se “pop stars” e
comandam até hoje a participacdo da Nintendo em
eventos, como a E3.

que as produtoras fizessem jogos para qualquer
outra plataforma. A situacdo comecou a mudar nos
anos seguintes, com a chegada do Super Nintendo.
Aqueles anos, por sinal, marcariam o inicio da
queda da Nintendo.

Por outro lado, para os jogadores, foi uma época
de ouro: com o fim do monopdlio da Big N, entra
em cena a Sega, para protagonizar uma das
rivalidades mais apaixonantes de todos os

FATOS

Os consoles mais
vendidos nos EUA
em 2007

15> Nintendo DS: 8.500.000
2 3> Wii: 6.290.000

3 3> Xbox 360: 4.620.000

4 %> PlayStation 2: 3.970.000
5 3>> PSP: 3.820.000

6 >»> PlayStation 3: 2.560.000

Tem mais...

> Metade dos 30 jogos mais
vendidos em 2007 é para
consoles da Nintendo, incluindo
Pokémon Pearl, Pokémon
Diamond, Mario Party DS, Guitar
Hero llI: Legends of Rock e Mario &
Sonic at the Olympic Games

> As vendas do DS, que
tém 17,6 milhoes de unidades
no Pais, cresceram 60% em
relacdo a 2006

»»> Nos portéteis, dos 30 jogos
mais vendidos, 25 sao de
Nintendo DS e dois sao para o
Game Boy Advance

Fonte: NPD Group, 01/08
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»>Em meados

dos anos 90, a
Nintendo contratou
a Sony para fazer
uma expansao de
CD-ROM para o
Super Nintendo,
mas percebeu que
a companhia

embolsaria todo o

lucro de midia€€

0 GameCube bem que
tentou recuperar a
empresa, mas foi
mal-sucedido. O erro foi
ndo focar seus games
para o piblico mais velho
€nos jogos online

tempos na indUstria de games: a guerra
dos 16 bits, entre o Super Nintendo e o
Genesis (Mega Drive).

No Japéo, o Super Famicom alcangou
rapidamente o topo, mas 0 mesmo nao
aconteceu nos EUA, onde a Sega
chegou primeiro e adotou uma
estratégia agressiva, diminuindo a
participagdo de mercado da Nintendo,
algo entre 90 e 95%, para 35%.
Contudo, gracas a hits do naipe de
Super Mario World, The Legend of
Zelda: A Link to the Past, Street Fighter Il
e Final Fantasy, ao longo dos anos, o
Super Nintendo retomou a dianteira.

No mesmo ano em que Yamauchi

tornou-se sécio majoritario do Seattle Mariners, time
de beisebol dos Estados Unidos, Gunpei Yokoi e sua
equipe, do R&D1, comecaram a planejar o Virtual Boy,
console de realidade virtual que chegaria as prateleiras
trés anos depois e se tornaria um dos maiores fiascos
da Nintendo e da proépria indUstria.

Era um presséagio de tempos dificeis para a
Nintendo, na época empenhada em planejar seu
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> 0 game Mario 64 mostrou todo o poder do Nintendo 64, mas nao conseguiu salvar
aempresa da derrota: os jogadores nao queriam games em cartuchos

console de 64 bits, que comegou como Project
Reality, depois passou a se chamar Ultra 64, mas,
para evitar problemas com a Konami, que possuia
os direitos autorais sobre o nome Ultra, recebeu o
nome definitivo de Nintendo 64. Parecia mais um
projeto fadado ao sucesso: quem viu o demo de
Super Mario 64, na época, que o diga.

Mas os tempos eram outros, mais competitivos.
Em meados dos anos 90, a Nintendo contratou a
Sony para desenvolver uma expansao de CD-ROM
para o Super Nintendo, mas se deu conta de que a
companhia embolsaria todo o lucro com a midia,
além de nédo ver com bons olhos o fracasso do
Sega CD. A parceria ndo vingou, mas a Sony
aproveitou para pesquisar a tecnologia que, tempos
depois, daria vida ao PlayStation.

O cenério era extremamente COMPELitivo, com o




»E bem verdade que o lancamento do Nintendo 64
fol um sucesso, tanto nos EUA quanto no Japao, mas
nos primeiros meses de vida, cruciais para qualquer
videogame, era minima a variedade de titulos€€

Sega Saturn e o novato Sony PlayStation
comecando a roubar uma fatia de mercado da
Nintendo e da Sega. E bem verdade que o
lancamento do Nintendo 64 foi um sucesso,
tanto nos EUA quanto no Japao, mas nos
primeiros meses de vida, cruciais para qualquer
videogame, era minima a variedade de titulos.
O maior vildo da histéria, no entanto, seria o
cartucho: as third parties rapidamente aderiram ao
PlayStation, j& que era muito mais barato
desenvolver para o formato CD.

O lancamento de Pocket Monsters (conhecido em
territério internacional como Pokémon) no Japéao,
em 1996, fez tamanho sucesso que, por um
momento, devolveu a Nintendo aos seus tempos de
gléria. Mas a essa altura nada mais detinha o
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PlayStation, que se mostrava, na
época, uma alternativa
“madura” para aqueles que
cresceram jogando Nintendo

(e outras marcas).

Com o GameCube, a Nintendo
finalmente deixou os cartuchos para trés,
optando por uma midia prépria em
formato de disco. Mas a intencdo de fazer
do console um sistema para a familia e a
falta de suporte das third parties
ocasionaram o fracasso. Os jogos se
concentraram nos jovens,

enquanto o PS2 e o estreante A série Zelda surghu
. no NES e até hoje faz

Xbox, da Microsoft, jogadores comprarem
0s consoles da Nintendo

abocanhavam o publico

NEM TUDO SAO FLORES NA TERRA DO ENCANADOR BIGODUDO

A trajetéria de um videogame € longa e, inevitavelmente, aparecem
obstaculos e problemas pelo caminho. Com o Wii ndo € diferente. Ha
percalgos que a Nintendo precisa resolver:

> Escassez de jogos online — Ainda sao poucos os games que
oferecem suporte para a Wi-Fi Connection e o futuro, ao menos em
quantidade, também nao inspira grandes mudangas.

> Baixas vendas de third parties — Mesmo quando tém
qualidade, os titulos desenvolvidos por produtoras terceirizadas como
Capcom e Konami, em geral, nao chegam nem perto da performance
dos jogos criados pela propria Nintendo.

