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MAO NA MASSA!

Algumas dicas para deixar sua experiencia

COMm 0Ss jogos mais facil ([ou nao).

Muito bem, esta segunda capa e mesmo o lugar
reservado para os jogadores mais avidos, que querem
pegar logo o CD e partir direto para a frente do micro.
Neste pequeno guia, procuramos dar as dicas
fundamentais para vocé aproveitar ao maximo o
conteudo do CD. A primeira delas vai agora:

1 - Insira o CD-ROM no drive e aguarde a tela do
menu multimidia aparecer. Alguns sistemas possuem 0
recurso do Autorun desligado. Nestes casos, é
necessario ativar o menu manualmente. Para isso, clique
no botao Iniciar / Executar, digite a letra referente a seu
drive de CD e o nome SUPERGAMES.EXE. Em seguida,
cliqgue em OK ou pressione Enter.

21X

Type the name of a program, folder, document, or
Internet resource, and Windows will open it For vou,

1

Open: | d:\supergames.exe| Ll
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2 - Tudo bem, se vocé ja é um jogador mais
sabidinho e nao agtienta mais esse papo de “interface
grafica”, o Windows Explorer & uma o6bvia e também
otima opcao para voceé explorar o contetdo do CD.
Repare que os jogos estao agrupados em diretorios de
acordo com suas caracteristicas, e que ha uma pasta
reservada para cada um dos jogos que incluimos neste
CD. E a velha logica vulcana em acao. Ou sera
vulcanica? Ah, deixa para la!

Requerimentos minimos
Apesar de um Pentium 166 com 16 MB de RAM ser
suficiente para a maioria dos jogos, infelizmente games

como Resident Evil e o prdprio Kick it Up so rodam
com 32MB (64 MB recomendados) de RAM, placa de
video de 4 MB e um processador de 233 Mhz.

Address | ] D:\variados|BLOCES

Foiders % | [ Hame I sze | Type [ Modfed
= (] variados | | S ASYCFILT.DW 116 KB Apphcation Extension  17/9{1997 21:00
SRk 8 BANDA. PG 13K Imagem FPEG 1/6/1998 06:51
_] 9SMATC2L si Blochs. dat OKE DAT Fle 14372001 04:12
¥ ] AkCommand 2I5KE  Applcation 1161958 0&:51
) AuthusPuzzie B DOWNL WAV I0KE Wave Sound 1/6/1558 06:51
] asylum3 M ENTERTNR.MID IBKE MIDI Sequence 1161958 06:51
# L] Awale M ENTIER~1 MID Type: Wave Sound | MIDI Sequence 1/6/1558 06:51
] "“;:"' = FONDOO. ¥G Size: 9,07 kB Imagem ¥EG 1/6/1998 06:51
- gﬂ_\-m'"ﬁ“““” =] FONDO1. PG ZZKB  Imagem XEG Li6/15°58 D6:51
_"Batt AT FONDOZ. PG 29KE  Imagem PEG 1/6/1958 06:51
—.'_J ""a'ﬂ:;\m A FONDO3. B B Imagem PEG 106]1958 D&:54
= ;E:w S FONDOA. PG 27KE  Imagem PEG 1)6/ 1958 06:51
%) Beblris AT FONDOS. PG ZIKE  Imagem ¥EG 161938 06:51
" BesTriswindows 95 S FONDOS. PG I2KE  Imagem FEG 16,1958 06:51
] BRMapPuzzle 5T FONDOT, PG ZBVE Imagem PEG 161958 06:51
) BlackBoardSoftwars Al FonDOe. PG Z6KE  Imagem PEG L/6/1998 06:51
] blobs B FONDOA. PG IIKE  Imagem FEG 161958 06:51
_| BLOBSHOP B )GREATY WAV KB Wave Sound 1/6/1958 06:51
] Bockbrop ™ |GREATZ. WY IZKE Wave Sound 1/6/1998 06:51
3 BLOCES B | HAYCAM~1.MID 7KE MIDI Saquence 161996 06:51
1 blood —| | B]HowmAC~1 . MID SKE  MIDI Sequence 181938 06:51
4 ] Blupinarsa B LOSE. waY 16KE  Wave Sound 1/6/15%8 D&:S1
— Bombdastic %] MCTEZ.0CK 189KE  ActiveX Control 19/7/1997 13:00
j :“Tg“ 0 %] MSVEVHISD.DLL 1.316 KB Applcation Extension  19/7/1997 13:55
LRI ] MSYCRTZ0.0UL 248KE Applcation Extension  24/8/19%6 08:11
d = SYCRT20.0 248 2418]19% 05
- i"" - o] PAREDA. PG 71EB  Imagem PEG L6195 06:51
j &::: i o PAREDS. PG TLEB  Imagem PEG 1/8/1538 06151
;f ~ 'w_’_)qmﬁ Puzsie '_‘_':F’EF:SEILHE.&'I[I 238 MIDI Saquence L6f19%8 0651
= h;ﬁg;, ik . 8] README.TXT 4¥E Text Document 1/6/1958 06:51
() Hisroghn HREBOUND. WAV SKE  Wave Sound 1/8] 1558 06:51
3 ioon shot ¥ REGISTER. TXT ZKE  Text Document 1/6/1958 06:51
) Inetris h_'.'-'ii-'Cﬁ:lT.H’A\.‘ IKB  Wave Sound /671598 06:51
] JACKROT H)SOUND18. WAY 4¥E  Wave Sound LI6/1998 06:51
] Ngsaw B WELLCOME. WAV 9ZKE  Wave Sound 161958 06:51
) jumpover ;I ! ':_}w!ri.‘ﬂﬁv' 45KE  Wave Sound 161958 05:51

Typee: Applcation Se: 215 K8

3 - Alguns jogos que instalam no computador nao
dao opcao de desinstalacao ou acesso via icone. E o
caso do jogo Revelation, que cria um diretorio Revelation
dentro do drive C:\. Dai, para vocé acessar o joguinho de
nave japonés, so via Explorer, amigao. Esse tipo de
instalacao é traicoeira, porque muitas vezes voce ja fez
o procedimento de copia de arquivos do CD para o micro
e nem se deu conta disso.

4 - O DirectX é um programa essencial que 0s
games necessitam para rodarem bem. Uma versao
recente do utilitario pode ser encontrada para Windows
95/98/ME/XP/NT e 2000 junto com 0s jogos de nosso
CD. Ah, e nunca é demais lembrar: nao deixe que os
jogos se acumulem em seu HD. Elimine-os a medida que
vOCé nao se interessa mais por eles (a menos que vocé
goste de todos eles, mas, por Deus, lembre-se de que
seu PC nao é um console dedicado... ainda ;-)



océ compra aquele jogo
que estava ha tempos
paquerando na prateleira
de uma loja de
informatica; mas quando
o CD é inserido no drive, vocé
nota uma desagradavel surpresa:
o game ocupa 300 MB no HD,
modifica arquivos do sistema, mexe
em sua resolucao de video, enfim,
vira sua maquina de cabeca para
baixo. Isso nao quer dizer que ele vai
danificar seu computador, mas os
procedimentos citados constituem
um sério fator de risco para o
desempenho do sistema operacional
a médio prazo. Por essa razao,
muitas pessoas fogem dos jogos.

A grande alternativa para evitar a
alteracao brusca de seu sistema foi
implementar um método pelo qual os
jogos rodem somente do CD-ROM,
usando arquivos e recursos de disco
desta midia. Muitos vendedores de
jogos e revistas especializadas
adotaram esta politica no passado,
mas acabaram por criar um efeito
colateral: como muitos dos
melhores jogos so sao
programados para instalar nos
computadores, a qualidade dos
games oferecidos decaiu
bruscamente.

O desafio que nos motivou a
produzir essa edicao foi
equacionar essas duas variaveis:
proporcionar um sistema em que
os jogos rodem 100% do CD, sem
abandonar a qualidade e o
conteudo. Porque melhor que se
divertir na frente do monitor, é ter
a certeza que seu computador nao
tera de pagar por este prazer.

Um forte abraco,
Os editores
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Elas sao as retinas de seu computador e constituem
parcela fundamental do sistema na hora de rodar os
melhores games. Conheca como funcionam as placas de
video 3D, compare os principais modelos e surpreenda se
com o que elas ja sao capazes de fazer -

Repassamos a histoéria completa dos games, do classico
Pong ao Saturn da Sega, passando pelo Atari, o Master
System e o Nintendinho. Ceda ao saudosismo e entre
nessa maquina do tempo para reviver os classicos
imortais do entretenimento eletronico. A

Segunda e ultima parte do walkthrought
de um dos melhores RPGs de mesa

representados no computador:
Vampire - The Masquerade :
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Encurtando
0O v

ais que um apetrecho de
hardware, uma boa placa de
video 3D & um item basico no
kit do jogador. Simplesmente, sem uma
boa placa de video instalada em seu
PC, vocé nao conseguira sequer
rodar os mais modernos e melhores
jogos. E, mesmo assumindo que
vocé consiga contornar o
problema de exibicao via
software (com o DirectX, por
exemplo), muitas vezes o
resultado é desanimador e fica
bem aquém do ideal.
As placas de video 3D sao
cada vez mais fundamentais para
quem nao dispensa bons jogos.
Jogos como o Quake 3, Unreal
Torment e outros, jamais vao
rodar satisfatoriamente sem
uma placa 3D,
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independentemente da velocidade do
processador.

Felizmente ou infelizmente, existe
uma competicao muito grande no ramo
de placas 3D, o que aumenta a oferta
de modelos, potencializa sua evolucao,
forca a queda dos precos, mas ao
mesmo tempo, torna cada vez mais
dificil a escolha na hora da compra.

