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Assista a programacao 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.
Recepgao de audio e video
totalmente digital sem ruidos
ou interferéncias. Permite
gravagdo da programacao
no hard disk, agendamento
de gravacgoes, pause na

TV e retorno ao ponto que
parou. Desfrute de todos os
beneficios que a TV digital

pode oferecer a voce.

Nas melhores lojas do Brasil.

Receptor de TV Digital USB - R$ 369,00
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0 melhor da tecnologia
e entretenimento
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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 voceé. LEAD&&

LEADERART

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

www.leadership.com.br
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Jogada de sorte

Era uma quinta-feira fria e chuvosa em Séo Francisco, Califérnia, EUA. O cansaco de
. cobrir a Game Developers Conference durante quatro dias inteiros comegava a tomar
conta do meu corpo, mas nada me impediria de concluir o meu trabalho.

Entretanto, uma coisa me incomodava: eu ndo encontrei as tao faladas maquinas de Street
Fighter IV na feira. Caminhando pelo pavilhdo principal e perdendo as esperancas, eu comecei a
escutar uns jornalistas comentando que tinham jogado o game. Segui aquele bate-papo gringo
até chegar ao estande do site norte-americano Gamespot. L4, estava sendo gravada uma matéria
sobre o tao aguardado game de luta da Capcom.

Como quem néo queria nada, fiquei ao lado do editor-chefe do site, 0 mexicano Ricardo
Torres, e perguntei a ele como alguns jornalistas conseguiram ter acesso ao game:

— Somente a imprensa norte-americana tem acesso as maquinas com o jogo — disse.

— Mas vocé poderia me ajudar informando com quem eu posso falar? — perguntei.

— Sim, aguarde um pouco que eu |he apresento uma pessoa que chegara em alguns instantes.

Lembro de ter esperado 20 minutos, mas pareceu que foram algumas horas. A mochila
pesava e 0s casacos que eu segurava incomodavam. De repente, vejo Torres conversando com
um homem alto e apontando para mim. Com um frio na barriga (sabe-se & o que eles falaram),
0 homem me chama e se apresenta como Chris Kramer, o cheféo de relacdes publicas da
Capcom. Contei 0 meu "problema" e ele me disse:

— Olha, Gustavo. Realmente, os Unicos que podem jogar o novo Street Fighter IV é quem
trabalha na imprensa norte-americana.

— Poxa, mas eu vim de tdo longe para jogar o game, é uma pena que exista essa exclusividade
que faz a Capcom nao dar atencao ao Brasil.

— Quem disse que ndo damos atengao a vocés? Faca o seguinte, apareca amanha 11h30 no
nosso hotel e jogue o game. Se vocé quiser, é possivel entrevistar Yoshi Ono, o produtor do jogo.
Depois disso, nao pude me conter de alegria e cheguei a ligar para o Nelséo, colega e editor

da Revista Oficial do Xbox 360, para contar a novidade. No dia seguinte, na hora marcada,
cheguei a suite do hotel e me tornei o primeiro brasileiro a jogar Street
Fighter V! E com isso, vocé confere essa matéria de capa exclusiva com
direito a um imenso teste do game e entrevista com o produtor — além da
cobertura completa da GDC. Sem duvida, essa histéria ficard marcada na
minha vida.

Gustavo Petro
gustavo@europanet.com.br
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ver quem conseguia alugéo, tamanha

a Capcom capaz de revitalizar o maior game ¢
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O canal obrigatorio

Estamos aqui para isso
Gostaria de saber se a Revista
GameMaster fala somente sobre jogos
de PC ou apenas sobre consoles.
Felipe/ por e-mail

%> Felipe, presumo que vocé ndo
conhega a GameMaster. Por isso,
todos aqui da redacéo de games da
Editora Europa lhe desejamos
boas-vindas. Na edi¢do passada,
comemoramos trés anos de
existéncia — o que é um orgulho
para nés. A GameMaster é

Wii Points Card
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Quero pontos
0l4. A minha pergunta é breve e
clara: gostaria de saber onde sdo
comprados os Wii Points.
Muito obrigado.
Lucas Emanuel Ludke / por e-mail

9% Lucas, é muito facil comprar
Wii Points e ha duas maneiras para
isso. A primeira é vocé entrar no
canal Wii Shop Channel dentro
do Wii Menu e cadastrar seus
dados pessoais e um cartéao de

6 < GAMEMASTER

crédito internacional. Este é o
item mais importante para isso.
Assim que cadastrar os dados,
vocé deve ir a opgdo Buy Wii
Points e escolher a quantidade de
pontos desejada. O valor serd
debitado no seu cartéo. Os
pontos ficam armazenados no
seu console e basta escolher os
jogos e compra-los. Vale lembrar
que, caso vocé seja menor de

18 anos, é importante estar
acompanhado de um adulto.
Outro modo de obter Wii Points
é comprando o cartao de pontos
(foto) que, infelizmente, nao é
vendido oficialmente no Brasil.
Mas, se vocé comprar no exterior,
ele funciona normalmente aqui.
Assim que vocé raspar o verso e
ver o codigo, entre no Wii Shop
Channel onde vocé deve resgatar
0s pontos, recebendo a
quantidade de crédito que esta
descrita no cartdo. Finalmente,
vocé podera comprar qualquer
Jjogo do Shop Channel. €€€<

Trés anos de vida e muita histdria para contar.
Obrigado a vocé, caro leitor e fa dos videogames

completa: todos os meses tem
reportagens sobre os games mais
comentados e aguardados do
momento, coberturas de eventos
internacionais, assuntos inteligentes,
previews e reviews dos analistas mais
importantes do mercado e colunas
que abordam temas polémicos. Ndo
temos preconceito nenhum e falamos
de todos os consoles e PC. Sempre
que ha lancamentos bacanas para os
computadores, eles estardo em
nossas paginas. Entéo, Felipdo
(rimou!), esperamos que vocé esteja
bem servido com a GameMaster que
esta agora em suas méaos. €€€<

Poke-fa
Ol4, povao! Gostaria de saber se
existe algum jogo da série Pokémon
para o Play 2. Sou muito fa dos
monstrinhos. Valeu!
; i/ por e-mail

> Irineu, vocé acabou de
descobrir por que a Sony acorda de
mau humor todas as
segundas-feiras. £ como levantar de

Tai um jogo que nem o pirateiro mais ninja do mundo
consequiria fazer. Pokémon € s6 da Nintendo

Pla
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Quer participar desta secao? Entao entre g

no blog da redacao (www.eurogames.
com.br/gameblog) e deixe seu recado, pergunta, critica
ou sugestao. Se der sorte, seu nome (ou nick) e seu post
podem aparecer por aqui!

Aldrimgames
 03.03.2008 © 15:20

Ainda lembro da minha
primeira aventura jogando
Devil May Cry. Na época, eu
morria de medo ao enfrentar aquela aranha
de fogo gigante que corria atras de mim
naquele corredor. Velhos tempos. Lembro,
também, de tentar conseguir todas as cartas de
Yu-Gi-Oh Forbidden Memories do PSne, de dar uma
de louco em GTA/ll e de quebrar tudo que estivesse
no meu caminho em Burnout. Estes classicos
apareceram de repente na minha vida...

a2

Trés dos melhores titulos dos videogames da geracdo atual, compare os gréficos e pense bem na hora de escolher seu console

ressaca de tanto comer chocolate 24, testamos tudo, mas tudo mesmo Vocé é saudosista, Aldrimgames? Nés

no domingo: mesmo enjoado, vocé do Wii e do console da Sony. Todas também. 0’{”3’"”4‘{”’"0/0'/0 dos jogos que
quer comer de novo. A propriedade essas edicoes podem ser adquiridas Vocé citou nds da redagdo de games da Editora

) , 2 Europa acompanhamos de perto e jogamos assim
intelectual Pokémon, que vende pelo site wwwv.europanet.com.br.

como vocé. Como existe game bom por ai! Pena

milhées de jogos e produtos, é de Mas lembre-se, Jodo, que ndo que, hoje, falta tempo para podermos desfrutar
posse da Nintendo. E é ela quem importa o console e, sim, games bons todos eles com calma.
acorda toda faceira todos os dias. dos quais vocé goste. €€€< :
Garanto a vocé: a Sony adoraria Wizard
5 23.02.2008  08:50

poder langar um jogo da série
Pokémon em seus consoles, mas
ndo hé a menor possibilidade. Para
jogar os games, vocé tera que
comprar um DS, um Wi,

um GameCube ou um

GBA. Paciéncia. €€€€

Caraca, é sempre assim.
Deixo de passar pelo
GameBlog por dois diase a
coisa ferve. E pelo jeito, Street Fighter IV vai ser
bom mesmo, hein?

0 mago do GameBlog (Wizard em inglés é
mago) ficou pouco tempo longe e perdeu vdrias
coisas que aconteceram na GDC este ano. E sim,
segundo nos consta, Street Fighter IV tem tudo
para ser um dos melhores jogos de luta do ana,
quigd, da década!

Comparacao ajuda?