*Friend Codes — As intencdes da Nintendo com seus codigos
numéricos podem ser as melhores, mas a verdade é que o esquema
nada amigavel precisa ser revisto para facilitar a vida daqueles que
desejam jogar online.

* Alta taxa de jogos ruins — Baixo custo de produgdo, base instalada
crescente e foco no publico casual: trés ingredientes que estdo levando
algumas third parties a subestimar os proprietdrios do Wii, tamanho o
niimero de games ruins que tém sido lancados para o console.

> Longos intervalos entre os titulos AAA — Esté sendo dificil
esperar pelos blockbusters, que podem ser contados nos dedos, e
com o jd citado excesso de jogos ruins, muitos donos de Wii tém
deixado o aparelho desligado por um bom tempo.

> Espaco de armazenamento — Apenas 512 MB de memdria
interna, sem a possibilidade de expansao.

* Producéo versus demanda — Mais de um ano apés o lancamento,
ainda falta Wii nas lojas, principalmente nas do Japao e dos
Estados Unidos.

> Coisa de crianga — Muito pela falta de jogos elaborados, o Wii

ainda nao conseguiu se livrar do estigma de infantil que o cerca —
talvez de forma até mais intensa se comparada a seus antecessores.
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»Foi gracas

a Game Boy

c Pokemon

que a Nintendo
sobreviveu a
entrada da Sony
no mercado de
videogames, com
o PlayStation e
seu sucessor€€

adulto — Grand Theft Auto, por
exemplo, nem viu a cor do GameCube.
Para completar, o console era
completamente offline, diferentemente
da concorréncia, que ja se arriscava em
games online. Mesmo acrescentando o
suporte online em 2002, o modelo de
negécios do GameCube, nada focado
no recurso, ofuscou qualquer efeito da
medida. Também prejudicou o limite de
1,5 GB do disco do GC, enquanto PS2 e
Xbox usufruiam os 4,7 GB do DVD.
Diante disso, os proprietarios do
console aderiram aos titulos da prépria
Nintendo, o que foi minando o interesse

das third parties, que acabaram por reduzir esforcos
em torno do Cubo. Resultado: a Nintendo amargou
um 3° e Ultimo lugar na sexta geracdo de consoles.

A hora da virada
O que Game Boy e Pokémon tém em comum?
Bem, foi gracas a ambos que a Nintendo sobreviveu
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a entrada da Sony no mercado de videogames, com
o PlayStation e seu sucessor. O portatil vendeu

120 milhdes de aparelhos, enquanto os
monstrinhos j& ultrapassaram a barreira dos

150 milhdes de copias. Por sinal, seria um outro
portétil, o Nintendo DS, que iniciaria a escalada da
Big N de volta ao topo.

Na verdade, a estratégia para retomar a lideranga
era bem mais profunda, conhecida dentro do
mundo empresarial global como “Blue Ocean”. Em
entrevista a Forbes, Perrin Kaplan, que na época era
executivo da Nintendo, explicou que a idéia era criar
um novo mercado, até entdo inexplorado (o Blue
Ocean), em vez de investir no segmento saturado e
altamente competitivo (o Red Ocean).

Gréficos? Que nada. O negécio do Nintendo DS
era divertir — e, de preferéncia, pessoas que pouco
ou nenhum contato tiveram com videogame. Desta
filosofia, em um aparelho de duas telas (sendo uma
delas sensivel ao toque), nasceram best-sellers como
Nintendogs, um simulador de

; 0 portatil Game Boy e os
cachorros, e Brain Age, um g d

bichinhos de bolso, os
Pokémon, foram os
responsaveis pelos lucros da
Nintendo nos anos de crise.
Sem eles, a empresa
certamente jd teria
fechado as portas




»> 0 Nintendo DS
manteve 0 sucesso do
Game Boy, trazendo
jogos voltados para o
publico casual como o
“simulador” de cachorros,
Nintendogs, Brain Age,
Phoenix Wright,
entre outros

aplicativo de estimulagado cerebral. Ap6s um inicio
competitivo, logo o DS deixou o PSP, da Sony, para
trds — se a este sobrava beleza, com o passar do
tempo, faltou o principal: games divertidos.

De um lado, o DS chamava a atencéo de
mulheres e idosos, publico tipicamente “nao-
gamer”, enquanto o PSP focou o publico hardcore,
com jogos tradicionais e uma série de fungbes
(reproduzir filmes, MP3, etc.). Logo, o DS comegou
a bater recorde atras de recorde e virou coqueluche
no Japao, tornando ténue a linha entre console
portatil e de mesa e, para completar, angariou
exclusividades importantes, como a de Tales of,
Dragon Quest e Metal Slug.

Gracas ao DS, jogar deixou de ser prioridade
muitas vezes, cedendo lugar ao aprendizado de
idiomas, ao controle de financas e até mesmo ao
treinamento ocular. Em compensacéo, o aparelho
foi infestado por coletdneas de minigames, e pior:
por jogos de péssima qualidade. Ao que parece,
algumas third parties subestimam o publico casual,
que por ndo conhecer os games, supostamente
“engole” qualquer coisa. Com o tempo, esses titulos
perderam a confianca do consumidor, enquanto
aqueles desenvolvidos pela prépria Nintendo eram
um sucesso. Curiosamente, uma histéria bem i
parecida se repetiria com o “irmao” do DS. @
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E A CONCORRENCIA?

Ha quem diga que o Wii estd a parte na guerra entre os
consoles, mas a verdade é que sua influéncia sobre o
mercado como um todo é latente. Os concorrentes se
preparam para a guerra:

> Xbox 360 — A Microsoft estd em
uma posi¢ao confortdvel: 0 X360
* aproveitou bem o fato de ter sido o
. primeiro a chegar ao mercado e a

vantagem de estar presente em
mais territorios que qualquer concorrente, inclusive no Brasil.
Emplacou best-sellers como Gears of War, Halo 3 e BioShock.
Nenhum console tem um suporte online tao sélido quanto o
X360. A Xbox Live comemorou recentemente 10 milhoes de
usudrios pagantes. Por isso, ndo surpreende que as operages com
a divisdo Xbox tenham, enfim, registrado lucro.

Mas nada disso aconteceu sem uma série de mudanqas: a
Microsoft reduziu o preco do Xbox 360, introduziu modelos
variados e até viu mudangas na direcdo do Xbox ao retirar
J. Allard e perder Peter Moore. De quebra, a companhia de
Bill Gates conta com um desempenho infeliz do PS3, o que lhe
permitiu até “roubar” algumas marcas até entdo exclusivas da
Sony, como Devil May Cry, Ace Combat, Katamari e Virtua Fighter.
0 X360 é 0 aparelho com o maior “attach rate” (jogos por
console vendido).