A importancia da
placa de video

A funcao da placa de video é
preparar as imagens que serao exibidas
no monitor. Ja foram criadas placas de
video usando praticamente todo o tipo
de barramento existente, do ISA ao PCI,
passando pelo MCA, EISA e VLB.
Atualmente porém, usamos apenas
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placas de video PCl ou AGP, com uma
predominancia cada vez maior das
placas AGP, que por utilizarem um
barramento mais rapido, quase sempre
incorporam mais recursos e um melhor
desempenho.

Ha apenas alguns anos, era comum
os computadores serem equipados com
placas de video e monitores CGA, que
além de gerarem uma imagem de
baixissima qualidade, mal nos permitiam
trabalhar com uma interface grafica.
Para nosso alivio, assim como 0s
demais componentes do computador, as
placas de video e monitores tambem
evoluiram de forma incrivel nestas duas
ultimas décadas, permitindo-nos, ao
invés de horriveis monitores verdes, ter
imagens praticamente perfeitas.

Que tal iniciarmos nosso tour pelas
tecnologias utilizadas nas placas de

www.editoramagister.com.br

video, estudando a evolucao dos
padroes de video?

MDA e CGA: Os primeiros PCs
ofereciam apenas duas opcoes de
video, o MDA (Monocrome Display
Adapter) e o CGA (Graphics Display
Adapter). Entre os dois, o MDA era o
mais primitivo e barato, sendo limitado
a exibicao de textos com uma
resolucao de 25 linhas por 80 colunas,
permitindo mostrar um total de 2.000
caracteres por tela. Como o proprio
nome sugere, o MDA era um padrao de
video que nao suportava a exibicao de
mais de duas cores.

Para quem precisava trabalhar com
graficos, existia a opcao do CGA, que
apesar de ser mais caro, podia exibir
graficos numa resolucao de 320 x 200.
Apesar do CGA possuir uma palheta de
16 cores, apenas 4 podiam ser

exibidas ao mesmo tempo. O CGA
também pode trabalhar com resolucao
de 640 x 200, mas neste caso exibindo
apenas textos no modo monocromatico,
como o MDA.

Apesar de serem extremamente
antiquados para os padroes atuais, o
MDA e o CGA atendiam bem os
primeiros micros PC, que devido aos
seus limitados recursos de
processamento, eram restritos
basicamente a interfaces somente-texto

EGA (Enhanced Graphics
Adapter): Para equipar o PC AT,
lancado em 84, a IBM desenvolveu um
novo padrao de video, batizado de EGA.
Este novo padrao suportava a exibicao
de graficos com resolucao de até 640
x 350, com a exibicao de até 16 cores
simultaneas, que podiam ser escolhidas
em uma palheta de 64 cores. Apesar
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dos novos recursos, o EGA mantinha
total compatibilidade com o CGA.

Uma placa de video e um monitor
EGA sao os requisitos minimos de video
para rodar o Windows 3.11. Apenas o
Windows 3.0 ou 3.11 aceitam rodar em
sistemas equipados com video CGA. Ja
para rodar o Windows 95/98, o
requisito minimo € um video VGA.

VGA (Video Graphics Adapter): O
VGA foi uma grande revolucao sobre os
padroes de video mais antigos,
suportando a resolucao de 640 x 480,
com a exibicao de 256 cores
simultaneamente, que podiam ser
escolhidas em uma palheta de 262.000
cores. Um pouco mais tarde, o padrao
VGA foi aperfeicoado para trabalhar
tambéem com resolucao de 800 x 600,
com 16 cores simultaneas

A IBM desenvolveu também outros 3
padroes de video, chamados de MCGA,
XGA e PGA, que apresentavam algumas
melhorias sobre o VGA, mas que nao
obtiveram muita aceitacao por serem
arquiteturas fechadas.

Apesar dos avancos, foi mantida a
compatibilidade com os padroes de
video GCA e EGA, o que permite rodar
aplicativos mais antigos sem problemas.

Super VGA: Uma evolucao natural
do VGA, o SVGA é o padrao atual. Uma
placa de video SVGA, é capaz de exibir
24 bits de cor, ou seja, varios milhoes.
Isto & o suficiente para o olho humano
nao conseguir perceber diferenca nas
cores de uma imagem exibida no
monitor e de uma foto colorida por
exemplo. Justamente por isso, as placas
de video SVGA sao também chamadas
de “true-color” ou “cores reais".

O padrao VESA 1 para monitores e
placas de video SVGA estabeleceu o
suporte a varios modos de video
diferentes, que vao desde 320x200
pontos com 32 mil cores, até 1280 x
1024 pontos com 16 milhdes de
cores. O modo de video pode ser
alterado a qualguer momento pelo
sistema operacional, bastando que
seja enviado a placa de video o
codigo correspondente ao novo modo
de exibicao.

O padrao VESA foi criado pela
Video Eletronics Standards Association,
uma associacao dos principais
fabricantes de placas de video,
responsaveis tambéem pela criacao do
barramento VLB. Com o tempo, foram
lancados os padroes VESA 2 e VESA 3
(o atual) gque trouxeram novos modos de
video, com suporte a resolucoes de

320x240, 400x300, 320x400, 320x480,
512x384x, 1152x864 e 1280x960 que
sao usados por alguns aplicativos,
geralmente jogos. Foi incorporada
tambem o suporte a resolucao de
1600x1200, muito utilizada por
designers que trabalham com imagens.

2D x 3D, entendendo
as diferencas

As placas de video mais antigas,
simplesmente recebem as imagens e as
enviam para o monitor. Neste caso, o
processador & quem faz todo o
trabalho. Este sistema funciona bem
quando trabalhamos apenas com
graficos em duas dimensoes, usando
aplicativos de escritério, ou acessando
a Internet, por exemplo, ja que este tipo
de imagem demanda pouco
processamento para ser gerada. Estas
sao as famosas placas 2D, que podem
ser bem representadas, por exemplo,
pelas placas Trident 9440 e 9680, muito
comuns trés anos atras.

As placas 2D “funcionam” tanto que
foram usadas sem maiores reclamacoes
durante mais de uma década. O
problema aparece ao tentar rodar jogos
3D, ou mesmo programas como o 3D
Studio, que utilizam graficos
tridimensionais. Surge entao a
necessidade de usar uma placa de video
3D. A funcao de uma placa de video 3D
@ auxiliar o processador na criacao e
exibicao de imagens tridimensionais.
Como todos sabemos, numa imagem
tridimensional temos trés pontos de
referéncia: largura, altura e profundidade.
Um objeto pode ocupar qualquer
posicao no campo tridimensional, pode

Caso voce
pretenda
trabalhar apenas
com aplicativos
de escritdrio,
Internet, etc..
nao existe a
necessidade de
gastar dinheiro
com uma placa
30. pois mesmo
usando uma
placa de ultima
geracao. seu
potencial nao
seria aproveitado

inclusive estar atras de outro objeto.

Os graficos tridimensionais sao
atualmente cada vez mais utilizados, tanto
para aplicacoes profissionais (animacoes,
efeitos especiais, criacao de imagens,
etc.), quanto para entretenimento, na
forma de jogos.

A grande maioria dos titulos
lancados atualmente utilizam graficos
tridimensionais e os titulos em 2D estao
tornando-se cada vez mais raros,
tendendo a desaparecer
completamente. Nao é dificil entender
0os motivos dessa febre: os jogos em
3D apresentam graficos muito mais
reais, movimentos mais rapidos e
efeitos impossiveis de se conseguir
usando graficos em 2D.

Uma imagem em trés dimensoes é
formada por poligonos, formas
geometricas como triangulos,
retangulos, circulos etc. Uma imagem
em 3D é formada por milhares destes
poligonos. Quanto mais poligonos, maior
€ o nivel de detalhes da imagem. Cada
poligono tem sua posicao na imagem,
um tamanho e cor especificos.

Para tornar a imagem mais real,
sao também aplicadas texturas sobre o
poligonos. Uma textura nada mais é do



que uma imagem 2D comum (pode ser
qualguer uma). O uso de texturas
permite que num jogo 3D, um muro
realmente tenha o aspecto de um muro
de pedras, por exemplo, ja que
podemos usar a imagem de um muro
real sobre os poligonos.

O uso das texturas nao esta limitado
apenas a superficies planas. E
perfeitamente possivel moldar uma
textura sobre uma esfera por exemplo

O processo de criacao de uma
imagem tridimensional, é dividido em
trés etapas, chamadas de desenho,
geometria e renderizacao. Na
primeira etapa, é criada uma descricao
dos objetos que compGe a imagem, ou
seja: quais poligonos fazem parte da
imagem, qual & a forma e tamanho de
cada um, qual € a posicao de cada
poligono na imagem, quais serao as
cores usadas e, finalmente, quais
texturas e quais efeitos 3D serao
aplicados. Depois de feito o “projeto”
entramos na fase de geometria, onde a
imagem é efetivamente criada e
armazenada na memoria.

Ao final da etapa de geometria,
temos a imagem pronta. Porém, temos
também um problema: o monitor do
micro, assim como outras midias (TV,
papel, etc.) sao capazes de mostrar
apenas imagens bidimensionais.
Entramos entao na etapa de
renderizacao. Esta ultima etapa consiste
em transformar a imagem 3D em uma

imagem bidimensional que sera
mostrada no monitor. Esta etapa é
muito mais complicada do que parece;
e necessario determinar (a partir do
ponto de vista do espectador) quais
poligonos estao visiveis, aplicar 0s
efeitos de iluminacao adequados, etc.

Apesar do processador também ser
capaz de criar imagens tridimensionais,
trabalhando sozinho, ele nao é capaz de
gerar imagens de qualidade a grandes
velocidades (como as demandadas por
jogos) pois tais imagens exigem um
numero absurdo de calculos e
processamento. Para piorar ainda mais
a situacao, o processador tem que ao
mesmo tempo executar varias outras
tarefas relacionadas com o aplicativo.