Gostaria de saber se em alguma edigao
vocés fazem algum comparativo ou um
esclarecimento sobre os consoles da nova

geracio. E que estou querendo comprar um r Bauer
e estou muito confuso. Grato. % ;s & 22.02.2008 © 19:33
/ por e-mail |
b J ) m 0Os japoneses génios parecem
> Amigo, fizemos matérias O e ",f que tém cara de bocé! Hideo
completas que dissecaram todos os gy ,»” Ko 346 vl
consoles da geracgéo atual: Wii, PS3 e ‘ ’.'..‘ ; ‘ Poxa, Bauer, qual €7 0 que vamos dizer para o

X360. Na edicdo numero seis,
fizemos uma matéria que falava
sobre a nova geracao, abordando as
capacidades de todos os consoles; na
edicdo dez, falamos sobre o Wii e o

i/ Ono-san depois dessa? O cara é gente boa e sabe
'/ fazer games. De bocd ele ndo tem nada. Jd

J i/l passamos o seu endereco para ele. Prepare-se

' il para ter a Yakuza atrds de vocé em breve...
(brincadeira). E eles ndo tém sé cara de bocd,

<y /] Dot s basta olhar para o Mestre Miyamot
i . ica ) J iy videogames da P o peg e pa(e(e
Wi Remote; na ediicéo 11, fizemos i Ige,ag;,o ainal que é ser humano mais feliz do mundo. 0 pai do
uma reportagem com o X360 que o Nintendo Wi bigodudo mais famaso do munda dos games ndo
tinha acabado de chegar a redacéo, f0i|0 que mais pdra de rir nem por um sequndo.
revolucionou no

na 13, descobrimos todos os (oisa de louco...

segredos do PS3, ja nas edicbes 23 e

quesito inovagao por
conta do Wii Remote

GAMEMASTER > 7



Curiosidades e noticias da industria mundial dos games

&
O maior encontro
tecnologico da
America Latina - -

Jovens sedentos por novidades tecnoldgicas vieram de
todos os cantos do Pais para o encontro geek do ano

Aconteceu em Séao Paulo, SP, no inscritos — todos via internet. para o segundo andar do prédio. L3,
més de fevereiro, o maior As inscricdes foram todas feitas passaram uma semana em barracas

encontro de aficionados em tecnologia via internet e esgotaram em tempo liberadas pelos organizadores da

do mundo todo. A Campus Party teve recorde. O local escolhido para sediar Campus Party.

sua primeira edicdo na Espanha em o evento foi o prédio da Fundacao

1997 com apenas 250 participantes, Bienal de S&o Paulo, no Parque do 168 horas em

j& seu debut em terras tupiniquins Ibirapuera, e os trés mil “campuseiros” uma barraca

teve a modica quantia de trés mil se mudaram de mala, computador e cuia  Se dependesse dos participantes

do evento, poderiam ser muito mais
pelo prédio da Bienal de Sao Paulo

elevado de garotos e garotas que
rodeavam o local.
Pessoas do Pals todo e até do exterior

Campus Party 2008.
Todos com o mesmo objetivo: ouvir
palestras, trocar experiéncias sobre

mostrar seus “brinquedinhos” novos (lé-
se computadores ultra mega rapidos
e "tunados”).

Pimp my PC
a atencdo do publico — além do

Logo na entrada do prédio da Fundacao Bienal de Sao Paulo jd era possivel ver a movimentagao incessante dos r(?bOZ' nho irritante que dava boas-
“tampuseiros; que dirculavam com seus computadores debaixo do brago rumo ao segundo andar do edificio vindas — foram os Case Mods

8 < GAMEMASTER

horas. Qualquer desavisado que passasse

ficaria no minimo curioso com o nimero

lotaram a area reservada aos inscritos na

novas tecnologias ou, simplesmente para

Uma das coisas que mais chamaram



Adrea de robdtica
também ndo ficou atrés.
Protétipos de todos os
tipos — desde os que
chutavam bolas até os
que falavam e pareciam
ter expressdo — fizeram a
alegria da meninada que
foi até o evento

Speedy

Speedy
sr SPeedy

[

»MPessoas do Pais
todo (e até de
fora) lotaram o
Campus Party
2008.Todos

com O mesmo
objetivo, ouvir
palestras e trocar
experiéncias
sobre novas
tecnologias€€

0s case mods foram umas das
atragbes que mais chamaram a
aten¢ao na Campus Party 2008.
Teve até eleico para decidir qual
mod era 0 mais bem-feito

>> Os participantes que
chegavam ganhavam um “kit de
sobrevivéncia” da telefonica
com barraca, mochila e
material promocional




®

Campus Party

(computadores modificados por seus
donos e transformados em verdadeiras
obras de arte). Tinha de tudo, desde
gabinetes em forma de dragéo ate
homenagens singelas a Star Wars, mas
bem na frente da escada rolante que
levava ao primeiro andar, havia um “mod”
que chamava a atengao de todos.

Seu dono e criador é Maciel Barreto,
um artista plastico baiano da cidade de
Itajuipe que comegou a praticar o
Case Modding por acaso.

“Demorei cerca de cinco meses para
terminar esta obra”, conta Maciel,

"o mais dificil foi o acabamento, que é
todo feito em acrilico e fibra”,
completou, mostrando com orgulho
que até o mouse do seu computador
era modificado.

Robozinho chato

Havia uma aglomeragdo enorme em
um dos estandes. Tudo para ver um
robozinho chato que falava e se movia,

A grande decepgdo da feira:
nada de Inteligéncia Artificial no
robd mais procurado do evento,
apenas um truque de
ventriloquismo High Tech

T

>> Alguns participantes se
exibiam com mods de PC. Este
resolveu fazer um dragao

dando a impresséo, inclusive, de
demonstrar sentimentos por meio de
expressoes faciais. O projeto, que nao
deve ter custado nada barato para os
desenvolvedores, decepcionou. Tudo
porque o segredo do dito cujo era uma
mulher que controlava todos os seus
movimentos. Nada parecido com Haley
Joel Osment naquele filme que fez todo
mundo chorar: A. I.: Inteligéncia
Artificial. Podemos dizer que, em matéria
de robética, a engenhoca era
fantédstica. Agora, se considerarmos a

L3 Ay B Tudo bem, é tosco. Mas é um TriForce e
Inteligéncia Artificial... merece estar nas paginas da GameMaster.

10 ¢ GAMEMASTER



Os games

Vamos logo ao que interessa. A
parte de recreagao eletrénica nao era
tao grande em relacdo ao resto da feira.
Mas, mesmo assim, 0s poucos jogos
abertos ao publico cumpriram bem o
seu papel.

Kick Ass Kung Fu

Tinha até fila para jogar o Kick Ass Kung Fu, que fez muita
gente suar até nao poder mais na Campus Party 2008

Um simulador de luta. Em um tatame
enorme e com um fundo azul, os
jogadores (de um a quatro) lutavam
contra personalidades como George W.
Bush, Bruce Lee e Arnold Schwarzenegger.

Os movimentos dos jogadores eram
realizados pela captura de imagens por
cameras instaladas na armacao de ferro
que circundava o tatame.

Duas linhas no chao delimitavam a area
de captura da imagem do jogador e o
objetivo do game era sentar a porrada nas
celebridades. Quanto mais fases o jogador
avangava, mais inimigos — um mais dificil
que o outro — apareciam.

Os organizadores até estipularam um
desafio. A maior pontuagdo dava direito a
um prémio secreto.

Alguns jogadores levaram a sério e
deram um show a parte no estande do
Kick Ass Kung Fu. Um deles é Leonardo

Campus Party

dos Santos, praticante de artes marciais
que dava piruetas e golpes malucos em
busca da maior pontuacao.

“Conforme vocé passa de fase, novos
estilos de luta s&o incorporados ao game
como boxe, jiu-jitsu e muay thay”, diz
Leonardo. “Dependendo do golpe que
vocé ‘encaixa’, mais pontos sdo feitos.
Um gancho vale quase sete mil pontos.”

'

Digital Interactive Tak

Mesas “ultramegabogas” também estavam presentes na feira.
Teve gente que até perdeu o hordrio de palestras por conta delas

Depois que Bill Gates mostrou o
conceito touch screen em mesas,
0 negocio virou uma febre. Uma das
novidades deste tema mais bacanas na
feira foi a Digital Interactive Table, uma
mesa que responde ao toque das maos
do dono. Além de poder jogar um
game muito parecido com Pong, a
mesa possui fungdes multi touch e é
capaz de reconhecer objetos
previamente cadastrados em um banco
de dados. E mais, além disso, a danada
é a prova d'dgua.

VIRTUSPHERE

Com trés metros de diametro e um peso
de mais de 200 quilos, era dificil ndo notar
uma bola enorme de metal que ficava no

Um cientista russo naturalizado americano que € fascinado por
realidade virtual? S6 na Campus Party mesmo

centro da Campus Party. Mais dificil ainda
era nao notar um senhor simpético que ria
a toa com tanta gente ao redor da esfera
de metal. Seu nome é Ray Latypov, criador
do VirtuSphere.

“Eu nasci na Russia, mas me mudei para
os EUA, pois no meu pais de origem h4
poucos investimentos em projetos como o
meu”, conta Ray. “Nos EUA, consegui
patrocinio e pude participar da Campus
Party na Espanha, onde gostaram da
esfera e me convidaram para vir ao Brasil.”

A base da VirtuSphere é uma gaiola
esférica oca de metal onde o jogador
entra e usa 6culos de realidade virtual. A
esfera é tao imersiva que o jogador tem a
possibilidade de andar ou correr em
qualquer direcdo em qualquer distancia
com uma interface simples e sensacio de
peso real. O aparelho pode ser usado em
treinamentos simulados para pessoas com
profissdes de risco, ensaio de missoes,
academias e, inclusive, em videogames
nos jogos de tiro em primeira pessoa.

Tanks

Alunos exemplares: Pedro e Douglas sdo gente que faz. E ndo
pretendem parar em Tanks, novos projetos estao a caminho

Pedro de Souza Cahu e Douglas Ribeiro,
dois alunos do ITA (Instituto de Tecnologia
da aerondutica), apresentaram um projeto
de jogo chamado Tanks. O objetivo é
simples, meter bala nos oponentes usando
tanques de guerra de cores diferentes. O
game tem suporte multiplayer (sem
divisdo de tela), porém ainda nao conta
com modo online.

Usando a plataforma PC e controles
emulados de PS2, o game é divertido,
com diversos tipos de munigao, miras
especiais, tudo baseado na tecnologia
bélica existente no Pais.

Um exemplo a ser seguido por
jovens de todo o Brasil.