E o Wii teve influéncia nessa histdria — o crescente investimento
no jogador casual, com o XBLA e jogos como Scene /t!, que vem
acompanhado de controles com botdes coloridos.

» PlayStation 3 — 0s tempos nao
tém sido dos mais prodigos para a
Sony, que viu Kaz Hirai assumir a
presidéncia da SCEA no lugar de Ken
Kutaragi. Com o poder da marca
PlayStation em maos, a companhia lancou o console com preco
alto e ainda atrasou o langamento na Europa. 0 “vilao’, tanto pela
demora no lancamento quanto pelo preo, foi o drive Blu-ray, que
depois se mostrou uma boa escolha de midia para a nova geragao.

0 jeito foi reduzir o preco do PS3, mas ndo sem antes fazer
muita confusao ao introduzir e retirar pacotes no mercado e, no
final das contas, derrubar a retrocompatibilidade com o PS2. Ao
menos no Japa,o o videogame logo passou 0 X360 e consequiu
alguns picos de venda.

Na base do contra-ataque, a Sony aposta na Home para fazer
frente a Xbox Live. Atendeu ao clamor popular e langou o
DualShock 3, com fungao rumble e manteve marcas fortes: Final
Fantasy e Metal Gear Solid sustentam a companhia. Nada esta
perdido para o PS3, mas se a Sony quiser lutar pela lideranca,
precisa emplacar um maior nimero lancamentos. Serd que da?

FATOS

Campeoes de
venda da Nintendo
1>>> Mario: 193 milhoes

25> Pokémon': 155 milhdes

3 > Final Fantasy: 68 milhdes
45> Madden NFL: 56 milhoes
5 > The Sims: 54 milhdes

6 3>> GTA: 50 milhoes

7 > Donkey Kong: 48 milhdes
8> Zelda: 47 milhoes

9 3»> Sonic: 44 milhoes

10 >>> Gran Turismo: 44 milhoes
Fonte: Independent in London, 01/07

Tem mais...
>3 52% dos videogames
vendidos foram da Nintendo

> Em 2007, 0 mercado de
consoles cresceu 43% se
comparado ao ano anterior. A
Nintendo € responsavel por 60%
deste crescimento

Fonte: NPD Group, 01/08
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»Sensivel aos
movimentos,

o Wii Remote
trouxe para frente
da tela pessoas
que, até entao,
nunca deram bola
para videogame ou
mesmo aquelas
que abandonaram
o habito<<

Wii: pega um,

pega geral...
No embalo da estratégia “Blue Ocean”, a
Nintendo trabalhava em seu préximo
console que, no inicio, era conhecido
como Revolution. Pelo efeito que o
aparelho causaria no mercado, o0 nome se
provaria muito justo, mas a empresa
preferiu Wii, em referéncia a palavra “we”
("nds”, em inglés).

O Xbox 360, da Microsoft, chegou ao
mercado um ano antes dos concorrentes,
disposto a mostrar que esta geragao seria
diferente — azar dos proprietarios do
Xbox, que se viram “abandonados”
repentinamente. Enquanto isso, a Sony se

embolava com o PlayStation 3, atrasado sob a
justificativa de que a espera valeria a pena pela
poténcia superior que o console prometia oferecer. A
largada para a nova geracéo, porém, foi dada mesmo
em 2007, com o langamento do PS3 e do Wii.

Com o Wii, a Nintendo mostrou a plenitude da
estratégia “Blue Ocean”: sensivel aos movimentos, o
Wii Remote trouxe para frente da tela pessoas que,
até entdo, nunca deram bola para videogame ou
mesmo aquelas que abandonaram o habito,
assustadas com a crescente complexidade dos jogos.

A Nintendo deixou PS3 e Xbox 360 brigando sozinhos

pela alta defini¢do e, com o aparelho mais barato da
nova geracao, colocou-se a parte. “O Wii ndo é um
videogame”, chegou a dizer Satoru Iwata, presidente

>>Jogos de third parties néo conseguem fazer sucesso no Wi, salvo alguns como
Resident Evil 4 (foto). 0 game vendeu como dgua tanto no GameCube quando no Wii
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da companhia. De fato, era diferente de tudo.

Se o suporte de third parties foi um sério problema
para o Nintendo 64 e o0 GameCube, com o Wii ocorre
exatamente o contrdrio. Para as third parties, o Wi

provou-se uma mina
de ouro. Também
pudera: com um

ao do GameCube, é
muito mais facil
(leia-se barato)
desenvolver para o
console. Na outra
ponta, a base
instalada so crescia,
estimulada por
consumidores
sedentos por jogos.
Produtoras como

Heo

hardware semelhante

>> 0 novo modo de se
jogar videogame, usando
movimentos do corpo, fez
com que o Wii fosse a
nova coqueluche dos
games e os titulos simples
como Wii Sports fizessem
a cabega de todos

Ubisoft e Activision turbinaram seus lucros ao apostar
no Wii, enquanto a Electronic Arts, insatisfeita com o
balanco financeiro negativo na metade de 2007,
admitiu que ndo dera o foco adequado ao Wii.

Em compensagéo, tal qual aconteceu (e ainda
acontece) com o DS, o Wii também esté recebendo
uma enxurrada de titulos de qualidade duvidosa, para
nao dizer outra coisa — sem falar em coletaneas e
mais coletaneas de minigames. Ao menos, algumas
produtoras, como as j4 citadas Activision e Ubisoft,
reconheceram o problema e até se desculparam
com o consumidor.

A estratégia sélida da Big N explica-se pelo fato de
que, diferentemente de Microsoft e Sony, divididas
em varios mercados, a companhia precisa lucrar com
videogames desde sempre, pois este é o seu Unico
ramo de atuagdo. Com o Xbox 360 e o PlayStation 3,
no entanto, funciona o modelo subsidiado, em que se
vende o aparelho com prejuizo para recuperar o
dinheiro nos jogos.

No enorme oceano azul em que a Nintendo nadou,
a companhia também soube vender seu peixe: as
pegas publicitarias. Em vez de exibir games,
mostravam pessoas jogando — ou seja, o foco era na
experiéncia, no ato de jogar. Some-se a isso o design
“clean” do Wii e do DS, e mais as semelhancas de
estilo entre as duas companhias, e logo surgiram
comparagoes entre Big N e Apple.