As placas aceleradoras 3D, por sua
vez, possuem processadores
dedicados, cuja funcao é unicamente
processar as imagens, o que podem
fazer com uma velocidade incrivel,
deixando o processador livre para
executar outras tarefas. Com elas, é
possivel construir imagens
tridimensionais com uma velocidade
suficiente para criar jogos complexos a
um alto frame-rate. Vale lembrar que
uma placa de video 3D s6 melhora a
imagem em aplicacoes que facam uso
de imagens tridimensionais. Em
aplicativos 2D, seus recursos especiais
nao sao usados.

A conclusao e que caso voce
pretenda trabalhar apenas com

Todas as placas de
video 30 atuais,
mesmo as mais
simples [como a
Trident Blade 30 e
ad maioria dos
chipsets de video
onboard atuais].
SAd0o capazes de
aplicar todos os
recursos de udltima
geracao

aplicativos de escritdrio, Internet, etc.
entao nao existe necessidade de gastar
dinheiro com uma placa 3D, pois
mesmo usando uma placa de ultima
geracao, seu potencial nao seria
utilizado. Neste caso, podera ser usado
o video onboard da placa-mae, ou
mesmo uma placa de video um pouco
mais antiga sem problemas.

Porém, se o micro for ser utilizado
para jogos, entao uma placa de video
3D é fundamental. Sem uma placa 3D,
a maioria dos jogos atuais vao ficar
lentos até mesmo em um Athlon de 1.4
GHz, sendo que muitos jogos sequer
rodam sem uma placa 3D instalada.

Atualmente, todas as placas de
video a venda, mesmo os modelos mais
simples, possuem recursos 3D. Contudo,
existem enormes variacoes tanto em
termos de preco quanto no desempenho

Recursos das placas
de video 3D

Além de desenhar os poligonos e
aplicar texturas e cores sobre elés, as
placas de video 3D sao capazes de
criar varios outros efeitos, todos vitais
para gerar imagens de boa qualidade.
Alguns destes efeitos podem ser feitos
via software, aplicados pelo
processador principal na falta de uma
aceleradora, mas mesmo assim com
uma velocidade muito baixa.




Parece nao existir limite para a
imaginacao dos desenvolvedores da
indastria 3D. A cada dia sao
desenvolvidos novos efeitos e os
existentes sao aperfeicoados, todos
procurando desenvolver as placas e
jogos com as imagens mais perfeitas, e
obter com isso a lideranca nas vendas.

Efeitos Basicos

Todas as placas de video 3D
atuais, mesmo as mais simples, como
a Trident Blade 3D e a maioria dos
chipsets de video onboard atuais sao
capazes de aplicar todos estes
recursos, apenas placas mais antigas
ficam devendo alguns.

Em alguns jogos, existe a
possibilidade de desabilitar alguns destes
recursos para melhorar o frame rate,
naturalmente sacrificando um pouco da
qualidade de imagem. Isto pode ser
necessario caso vocé esteja rodando um
jogo muito pesado em um equipamento
mais lento. Vamos aos efeitos:

. GOURAD SHADDING

Uma imagem tridimensional é
formada por uma série de pequenos
poligonos. A rosquinha da foto abaixo
por exemplo, & formada pela
combinacao de varios triangulos ou
retangulos menores.

Devido a incidéncia de um foto de
luz, a rosquinha nao seria toda da
mesma cor. Se a luz viesse de cima,
por exemplo, a parte superior seria
formada por tons mais claros do que a
inferior. Se cada poligono pudesse ter
apenas uma cor, poderiamos ver
claramente suas imperfeicoes.

O recurso de Gourad Shadding visa
corrigir este problema. A partir de uma
unica cor, é feito uma espécie de
degradé que vai de um vértice ao
outro de cada poligono, tornando a
coloracao da imagem muito mais
perfeita. Este efeito & usado
principalmente para simular superficies
plasticas ou metalicas.

Algumas das primeiras placas de
video 3D (todas fabricadas a mais de 4
anos atras), nao suportavam este
recurso, usando no lugar dele um outro
mails simples, chamado de “Flat
Shadding”. Este recurso exige que cada
poligono tenha uma unica cor sélida,
resultando em uma imagem de baixa

qualidade, onde os contornos dos
poligonos sao visiveis. Vocé pode notar
0 uso do Flat Shadding em alguns
jogos (tanto para PCs quanto Arcade)
bem antigos.

.. CLIPPING

Como vimos, numa imagem
tridimensional, um objeto pode ocupar
qualquer lugar no espaco, inclusive ficar
na frente de outro objeto. Quando &
feita a renderizacao da imagem, ou
seja, a conversao para 2D para
exibicao no monitor, é preciso
determinar quais objetos estarao visiveis
(a partir do ponto de vista do
observador) e quais devem ser
ocultados. Este recurso tambéem e
chamado de “Hidden Surface Removal”.
Na imagem abaixo, temos varios
objetos sobrepostos: as caixas estao
cobrindo parte da parede, a arma esta
cobrindo parte do piso e das caixas,
entre outros detalhes.

.. I-SORTING

Este recurso é opcional. Tem a
mesma funcdo do recurso Clipping, ou
seja, eliminar as partes encobertas da
imagem na hora de fazer a conversao
para 2D e enviar a imagem para o
monitor. A diferenca ¢ como 0s dois
processos realizam esta tarefa:

Usando o Clipping, primeiro sao
determinados os poligonos visiveis e
depois renderizados apenas 0s que
devem ser mostrados. Com isso, a placa
economiza poder de processamento, ja
que menos objetos precisam ser
renderizados a cada quadro.

0 Z-Sorting realiza a mesma tarefa,
mas usa um meétodo bem menos sutil:
renderiza todos os poligonos (visiveis ou
nao) porem comecando com 0S que
estao mais afastados do ponto de vista
do observador. Conforme a imagem é
renderizada, os objetos que estao mais
a frente naturalmente vao cobrindo os
que estao atras.

- . s
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O resultado final usando o Z-Sorting
e idéntico ao obtido usando o Clipping,
porém, temos um uso menor do
processador, pois ele é dispensado de
determinar as partes visiveis da
imagem, tarefa normalmente realizada
por ele. Por outro lado, a placa de
video € bem mais exigida, pois tem que
renderizar mais objetos. Este recurso é,
as vezes, utilizado em drivers de video
desenvolvidos para serem utilizados em
micros com processadores mais lentos.

As primeiras versoes dos famosos
drivers “Detonator” na Nvidia,
otimizados para obter o melhor
desempenho possivel em
processadores K6-2 (que originalmente
sao bastante fracos em 3D) utilizam
este recurso (entre outros) para
diminuir a carga sobre o processador,
que, neste caso, € o gargalo.

.. LIGHTING

Para conseguirmos uma imagem
perfeita, também é preciso determinar
a intensidade luminosa, ou seja, a
visibilidade de cada objeto baseado na
distancia e angulo do foco de luz. Um

Muitas imagens.
COmMOoO a agua ou
0 vidro, sao
transparentes.
Este recurso,
tambem chamado
de Alpha Blending
permite a repre-
sentacdo destes
objetos numa
perspectiva 30,
possibilitando ver
0 fundo de um
lago. ou atraves
de uma janela,
por exemplo



distancia e angulo do foco de luz. Um
dos grandes trugues numa imagem 3D
€ que e possivel para o programador,
determinar dentro da imagem quais
serao as fontes de luz: luzes, sol, fogo
etc. e sua intensidade. Ao ser
processada a imagem, ficara a cargo
da placa 3D aplicar o recurso de
Lighting, calculando os efeitos dos
focos de luz determinados pelo
programador.

Na figura acima, notamos que as
partes da parede que estdo mais
proximas as luzes aparecem mais
claras do que as paredes laterais
ou 0 piso.

:. TRANSPARENCIA (TRANSPARENCY)

Muitos objetos, como a agua ou o
vidro, sao transparentes. Este recurso,
também chamado de “Alpha Blending”
permite a representacao destes objetos
numa imagem 3D, possibilitando ver o
fundo de um lago ou atravées de uma
porta de vidro por exemplo. O grau de
transparéncia de cada objeto € definido
em um canal de 8 bits, permitindo 256
niveis diferentes.

O recurso de transparéncia
consome muito processamento, pois é
necessario misturar as cores de dois
objetos, ou mesmo duas texturas.
Naturalmente, as placas 3D com mais
poder de processamento sao as que se
saem melhor ao aplicar este recurso.

Na ilustracao acima, temos o
recurso de Transparéncia aplicado com
diferentes tonalidades. Note que
podemos enxergar claramente os
predios atraves das capsulas.

. TEKTURE MAPPING

Esta &€ uma das func@es 3D mais
simples, que, na maioria dos titulos,
acaba sendo aplicada pelo proprio
processador.

Sobre os poligonos que compdem a
imagem, sao aplicadas as texturas que
tem cada uma sua posicao exata na
imagem. Este recurso consiste em
esticar as texturas que estao mais
proximas do ponto de vista do
observador e encolher as mais
distantes, mantendo inalterada a
posicao de cada textura na imagem. O
efeito colateral desta acao é que se
vocé observar o objeto de perto, as
texturas serao esticadas a ponto de
tornarem-se enormes guadrados (como
na parede que esta mais proxima na
imagem a seguir)

Este efeito obsoleto resulta em
imagens de baixa qualidade, por isso
e usado apenas em jogos mais
antigos.

.. TEKTURE FILTERING

O recurso de Texture Mapping deixa
muito a desejar. As texturas que estao
proximas aparecem simplesmente como
enormes quadrados, tornando a imagem
pouco real.