GAMEMASTER > 1



Texto > Amer Houchaimi

Cultura consumista

de games /

Popularidade dos
games No Japao
cria a venda de
itens para fas

Aqui no Ocidente, os videogames
sao vistos como brinquedos
caros. O NES, o Super Nintendo e tantos

outros aparelhos do passado nunca
tiveram o respeito das pessoas que nao
faziam parte do publico gamer. De fato,
eram muitas vezes tratados como um
mal da juventude.

Atualmente, os games ainda sofrem
com o preconceito, mas estes aparelhos
que tanto nos divertem sempre foram
vistos de forma mais respeitosa no
Japao. A prova disso ¢ a cultura
criada em torno dos jogos de maior
sucesso no Japao.

Qualquer um que conhega um pouco
de cultura geral sabe que o Japao é um
dos paises onde mais se consome no
mundo e, logicamente, as grandes
empresas sabem como aproveitar esta
situacdo. Games populares que tém
personagens facilmente comercializaveis
acabam gerando uma boa quantidade de
produtos como bonecos e camisetas.
Uma empresa que soube investir nisso
foi a Square-Enix.

»No Japao, os games
ja alcancaram status
cultural, o que permite
que eles tenham sua
propria linha de
subprodutos conforme
atingem um certo
grau de sucesso€€
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Para o lancamento de
Final Fantasy no PSP, a
Square-Enix criou uma
edicdo especial limitada.
Assim, os fas consumistas
poderiam comprar outra
peca para sua colecao

Algum tempo atrds, quando a
produtora lancou Final Fantasy Xil, a
empresa chamou bastante a atencao ao
lancar a bebida Potion, baseada em um
item de cura da série. E uma espécie de
refrigerante feito a base de ervas para os
fas beberem e se sentirem como os
personagens do RPG.

Mas esta ndo foi a primeira vez que a
Square-Enix investiu na venda de produtos
alimenticios baseados em seus jogos. A
empresa ja licenciou a imagem do

A (oca Cola apostou nos personagens de F|na| Fantasy para promover o famoso refngerante

protagonista da série
Chocobo Dungeon para que
ele tivesse sua prépria
marca de chicletes.
Outro acordo que a empresa
fez no passado foi permitir que a
Coca-Cola usasse os personagens de
Final Fantasy IX em um comercial
especialmente produzido para o mercado
japonés. Convenhamos, a Coca-Cola é
uma gigante do ramo dos refrigerantes e
ndo associaria sua marca a um outro
produto que ndo fosse igualmente
popular e representativo de qualidade.

O maior exemplo deste tema talvez
sejam os populares “garage kits” de
personagens de games. Esses produtos
sao estatuas normalmente
feitas de PVC,
produzidas em
escala limitadissima
e vendidas a
colecionadores a
precos altissimos.
Estes kits sdo muito
diferentes das action
figures, pois nao sao
brinquedos e, sim,
pequenas estatuetas.
E ndo apenas
personagens
populares como
Chun-Li, de
Street Fighter, e
Mai Shiranui, de Fatal
Fury, que fazem por



20 Japao sempre tratou 0s games como um
produto de sua ewltura em vez de um mero
brinquedo chique, permitindo que uma cultura
de consumo gamer fosse criada€€

que permite que eles tenham sua prépria
linha de subprodutos. Mas isso é
diretamente proporcional ao grau de
sucesso obtido por um jogo ou uma série.
Vale lembrar, também, que 1a ha espaco
para diversos produtos baseados em
games, pois eles sempre tém

boas vendas.

Quem presenciou a geragao dos
8 e 16 bits pode se lembrar que, naquela
época, 0s games existiam em seu
proprio universo. Eram pequenos e
de certa forma “cult”, pelo menos
aqui no Ocidente.

Mas, no Japao, os
consumidores sempre deram grande valor
aos games. Da mesma forma que muitos
varavam a noite na porta do cinema
esperando o lancamento de um grande
filme, os jogadores japoneses passavam
dias na frente das lojas de videogame para
comprar os lancamentos. O titulo que
mais cria filas na semana que chega as
lojas é Dragon Quest.

O Japao sempre tratou os games como
algo inerente a sua cultura em vez de
vé-lo como um mero brinquedo caro. Foi
isso que permitiu que uma cultura de
consumo fosse criada em torno deles.

Algo curioso é perceber que certas
nuances desta cultura podem ser vistas
agora no Ocidente. Vocé deve lembrar do
Xbox 360 personalizado para homenagear

Koyori, que mal aparece no game de tiro de naves espaciais
Sengoku Ace, foi retratada desse modo para virar uma estatua

merecer o tratamento dado a essas pegas.
O mercado também permite o uso de
personagens menos conhecidos, que ndo
aparecem muito nos games, desde que
feitos de forma criativa. E o caso de
Koyori, do shooter Sengoku Ace.

O shooter lancado para arcades que
apareceu no Sega Saturn e no
PlayStation 2 ndo chamou muito a
atencdo por onde passou por ser um
titulo muito fraco. Mas isso ndo
impediu que uma estatua de sua
personagem mais popular fosse lancada
e que todas as unidades fossem vendidas
em questao de horas.

Com isso, nao podemos ignorar que
este relativo sucesso prova que tal
estratégia sé deu resultado por conta do
forte consumo do mercado nipdnico.

O fato é que, no Japéo, os games ja
alcancaram um certo

Seaman e até mesmo Hello Kitty. Tudo
para dar algo a mais aos colecionadores.
Aqui, 0s games comegam a conquistar

o respeito merecido, algo que sempre
tiveram do outro lado do mundo.

/ Entretanto, tudo tem seu lado

! negativo. Esta cultura baseada nos

videogames permitiu o lancamento de
diversos produtos de gosto duvidoso.

status cultural, o P Q o filme dos Simpsons lancado
- :“*\\” ano passado. Isso ndo é novidade no
Seguindo 0 que . : Japao, onde desde sempre se

Ia<°m§fe "001215501f0i N : personalizam consoles, mas, por aqui, foi
angado no Ocidente um - . o
X360 que comemorava o { | : uma grande surpresa. L4, a propria Sega
langamento do filme dos - - pegou seu falecido Dreamcast e o
Simpsons no cinema. 1 1 : : :
Vendeu como 4qua H personalizou com temas de Resident Evil,

L §

O

Nihon Game

Mai Shiranui, do
game de luta Fatal
Fury, é uma das
estatuas de PVC mais
famosas entre os
gamers colecionadores

Algo curioso é
perceber que certas
nuances desta cultura
podem ser vistas
agora no Ocidente.
Vocé deve lembrar
do Xbox 360
personalizado para
homenagear o filme
dos Simpsons<€<

Mas como eles ndo tém boas vendas,
saem rapidinho do mercado, dando
oportunidade para que produtos
melhores sejam vendidos.
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Texto »> Rafael Remus

Consumo

Vendas de games
chegam a US$1,18 bi

15 de fevereiro que as vendas de
videogames chegaram a 1,18 bilhdo
de ddlares nos Estados Unidos apenas
no més de janeiro. Apesar de
expressivo, 0 nimero revela uma
queda de 6% em relacdo ao mesmo
periodo do ano passado. A lideranca
continua com o Wii, que estd agora
com pequena vantagem sobre 0s
concorrentes PlayStation 3 e X360.
Durante o més, a Nintendo vendeu
274 mil plataformas Wii no pais,
enquanto a Sony comercializou

269 mil unidades do PS3 e a Microsoft
cerca de 230 mil do X360, sequndo a

empresa de pesquisa NPD. A baixa
pode estar relacionada, também, com
o inicio da recessao economica dos
norte-americanos.

Justica

Preconceito contra

os games diminui

A fama de quem joga videogame é
nerd, esquisito e ndo muito socidvel
esté caindo por terra. E o que afirma
uma pesquisa realizada no férum do
site Uol Jogos. O resultado apontou
que 61% dos 318 usudrios que
participaram da pesquisa acreditam
que, embora o preconceito contra
jogos eletronicos esteja em queda, ele
ainda existe. A sequnda op¢ao mais
votada foi a de que os games ainda sao
considerados brinquedos de crianca,
com 31% dos votos. Nao por acaso, a
pesquisa foi realizada apds Kay
Hymowitz, colunista do jornal Dallas
Morning News causar polémica ao
dizer que homens entre 20

30 anos deveriam largar seus controles
e crescer. Ele disse que esses “homens-
adolescentes” que se refugiam em
mundos de fantasia sdo pessoas fora
do mundo real. Esperamos que esse
preconceito termine logo.

M CGCAMEMASTER

O que acontece no mundo dos games

'Game brasileiro nos EUA

Jogo sério foi destaque em visita de administrador da USAID

Estudantes que

concluirdo o primeiro
curso de pos-graduagao em
Jogos Eletronicos do Instituto
de Educacao Superior de
Brasilia (IESB) criaram um
game (ainda sem nome) para a
Agéncia dos Estados Unidos

0 objetivo do game € ajudar a populagao da ilha ficticia

Criadouro
de plantas

Um projeto da

Asthetics Technologies
Lab da Universidade de Ohio,
nos EUA, quer unir ecologia e
games. O Biomodd quer usar o
calor dos periféricos de PC e de
consoles para germinar plantas.
Um exemplo mostrado é um
teclado (foto) que deu espaco a
algumas pequenas mudas.
O calor gerado dentro de um
gabinete cria um pequeno
ecossistema e permite a criacao
dos vegetais. Obviamente, esse
computador ndo poderéa ser
usado para trabalhar. Por isso, o
projeto sé utiliza itens velhos.

para o Desenvolvimento
Internacional (USAID, em
inglés). A apresentacao do
projeto, realizada pelos
estudantes, foi um dos
destaques durante a visita
oficial do administrador
adjunto da USAID para a
América Latina,
Paul Bonicelli,
em Brasilia, na
ultima semana
de fevereiro.
Desenvolvido
com a plataforma
XNA, o jogo é um
serious game
voltado para o
publico jovem.