Até as mulheres cairam nas gracas do console:
enguanto na industria de games a proporcao
costuma ser de 80/20 entre os jogadores (80% sao
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»Ainda em 2007, o Wii, ja um
fendmeno, passou o X360 e

recolocou a Nintendo na

homens, naturalmente), com a Nintendo a conta é 1
67% de homens e 33% de mulheres. “Isso esta hderanc;a, Vendendo T

guiando os negdcios da Nintendo”, disse Reggie no J apé-o mais que O GameCube ‘
Fills-Aime, presidente da Nintendo of America. E foi em toda a sua vida€€ e

mais longe: “Na verdade, o Nintendo DS talvez seja o
farol que esté iluminando o caminho para o futuro de  se vé é o fim das exclusividades de third parties — e a

toda a industria de entretenimento eletrénico”. valorizagdo dos jogos first party —, e a unido de N /
Ainda em 2007, o Wii, j& um fendmeno, passou o empresas, cujo caso mais recente é simbolizado pela RESET

X360 e recolocou a Nintendo na lideranga, vendendo fundicdo da Activision com a Vivendi Games.

em um ano no Japao mais que o GameCube em toda Para os produtores independentes, em

a sua vida. A Big N deixou a Sony para trés, compensacao, ndo faltam oportunidades: a

tornando-se a segunda maior empresa em territorio popularizacdo de servicos como Xbox Live Arcade

nipdnico, atras sé da Toyota. Hiroshi Yamauchi, ex- (e 0 XNA), PlayStation Network e WiiWare abre

presidente e ainda maior acionista, hoje é o terceiro portas para jogos casuais, mais em voga do que

mais rico no Japdo. Nada mais justo para uma nunca. Gragas a eles, ndo raro, a criatividade
companhia que provou que o tempo precisa de tempo.  de equipes reduzidas suplanta os

- orcamentos milionarios de gigantes
‘ O melhor da melhor geragao do desenvolvimento.

Nunca foi tdo bom ser gamer quanto agora. Por Ultimo, a guerra de preco entre os
Tudo bem: os mais “experientes” (e nostélgicos) consoles tem um vencedor: o consumidor.
certamente tém um repertério de argumentos para Com op¢oes tao distintas, a luta para
evocar os bons tempos de eras passadas, mas a conquistar o bolso dos gamers deixou
verdade é que Wii, X360 e Play 3 +5 0 sucesso os videogames mais acessiveis (Brasil a
compdem a geragado mais f,ré’ﬁ'ft?fﬂfgmrféve parte, infelizmente). Hoje em dia,
competitiva de todos os tempos, geragio de consoles. s6 ndo joga mesmo
repleta de transformagbes para o Serd que iremos usar quem nao quer.

d bl Z d mais movimentos para
mercado bi ionario do - jogar nossos
entretenimento eletrénico. Em games favoritos?

tempos de concorréncia acirrada,
em gue desenvolver jogos
est4 mais caro do
que nunca, o que
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% (all of Duty (a direita) €
hoje a franquia de maior
valor da Activision. 0 sucesso
do game rendeu
recentemente uma quarta
versdo que, diferentemente
das anteriores, acontece nos
dias de hoje

> GTA (a esquerda) é uma
série polémica, mas mostra
todo o potencial criativo da
Rockstar. Atualmente, é uma
das propriedades intelectuais
mais valiosas dos games, ao
lado de Metal Gear Solid
(abaixo), da Konami

»> Devil May Cry (a direita) é
uma propriedade intelectual
poderosa. Além de vender
muito, criou um género
chamado “Stylish Action’.
Com isso, os movimentos do
herdi Nero mais parecem
passos de danca
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Propriedades Intelectuais

llustracdo > Nani

O que aconteceu nos Ultimos seis anos em relacdo as chamadas
propriedades intelectuais? Como anda a criatividade das produtoras?

Todo mundo gosta de novidades. Pl.s novas (propriedades

intelectuais) — jogos que nao sao seqtiéncias, spin-offs ou
baseados em alguma licenca — sao cada vez mais raras. Mas sera
que criar franquias inéditas é garantia de sucesso? Serd que as
grandes produtoras tém medo de errar e, por isso, lancam cada vez
menos jogos com idéias originais? Obviamente que seqiiéncias
podem nao ser bem vistas pelos sedentos por novidades. Mas o que
dizer de Halo e God of War? Nao ha duvidas de que sao jogos de

peso e, mesmo os fanaticos por jogos totalmente originais, ndo
deixariam de jogar nenhuma das seqiéncias supracitadas.

A GameMaster quer sempre introduzir novas Pl.s em suas capas,
algumas boas, outras nem tanto. Claro que é dificil acertar qual o

jogo (que ndo seja baseado em algum filme) que sera um sucesso

de vendas. E por isso que fizemos este balanco com os jogos que
produtoras e desenvolvedoras do mundo lancaram nos ltimos seis

anos. Tire suas préprias conclusdes.
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> Quem ndo conhece
Final Fantasy (a direita) nao
deve viver nesse mundo.
(riada na década de 80, a
série chega hoje a sua
13° edicdo. Para os fas,
deveria ter um novo game
todos 0s meses

»>The Legend of Zelda
(acima) é a PI. mais
importante da Nintendo ao
lado de Mario. E por isso que,
quando a empresa langa um
console novo, ele chega ao
lado de um novo titulo

do herdi Link
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»> Street Fighter (a direita) é
afranquia de luta mais
famosa. A série que chegou
a0 auge no inicio da década
de 90 tenta se renovar com a
quarta versao do game.
Agora, 0s personagens
sairam do 20 e estdo em 3D

Ubisoft

Numero total de novas
P.Ls desde 2002: 28

> Beyond Good & Evil
(Multiplataforma, 2003)
> Brothers in Arms:

Road to Hill 30
(Multiplataforma, 2005)
> Red Steel (Wii, 2006)

Sony

Numero total de novas

P.Ls desde 2002: 36
(incluindo a Sony Online)

»> The Mark of Kri (PS2, 2002)
»> The Con (PSP, 2005)

»> Shadow of the Colossus
(PS2, 2005)

> Heavenly Sword (PS3, 2007) : o
Microsoft

Nimero total de novas P.Ls desde 2002: 25
%> Kakuto Chojin (Xbox, 2002)

%> Voodoo Vince (Xbo, 2003)

Em 2002, 2004 e 2005, a Sony
produziu pelo menos uma
trinca de séries muito boas que

A Ubisoft entrou nesta
tabela mais por ser uma
empresa que desenvolve

continuam na ativa até hoje
como: Ratchet & Clank (2002),
SOCOM: U.S. Navy SEALS (2002),
Killzone (2004), e

God of War (2005). Tirando 0
EyeToy, 2003 foi um ano ruim.