Para contornar este problema, os
jogos mais atuais usam o efeito de
texture filtering (filtragem de texturas).
Este recurso consiste em interpolar
0s pontos das texturas que estao
mais proximas, diminuindo a
distorcao. Ao interpolar uma imagem,
a placa aumenta sua resolucao,
adicionando mais pontos aos que ja
existem. Se temos um ponto verde,
tonalidade 20, ao lado de outro ponto
verde, porém de tonalidade 80, sera
incluido, entre os dois, um terceiro
ponto de tonalidade 50, outros dois
de tonalidade 35 e 65 e assim por
diante, até que a imagem atinja o
tamanho desejado.

Note que este recurso serve apenas
para evitar a granulacao da imagem.

O nivel de detalhes continua o mesmo,
como pode ser observado nas
llustracoes abaixo. Na imagem a seguir,
o recurso de texture filtering esta
desativado e na imagem seguinte ele
esta ativado (as imagens sao cortesia
da ATl Technologies Inc.).




Existem dois tipos diferentes de
texture filtering, chamados de “bilinear
filtering” (filtragem bilinear) e “trilinear
filtering” (filtragem trilinear), a
diferenca é que a filtragem bilinear faz
um calculo simples, baseado na
textura que esta sendo exibida,
enquanto na filtragem trilinear é usado
um recurso especial chamado “mip
mapping”, que consiste em armazenar
varias versoes de diferentes tamanhos
da mesma textura na memaoria, 0 que
permite realizar a filtragem apartir da
textura que mais se aproximar do
tamanho da imagem a ser exibida:

B 128 x 128

B 64 x 64

B 32 x 32

{as imagens sao cortesia da ATl Technologies Inc.)

O trilinear filtering gera efeitos com
de qualidade um pouco melhor e
consome menos processamento,
porém, ao mesmo tempo consome

mais memoria de video (ja que ao invés
de um textura sao armazenadas varias).
Praticamente todas as placas de video
3D suportam o bilinear filtering, mas
apenas as mais recentes suportam o
trilinear filtering.

.. FOGGING

Se vocé olhar uma montanha que
esta bem distante, percebera que ela
parece coberta por uma espécie de
neblina que surge devido a umidade do
ar, que distorce a imagem, tornando-a
pouco nitida.

0 efeito de Fogging, destina-se a
proporcionar este mesmo recurso em
imagens 3D. Isso ajuda de duas
maneiras: primeiro, aumentando o
realismo da imagem e segundo,
diminuindo o processamento
necessario, pois as imagens que
estarao cobertas por essa “neblina
virtual” poderao ser mostradas em uma
resolucao mais baixa.

.. CORREGAO DE PERSPECTIVA
(PERSPECTIVE CORRECTION)

Este & um recurso muito importante,
encontrado em qualquer placa 3D.
Através dele, as texturas sao moldadas

Se voce gosta de
fucar e de testar
drivers, entdéo boa
diversao, mas se
voce gosta de
sossego. entao
utilize os drivers
oficiais.

sobre os poligonos respeitando o nosso
angulo de visao. Este efeito lembra um
pouco o efeito de texture mapping, mas
€& muito mais avancado, pois permite
que as texturas sejam moldadas a
objetos de formas irregulares, como a
arma de um personagem por exemplo.
Este recurso permite imagens
extremamente reais, mas € um dos que
demandam mais processamento e, seu
uso intensivo, € um dos motivos dos
jogos atuais serem tao pesados. (as
Imagens sao cortesia da ATl
Technologies Inc.).

.. I-BUFFER

Numa imagem tridimensional, além
das informacoes relativas a largura e
altura (X e Y), temos as relativas a
profundidade (Z). Estas informacoes sao
guardadas numa éarea reservada da
memoria de video, e destinam-se a
determinar com precisao a posicao de
cada poligono na imagem.

Conceitos gerais
sobre Placas 3D

Antes de comecarmos a estudar os
recursos das placas e chipsets de video
disponiveis no mercado, gostaria de
explicar mais alguns conceitos gerais
sobre as aceleradoras 3D. Vamos a eles:

.. FRAME-RATE E DESEMPENHO

A medicao de performance para
placas de video mais aceita atualmente,
e justamente a quantidade de quadros
por segundo que cada placa & capaz
de gerar em um determinado jogo.
Como vimos, o trabalho da placa de
video e basicamente desenhar as
Imagens e mostra-las no monitor, e 0
objetivo de se ter uma placa rapida é
justamente poder jogar qualquer jogo a
altas resolucoes, com todos os efeitos
3D ativados e com um bom frame rate.

Escolhe-se entao um jogo popular, e
compara-se o numero de quadros por
segundo (FPS) gerados por cada placa,
todas espetadas na mesma configuracao
de processador, placa mae, HD, etc.



Para medir o nUmero de quadros
gerados pela sua placa de video no
Quake 2 por exemplo, basta abrir o
console e digitar: “timedemo demol”.

O jogo rodara um demo, uma
seqiiéncia de imagens pre
programadas, e calculara o frame rate
meédio mantido pela placa durante a
exibicao. A maioria dos jogos atuals
possuem este recurso: Unreal, Shogo,
Half Life, Quake 3, etc.

A idéia de usar jogos para medir a
performance das placas ao invés de
programas de benchmark como o 3D
Winbench vem tornando-se cada vez
mais popular entre os sites
especializados e revistas de informatica,
pois mostra o desempenho da placa em
aplicacoes reais, onde elas realmente
serao usadas. Os benchmarks
normalmente perdem neste aspecto,
pois sempre acabam levando em
consideracao alguns fatores que nao
influenciam tanto nos jogos,
apresentando resultados que nem
sempre refletem o desempenho em
aplicacoes reais.

Logico que para terem validade, os
testes devem ser realizados com
micros de configuracao exatamente
igual, usando a mesma resolucao de
tela e 0 mesmo jogo, mudando apenas
a placa de video usada entre uma
medicao e outra. Depois os resultados
sao comparados e a placa que for
capaz de gerar mais quadros por
segundo € a mais rapida.

Para que nao seja possivel perceber
qualquer falha na fluidez da imagem, o
ideal seriam pelo menos 20 ou 25
quadros por segundo. Para vocé ter
uma idéia, a TV exibe 24 quadros, e
desenhos animados variam entre 16 e

24 quadros. Normalmente 30 quadros
sao o valor considerado ideal no mundo
dos games.

O problema é que em cenas mais
pesadas, com muitos inimigos, tiros,
explosoes, etc., e consequentemente
mais poligonos, o frame rate pode cair
até pela metade. Isto significa que os
30 fps medios em algumas cenas do
jogo poderao cair para 15 ou até
menos. Prevendo isto, os fabricantes
dizem que o ideal seriam 60 fps, pois
assim dificilmente o frame rate cairia
para menos de 30 fps mesmo nas
cenas mais pesadas. Claro que eles
dizem isso para convencer o0s
compradores a trocar suas placas
antigas por placas topo de linha, pois
apenas as placas mais parrudas (e as
vezes nem elas...) sao capazes de
manter 60 fps ou mais a 1024 x /768 de
resolucao nos jogos mais recentes.

Pessoalmente, considero 30 fps
médios um indice mais do que
aceitavel, pois as quedas momentaneas
para 15 ou 13 quadros nao chegam a
atrapalhar tanto a ponto de justificar
gastar mais 200 ou 300 dolares para
ter um equipamento topo de linha.

.. 0S DRIVERS

Um ponto fundamental atualmente
quando falamos em placas 3D sao
justamente os drivers. Simplificando, um
driver € um pequeno programa, ou um
“manual de instrucoes” que permite ao
sistema operacional utilizar todos os
recursos da placa de video. Os
fabricantes mantém os drivers de suas
placas em constante desenvolvimento, e
a cada versao temos uma melhora
tanto no desempenho quanto na
compatibilidade. Antes de instalar uma

Os fabricantes de
jogos logo
perceberam gue
tambem poderiam
usar esta
poderosa
ferramenta em
seus produtos

placa 3D, nao deixe de fazer uma visita
ao site do respectivo fabricante e
baixar os drivers mais recentes, que
invariavelmente terao mais recursos e
serao mais rapidos do que os drivers
que vem junto com a placa
(naturalmente bem mais antigos). Em
alguns casos, a diferenca de
desempenho pode passar de 50%!

No caso de chipsets que sao
usados em varias placas diferentes,
como o Riva TnT ou os GeForce,
fabricados pela Nvidia, mas vendidos
para diversos outros fabricantes que
desenvolvem placas 3D baseados neles,
vocé tera a sua disposicao tanto drivers
desenvolvidos pelo fabricante do chipset
quanto drivers desenvolvidos pelo
fabricante da placa. Se vocé comprou
uma Hercules 3D Prophet Il MX por
exemplo, podera tanto usar os drivers
da Hercules quanto os drivers da Nvidia.
Em alguns casos, os drivers do
fabricante do chipset sao melhores e
em outros os drivers do fabricante da
placa sao melhores (em geral o mais
recente sera o melhor, porém isto nao
é sempre uma regra).

Surfando pela Net, vocé encontrara
também drivers Beta, drivers que ainda
estao em fase de testes e que por isso
ainda nao foram oficialmente liberados
pelo fabricantes, mas que “vazaram”
através de algum beta tester. Algumas
vezes, Vocé encontrara drivers beta
disponiveis na propria pagina do
fabricante. Neste caso, apesar de ainda
nao estarem prontos, os drivers ja
alcancaram um certo nivel de
maturidade, por isso sao
disponibilizados ao publico.

Como sempre, um beta permite que
vocé tenha novos recursos em primeira
mao, mas nao sao totalmente estaveis.
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E como usar a versdo beta de um novo
Browser ou sistema operacional. Se

vocé gosta de fucar e de testar drivers,
entao boa diversao, mas se vocé gosta
sossego, entao utilize os drivers oficiais.