*

(X ]
Wi para os
hospitais

O Hospital Dodd Hall,

da Universidade de
Medicina de Ohio, em
Columbus (EUA), inovou no
tratamento de um de seus
pacientes. Franklin Perry
sofreu um derrame e teve
parte do lado direito do
corpo paralisado.
Juntamente ao trabalho
convencional de fisioterapia,
Perry pratica alguns jogos do
Wii para tentar recuperar
movimentos afetados pelo
problema. Um hospital em
Alberta, no Canada, ja realiza
tratamento semelhante.

Nele, os jogadores sao
estimulados a gerenciar uma
ajuda humanitéria prestada em
uma ilha ficticia que sofre
desastres naturais como
furacoes e incéndios, além de
problemas ambientais
causados pelo homem como a
poluicdo e a degradacéo

do ecossistema.

Os jogadores, entao, sao
encorajados a buscar parcerias
estratégicas para o
gerenciamento e a solucdo
desses problemas, passando
por reducdo de danos,
reciclagem de lixo, e até o
resgate de sobreviventes
por helicopteros.

.

Games
com taxa

Onze meses apods a

chegada do Second Life
ao Brasil, a Mainland lanca
novos servicos voltados aos
empreendedores brasileiros.
O destaque € o Linden Ddlares.
Agora, via site, 0 usudrio
realizard operacoes que geram
lucro e que podem ser
convertidas em dinheiro real.
Agora, os brasileiros poderdo
“trabalhar” no SL ou reverter
0s seus investimentos em
dinheiro, que podera ser
utilizado no mundo real.
Mais dados em
mainlandbrasil.com.br.



Revoluc¢do a vista

Colete permite maior interacdo do
jogador com seus games favoritos

A tendéncia dos jogos

de videogame de
interagir cada vez mais com
os usuarios é definitivamente
irreversivel. E mais, € um
campo com possibilidades
quase infinitas de exploragao.

Depois dos volantes e pedais

para games de corrida,
guitarras para 0s jogos
musicais como Guitar Hero e
todos os recursos
proporcionados pelo Wi, a
novidade agora é uma roupa
para os jogadores vestirem e se
sentirem dentro do game. Esta
vestimenta é capaz de simular
todas as sensacdes do jogo,
como o impacto de
um soco,
por exemplo.
Desenvolvida
pelo médico
norte-americano
Mark Ombrellaro, o

No futuro, estes coletes
poderao simular as forcas G
sentidas por pilotos de corrida
e de avides. Por enquanto,
somente Call of Duty de PCé
compativel com o acessério

acessorio batizado de

“3rd Space” foi originalmente
criado para permitir a
execucao de exames médicos a
distancia. Porém, seu inventor
nao demorou a perceber que
poderia lucrar com a idéia.

O brinquedinho, por
enquanto, é compativel apenas
com Call of Duty. Foi
prometido para este ano um
Novo recurso que simulara a
forca da gravidade. Caso isso
se confirme, serd mais uma
revolucdo numa inddstria que
nao para de se reinventar. Por
enquanto, o acessorio s6 esta
disponivel para PCs.

0O Blu-ray nao tem
espaco suficiente
para suportar todo o
conteudo do game.
Nunca ha espaco.
Sempre temos que
discutir sobre o que
cortar € 0 que
comprimir para tudo
caber no disco€€

Hideo Kojima, criador da série
MGS, reclamando sobre a falta de
espaco nos discos Blu-ray

Corifeca os personagens dos games de luta que mais
enchem o saco com suas super-habilidades
A \ 1 TODOS 0S CHEFES FINAIS DASNK »> Alista é
grande: Amakusa (Samurai Spirits), Geese Howard (Fatal
y ‘, \ Fury), Mr. Karate (Art of Fighting), entre outros. Mas nao existe
( . ‘ personagem mais apelao do que Rugal (KOF). O cara é rapido,
\ "4 2 4 grande e sao necessarios apenas dois de seus golpes especiais

para acabar com qualquer um. Se vocé estiver jogando e alguém o desafiar
usando o Rugal, poupe seu tempo e va embora.

2 OROCHI IORI/ LEONA (KOF 97) > > Tudo estava bem

até aparecerem estes dois. Trés voadoras do lori

; nocauteavam qualquer um e a velocidade de Leona tornava
seus golpes quase indefensaveis.

3 GUILE (STREET FIGHTER) > > Ninguém consequia
escapar do esquema joelhada média e chute médio
agachado. Era praticamente impossivel ganhar de alguém que
usava este macete. Que personagem apeldo!

? SPIDERMAN (MARVEL VS. CAPCOM) >> 0 melhor

' 4 no combo aéreo. Sao combos aéreos, web swings e, antes
do oponente cair, ele repete os golpes novamente. Se vocé nao
defender no momento exato, tomara um combo infinito.

Lembra bastante nosso sexto

S CLARK (KOF 97)
lugar. 0 soldado do Ikari Team € especialista em agarrdes e
seu golpe especial (com a barra cheia) arranca mais

da metade da energia do oponente.

KING (TEKKEN) >> Nao deixe o tigrao da série Tekken
6 chegar perto, sendo € um agarrao atras do outro até o
Gltimo round. King tem uma das seqiiéncias de arremessos
mais incriveis vistas em todos os jogos de luta.

7 LIU KANG (MORTAL KOMBAT II) >> Rapido ao

extremo, é o personagem mais chato do MK //. Solta

| magias por todos os lados e ainda tem um combo de chutes
veloz praticamente indefensavel.

8 ORCHID (KILLER INSTINCT) >> O sistema de
combos de Killer Instinct é usado até hoje como referéncia
em muitos jogos, mas nada se comparava ao Ultra Combo de
Orchid, que, se bem aplicado, ultrapassava os 90 hits.

AKUMA (STREET FIGHTER ) >> Foi o primeiro
9 personagem a soltar magias no ar. Se isso ndo € ser apeldo,
entdo eu nao sei o que é. Isso sem contar o golpe Shun Goku
Satsu, que caso acerte 0 jogador, causa nocaute instantaneo.

! 1 0 RASPUTIN (WORLD HEROES) >> Nem é tdo
apelao assim, mas o Petrd ndo consegue passar dele
nem com reza brava. “Bah, nao da pra passar das maozonas
’ dele tché’, reclama o gaticho.

*Sugestao para o Top 10? Mande e-mail para gamemaster@europanet.com.br
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O que acontece no mundo dos games

Imaginou um MIMO de GTA?

Agora ninguém ird segurar os desejos da Rockstar Games

O excéntrico Sam

Houser, irmao de Dan
Houser e presidente da
Rockstar Games, parece nao
se satisfazer com pouco. Em
uma entrevista a revista
EGM norte-americana, ele
revelou que tem planos para
produzir um MMO baseado

na série de maior sucesso de
sua empresa: Gran Theft
Auto. Isso, segundo ele
mesmo, se deve ao sucesso
de World of Warcraft, que
hoje possui mais de dez
milhdes de assinantes.

A Rockstar ainda n&o iniciou
a producédo, mas o estudio

Realtime Worlds

(de Crackdown, para X360)
est4 desenvolvendo um jogo
totalmente online no estilo
de GTA. Tudo feito em casa,
pois o fundador da Realtime
¢é David Jones, uma das
cabegas pensantes do

inicio da série GTA.

‘Conto do vigario online

Falsarios usam o nome do Dreamcast para possiveis golpes

Quem visitou o site

www.dreamcast.com
recentemente topou com um
questionario nada comum,
que pedia para vocé
confirmar varios dados com a
intencao de concluir um
cadastro. A Ultima pergunta
solicitava o nimero serial do
Dreamcast. Tratava-se de uma
promogao? Uma reativacao
dos servidores por conta dos
dez anos do console?
Segundo o site GameRush, a
surpresa é que o dominio
“dreamcast.com” deixou de
pertencer a Sega ha alguns
anos. Quem estaria coletando

"~

Pobre Dreamcast. Agora, tem picaretas usando o seu nome. Assim, o console ird se revirar no timulo!

e-mails pessoais e nimeros
seriais dos consoles? Isso
chamou a atencéo da Sega,
que logo foi atras da

El, O QUE ESTA
ACONTECENDO AQUI?
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FESTA ANOS 70/ I~

’

sy

HostDime Inc., atual
hospedeira do site, obrigando
a tirar o servico do ar. Até
agora nao houve vitimas.

>> Higiene

Sujeira pode
quebrar seu Wii
Deu no site oficial da Nintendo.
Segundo a Big N, 0 jogo Super Smash
Bros. Braw! pode causar problemas de
leitura de discos em alguns Wii.
A explicacdo € que 0 game é um dos
primeiros a usar DVD de dupla
camada no qual a leitura constante
do disco de alta capacidade em
conjunto com um canhdo sujo pode
invalidar o console para sempre. A
empresa pede aos clientes que nao
tentem consertar o aparelho em casa
para ndo perder a garantia.

»> Mercado financeiro

Acoes da Atari
podem ser vendidas a
preco de banana

A Infogrames, empresa francesa e
socia majoritdria da Atari, resolveu
bater o martelo. Enviou uma carta
para sua associada propondo a compra
do restante das acoes ao preo de US$
1,68 cada uma. A atitude foi tomada
por David Gardner, ex- Electronic Arts
e atual executivo-chefe da Infogrames,
e faz parte de uma manobra para
transformar a Atari em uma marca
de jogos online. 0 ex- presidente da
Sony Worldwide Studios, Phil
Harrison, ja foi contratado como
novo presidente da Inforgames. A
Atari, por enquanto, nao deu
nenhuma resposta, mas confirmou
que um comité de especialistas

esté a portas fechadas avaliando

a proposta.

SE NAO ESTIVER VESTINDO ROUPAS ANOS 70
NAO ENTRA, PORTANTO CAIA FORA!