Do langamento do PlayStation 3,
no finzinho de 2006, até agora,
a Sony s lancou uma PL.
original: Resistance: Fall of Man.

> Gears of War (X360, 2006)
»> Mass Effect (X360, 2007)

A propriede intelectual mais famosa da Microsoft,
Halo, estreou juntamente com o Xbox em 2001,
enquanto os proximos dois anos viram um nimero
grandes de novas Pl.s. criadas pela MS como

Brute Force, Blinx até Mech Assault. Quando a
Microsoft preparava o lancamento do Xbox 360,
em 2004 e 2005, um total de cinco novos jogos
originais estavam em producdo: Fable, Sudeki, Jade
Empire, Forza Motorsport e Kameo. O nivel de
aceitacdo e a média de reviews das publicagdes
internacionais e nacionais dos jogos originais da
Microsoft atingiam uma média incrivel de notas

9 de 10 em 2007. Isso até ser lancado Vampire Rain,
que recebeu média de 3 de 10 na maioria dos
veiculos mundiais, baixando para 7,5 a média

de todos os jogos da produtora.

muitos jogos para PC do
que para outros consoles.
Outros titulos: Alfred
Hitchcock Presents the Final
(ut, The Political Machine,
Far Cry e Paradise.
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Activision

Nimero total de novas P.l.s
desde 2002: 7

> Medieval: Total War

(PC, 2002)

> Call of Duty (PC, 2004)

> Gun

(Multiplataforma, 2005)

Dos 50 jogos de maior sucesso
lancados pela Activision desde
2002, apenas 14% sao Pl.s
originais. Call of Duty pode ser
considerada a PI. mais valiosa da
Activision que, em sua quarta
versao, alcancou notas acma

de 9 na maioria das revistas e sites
espedializados no mundo todo.

Midway

Nuimero total de novas P.Ls
desde 2002: 12

> Haven: Call of the King
(Multiplataforma, 2002)

> The Suffering
(Multiplataforma, 2004)

> Dr. Muto

(Multiplataforma, 2002)

A Midway cancelou muitas de
suas |.Ps desde 2002: Crank the
Weasel, Doomsday Rescue e
Fear and Respect (com o
famigerado rapper americano
Snoop Dogg). Mas nao
podemos dizer que a produtora
nao tentou. Em 2002, ela
langou a maior parte dos
12 jogos originais — nada mal
para uma third-party. A média
das notas de seus Pl.s é de 6,5.
— iy
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Electronic Arts
Numero total de novas P.L.s desde 2002: 13
»> Battlefield 1942 (PC, 2002)

> Sled Storm (Multiplataforma, 2002)

% Black (Multiplataforma, 2006)
> Skate (Multiplataforma, 2007)

Outras PL.s que fizeram sucesso e que também sao
obra da EA: Army of Two, Crysis e SmartyPant. A EA
apresentou sete novos titulos em 2002 — um ano
de muita concorréncia no mercado. Entre estes
jogos, incluindo Shox, Farth & Beyond e Ty the
Tasmanian Tiger, s6 Battlefield 1942 ainda existe
em forma de franquia.

v o

Nintendo

Numero total de novas P.l.s desde 2002: 17
% Animal Crossing (GameCube, 2002)

> Electroplankton (DS, 2006)

>> Excite Truck (Wii, 2006)

As franquias s estrearam recentemente, incluindo
Pikmin, Advance Wars e Golden of Sun. Claro que a
Nintendo nos presenteou com algumas das Pl.s de
maior sucesso na histdria do videogame, entao
nada mais justo que dar um voto de confianca para
a Big N. Apesar de lancar algumas franquias novas
junto com o Wii, até o final de 2006, a Nintendo s6
langou dois jogos que ndo eram seqiiéncia, spin-off
ou um game licenciado: Wii Play e Wii Sports.
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LucasArts
Nimero total de novas
P.l.s desde 2002: 7

¥ Gladius
(Multiplataforma, 2003)
>> Mercenaries
(Multiplaforma, 2005)

> Thrillville
(Multiplataforma, 2006)

Antes de 2002, a
LucasArts viveu sua era
dourada de PLs, em que
apresentou titulos como
The Secret of Monkey
Island, Maniac Mansion:
Day of the Tentacle, Sam &
Max Hit the Road, Grim
Fandango e Full Throttle.
2002: 0 ano Star Wars.
Em 2004, 2005 e 2006
foram lancados apenas
uma nova Pl. por ano
que nao fosse

algum Star Wars.

Capcom

Numero total de novas
P.Ls desde 2002: 20

> Steel Battalion

(Xbox, 2002)

»> Viewtiful Joe
(Multiplataforma, 2003)
> Phoenix Wright: Ace
Attorney (DS, 2005)

> Okami (PS2, 2006)

Em 2005, a maioria dos
lancamentos da Capcom
era de PLs, cerca de 57%
dos jogos. Apesar de a
Capcom ter um histrico
bem bacana em se
tratando de novas
marcas, poucos jogos
dessa lista ganharam
seqiiéncias, incluindo
Okami, Killer 7, Dead
Rising e Shadow of
Rome. E 6bvio que se
nem marcas de sucesso
como as citadas
conseguiram
continuagdes, 0 mesmo
pode se aplicar a jogos
como: Crimson Tears,
Beat Down: Fists of
Vengence e God Hand.
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>> Se Akuma aparecer em
Street Fighter IV, posswelm
golpe especial serd mais
- fadl de ser executado para
atrair jogadores casuais



o

I »>Imagine o
dia em que Halo
aparecer no
PS3. Sera o fim

v

do mundo! > : : 3 3

Algumas pessoas podem
discordar, mas a pontuagao
(score) estd em baixa entre 0s

mais nos jogos sao: Achievments,
finais diferentes e material bonus.
Se formos falar dos MMOs entao,

Existiu um tempo ndo muito distante no qual
era facil escolher qual console comprar. Era s6
pegar a franquia que mais lhe agradava, ver
para qual videogame ela era langada e correr
para o abrago. Lembra que para jogar

Final Fantasy vocé tinha que ter um SNES?
Pois é, e foi justamente O rompimento da
Square com a Nintendo que proporcionou

o inicio da extingao dos sistemas exclusivos.
Hoje, os jogos multiplataformas sao uma
opcao lucrativa para as produtoras que
podem fatuar muito mais, uma vez que seus
jogos nao ficam presos a um s console.