.. A TORRE DE BABEL DAS APIS

Assim como todos os programas sao
construidos usando alguma linguagem de
programacao, como o C++, Visual
Basic, Delphi etc. que permitem ao
programador construir seu aplicativo e
acessar os recursos do sistema, o0s
aplicativos 3D, em especial os jogos,
sao construidos através de uma interface
de programacao, ou seja, uma API
(Application Programming Interface).

Simplificando, uma APl € mais ou
menos como uma linguagem de
programacao para gerar graficos 3D,
composta de varios comandos que
permitem ao programador construir as
imagens, aplicar os efeitos 3D, e assim
por diante. Todos 0s jogos sao
construidos com base nos recursos
permitidos por uma das APls disponiveis
no mercado. Estao em uso atualmente,
apenas trés APIs em uso: Direct3D (ou
“D3D"), OpenGL e Glide.

Direct3D: Desenvolvida pela
Microsoft, o D3D é a APl mais utilizada
atualmente. Esta nao é a APl com mais
recursos, nem a mais rapida, mas
entre as trés e a mais facil de utilizar,
motivo de sua facil aceitacao. De
qualquer maneira, 0S recursos
permitidos pelo D3D nao sao nada
modestos, e permitem criar jogos com
graficos belissimos.

Esta APl pode ser utilizada por
qualquer placa 3D, é preciso apenas
que o fabricante desenvolva o driver
adequado. Felizmente, existem drivers
D3D para praticamente todas as
placas 3D atuais, apesar de, em
algumas, o desempenho ser melhor do
que em outras, devido a sofisticacao
dos drivers.

O recurso de
antialiasing,
aplicado pelas
placas 3D,
trouxe maior
realismo e vida
as imagens

Esta APl esta em constante
desenvolvimento. Os novos recursos do
D3D vao sendo incorporados as placas
ja existentes através de novos drivers
(mais um motivo para vocé visitar
periodicamente a pagina do fabricante
da sua placa e baixar as novas
versoes) resultando em um aumento
tanto da qualidade de imagem quanto
de desempenho.

Na verdade, o Direct3D faz parte
do DirectX da Microsoft, e por isso
todos os jogos que rodam sobre esta
APl precisam que o DirectX esteja
instalado na maquina. Na falta de uma
aceleradora 3D, os jogos feitos em D3D
(a menos que o desenvolvedor
determine o contrario) podem ser
executados em modo software, onde o
processador sozinho faz todo o
trabalho. Claro que, rodando em modo
software, o desempenho sera muito
ruim, mesmo em baixas resolucoes.

OpenGL: Se o0 D3D é a APl mais
facil de utilizar, o OpenGL €& a APl que
possui mais recursos. Originalmente, o
OpenGL foi desenvolvido para ser
utilizado em aplicacoes profissionais e,
de fato, é praticamente a tnica APl 3D
utilizada em aplicativos como o 3D
Studio MAX, programas de engenharia e
outros aplicativos profissionais.

Os fabricantes de jogos logo
perceberam que também poderiam
usar esta poderosa ferramenta em
seus produtos. Um dos primeiros titulos
foi o GL Quake, uma versao do Quake
1 modificada para utilizar efeitos 3D
em OpenGL, que abriu o caminho para
o lancamento de varios outros titulos.

Um dos principais problemas desta
APl é o fato de ser incompativel com
um numero consideravel de placas
de video, nao devido a limitacoes
de hardware, mas simplesmente
por falta de drivers. Em
outros casos, a placa de
video e compativel, mas os
drivers sao ruins,
aproveitando apenas alguns
dos recursos da API,

resultando em baixa performance e
baixa qualidade de imagem.

Os drivers OpenGL sao chamados
de drivers OpenGL ICD, ou “Installable
Client Driver”. O termo ICD é usado em
relacao a um driver completo, que
suporta todos os recursos OpenGL.
Muitas vezes, os fabricantes lancam
também minidrivers, chamados de “mini-
GL", ou “mini-ICD” otimizadas para
jogos. Estes drivers possuem apenas
algumas das instrucoes OpenGL,
justamente as utilizadas pelos jogos.
Com menos instrucoes, fica mais facil
para os fabricantes melhorarem a
performance do driver e incluirem
suporte as instrucoes 3D-Now! e SSE,
melhorando a performance dos drivers
e consequentemente da placa. Claro
que estes minidrivers servem apenas
para jogos; para rodar aplicativos
profissionais, vocé precisara ter
instalado do driver ICD completo.

Existem poucos titulos compativeis
apenas com o OpenGL. Na grande
maioria dos casos, 0 jogo & compativel
tanto com o OpenGL quanto com o D3D
ou Glide e, em alguns casos, com as
trés. Nestes casos, geralmente, €
possivel escolher qual APl sera utilizada
na janela de configuracao do jogo.

Como o OpenGL também é
compativel com o DirectX, muitos jogos
podem ser executados em modo
software na falta de uma placa 3D.

Glide: Entre as trés, o Glide é a API
mais antiga e ao mesmo tempo a mais

Em determinadas placas, vocé pode
controlar o nivel de antialiasing



Uma das versd6es mais jurassicas das
populares placas 3Dfx

simples. Foi desenvolvida pela 3dfx para
ser usada em conjunto com seus
chipsets Voodoo (usados na Monster 1,
Monster 2, Voodoo 3, entre varias
outras placas). O problema é que o
Glide sempre foi uma APl proprietaria, e
por isso compativel apenas com as
placas com chipset 3dfx. Durante muito
tempo, esta foi a APl mais usada, pois
na época (ha uns 3 anos atras) as
placas com chipset Voodoo eram de
longe as mais vendidas.

Conforme foram sendo lancadas
placas 3D de outros fabricantes (que
eram compativeis apenas com D3D e
OpenGL) os fabricantes de jogos foram
pouco a pouco abandonando o uso do
Glide, em nome da compatibilidade
com o maior numero de placas
possiveis. De um ano para ca, nao
tivemos o lancamento de nenhum jogo
compativel apenas com o Glide,
tivemos alguns lancamentos
interessantes que ainda utilizam o Glide,
mas todos também rodam usando D3D
ou OpenGL ou mesmo tem
compatibilidade com ambos.

De qualquer maneira, mesmo entre
0s jogos mais atuais, existem casos de
jogos que rodam bem melhor usando
Glide do que usando outras APls, e
consequentemente apresentam uma
qualidade ou velocidade maior em
placas Voodoo. Um exemplo ¢ o Unreal
Torment, que & compativel com as trés
APls, mas roda mais rapido em Glide.

Glide Wrappers: O Glide é uma API
proprietaria, suportada apenas pelas
placas equipadas com chipsets de
video da 3dfx. Recentemente, o Glide
passou a ser uma APl aberta, mas até
agora poucos fabricantes se
iInteressaram por incluir suporte a Glide
em sua placas. Mas, se por acaso
chegar as suas maos um jogo que
suporte apenas o Glide, e vocé tiver
uma Viper v550, por exemplo, nem tudo
esta perdido. Quase sempre, é possivel

rodar o jogo, mesmo que a sua placa
nao suporte Glide, usando um Wrapper.

Um Wrapper € um programa que
funciona como uma espécie de
emulador, convertendo os comandos
Glide enviados pelo jogo para comandos
D3D ou OpenGL que a placa possa
executar. Claro que existem algumas
limitacoes: os Wrappers nao funcionam
com todos os jogos, a qualidade de
imagem nao é tao boa quanto numa
placa com suporte nativo a Glide, e o
desempenho nao &€ dos melhores, pois
como as instrucoes sao bem diferentes,
normalmente € preciso usar varias
instrucoes D3D ou OpenGL para emular
cada instrucao Glide. De gualguer modo,
¢ melhor que o jogo rode com algumas
limitacoes do que simplesmente nao
rode, nao concorda? :-)

Dois bons Wrappers (ambos sao
gratuitos) sao:

Hang Glide (<http://www.cs.
colostate.edu/~zinkevic/programs.html>)

XGI200 (<http://www.paradux.com/
~spcutler/xgl200/>)

. PRODUTOS DA 3DFX

A 3dfx foi a primeira fabricante a
lancar um chipset de video 3D que
fosse capaz de gerar imagens de boa
qualidade, justamente o chipset
Voodoo, utilizado na Monster 1 e em
varias outras placas. Durante mais de
um ano, a 3dfx foi a lider absoluta no
mercado de placas 3D, até que outros
fabricantes como a Nvidia comecaram
a lancar produtos equivalentes ou ate
mesmo superiores, criando uma
competicao acirrada.

Infelizmente, ha alguns meses atras,
a 3dfx acabou sendo comprada pela
Nvidia, depois de alguns anos operando
no vermelho. Com isto, a producao das
placas Voodoo foi encerrada, mas
ainda é possivel encontrar alguns

e

Uma das placas 3D da Voodoo,
fazendo magia com as imagens

A J0fx foi a
primeira
fabricante

a desenvolver
um chip 30
Capaz de gerar
imagens de
alta gqualidade

modelos a venda, sobras de estoque.
Alguns fabricantes vém divulgando
planos de licenciar a arquitetura dos
chips VSA-100, usados nas placas
Voodoo 4 e 5 e lancar versoes a serem
utilizadas em placas de baixo custo.

De qualquer forma, produzidas ou
nao, as placas da 3dfx ja fazem parte
da historia da informatica, nao podendo
ficar de fora deste texto.

De um modo geral, as placas da
3dfx sao as melhores em termos de
compatibilidade, tanto com os jogos,
guanto com as placas-mae. Sao as
unicas que suportam a APl Glide e as
unicas gue nao apresentam
incompatibilidade com algumas placas
soquete 7. Durante muito tempo, a 3dfx
também foi a unica entre os grandes
fabricantes a produzir placas de video
3D em versoes PCI.