JA voLTO!

COH, VOU ME TROCAR E

©@3008 BLABOUS OSEPRANTE, ALL RIGHTS WHATEVER.



Era o que faltava

Desafios e licdes do mundo virtual
afetando o jogador no mundo real

No Japao existem

muitos jogos bizarros e
interessantes, como um que
exercita as expressoes faciais e
estimula os vasos lacrimais do
jogador (trocando em
mitdos, um game feito para
chorar), por exemplo. A
Ubisoft estd preparando um
jogo nessa linha: My Health
Coach: Weight Management.
Nele, o jogador aprendera a
comer direito, fazer exercicios
para perder uns quilinhos e
ganhar saude extra. Em
desenvolvimento com a ajuda
de um personal trainer e um
nutricionista, o jogo vird com

Segunda
Guerra

Imagination is the Only

Scape é um game em
desenvolvimento para DS que
trata do holocausto e da
perseguicdo de judeus
durante a Segunda Guerra.
Nele, vocé incorpora uma
crianca judia, que usa da
imaginacdo para escapar aos
horrores do Holocausto. Um
projeto audacioso do jovem
designer (e também judeu)
Luc Bernard, responsavel por
Eternity’s Child. Alfinetadas a
parte, o jogo possui dados
histéricos que prometem ser
bastante precisos.

um pedémetro (aparelho
utilizado por esportistas que
serve para monitorar as
distancias percorridas,
converter medidas e marcar
batimentos cardiacos), para
manté-lo no “ritmo da
jogatina”. Ao final do dia,
podera conectar o acessério
ao DS e transferir a
informacao para seu
programa pessoal de satde.
Se isso é mesmo um jogo?
Claro, tem minigames e
desafios, e as caminhadas
serdo calculadas e
comparadas a distancias do
mundo real.

Bri d
de indio
No Japao (sempre 14!),
acaba de ser lancado
um brinquedo baseado na
arma Zapper. Trata-se de uma
“balestra” com as mesmas
dimensdes do acessoério do
Wii. O diferencial é que com
ela vocé pode atirar flechas
de verdade (com uma bola
no lugar da ponta) e o
periférico possui uma mira a
laser, ou seja, se vocé nao
cegar seu coleguinha com
a flecha, ainda assim
pode causar algum dano
com o infravermelho.
Esses japoneses!

Por > Luiz Siqueira fsiqueira@europanet‘tom.br

Qual o melhor console
da nova geracao?

Respondo a essa pergunta dizendo
que no meu home theater tenho os
trés consoles, simplesmente
porque cada um tem vantagens
que os outros nao tém. 0 Wii é
disparado o videogame que mais vende
na atualidade e seu sucesso estd ligado
ao fenomeno dos jogos sociais. Isso
porque o inovador controle aproxima
pessoas que nunca jogaram games.
Porém, o Wii pode ser considerado um
Atari quando 0 assunto € qualidade
grdfica, que tanto 0 X360 e 0 PS3 sao
monstruosamente superiores.

A méquina da Microsoft foi a
primeira a chegar a esta geragao e por
isso & a que tem o acervo de jogos mais
interessante. Além disso, tem um
sistema de jogos online que deixa Sony
e Nintendo na pré-historia. A rede de
jogos do X360 é a Live, que além de
permitir jogos com maltiplas pessoas
pela internet, oferece dezenas de
servicos como venda de jogos pela rede,
trailers de filmes e muito mais. F fato
que Wii e PS3 também tém bons
recursos online, mas como a

especialidade da Microsoft é software, a
Live é de longe 0 melhor dos servicos.

Sea Nintendo € boa de criatividade e
a Microsoft faz miséria com software, a
Sony, como boa fabricante de
eletronicos, tem no hardware seu
grande trunfo. O PlayStation 3 é um
videogame muito a frente do seu
tempo. O player de Blu-ray ndo s6 paga
todo 0 console como deixa seus
compradores no lucro (€ quase
impossivel achar um player de Blu-ray
mais barato que o PS3). Além disso, a
capacidade de processamento do
console é tdo grande que os
programadores dos jogos afirmam
ainda ndo ter chegado a 40% da
capacidade da mdquina.

Agora, fica facil entender por que é
dificil dizer qual é o melhor console da
atualidade. Se vocé pode, compre todos
porque ndo havera arrependimento.
Agora, se tiver que optar, talvez o
melhor seja tirar no palitinho, porque,
de uma maneira ou de outra, vocé
deixard de aproveitar as tecnologias
fantdsticas que cada um deles oferece.

»Temos que nos
globalizar. FIFA,

obviamente ; lem um

apelo global, mas
isso vai além das
vendas de FIFA.
Queremos
desenvolver um
verdadeiro produto

com apelo mundial€

Peter Moore, presidente da EA
Sports sobre a tentativa da
empresa de criar novos games
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Encontro de produtores e
desenvolvedores mostra as
tendéncias dos games para os
Proximos anos e aposta Nos
Jogog independenteg para Durante uma semana, Sao Francisco, nos EUA, foi sede do

: : : ; D maior encontro de desenvolvedores e de produtores de games

re\/ltal IZar a |ndu5tr|a do mundo. A Game Developers Conference 2008 ocorreu entre os
dias 18 e 22 de fevereiro no Moscone Center e recebeu mais de 18
mil pessoas que circularam nos trés pavilhées e nos dois centros de
exposicdo. O local com capacidade para 300 exibidores apresentou
mais de 400 palestras. De acordo com Jamil Moledina, diretor
executivo da GDC, os niumeros impressionaram: “A conferéncia
deste ano ndo sé superou todos os recordes como excedeu as

Texto e fotos »» GustavoPetrs, ~ €xpectativas quanto a qualidade do contetdo apresentado

enviado a Sao Francisco nas palestras', conta.
Colaboracao®® Théo Azevedo Esta é a maior diferenca da GDC em relacao a £3 ou a Games




0s jogos independentes foram a febre do evento.
Afila para jogar os titulos saia para fora do pavilhdo
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Em todos os cantos, produtores e jomalistas se
I sentavam no chao para acessar a intemet r

0

Convention. Em vez do foco ser os lancamentos
de novos games, a preocupacao esta na troca
de informacGes e de idéias entre os
programadores independentes com os
produtores das grandes empresas e na revelacao
das tendéncias que veremos nos games dos
proximos anos. Na platéia, desenvolvedores
buscarrecompreender melhor o mercado.

Para participar da GDC, vocé terd que
desembolsar uma boa grana, pois o passe que
da acesso a todas as atividades nédo sai por
menos de US$ 2 mil.

Fora as palestras, havia dois centros de
exposicao, Um deles era voltado apenas para os
novos desenvolvedores ou aqueles que estao
saindo das faculdades. L4, era facil encontrar
jovens distribuindo curriculos nos estandes das
empresas. Pelo menos nos Estados Unidos,
oportunidades ndo faltam.

No segundo centro de exposicoes ficaram as
grandes empresas, que, além de mostrar
(poucas) novidades em termos de jogos,
apresentavam novas tecnologias voltadas para
os produtores. Havia mouses especiais para
poupar seis meses no desenvolvimento dos
jogos, ferramentas mais baratas de capturas de
movimento, sistemas de conversa por voz —
tudo para que os desenvolvedores possam fazer
games melhores e no menor tempo.

No final do evento, a impressao que se teve é
de gue os produtores estao preocupados com

A IMpressao que se tem
¢ que os produtores estao
preocupados com os altos

em desenvolver

- JOgos para as plataformas

atuais €, por isso, preferem
utilizar meios viaveis para
criar seus jogos

os altos gastos de producao das plataformas
atuais e, por isso, preferem utilizar meios viaveis
para criar seus jogos. Uma alternativa colocou o
X360 no trono que era do PlayStation 2 na
geracao passada. Agora, as empresas
desenvolvem games multiplataformas primeiro
no console da Microsoft e depois portam o jogo
para o PS3 ou o Wii. A facilidade de se
programar no X360 foi ressaltada por diversos
palestrantes, mostrando que a empresa de Bill
Gates acertou em criar ferramentas mais simples.

O foco da GDC 2008, também, esta no
desenvolvedor independente. Tanto que eles
dominavam as palestras e ndo tinham vergonha
de fazer perguntas.

No final da conferéncia, todos concordaram:
no futuro, os jogos independentes e feitos por
usuarios estarao lado a lado com os games
das grandes empresas. o

Filas para registrar curriculos no banco de dados
das produtoras também eram muito comuns

palestra k
Certas coisas s aco

auténticos veteranos da industria serem
aplaudidos de pé por uma platéia de
produtores que nem eram nascidos
quando eles revolucionaram a industria
de games. Os “velhinhos” eram Ralph
Baer, inventor do Brown Box (o
Odyssey), e Allan Alcor, designer da
versao arcade de Pong. Entre um
conselho e outro, os dois se divertiram
lembrando historias e respondendo a
perguntas. “Quem imaginou o que
poderia acontecer? Foi imprevisivel’,
excamou o octagenario Baer, sobre os
jogos terem se tornado parte tao
importante da cultura. Baer ainda viu
uma nova surpresa: um representante
do Guiness Book, o Livro dos Recordes,
subiu ao palco ao final da palestra para
reconhecé-lo como inventor do
primeiro console doméstico da histdria.
Mais aplausos e, para concluir, uma
partida de Pong entre as duas figuras.




05 games feitos com a ferramenta XNA tinham um local

> John Schappert, um dos
chefes da Xbox Live Arcade,
abre o keynote da Microsoft
trazendo as novidades da
empresa para sua rede de
jogos online

proprio para degustacao e para inspirar produtores

>Microsoft

A aposta da Microsoft é criar dois nichos
de games: aqueles feitos por grandes
empresas e que sao vendidos nas lojas e os feitos

pelos usuarios, que conhecem games por toda
uma vida e que podem criar titulos nunca antes
imaginados. Durante o keynote da empresa
Chris Satchel, arquiteto-chefe do XNA, revelou o
upgrade do XNA Game Studio.