A "globalizagao” dos games ¢ tamanha que
jogos como Assassin’s Creed e Beowulf sao
lancados até para celular. E a evolugéo a
favor dos gamers.

_>> Em WoW, os pontos sao
importantes para subir de level

@ A é que a coisa toda descamba:
neste caso, o que importa é a
experiéncia ganha para subir de
level com o seu personagem € a
grana que vocé tem para comprar
os melhores itens. Os pontos s6
® servem (como 0s Achievments)
2 @ para vocé dar uma de bonzao com
o seu colega de classe.

Muitos games ainda fazem vocé suar a ®

camisa e esfolar os dedos até chegar a um ® 4

save point, que fica quase a uma hora de ;
distancia de onde vocé esta. A maioria Vida extra para
destes jogos com dificuldade elevada era L qué? Nos
produzida para jogadores hardcore, que @ jogos atuais,
em tempos passados era o Gnico publico existern

que realmente comprava games. Hoje, 0s milhares de
jogadores casuais Nao estao preparados save points;
(nem querem) para jogar um @ nos portteis hé

Super Mario Bros. 2: The Lost Levels, e as
produtoras perdem grana quando nao
agradam a este nicho. Por isso, o sistema
de dificuldade da tao certo até que vocé
pode escolher entre o Easy e o Expert

em um Guitar Hero, por exemplo, que a
diversdo sera a mesma.

os “save states”, €,
fora isso, ha codigos (outro
® quesito que sumird) para vida
@ infinita. Mesmo antigamente,
@ tinhamos o ja falecido sistema de
password, 0 que hoje ndo tem mais
@ cabimento (a nao ser quando
jogamos 0s jogos classicos) ficar
perdendo tempo recolhendo
cem moedas para ganhar uma
misera vidinha extra.

5

Cheats, codigos, macetes, trapacas.
Antigamente, até mesmo as
produtoras tinham codigos propios
(lembram do cédigo da Konami?).

gamers. Atualmente, o que conta

Tendéncias

Depois, veio 0 Game

Genie no SNES e no Mega Drive. Em
seguida, nasceu o Game Shark e dai em
diante a coisa s6 descambou. E codigo
para tudo: para vida infinita, para
continue infinito, para passar de fase,
para matar chefes com um s6 golpe... Os
c6digos ainda ndo acabaram porque até
os jogadores hardcore (mesmo que nao
admitam) nao conseguem passar de
certos niveis sem uma maozinha.

6

>> Perder tempo‘
oM Saves € (0isa
do passado

Cada vez mais raros, a nao ser nos
RPGs. Imagine s6: vocé esta jogando
seu Nintendo DS ou seu PSP e de

repente, aparece a mensagem que

sua bateria esta quase no fim.

Antigamente, vocé teria que

(dependendo do jogo e da parte na
qual vocé estivesse) dar uma volta
animal até chegar a um save point
para poder salvar seu progresso. Mas
e se sua bateria acabasse no meio
deste percurso? E por isso que agora
(principalmente nos portéteis) existe
uma maravilha chamada save state.
Pausou, salvou, todo mundo fica feliz
e ninguém sai perdendo.

7

Dividir jogos por géneros esta cada
vez mais dificil. Antigamente, eram
poucos: esporte, agao, aventura,
shooter e RPG. Hoje, temos uma
infinidade de subgéneros: o terror
se tornou survival horror, que virou
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NGamer é a mais
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Preview: Command &
Conquer Tiberium: mistura
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as novidades para jogar
games originais baratinho

ST

ONS= -~

Simps
G

Edicao 31 - RS 8,90

The Simpsons Game: a familia
mais trash da TV volta para
barbarizar no seu console

102 games bacanas para
jogar pela intemet de graca
Como funciona e quais 0s
limites da classificacao de
jogos no Brasil e nos EUA

Na revista: 5 games
revolucionérios The Crossing
(PO); Ay of Two (PS3/
X360); Eye of judgment
(PS3); Crush (PSP); Portal (PC)
No Guia Completo
Detonado: The Legend of
Zelda: Twilight Princess
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Jogue ou fique por fora!

50 games que vocé tem
que jogar neste ano

Rock Band made in Brasil.
Produtora de Sao Paulo cria
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Super Mario Galaxy e ainda
21 reviews
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Preview especial do Splinter
Cell Conviction (X360/PC)
Crie seu préprio jogo:
aproveite as facilidades do
XNA, que podem deixa-lo
rico, de verdade

Jogos dessa edicao:
Uncharted: Drake's Fortune...

Na revista: a melhor safra
de games da histéria:
Metal Gear Solid 4; Crysis;
Super Mario Galaxy; Final
Fantasy Xlli; Halo 3; Forza
2 e muito mais

No Guia Completo
Detonado: Viva Pinata
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tudo para vocé
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saves pela interet
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Yakuza 3; Eternal Sonata...
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Spider-Man 3; Pokémon
Diamond/Pearl; GRAW 2

» Seja qual for o seu console, aqui vocé

Guerra no futebol FIFA 08 x
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PlayStation 3 e ao X360

Wii Hacker: sua Wii Sensor
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Games Convention 2007
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As duas novas armas do
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PlayStation Home e o game
de plataforma LittleBigPlanet
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Reviews: God of War 2; Sonic
and the Secret Rings
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funcionamento dos controles
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Tiberium Wars

No Guia Completo
Detonado: Grand Theft
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Em Devil May Cry 4, Nero deve usar todas as
suas habilidades e os poderes de sua mao
demoniaca para se vingar de Dante (o heroi dos
games anteriores da série). 0 game para PS3 e
X360 traz o que ha de melhor em termos

| grdficos e de acao, com direito a cenas de muito
tiroteio e lutas de espada estilosas.
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Games Banidos
Texto > Gustavo Petro
Colaboragao > Fabio Santana e Romulo Méthei

Ataque
aos games

Como a ignorancia do politico brasileiro em relacao aos games
terminou com o banimento de Counter-Strike e EverQuest no Pais

{

L

Quem é Jack
Thompson?