Como atualmente existem muitas
placas-mae com video onboard e sem
slot AGP, outros fabricantes comecaram
a explorar o mercado de placas PCI,
lancando placas com chipsets Nvidia
TnT e GeForce MX em versao PCI,
quebrando a exclusividade da 3dfx.

Quanto aos defeitos, também temos
varios: os chipsets Voodoo 2 e Voodoo
3 nao possuem alguns recursos
importantes, como o suporte a grandes
texturas e imagens 3D com 32 bits de
cor e conseqguentemente ficam devendo
um pouco em termos de qualidade de
imagem, enquanto as placas Voodoo 5,
especialmente a Voodoo 5 6000,
possuem um o6timo desempenho aliado
a uma excelente qualidade de imagem,
mas em compensacao sao bem mais
caras que as concorrentes de
desempenho semelhante. Como disse,
nao existem placas perfeitas.
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. VOODOO BANSHEE

Este chipset foi lancado bem depois
do Voodoo 2, tendo como alvo o
mercado de placas de baixo custo. Na
verdade, o Voodoo Banshee nada mais
¢ do que um Voodoo 2 com funcoes 2D
embutidas, dispensando o uso de uma
placa 2D adicional.

Outra mudanca importante foi a
retirada do segundo processador de
texturas. Isto significa que, ao contrario
do Voodoo 2, o Banshee é incompativel
com o recurso de single pass
multitexturing, sendo capaz de aplicar
apenas uma textura por vez, contra
duas do Voodoo 2. Esta mudanca teve
como objetivo cortar custos.

Para diminuir a queda de
performance, o Voodoo Banshee opera
a 100 MHz, enquanto o Voodoo 2 opera
a apenas 90 MHz. Na verdade, este
aumento na freqiiéncia nao se deve a
mudancas na arquitetura do chip, mas a
um simples overclock. Em outras
palavras, o Banshee poderia ser definido
como um Voodoo 2 castrado e
overclocado porém bem mais barato e
com funcoes 2D embutidas. Numa
comparacao direta, o Voodoo 2 ganhava
em desempenho, mas o Banshee
ganhava em termos de custo-beneficio.

Em jogos mais antigos, que utilizam
poucas texturas, o desempenho do
Banshee chega a superar o de um
Voodoo 2, devido a maior fregiiéncia de
operacao, mas em jogos que utilizam
texturas mais pesadas o desempenho
chega a ser quase 30% inferior. Outra
diferenca é quanto a quantidade de
memaoria: as placas equipadas com o
Banshee possuem 16 MB de memoria
de video, contra 12 MB das placas
equipadas com o Voodoo 2.

Alguns exemplos de placas que
usam o chipset Voodoo Banshee sao:
Guillemot Maxi Gamer Phoenix, ELSA
Victory Il, Creative 3D Blaster Banshee e
Diamond Monster Fusion.

=+ YoOoDoo 3

Durante muito tempo, a 3dfx
contentou-se em apenas fabricar seus
chipsets de video e vendé-los para
outros fabricantes, que com base neles
desenvolviam seus proprios produtos.
Mas, depois de crescer tanto e ganhar
popularidade com seus chipsets
anteriores, a 3dfx resolveu investir na
aquisicao da STB, uma pequena
fabricante de placas de video, e com
base na sua tecnologia (da STB)
comecar a produzir suas proprias
placas de video, usando claro, seus
proprios chipsets. O primeiro
lancamento depois da fusao foi o
chipset Voodoo 3, que foi utilizado
apenas nas placas Voodoo 3 2000,
Voodoo 3 3000 e Voodoo 3 3500. Vocé
nao encontrara placas de outros
fabricantes utilizando este chipset.

Ao contrario da placas Voodoo 2,
todas as placas equipadas com o
Voodoo 3 incorporam as funcoes 2D.

Os pontos fortes do Voodoo 3 sao
seu desempenho convincente (pelo
menos para época em que as placas
foram lancadas) e o alto grau de
compatibilidade, tanto com jogos, quanto
com placas-mae. Quanto aos jogos, as
placas da 3dfx sao as unicas que
suportam todas as APIs, rodando
qualquer jogo sem necessidade de
Wrappers. Quanto as placas-mae, sao as
placas que apresentam
incompatibilidades com menos modelos,
especialmente com placas super /.

O maior grau de compatibilidade
nao surge devido a alguma tecnologia
misteriosa, mas justamente devido ao
fato destas placas nao utilizarem o
recurso de armazenagem de texturas
na memoria principal, permitido pelo
barramento AGP. Como este recurso €
a maior fonte de problemas, sem ele o
problema desaparece, juntamente com
varios recursos uteis.

Os pontos fracos sao a falta de

suporte a grandes texturas (como no
Voodoo 2 é permitido o uso de texturas
de no maximo 256 x 256 pontos) assim
como a falta de suporte ao uso de 32
bits de cor nos jogos. Apesar destes
recursos muitas vezes nao serem
utilizados por diminuirem o desempenho
(apesar da sutil melhora na qualidade
das imagens), a falta deles nao deixa
de ser um incoémodo.

Finalmente, temos o velho problema
da falta de suporte ao recurso de
armazenagem de texturas na memoria
principal (apesar das Voodoo 3 tambem
estarem disponiveis versoes AGP).
Como os outros, o uso deste recurso
prejudica um pouco o desempenho e
nao permite que sejam usadas texturas
maiores para melhorar a gualidade das
imagens. A falta deste recurso é
justamente o fator que limita as texturas
a 256 x 256 no Voodoo 3. Texturas
menores gastam menos memoria...

Como vimos, este &€ um chipset que
traz muitas vantagens e também
algumas desvantagens. O desempenho
era compativel com os outros chipsets
da época, a compatibilidade é
excelente, mas a qualidade de imagem
fica um pouco abaixo da dos
concorrentes. A diferenca nas imagens
nao é gritante, e dificilmente é
percebida nos jogos, mas, de qualquer
modo, a qualidade é levemente inferior.
Claro que hoje em dia nao seria um
bom negdcio comprar uma placa
Voodoo 3, a menos claro que fosse
uma placa usada, por um bom preco.

Placa
Voodoo 3
pronta
para
deixar
mais um
gamer
feliz




Mas, as placas Voodoo 3 foram as

favoritas de muita gente durante um
bom tempo e ainda sao comuns em
micros com um ano de uso ou mais.

. 2000 X 3000 X 3500

As placas Voodoo 3 foram
produzidas em 3 versoes diferentes,
todas com 16 MB de memoria. A mais
simples é chamada de Voodoo 3 2000,
nela o chipset trabalha numa frequéncia
de 143 MHz e existem tanto versoes
PCl quanto AGP. A versao 3000 ja € um
pouco mais rapida, nela o chipset
trabalha 166 MHz, gerando um ganho
perceptivel de performance. Esta
versao também possui saida de video e
também esta disponivel tanto em versao
PCI quanto AGP.

Finalmente, temos a versao 3500, a
mais rapida das trés, onde o chipset
trabalha a 183 MHz. Como acessorios,
temos tanto entrada quanto saida de
video, permitindo que vocé use a placa
para assistir TV no micro, ou para
capturar trechos de video por exemplo.
Ao contrario das outras duas, a Voodoo
3 3500 esta disponivel apenas em
versao AGP.

Voodoo 4 e Voodoo 9

Estas duas familias de placas, sao
baseadas no mesmo chipset de video,
o VSA-100. Estes foram os produtos
mais avancado da 3dfx, antes de
fechar as portas.

Em primeiro lugar, a qualidade de
imagem foi sensivelmente aprimorada
em comparacao com as placas Voodoo
3, com o suporte a 32 bits de cor
e texturas de 2048x2048. Outra
novidade é que o VSA-100
também suporta os algoritmos
de compressao de texturas
FXT1 e DXTC, suportados pelo
DirectX. Este recurso permite
compactar as texturas antes
de grava-las na memaria de
video, diminuindo o espaco
ocupado, sem sacrificar de
forma perceptivel a
gualidade das imagens.
A compressao é

executada via hardware, por um
componente separado na placa, por
iISso nao existe perda de performance
quando o recurso & usado.

Outra novidade é a volta do SLI
(aquele recurso de conectar duas
Voodoo 2 para aumentar o
desempenho) porém implementado de
uma maneira ligeiramente diferente. Ao
invés de conectar duas placas, temos
de 2 a 4 chips interconectados na
mesma placa; o desempenho é 0 -
mesmo que teriamos conectando placas
separadas, mas o custo de producao é
bem mais baixo e temos ocupado
apenas um slot da placa-mae.

O VSA-100 é utilizado em 4 modelos
de placas diferentes, chamadas de
Voodoo 4 4550, Voodoo 5 5000,
Voodoo 5 5500 e Voodoo 5 6000.
Como fez com as placas baseadas no
Voodoo 3, a 3dfx lancou varias placas
baseadas no mesmo chipset, mas com
niveis diferentes de desempenho, cada
uma destinada a uma faixa de preco e
a um tipo de consumidor.

A Voodoo 4 4500 é a placa mais
simples. Temos apenas um processador
VSA-100 e 32 MB de memdria. Esta
placa existe tanto em versao PCl quanto
em versao AGP.

A 3dfx resolveu chamar esta placa
de “Voodoo 4" por ela possuir apenas
um processador VSA-100. As placas a
seguir sao chamadas de “Yoodoo 5"
por usarem o recurso de SLI permitido
pelo VSA-100 possuindo 2 ou 4
processadores trabalhando em paralelo.

A Voodoo 5 5000 é vendida apenas

em versao PCI, e € o mais simples

entre os modelos Voodoo 5.
Possui dois processadores VSA-
100 em SLI e 32 MB de
memoria.