A terceira versao, além de melhorar a producao
dos jogos independentes ao incluir novas
ferramentas, permite que qualquer game criado
para Xbox 360 e PC possa ser disponibilizado na
Live — além de sere totalmente compativel com o
Zune, tocador digital da Microsoft. Desse modo, os
jogos feitos por “qualquer um”, como a empresa diz,
estarao disponiveis na Xbox Live Arcade até o final
deste ano. Segundo Satchel, esta é uma tentativa de
aproximar os profissionais da comunidade. "Agora,
todos poderao se comunicar e trocar idéias para criar
jogos ainda melhores”, conta.

A principio, o servico funcionara do seguinte

0 produtor de Gears of War 2, Cliff Bleszinsky, apareceu
no palco de arma e tudo para anundiar 0 novo game

»>Ainda nao foi
divulgado se este
servico sera cobrado,
permitindo que os
desenvolvedores
independentes possam
receber pelas vendas de
seus jogos na Live<<

modo: assim que o titulo for finalizado, ele sera
enviado para o XNA Creators Club. O criador do
game devera descrevé-lo para que 0s usuarios
saibam do seu conteddo. Assim, o game passara
por uma comissao do Creators Club, que analisara
os jogos detalhadamente. Haverd um ranking com
as melhores pessoas para analisar os jogos e 0s
melhores criadores. O passo seguinte é da
Microsoft, que disponibilizard o game na Live
Arcade. Entretanto, ainda nao foi divulgado se este
servico sera cobrado, permitindo que os
desenvolvedores independentes possam receber
pelas vendas.

' Novidades rapidas

Ainda, no keynote realizado no Moscone
Center, a Microsoft aproveitou para deixar todos
com agua na boca com algumas demonstracoes
dos seus proximos langamentos exclusivos. Primeiro

foi revelada uma nova fase de Ninja Gaiden Il, que

mostrou uma gigantesca caverna subterranea cheia
de monstros sendo destrocados pelo ninja
Hayabusa. A movimentacao e o esquema de jogo
permaneceram o mesmo da demo anterior. O
visual, no entanto, parece ter recebido alguns
toques a mais. O grande destaque ficou por conta




Apods o keynote da Microsoft,

conversamos com exclusividade
com o arquiteto-chefe da plataforma
XNA, Chris Satchel. Ele nos contou um
pouco das novidades do Game Studio 3.0
e o que ele pensa sobre os jogos
independentes para daqui a alguns anos.

- Com o XNA Game
Studio 3.0, qualquer pessoa podera criar
0s seus jogos?
CHRIS SATCHEL - A nova ferramenta
permitira fazer jogos de modo mais facil e
rapido, mas, no momento, ainda é
necessdrio ter conhecimento de
programacao. Mas o retorno que recebo
dos programadores independentes é de
que é muito facil usar o XNA. Eu quero
que, no futuro, nés possamos oferecer.
ferramentas de Inteligéncia Artificial que
ajudem na criacdo de games melhores. No
Creators Club (creators.xna.com),
disponibilizamos uma ferramenta para
fazer jogos em 2D apenas clicando e
arrastando pecas. Isso deixa tudo mais
facil, mas queremos facilitar ainda mais.
No update deste ano, oferecemos a
possibilidade de fazer jogos para o Zune, o
que nos deixou bastante empolgados.

- A ferramenta XNA é mais
focada nos usuarios ou nos
produtores independentes?
CS - Quando disponibilizarmos a
distribuicdo de jogos na Xbox Live Arcade
no final deste ano, vai ser muito bom para
os produtores independentes. Eles
poderao fazer um jogo e todos poderao

(Chris Satchel, arquiteto-chefe do XNA, acredita ue havera
mercado para os jogos Triple A e titulos independentes

ver. Poderd divulga-lo e saber como anda a
popularidade de sua criacao.

- Qual a dificuldade de se criar uma
ferramenta que torna outras ferramentas
simples de se usar para criar os jogos?
€S - £ bastante trabalhoso. Construir o
framework do XNA deu muito trabalho.

E mais dificil do que fazer um jogo! As
linguagens de programa sdo as mesmas
para se fazer um game de PC, de X360 e
de Zune. Entdo, vocé deve ter uma idéia
do que passamos dentro do escritério.

- Os usuarios poderao cobrar pela
venda de seus jogos dentro da Live?
€S - Ainda ndo finalizamos essa parte.
Estamos concentrados é na distribuicdo.
Temos dez milhdes de usuérios aqui e
milhares de criadores com excelentes jogos
do outro lado. Estamos construindo uma
ponte para conectd-los. Temos um periodo
de testes na metade do ano para ver como
a distribuicdo funcionara. Depois,
saberemos o caminho a ser tomado.

- Como funciona a avaliacao dos jogos
antes de eles serem colocados na Live?
€S - Qualquer pessoa que é membro do
XNA Creators Club pode avaliar um game
criado pelos usuérios. Quando vocé faz
um jogo, € necessario descrever seu
contetdo. Quanto mais analises de jogos
sdo feitas corretamente, mais pontos sao
recebidos. Quem tiver mais pontos se
torna influente nessa comunidade.
Vocé constréi seu jogo e o manda para a
comunidade. E preciso usar uma tabela

que criamos para descrever o nivel de
violéncia que o jogo apresenta, por
exemplo. O mais legal é que existe um
sistema diferente para cada regiao do
mundo. Isso foi feito porque as pessoas da
América do Sul tém valores diferentes do
que das pessoas que vivem nos EUA, por
exemplo. Algo que pode ser violento aqui
nao € la e vice-versa. Depois, o criador
recebera respostas dos avaliadores para
poder melhorar o seu game. Quando um
certo nimero de pessoas concordam com
a descricdo, o titulo poderd entrar

na Live Arcade.

- Vocé acredita que, no futuro,
existirdo dois nichos de jogos: os feitos
pela comunidade e os produzidos por
grandes empresas? Como vocé acredita
que isso afetara a industria?
€S - Eu acho que hé lugar para todos.
Vocé ainda poderd ter os melhores
lancamentos Triple A no Xbox 360 e os
melhores jogos feitos pela comunidade.
Com o XNA, estamos presenciando
conceitos que nunca vimos antes. Eu estou
muito feliz com isso.

- Vocé pode mandar uma mensagem
para os brasileiros que querem comecar a
fazer seus préprios jogos?
€S - Eu adoraria ver mais jogos saindo do
Brasil. Eu acho que o povo brasileiro tem
uma criatividade incrivel e a educacao
técnica do Pais é muito forte. Existem
muitos excelentes engenheiros brasileiros.

E com o XNA e com o sistema de
distribuicdo, isso se tornara realidade. ‘
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Gears of War 2 teve apenas um pequeno trailer na
GDC, mas serviu para agugar a vontade dos fas

> Chris Satchel
anuncia no keynote
que a Microsoft quer
aproximar ainda mais
0s profissionais com a
comunidade

que desenvolve
jogos independentes

b
§

da imensa quantidade de inimigos ao mesmo
tempo na tela, dos combates frenéticos e pela
possibilidade de gravar trechos do game e
disponibiliza-los em forma de video na internet.
Assim, a Team Ninja quer que os melhores
jogadores possam ensinar outros a passar dos locais
mais dificeis do jogo. O produtor
Tomonobu ltagaki fez questao de ressaltar que o
titulo estara nas lojas dos EUA no dia 3 de junho.
Na sequiéncia, Peter Molyneux (conhecido pela
Gamertag “The Molynator”) entrou em cena para
mostrar mais do aguardado Fable 2. Ele destacou a
presenca de um jogo que seréa vendido na Live e
que terd conexao com o game principal. Nele, o
jogador apostara uma certa quantia em dinheiro do
game em alguns nimeros e devera jogar os dados.
Caso acerte a numeracao, recebera uma grana que
ird direto para sua carteira em Fable 2. Desse modo,
mais itens e armas poderao ser comprados,

»Para fechar a keynote
com chave de ouro,
Cliff Bleszinski subiu ao
palco para mformar que
Gears of War 2 estara no
X360 no fmal deste ano. O
teaser apresentado ja pode
ser assistido na Xbox Live<€<
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permitindo uma evolucao mais rapida do
personagem. Molyneux aproveitou e mostrou que
em Fable 2 existira liberdade para tomar decisoes
ao longo do game, mas que cada atitude tera uma
consequéncia. Ao lado de um amigo na
demonstracao do modo cooperativo — que
permitird a divisao dos pontos de experiéncia
adquiridos além dos itens coletados —, o produtor
mostrou o retorno para casa de sua personagem
(uma mulher) depois de seis meses viajando. Seu
filho chega para recebé-la e diz que, quando crescer,
quer ser forte como a mae. Seu marido nao fica feliz,
reclama, mas acaba assassinado pelo companheiro
de batalha de Molyneux. Este afirma que, se ele sair
de casa apos o incidente, seu filho ird para um
orfanato e que sua casa apodrecerd abandonada.
Para fechar a keynote com chave de ouro,
Cliff Bleszinski subiu ao palco para informar que
Gears of War 2 estara no X360 no final deste ano. O
teaser apresentado ja pode ser assistido na Xbox Live.
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0 produtor independente James Silva criou 0 game
Dishwasher, que foi o maior sucesso da GDC 2008

LA E B N ¥ ] LB

Entrevista James S

Em um estande grande da

Microsoft montado no pavilhao
de carreiras, marcamos de nos encontrar
com James Silva, 26 anos, que nao tem
nada de brasileiro. O garoto de Nova
York ainda nao havia se acostumado
com a fama repentina de ter sido um
dos destaques da keynote da Microsoft
na GDC. Timido e de poucas palavras, o
criador do sensacional game da Xbox
Live Arcade, Dishwasher: Dead Samurai,
conversou com a reportagem da
GameMaster e conta como conseguiu
desenvolver todo o game sozinho, quais
foram suas inspiracoes e o-que pretende
fazer nos proximos meses.