John Bruce“Jack”Thompson
descreve-se para as outras
pessoas de duas maneiras:
como um republicano e um
cristao conservador. Advogado
e ativista, ele passa seus dias
procurando teores
pornogréficos e violentos em
tudo que existe no mundo. 0
motivo? Acabar com a
“sem-vergonhice”e a
sanguinoléncia do mundo em
nome da moral e dos bons
costumes. Thompson odeia
raps e jogos violentos acima de
tudo, e travou uma briga voraz
contra a Rockstar Games por
conta da série GTA e do jogo
Bully. De tanto processar a
produtora, Jack acabou
levando um processo por ir
contra a liberdade de expressao
utilizada nos jogos. Parece
que isso deu uma sossegada
no bicho-papao dos games.

No dia 18 de janeiro, a liberdade de escolha

do gamer brasileiro foi novamente atacada.
Neste dia, ficou conhecido um decreto da Justica
Federal de Minas Gerais que proibe a
comercializacao e a distribuicdo dos jogos Counter-
Strike e Everquest em todo o territério brasileiro.

A noticia se espalhou rapidamente, principalmente
quando o Procon de Goias comecou a retirar os jogos
das lojas. Dias depois, mesmo sem ter recebido
nenhuma notificacdo da
Justica, a Electronic Arts,
responsavel pelo game
no Brasil, interrompeu a
venda de Counter-Strike.
Segundo lan de Freitas,
gerente de produto da EA, a medida foi
realizada para evitar problemas com a
Justica. Mesmo com as ocorréncias, as
noticias publicadas na imprensa pouco
responderam as perguntas dos
jogadores: por que banir os games?

Jornais, radios, TVs e alguns sites
tentaram, em vao, contatar o juiz da
172 Vara da Justica Federal,

Carlos Alberto Simoes de
Tomaz, que assinou o

decreto. Segundo sua
secretaria, apods a decisao,

ele entrou em férias. A falta de
informacao fez com fosse
divulgada a informacao de que
a Aeronautica havia entrado
com o processo no Ministério

2> 0 embasamento para a
proibicao dos games estd no
ataque de um jovem ao um
cnema de Sao Paulo, imitando
uma cena de Duke Nukem 3D.
Isso, no entanto, nao prova que
0S games sao nocivos

Publico Federal, o que nao foi verdade.

De acordo com apuracédo da reportagem da
GameMaster que teve acesso a0 processo, a
denulncia que convenceu o juiz de
que os games sao “nefastos” nada tinha a ver
com as forcas armadas e, sim, com apenas uma
pessoa — a mesma que, no passado, baniu outros
[0gos no Pais. Auxiliado pelo Procurador Geral da
Republica Fernando de Almeida Martins, o
mandante do afronte a liberdade dos gamers foi o
ex-prefeito, ex-vereador e agora ouvidor da

prefeitura de Belo Horizonte,
Betinho Duarte.




Ao lado do
Procurador Geral
da Republica
Fernando de
Almeida Martins,
o mandante desde
afronte . liberdade
foi o ex-prefeito,
ex-vereador e agora
ouvidor da prefeitura
de Belo Horizonte,
Betinho Duarte

Agdo sem volta
0 Procurador Geral da
Repuiblica que entrou com a
acdo contra a venda dos dois
games, Fernando de Almeida
Matrtins, conversou com a
reportagem da GameMaster
e afirmou que todo o processo
foi feito de forma legitima.
“Houve relatdrios e provas que
comprovaram do perigo de ter
os dois jogos nas prateleiras até
para os adultos", conta. Ainda,
ele conta que nao ha mais
ferramentas para reverter a
situacao. “0 processo esta em
andamento desde 2002. Como
ninguém se manifestou contra
e a decisao foi realizada no ano
passado, ndo ha possibilidade
alguma de recorrer."

Vitoria da TV BEM.




Gam‘es Baniddé

Cyber Games
Ainda ndo esta confirmado
pela Samsung, a organizadora
da competicao, mas, assim
como ocorreu com a Campus
Party 2008, a modalidade
Counter-Strike deve ser retirada
do WCG. Até o fechamento
desta edicao, nenhuma pessoa
envolvida na organizacao

do evento se manifestou

a respeito.

IAO FE 2 ntecipagao
ibilsa contra 8 JNIAO FEDERAL toquevendo'a €
::b;:; seja a Unidc Federal compalida a proibir @ distribu

quaisquer livros. en
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De acordo com o processo, a dentincia no
Ministério Publico Federal contra Counter-Strike,
jogo de tiro em primeira pessoa, e EverQuest, um
MMO com anos de estrada, foi feita em marco de
2002 - cinco anos antes da decisdo que classificou
os games como “nefastos”.

Nesta época, era a Vivendi Games a empresa que
detinha os direitos de venda do CS. Quando a acéo foi
instaurada, a empresa deveria ter recebido uma
intimacao da Justica, informando o motivo do processo.
Procurado pela reportagem, Gérson de Souza, gerente
geral da Vivendi Games na América Latina, ndo pode
dar entrevista pois estava fora do Pafs.

Ap0s cinco anos da entrada da dentncia no
Ministério Publico Federal, a sentenca foi dada. Em
15 de junho de 2007, os dois games (e vale
lembrar que Counter-Strike é classificado pelo
Ministério da Justica como improprio para menores
de 18 anos e que EverQuest
nao foi lancado oficialmente
no Pais) tiveram sua
comercializacao e distribuicao
proibidas, e foram considerados

> gnorancia juridica: até
mesmo “fitas de videogame”
dos dois jogos foram banidas.
Alguém j& comprou um
cartucho- de Counter-Strike
alguma vez na vida?
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"“improprios para o consumo, na medida em que sao
nocivos a saude dos consumidores, em ofensa ao
disposto nos artigos 6, |, 8, 10 e 39, IV, todos do
Codigo de Protecao e Defesa do Consumidor”. A
multa para quem desrespeitar a ordem é de R$ 5 mil.

Com a decisao, a coordenadora geral de politicas
e relacoes de consumo, Patricia Galadino de Farias
Barros, encaminhou o decreto para todos os
Procons, exigindo o recolhimento dos games de
todas as lojas. O primeiro 6rgao de defesa do
consumidor a agir foi o de Goias. De acordo com
seu superintendente, Anténio Carlos Lima, o Procon
goiano é exemplar. “Temos a capacidade necessaria
para agir rapidamente, uma vez que Somos um
'Procon-modelo' para o Pais”, afirma. O funcionério
publico preferiu, no entanto, ndo opinar sobre a
decisdo judicial. “Quero apenas fazer o meu
trabalho”, disse.