A Voodoo 5 5500, por sua
vez, possui 0S mesmos recursos
da Voodoo 5000, porém, traz 64
MB de memoria (contra 32 MB da
5000) e foi vendida apenas em
versao AGP (enquanto a 5000 é
vendida apenas em versao PCI).
Com estas duas melhorias, a
performance da placa
melhora perceptivelmente,

principalmente em jogos com texturas
muito pesadas.

Em termos de recursos, as duas
placas sao idénticas, possuem suporte
a texturas grandes, 32 bits de cor e a
todos os recursos do T-Buffer, o que
muda mesmo é apenas o barramento
utilizado, performance e preco.

A Voodoo 5 5500, utiliza um slot
AGP normal. O problema é que, devido
ao uso de dois processadores, tanto a
Voodoo 5 5000, quanto a 5500 sao
muito “gulosas” em termos de consumo
eletrico, consumindo por volta de 40
Watts, muito mais do que um slot AGP
comum pode fornecer com
estabilidade. Ambas as placas possuem
um conector de 4 pinos, onde deve ser
conectado um dos plugs de energia da
fonte, exatamente como fazemos com
o HD e o CD-ROM. Isto significa que a
placa retira a maior parte da energia
que consome diretamente da fonte e
nao do slot AGP

As placas
equipadas com
0 GefForce
utilizam o AGP
4x, mas existe

‘compatibilidade

retroativa com
placas-maes
Bguipadas com
slots AGP 2x

ou mesmo 1x
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A familia Nvidia

Depois da 3dfx, a Nvidia foi a
primeira companhia a entrar no
mercado oferecendo boas placas 3D. A
Nvidia foi a nimero 2 durante muito
tempo, mas atualmente & seguramente
a maior fabricante de placas, tanto que
abocanhou até mesmo a 3dfx. Outras
empresas, como a ATl e a Matrox
continuam no mercado, apesar de
terem uma participacao muito menor.

.. NVIDIA RIVA 128

Este foi o primeiro chipset 3D
produzido pela Nvidia, que equipou as
placas Canopus Total3D, STB Velocity
128 e a famosa Diamond Viper V330.
Por utilizarem o mesmo chipset, as
trés placas tém caracteristicas
bem parecidas:

A STB Velocity € encontrada tanto
em versao PCl quanto em versao AGP
(1x), sempre com 4 MB de memoria. A
Canopus Total3D é encontrada apenas
em versao PCl, também com 4 MB de
memaoria, porém €& um pouco mais
equipada que as outras duas, pois traz
tanto saida quanto entrada de video.
Além de poder usar uma TV no lugar
do monitor, vocé pode usar a placa
para assistir TV no micro e capturar
trechos de video. Ja a Viper v330
pode ser encontrada tanto em versoes
com 4 MB quanto com 8 MB de
memoria. A com 4 MB existe tanto em
versao PCl quanto AGP (1x) enquanto a
versao de 8 MB (que utiliza uma
variacao do Riva 128, chamada de

Outra novidade
B gue muitas
placas baseadas
no beForce MX
trazem duas
saidas de video,
permitindo
conectar dois
monitores,

um monitar

e uma IV. etc.
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Riva 128 ZX) esta disponivel apenas em
versao AGP (2x).

Em termos de recursos 2D, as trés
placas sao idénticas, todas equipadas
com um RAMDAC de 230 MHz.

As placas equipadas com o Riva
128 foram produzidas da segunda
metade de 97 até o final de 98, e
durante algum tempo foram
consideradas as melhores placas 3D do
mercado. Claro que para os padroes
atuais, todas estao obsoletas.

A qualidade dos graficos € ruim
comparado ao de outras placas
contemporaneas. A falta de alguns dos
recursos 3D, em especial o fogging
(neblina) faz a imagem parecer um
pouco sintética e ficar devendo
bastante se comparada com placas
mais recentes.

.. NVIDIA RIVA TNT

O TnT incorpora varias melhorias em
relacao ao Riva 128, como o suporte aos
recursos de single pass multitexturing,
texturas de 2048 x 2048 e 32 bits de cor,
todos inexistentes no Riva 128.

O Riva TnT foi utilizado em varias
placas, entre elas a Viper v550. O
desempenho é bem superior ao Riva
128, assim como a qualidade de
Imagem, que € superior mesmo com 0s
recursos de 32 bits de cor e texturas
grandes desabilitados.

Ao contrario dos chipsets da 3dfx,
onde o chipset de video e a memoria
de video trabalham na mesma

... e
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freqliéncia, no Riva TnT, o clock de
ambos € independente, ou seja, a
memoria de video nao tem sua
freqiéncia limitada a fregiiéncia do
chipset, mas pode trabalhar a uma
freqiéncia maior. As freqiéncias
recomendadas pela Nvidia sao 90 MHz
para o chipset e 110 MHz para a
memoria de video, mas, estes valores
podem ser alterados pelo fabricante da
placa de video, que tem liberdade para
vender placas overclocadas, como
fazia, por exemplo, a Hércules.

.. NVIDIA RIVA TNT 2

Em termos de recursos, este
chipset é muito parecido com o TnT
original; houve apenas com algumas
modificacoes na maquina de
renderizacao e algumas melhorias no
acesso a memoria. Basicamente, temos
um TnT remodelado e produzido através
de técnicas mais avancadas, podendo
trabalhar a frequéncias bem mais altas
que o anterior.

Enquanto no Riva TnT, a freqiiéncia
normal de operacao é de 90 MHz, no
Riva TnT 2, a freqiiéncia normal é de
125 MHz para o chipset e 150 MHz
para as memorias. Como no caso do
TnT, existem placas overclocadas onde
o TnT 2 trabalha a até 145 MHz.

= NVIDIA RIVA TNT 2 PRO

Este chipset possui exatamente os
mesmos recursos do TnT 2. Na
verdade, trata-se do mesmo projeto, a




As placas da
Matrox sempre
trazem alguns
recursos
interessantes

Se comparadas

a placas da NVidia
para tratamento
de video

unica diferenca é a técnica de
fabricacao. Enquanto o TnT 2 “normal”
é fabricado usando uma técnica de
fabricacao que permite transistores
medindo 0.25 micron, o TnT 2 Pro é
fabricando usando uma nova técnica,
com transistores medindo apenas 0.22
micron. Com transistores menores, o
chip gera menos calor, sendo capaz de
trabalhar com estabilidade a
frequéncias maiores. Enquanto no TnT
2 a frequéncia recomendada & 125
MHz, no TnT 2 Pro a frequéncia ideal
¢ de 143 MHz

.. NVIDIA RIVA TNT 2 ULTRA

Novamente, houve uma pequena
melhora no processo de fabricacao,
que resultou em um chip capaz de
trabalhar a frequéncias ligeiramente
superiores. Enquanto o TnT 2 “normal”
tem 125 MHz como freqiiéncia
recomendada e o TnT 2 Pro tem seus
143 MHz ideais, o TnT 2 Ultra é capaz
de trabalhar fregiéncias um pouco mais
altas. Sua frequéncia “defaut” é 150
MHz, 20% mais rapido que o TnT 2 e
5% mais rapido que o TnT 2 Pro.

Para acompanhar o aumento da
frequéncia do chipset, também houve
um pequeno aumento na fregliiéncia de
operacao das memaorias, que no TnT 2
Ultra operam a 170 MHz. Veja que 0s
chips de memoria sao escolhidos pelo
fabricante da placa, a Nvidia vende
apenas o chipset. Isto significa que
apesar de todas as placas TnT 2 Ultra
usarem o mesmo chipset, nao trazem
necessariamente 0s mesmos chips de
memoria. Isso explica por que algumas
placas permitem overclock na
frequéncia da memoria e outras nao.

.. NVIDIA RIVA TNT 2 M64

Para completar a “familia TnT 2", a
Nvidia resolveu lancar um chip destinado
a placas de baixo custo, batizado de
Riva TnT 2 Mé4. Este chip é idéntico ao
TnT 2 normal, exceto por uma pequena
modificacao no acesso a memaria.

Enquanto os outros chips da familia
TnT acessam a memoria usando
palavras binarias de 128 bis, o TnT 2
M64 acessa usando palavras de apenas
64 bits. Isto diminui pela metade a
velocidade do acesso a memoria,
porém permite a construcao de placas
mais baratas, pois é preciso usar
menos chips de memoéria (apenas 4 no
M64 contra 8 nos outros TnT) e é
possivel utilizar um projeto de placa
muito mais simples, devido a menor
quantidade de trilhas e contatos.

Devido a isto, placas com o M64
sao bem menores e consideravelmente
mais baratas. Na foto abaixo, temos
uma Guillemot Maxi Gamer Cougar, que
utiliza o M64. Note que temos uma
placa com poucos componentes.

A freqiiéncia de operacao do M64 é
a mesma do TnT 2 normal: 125 MHz
para o chipset e 150 MHz para as
memaorias, e as possibilidades de
overclock sdo as mesmas, ja que se
trata do mesmo chip. Porém, em
termos de desempenho, temos uma
diferenca consideravel devido ao
acesso mais lento a memoria

NVIDIA GEFORCE 256

O GeForce, atualmente o chipset
mais avancado da Nvidia, traz varios
avancos sobre o TnT 2, a maioria
relacionados com o desempenho.

O GeForce 256 foi a primeira
geracao dos chipsets GeForce. O
principal avanco sobre os antigos TnT €
0 uso de 4 processadores de texturas,
0 que permite ao GeForce processar 4
pixels por ciclo de clock. O “256" do
nome vem justamente do fato de cada
um destes processadores de texturas
trabalhar usando palavras binarias de
64 bits, que somados resultam em um
barramento total de 256 bits.

O GeForce original trabalha a
apenas 120 MHz, com memorias a 166
MHz, porém como processa 4 pixels
por ciclo, temos um fill rate de
respeitaveis 480 megapixels.