- Como vocé se inspirou para criar
Dishwasher: Dead Samurai?
JAMES SILVA - Alguns anos atras, eu
trabalhava lavando pratos em um
restaurante bem pobrezinho. Foi ai que eu
percebi que essa é uma profissao na qual
nao se consegue ter o respeito de
ninguém. E o ultimo lugar na hierarquia
de um restaurante. E uma posicao muito
baixa. Foi assim que surgiu a vontade de
ver um jogo sobre alguém que trabalhasse
lavando pratos e se irritasse com tudo e
todos e ao ponto de destruir o que visse
pela frente.

- E como vocé conseguiu dar conta
de criar os graficos, as fases, a musica e a
jogabilidade sem o auxilio de ninguém?
JS - Foi bastante simples. Comeceli
riscando as idéias e todo o conceito que
eu queria para o jogo em um caderno.
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Encontrei um estilo e foi muito facil
transpd-lo para o computador.

O mesmo aconteceu com a musica. Eu
tinha um amigo compositor e usei
algumas de suas cancoes. Depois, juntei
todas as partes e testei o game.

- Quanto tempo vocé dedicou a
producao do game?
JS - Ainda estou trabalhando em cima do
jogo. Ja faz um ano.

- Qual foi a parte mais dificil durante
o desenvolvimento?
JS - Alguns dias eu me dedico a
programacao, em outros dias me dedico a
parte gréfica e, quando sobra tempo, me
dedico ao design das fases. Por isso, ndo
tive problemas em nenhuma parte da
criacdo de Dishwasher. E muito simples
desenvolver um game usando o XNA, esta
é a natureza da plataforma.

- Como vocé esta se sentido com a
popularidade que vocé ganhou aqui na
Game Developers Conference?

JS - (Risos). E muito legal. Eu ainda estou
tentando acreditar que estou acordado e
que isso nao faz parte da minha
imaginacao. Sera que eu mereco

mesmo tudo isso?

- Vocé acredita que o Dishwasher
possa ser seu cartao de visitas para
outras produtoras?

JS - Eu ja recebi algumas propostas
tentadoras de empresas grandes quando
eu dei uma circulada pelos pavilhoes, o

=

que me deixou bastante contente.
Vamos ver o que acontecera...

- Qual a sensacao de assistir as
pessoas jogando seu game e o
recebendo tao bem?

JS - E surreal. O mais bacana é que posso
ficar ao lado delas sem que ninguém saiba
que eu sou o criador do Dishwasher. Fico
escutando o que elas acham e isso é
muito positivo para mim. Mas tem vezes
que eu pergunto: o que vocé achou do
game? Até agora, todos com quem

falei gostaram muito.

— Vocé pode dar uma dica para os
brasileiros que querem criar seus proprios
jogos usando o XNA?

JS - Comece com um game pequeno.
Muita gente quer fazer o jogo da sua

vida na primeira tentativa e acaba se
frustrando com o tamanho do trabalho,
empenho e tempo necessarios para isso.
Ainda mais se for feito sozinho.

A gente vé games como Gears of War e
pensa: puxa, vou fazer um jogo igual.
Mas nao é assim que funciona.

Para o desenvolvedor independente,
mesmo com as limitacoes, existe muita
coisa bacana que pode ser feita.

Por isso, eu digo para comecar com algo
pequeno e vidvel. Faca um game da
geracao 8-bits, por exemplo. Depois que o
terminar, vocé vera que existem condicbes
de se fazer um jogo inteiro e podera
seguir para um outro mais complexo.
Agora, se vocé quiser fazer um FPS,
vera que é muito dificil.
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A Sony sabe bem como tratar os jornalistas. No Lounge
da empresa, ndo faltavam mimos para a imprensa

SONY ONLINE

il ENTERTAINMENT

> As produtoras do game
The Agency fizeram sucesso . -
no evento da Sony Online |

(Gamers In Real Life ou jogadoras
na vida real, em portugués), que
ir dar bolsas de estudos no valor
de 10 mil dolares em diversos
institutos de arte para que
mulheres possam estudar design
de games. Para a empresa,

elas tém papel importante no
desenvolvimento dos jogos por
serem mais criativas e
cuidadosas. Quem conseguir a
bolsa poderd trabalhar na SOE.
Por enquanto, apenas
universidades dos EUA estao
participando do G.I.R.L. e ndo ha
previsao para que outros paises
entrem nas cotas. Mais
informagoes no site
www.girl.soe.com.

Durante a apresentacao do
G.LR.L., foram convidadas as
produtoras do game The Agency,
que discursaram sobre as
dificuldades de se trabalhar em
um mercado dominado

por homens.

Diferentemente da Microsoft, a Sony nao

apostou na GDC como o local para revelar
games. A empresa, no entanto, preparou um
estande gigante para revelar novas tecnologias
do PS3 e do PSP.

Foi mostrado um sistema de reconhecimento
facial da camera EyeToy do PlayStation 3. Ao parar
em frente a ela, o seu rosto aparece na TV e é
envolto por uma moldura branca. Em seguida, seus
olhos e sua boca sao reconhecidos pelo console e a
tela muda para iniciar a demonstracao. Nela,
aparecem diversos alvos nos quais o jogador pode
mirar apenas ao olhar ou mover o rosto em sua
direcao. Segundo a Sony, até o final deste ano, os
jogos usarao esse sistema. A idéia é de que nos FPS,
o jogador possa olhar para os lados enquanto
mantém a arma para frente, permitindo a criagao
de novas estratégias ou evitando ser surpreendido
pelos adversarios. :

Outra tecnologia apresentada para a EyeToy, e
ainda sem nome, permite algo inusitado: desenhar
qualquer coisa em um pedaco
de papel e colocar dentro de
um game. Na demonstracao,
foi solicitado que fossem
desenhadas paredes em uma

> 0 estande da Sony eraum
dos maiores da GDC. Além das
novas tecnologias, era
possivel testar o novo volante
de Gran Turismo e jogar flow
rodando no PSP

folha e um pequeno
tanque em outra.

As duas paginas foram
escaneadas e logo os
desenhos ganharam vida
na tela. Com o controle,
era possivel controlar o
tanque que atirava em

Y para rec
os jornalistas, o PlayStation
Lounge. 0 lugar foi feito para que
aimprensa pudesse testar os
games do estande com mais
calma, fazer contatos e comer
algo para enganar a fome.

outros inimigos. Assim, qualquer pessoa podera

fazer os seus jogos.

Além disso, todos podiam testar Echocrome e
Gran Turismo 5 Prologue. Este estava em uma
cabine que imitava um carro e ja usava 0 Novo

volante da Logitech.

O PSP contava com poucos games. Um deles era
God of War: Chains of Olympus (confira o review
na pagina 66), a versao americana de
Final Fantasy: Crisis Core e flOw. O destaque ficou
por conta do GPS do portatil funcionando em

solo norte-americano.
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No estande da Nintendo, ndo havia nenhuma novidade.

Apenas versoes americanas dos games de Wii
. » L 9 J
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Nintendo

A Nintendo também
nao quis trazer

novidades na GDC deste
ano. No pequeno estande
montado no pavilhao
principal, a Big N trazia apenas as versoes
americanas de WiiFit e de Super Smash Bros.
Brawl! (confira o review na pagina 56). Mesmo
assim, o local era o mais concorrido do evento.

O grande destaque da participacao da Nintendo
na GDC fica por conta do WiiWare. De acordo com
a empresa, o sistema mudarad o modo de criacdo de
jogos e como os consumidores os compram pelo
console. Com ele, a Nintendo espera oferecer aos
desenvolvedores uma espécie de laboratério virtual,
que serve de “bercario” para novos titulos,
encorajando grandes idéias que os produtores
sempre quiseram lancar no mercado. A combinacao
do baixo custo de desenvolvimento com as
possibilidades de games no Wii permite que as idéias
possam sair do papel rapidamente. Os primeiros
jogos serao lancados nos EUA dia
12 de maio.

Entre os primeiros esta Final Fantasy
Crystal Chronicles: My Life as a King,
um jogo de simulacdo que colocara
o jogador no papel de um rei. Havera
muita interacdo com os personagens e
muitas decisdes importantes para
serem tomadas.