Com muitas perguntas sem resposta, a
GameMaster foi atras do processo e conseguiu
informacoées exclusivas. Nele, consta que foi a
“TV BEM — Instituto de Defesa do Telespectador”
que entrou com uma denuncia contra os dois
games no Ministério Publico.

Uma busca por informacoes sobre a TV BEM
revelou que, além da instituicdo nao estar ativa ha
anos, seu presidente e fundador é Betinho Duarte -
0 mesmo responsavel pela extincdo da famosa
Banheira do Gugu, no SBT e de outros games.

O site da prefeitura de Belo Horizonte
(www.pbh.gov.br/gabinete/portal/betinho.htm) traz
um perfil detalhado do seu ex-prefeito. L4, esta que
ele foi um dos fundadores do PT e que lutou contra
a ditadura. Além disso, estad em destaque a criacdo
da cartilha “Videogames: Educando para Matar”
que, segundo o site, alerta os pais sobre os
maleficios dos videogames violentos. Betinho
produziu um “Video-Denuncia”, que ele afirma ser
inédito no Pais, com 40 minutos de imagens de
jogos violentos. O documento afirma, também, que

Segundo o ex-prefeito,
a TV BEM € uma
instituicao que existe
desde 1999 e surgiu para
orientar os pais sobre os
perigos dos programas
de TV, dos "joguinhos”
e dos RPGs




ApOs cinco anos da entrada da dentncia no
Ministério Publico Federal, a senten¢ea foi dada.
Em 15 de junho de 2007, Counter-Strike e
EverQuest tiveram sua comercializacao proibida

0 site da prefeitura de Belo Horizonte destaca, com orgulho, os feitos de
Betinho Duarte: a proibicao de games, de desenhos animados e de programas de TV

ele foi o responsdvel no banimento de Doom, Requiemn,
Mortal Kombat, Duke Nuken (sic), Postal (ou Papai Noel
Assassino [sic]), Carmageddon - Carpocalypse Now,
Blood e O Grande Ladrao de Carros.

A GameMaster procurou Betinho diversas vezes.
Nas primeiras tentativas, foi informado que o
ouvidor de Belo Horizonte estava de férias e voltaria
apenas no dia 30 de janeiro.

Em duas tentativas nesse dia, sua secretaria disse
que ele estava ocupado e, na terceira, que ele havia
ido para casa, pois estava doente. No dia seguinte,
voltamos a procura-lo, sem sucesso. Ao informar do
assunto da matéria parasua chefe de gabinete,
Betinho Duarte resolveu dar entrevista.

Segundo o ex-prefeito, a TV BEM é uma
instituicdo que existe desde 1999 e surgiu para
orientar os pais sobre os perigos dos programas
de TV, dos “joguinhos” e dos RPGs. “Hoje ela

estd em 'stand by, mas continuamos
fazendo palestras”, conta. “Depois
gue me tornei ouvidor, nao tive
mais tempo para cuidar da

TV BEM.”

@ Betinho Duarte acredita que,

com a globalizacdo, os pais passam

muitas horas do dia trabalhando e

ndo tém como cuidar da educacao dos

filhos. “A TV oferece qualquer coisa em
qualquer horério para os jovens, a internet e o
videogame também”, explica o presidente da
instituicao. “Existem pais que nao se importam
com os filhos e, por isso, entramos com
diversas acdes contra esses meios.”

Ele também explica como provou para o
juiz Carlos Alberto Simdes de Tomaz que 0s
jogos sao perigosos até para os adultos.
“Ganhamos dezenas de acdes. No caso
dos ‘'joguinhos', entramos no Ministério
Publico Federal com um video que
mostra toda sua violéncia como o

Counter-Strike
0jogo de tiro que acompanha
Half-Life tem violéncia, mas
muitos esquecem seus fatores
positivos . Erick Itaruka diz que
“0 game ensina a se trabalhar
em equipe, a resolver
problemas com o grupo, a ter
espirito de lideranca, a reforcar
0s lacos de amizade e muitos
outros pontos positivos”




Games Banidos

Betinho criou a cartilha "Videogames: Educando para Matar", que,

. . L3 .
segundo o site, alertava os pais sobre os maleficios dos videogames
violentos, e produziu um "Video-Denuncia<<

i
W Q
O “proibidor”

Betinho Duarte, atual ouvidor

de Belo Horizonte, quer uma
sociedade melhor. Por isso,
quer tirar do mercado games
que ele considera violento e
impedir a veiculacao de
programas de TV nocivos ao
povo. Ele insiste em dizer que
ndo concorrera a nenhum
cargo nas eleicoes deste ano,
“mas posso mudar de idéia’,
afirma. Vocé votard nele?

H8 < GAMEMASTER

prova. Assim, o MP acionou o Ministério
da Justica e conseguimos a proibicao da venda
desses produtos.”

Entretanto, Betinho, que diz lutar a favor da
sociedade, afirma ser radical quanto aos jogos de
videogame. Quando perguntado se o seu ato de
banir os jogos tira a liberdade de escolher o que o
filho quer jogar até mesmo dos pais que vivem em
casa, ele foi categdrico: “Ai eu sou radical! Esta
provado cientificamente que o que aparece nos jogos
e RPGs fica armazenado no subconsciente da crianca.
Um dia isso ird se manifestar e fazer com que o
individuo comenta uma atrocidade. Os jogos
eletrénicos podem ainda causar cegueira, surdez,
tendinite e epilepsia. Isso esta até no manual do
jogo Test Drive 3!".

A reportagem, contudo, solicitou que o
presidente da TV BEM encaminhasse os
documentos que provam que Counter-Strike e
EverQuest sao "nefastos”, o que foi negado. “Esta
tudo encaixotado”, disse. “Estou dando essa
entrevista em consideracao a revista.”

Ao encerrar a conversa, Betinho Duarte quis
deixar claro que seus atos nao sao ditatorios. “Usei
0s meios legais para proteger a saude da sociedade.
Em uma ditadura, é a minoria que decide pela

>> Grand Theft Auto € um dos jogos mais controvérsos e que recebeu mais processos
da historia. Sera que, com GTA IV chegando do mercado, ele também serd banido?

maioria. No meu caso, € a sociedade decidindo
pelo bem pela sociedade. Lutarei contra os jogos
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