O segundo game que aparecera no
WiiWare se chama LostWinds, da
Telltale Games. Nele, vocé
podera controlar o vento
para proteger um
menino e liberar sua
tribo de uma
terrivel maldicao. °

>> No estande da Nintendo,
0s participantes da GDC s6
queriam saber de subir na
balanga do WiiFit, um dos
novos games focados em
exercicios no Wii

>> As maiores
empresas do mercado
de tecnologia se
uniram para
popularizar os
computadores
poderosos para games
€05 j0gos que tragam
novas tecnologias

>> Final Fantasy é o primeiro
game a aparecer no sistema
WiiWare. A intenao é que
seja criado um bergério para
novos games e idéias

0jogo que 0
Spielberg pro

Castle. Ele revelou as primeiras
imagens do game rodando

em tempo real e disse que a
baixa capacidade grafica do

Wii impediu que o game tivesse
um visual melhor. Mas foi
justamente nesse ponto que fez
com que os produtores criassem
um visual quadradao e
cartunesco. Poupando memoria
nesse quesito, eles puderam
concentrar o poder de
processamento do console na
fisica, que € o fator principal do
game. Todas as peqas que vocé
deve montar e destruir se
comportam conforme a forca da
a gravidade. 0 game é esperado
para chegar com exclusividade ao
Wii no meio do ano.

impulsionar o mercado mundial
de jogos para PC. Com isso, as
empresas montaram uma alianga
que promovera a plataforma.
Kevin Unangst, diretor sénior da
plataforma Games for Windows,
disse que a Microsoft acredita
que o PCé a plataforma mais
popular de games e que uma das
intencoes da alianca é aumentar
essa popularidade. Mas o
objetivo principal é acelerara a
inovacao dos games de PC.
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Durante sua apresentacdo,
Will Wright estava bastante alegre,
respondendo perguntas do publico
, algo que ele raramente faz

na Europa, Asia e

verdade, nem € tao cativante
assim (ao menos, para o publico),
afinal, se resume a um monte de
executivos passeando pelos
corredores ou dentro de

estandes (baias, todas iguais),
conversando com produtores de
todo o planeta. Porém, para os
desenvolvedores brasileiros que
vao a GDC, sede da edicdo
americana, a Game Connection é
fundamental pela oportunidade
de fechar negdcios com
publishers estrangeiras: “No geral
foi interessante para a grande
maioria das empresas, para
manter contatos ja existentes de
outras feiras, avancar em
algumas negociacoes, apresentar
novos projetos e conhecer
contatos’, avalia Bernardo
Manfredini, consultor da
Abragames e Softex. Desta vez,
participaram as brazucas
Southlogic Studios, Tectoy Digital,
Insolita, Abdugdo, Overplay,
Hoplon e Playlore.

il '

>> Além de falar sobre diversas
franquias de sucesso, Wright
brincou com os presentes contanto
um pouco sobre uma missao
espadial russa

Com a palavra, o mestre

Em um rol que reune génios do naipe de

Shigeru Miyamoto e Hideo Kojima, Will
Wright é uma daquelas personalidades que,
quando resolvem falar, pouco importa o assunto:
todos lIhe dao total atencao. Foi assim durante
um evento particular da Electronic Arts para um
seleto grupo de jornalistas, cujo apice aconteceu
quando o criador de The Sims veio ao palco. Em
pauta, nada de Spore; Wright veio falar sobre
narrativa, influéncias culturais e outras doideiras
que habitam sua mente notavel.

Tudo bem: ele até deixou escapar uma ou outra
coisa sobre o simulador de vida, mas o melhor
parte da noite foi o “Russian Space Minute"”
(Wright é fascinado pelas missdes espaciais do pafs,
caso vocé nao saiba), em que descreveu como um
foguete russo caiu em territério chinés em uma
época de relacoes pouco diplomaticas entre as duas
nacoes. Foi hildrio ouvir o produtor, narrando com a
maior naturalidade do mundo, a fria noite que

»>No comeco, nao
tinhamos a minima idéesa
do que The Sims poderia
ser. Nunca achamos que,
de repente, poderia se
tornar algo grande, como
uma franquia€< wirwright

passaram os cosmonautas no inverno da China.
Bem, mas voltando a palestra, Will abordou
Spore enquanto uma franquia cultural, destas que
ocupam um espaco definitivo na mente das
pessoas, tais como LEGO, Tartarugas Ninja,
Playmobil, Ursinhos Carinhosos e Lost (sim, todas
elas foram citadas). “Eu nao sei o quanto Spore vai
vender, mas acho que a forma como estamos
tratando 0 jogo — como uma marca — representa
uma nova forma de pensar as propriedades
intelectuais e seus mundos”, aposta.

A maior ironia, no entanto, estava
reservada a The Sims, outro assunto recorrente
quando ele fala. Se hoje a série € um verdadeiro
best-seller, com dezenas de milhoes de copias
vendidas, é engracado acreditar que ninguém,
nem Electronic Arts ou Maxis, botava muita fé
no projeto: “No comeco, ndo tinhamos a
30 local do minima idéia do que [The
evento da EA ficou Sims] poderia ser. Nunca
completamente lotado. :

Todos esperavam achamos que poderia ser
alguma novidade sobre  grande, como uma franquia”.
E, ainda temos muito

Spore. Mas Wright nem
comentou sobre o | y
The Sims para engolir.

aguardado game




Star Wars:

Force

Unleashed

A Forca da

nova geracao

Sabe-se que ha bons e

maus jogos inspirados

em Guerra nas Estrelas.

No final de 2004, a

LucasArts passou por

uma intensa revitalizacao

e, entre as consecugoes

do processo, propos-se

um novo jeito de

fazé-los. Force Unleashed é um dos
simbolos desta fase da produtora: as
plataformas, a equipe, o estudio e a
tecnologia grafica; é tudo novo.

Na GDC, Haden Blackman, lider de
projeto, falou do desafio de desenvolver
um jogo nestas circunstancias e, ndo menos importante, fez a
primeira demonstracéo publica do game, que nao pbde ser
filmada ou fotografada. “Todos querem ser um Jedi”, disse
Blackman. “Mas nés ndo queremos contar a mesma histéria:
queremos algo diferente”. Por essa razéo, Force Unleashed,
ambientado sete anos apds a ascensao do Império, divide-se
entre o comum, como permitir controlar os poderes da Forca,
e o inédito, como € o caso da atencdo com a fisica.

Blackman, ap6s falar sobre a producdo, mostrou o jogo no
X360. Com as tecnologias Digital Molecular Matter (DMM), da
Pixelux, e Euphoria, da NaturalMotion, nunca foi tao divertido
usar a Forca. O produtor, por exemplo, deu varias descargas de
energia em Stormtroopers, que voavam pelos ares.

O produtor mostrou a primeira fase do game,
ambientada em um local de construcdo de naves: enormes
ambientes abertos, efeitos visuais intensos e varios
inimigos na tela parecem ser uma constante no jogo, que
estd muito bonito. Force Unleashed trilha um caminho
promissor para uma estréia com toda a Forca no PS3 e
no Xbox 360.

»> 0 novo Star Wars
mostrou que a LucasArts
quer fazer um dos
melhores games da série.
Por isso, 0 jogador terd
diversas habilidades

da Forca

Prototype
Caos até impressiona, mas nao engana
As vezes, é engracado observar produtores falando sobre o
proprio game: de tdo empolgados, véem coisas que
ninguém enxerga. Para Tim Bennison e Eric Holmes,
produtor executivo e designer lider, respectivamente,
Prototype € o resultado do encontro entre Tom Clancy e
Stephen King; para quem viu a demonstracao do jogo da
Radical Entertainment (de Scarface e The Simpsons: Hit &
Run), trata-se de um sanguinario game de acao estilo GTA.
Por outro lado, verdades também vém a tona: “Os
jogadores se comportam mal em games de mundo aberto”,
disse Holmes. “Em tudo que vocé colocar no cenério, eles vao
mexer, quebrar”, completou. O que a produtora fez foi
oferecer um jogo para este publico.
Ambientado em Nova York, Prototype
conta a histéria de Alex Mercer, um
homem transformado numa arma
biolégica, assombrado por seu passado
e que luta em uma guerra secreta. Ele,
com seus poderes mutantes, é capaz de
transformar-se em uma réplica perfeita
daqueles que atravessam o seu
caminho, roubando, inclusive,
habilidades e poderes.
Na demonstracao feita durante uma
palestra na GDC, o objetivo era invadir
uma base inimiga e, em seguida,
localizar e eliminar criaturas mutantes
conhecidas como Brawlers. Porém, nos
20 minutos que vieram a seguir, 0 que
se viu foi um show de violéncia, com
direito a decapitagoes e
desmembramentos. Nao que seja ruim,
pelo contrério: a liberdade de acao é
empolgante. A cidade é enorme e Mercer parece um
Homem-Aranha que n&o precisa de teias, pulando de
alturas enormes, escalando edificios, caminhando pelas
paredes, tudo com muita agilidade. Nada de
extraordinario, mas é bom ficar de olho. @

>> Em Prototype, ¢
mutante Alex Mercer
quer trazer 0 (aos para a
cidade de Nova York.
Violéncia, combates e
uma histdria bastante
confusa nao faltarao aqui

GAMEMASTER > 27







@ Arcade
@ Cépcom
B Capcom
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Texto > Gustavo Petrd
Montagem »» Nani

& a Capcom capaz de revitalizar o maior game de
Iuta de todos os tempos e conquistar um publico

carente de jogos de Iuta nos arcades?

E unanime. Quem tem mais de

20 anos certamente gastou parte
da mesada em fichas para jogar Street
Fighter Il no fliperama quando crianca.
Era uma febre, com direito a empurroes
e disputa no braco para garantir a
posse do controle. Quando o jogo
apareceu nos consoles, a briga foi para
ver quem conseguia aluga-lo, tamanha
a procura nas locadoras.

Foi essa paixao por Street Fighter que

SO NA GAMEMASTER
Durante a Game
Developers Conference
2008, que ocorreu em
fevereiro nos Estados
Unidos, a GameMaster
teve acesso a Street
Fighter IV em um evento
exclusivo da Capcom,
tornando-se a primeira
revista brasileira a por as
maos no game. Além

disso, entrevistamos Yoshi :

de 2.5D. Com isso, ninguém ter4
problemas nas primeiras lutas.

Para agradar aos fas, a esséncia de
Street Fighter teve de ser mantida. Isso
significa que o game precisa de um
balanceamento perfeito e que o modo
classico de execucao dos golpes
seja mantido.

Yoshi Ono, no entanto, se mantém
humilde em relagdo ao seu projeto. “Olhei
para a base da série na intencao de criar

: . 0Ono em uma conversa i 3
fez com gue a magia do game ficasse Bk gontoc algo inspirado na antigo game. Mas meu
armazenada na memoria dos fas. confere na pgina 36. foco ndo é criar outro SF /I. Estou seguindo

“Isso pode acontecer porque nossa mente

torna algumas coisas mais bacanas do que elas
realmente eram”, conta Yoshinori Ono, produtor do
aguardado Street Fighter IV. E ai que esta o grande
desafio da Capcom: é possivel fazer com que a
sequiéncia seja melhor do que<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>