Outro avanco é o “Independent
Pipelined QuadEngine”, um conjunto de 4
processadores separados que
trabalham em paralelo, construindo os
poligonos aplicando os efeitos 3D e

renderizando a imagem. Este esquema
resulta em um poder de processamento
de 15 milhces de poligonos por segundo,
mais do dobro de uma placa Voodoo 3
3000, por exemplo.

As placas equipadas com o
GeForce utilizam o AGP 4x, mas, existe
compatibilidade retroativa com placas
mae equipadas com slots AGP 2x ou
mesmo 1x. O problema é que o poder
de processamento do GeForce
demanda uma grande largura de
banda, fazendo com que seu
desempenho seja penalizado em
barramentos AGP mais lentos. Usando
AGP 2X ja existe uma pequena perda
de desempenho, em torno de 2%, mas
usando AGP 1X a perda pode chegar
a mais de 10%.

Mais um recurso interessante é o
“Hardware Transforming & Lighting”,
que consiste em transferir para a placa
de video uma boa parte das tarefas de
calculo de poligonos e de pontos de
luz, que normalmente seriam
executadas pelo processador. Em
alguns jogos que utilizam um numero
muito grande de poligonos, onde o
processador acaba tornando-se o
gargalo, este recurso pode ajudar a
aumentar bastante o frame rate,
especialmente em processadores mais
lentos, como os K6-2.

Este recurso e suportado pelo
DirectX a partir da versao 7, e é
implementado de forma automatica em
jogos que rodem sobre o DirectX. As
excecoes ficam por conta de jogos
como o Unreal Tournament que
possuem seus proprios programas de
calculo de poligonos e focos de luz, e
que por nao utilizam as ferramentas do
DirectX, nao se beneficiam do Hardware
Transforming & Lighting, a menos, claro,
que sejam lancadas novas versoes do
jogo, com as modificacoes necessarias.

Em termos de qualidade de
imagem, o0 avanco fica por conta de um
novo recurso chamado FSAA. Este




recurso consiste em interpolar a
imagem, melhorando o contorno dos
objetos, e diminuindo muito a granulacao
da imagem, principalmente quando
usadas resolucoes mais baixas. O
mesmo jogo, rodando a 640 x 480 com
o FSAA ativado acaba tendo uma
qualidade visual melhor do que com 800
x 600 mas com o FSAA desativado.

O FSAA é suportado também pelas
placas Voodoo 5000, 5500 e 6000, e
deve passar a ser adotado também
nos futuros lancamentos de outros
fabricantes.

O grande problema deste recurso é
que causa uma diminuicao brutal no
desempenho das placas. Basicamente
existem duas opcoes: “2 sample FSAA" e
“4 sample FSAA", na primeira a imagem
é interpolada uma vez e na segunda €
interpolada duas vezes, melhorando mais
um pouco a qualidade. A queda de
desempenho também é proporcional.
Colocando uma GeForce 2 GTS em um
Pentium Il de 1 GHz, foram gerados no
Quake Il (a 640 x 480) 146 frames por
segundo com o FSSA desabilitado, mas
apenas 98 Frames por segundo com a
opcao 2 sample FSAA ativada.

NVIDIA GEFORCE 2 GTS

O GefForce 2 GTS utiliza o mesmo
projeto de chip do GeForce original.
Porém, enquanto o GeForce antiga é
fabricada utilizando-se a mesma técnica
de producao de transistores de 0.22
micron utilizada no TnT 2 Ultra, a

GeForce 2 é fabricado utilizando-se uma
nova técnica de producao, com
transistores de apenas 0.18 micron, a
mesma técnica de fabricacao usada
nos processadores Pentium Il
Coppermine e Athlon.

Como sempre, o uso de transistores
menores permite aumentar a freqiéncia
de operacao do chip. Enquanto o
GeForce original, operava a apenas 120
MHz, o GeForce 2 GTS trabalha a
respeitaveis 200 MHz. A sigla “GTS”
significa “Giga Texel Shader”. Curioso
para saber o que isto significa? Basta
fazer as contas. Com 4 processadores
de texturas trabalhando em paralelo a
uma frequéncia de 200 MHz, temos um
fill rate total de 800 Megapixels e, como
temos suporte ao recurso de single
pass multitexturing, temos um total de
1600 megatexels, ou seja, 1.6
Gigatetexels. Esta é a primeira placa da
Nvidia a superar a marca de 1
Gigatexel por segundo, dai o nome.

Apesar da GeForce original ser de
fabricacao da propria Nvidia, Os
chipsets GeForce sao vendidos para
varios fabricantes diferentes que se
encarregam de lancar produtos muito
semelhantes. Entre as empresas que
fabricam placas baseadas no GeForce
podemos citar a Asus, Creative,
Hercules e Leadtek.

GeForce 2 MK

Este chipset € baseado no mesmo

o
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projeto do GeForce 2 GTS, que como
vimos & um dos chipsets de video mais
rapidos atualmente. As diferencas sao
que enquanto o GefForce 2 GTS opera a
200 MHz, o MX opera a apenas 175
além disso o GTS tem 4 processadores
de texturas, contra apenas 2
processadores do MX. Em
compensacao, enquanto as placas com
o GeForce 2 GTS custavam na época
do lancamento por volta de 350 dolares
(nos EUA), as placas com o GeForce MX
podiam ser encontradas por cerca de
120 dolares (também nos EUA).
Naturalmente aqui no Brasil os precos
sao mais altos, mas pela logica a
proporcao se mantém, tornando as
placas com o GeForce 2 MX excelentes
opcoes em termos de custo-beneficio.

Apesar dos precos de lancamentos
serem bastante altos, os precos das
placas vém caindo com o passar do
tempo, fazendo com que as MX tornem-
se cada vez mais acessiveis.

0O desempenho naturalmente fica
bem abaixo do alcancado pela
GeForce 2 GTS, mas nao chega a
decepcionar, principalmente
considerando o baixo custo do MX.
Num teste rapido, usando um Athlon
750, rodando o Quake Ill Arena,
demo001 a 1024 x 768 e 16 bits de
cor; a GeForce 2 MX alcancou 74
quadros por segundo, muito proximo
da Voodoo 5 5000, uma placa muito
mais cara, que conseguiu /8 quadros.
A GeForce 2 GTS conseguiu 102
quadros, engquanto uma Viper V770
Ultra, baseada no TnT 2 Ultra,
conseguiu apenas 44 quadros. No
mesmo teste, uma Voodoo 3 3000
alcancou 42 quadros.

Se vocé esta preocupado com a
conta de luz, outra vantagem do
GeForce MX é seu baixissimo consumo
elétrico. Enquanto placas como Voodoo
5 5500 chegam a consumir 40 Watts,
equivalente a 3 lampadas
fluorescentes, as placas com o
GeForce 2 MX consomem em torno de
apenas 10 Watts.

Assim como no caso dos TnT, o
GeForce MX é vendido para varias
companhias, que se encarregam de
desenvolver e fabricar seus proprios
modelos de placas. Uma otima noticia
para quem nao tem slot AGP na placa
mae € que também existem placas com
0 MX em versao PCIl. Estas placas tem
um desempenho ligeiramente inferior ao
das placas AGP, sao mais caras e bem
mais dificeis de encontrar, mas, de
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apresentam um
desempenho muito
abaixo das placas
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sao baratas e
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qualguer forma a diferenca é muito
menor do que 0 que se gastaria
trocando a placa-mae por uma com slot
AGP. A grande maioria dos modelos,
tanto AGP quanto PCl vem com 32 MB
de memoria, mas também existem
modelos com 16 MB e 64 MB.

Outra novidade € que muitas
placas baseadas no GeForce MX
trazem duas saidas de video,
permitindo conectar dois monitores,
um monitor e uma TV, etc. na mesma
placa, um recurso semelhante ao dual

Head encontrado nas placas da
Matrox (leia sobre elas adiante).

.. GEFORCE 2 ULTRA

Ultimamente as placas de video 3D
vém evoluindo tao rapidamente que, em
apenas algumas meses, temos varios
lancamentos.

As evolucoes sobre o GeForce 2
GTS que vimos ha pouco sao o aumento
da frequéncia de operacao do chip de
200 para 250 MHz e o aumento do
clock da memoria de 333 (no GeForce
2 GTS) para incriveis 460 MHz. Desta
vez nao houve nenhum recurso novo,
apenas um aumento do desempenho.

As placas mais simples vém com 64
MB de memoria, mas esta previsto o
lancamento de placas com 128 MB. O
bom desempenho coloca estas placas
como o sonho de consumo de muita
gente, o grande problema é o preco.
La fora uma GeForce Ultra de 64 MB
custa cerca de 300 ddlares, o que
significa de RS 900,00 a RS 120,00 aqui
no Brasil. E o tipo de equipamento ao
alcance apenas de quem realmente é
fanatico por jogos 3D e tem dinheiro
para investir no hobby.

Das placas que cito aqui, esta é,
sem duvida, a mais rapida, permitindo
coisas impensaveis em geracoes
anteriores de placas em termos de
resolucao de imagem e recursos.
Enquanto numa placa antiga nos
perguntamos “sera que este jogo vai
rodar?”, numa placa deste tipo a
questao esta mais para “o que eu faco
para conseguir usar todos 0s recursos
dessa placa?”. Mesmo habilitando o
Recurso de FSAA, aumentando a
resolucao de video para 1024 x 768
com 32 bits de cor e todos os outros
efeitos permitidos ativados, a placa
ainda consegue 48 frames por segundo
no Quake 3. Desabilitando o FSAA e
usando 16 bits de cor, a placa
consegue perto de 150 quadros a 1024
X 768 e 98 quadros a 1600 x 1200,
enquanto como vimos, acima de 30
guadros nao se percebe muita
diferenca na fluidez da imagem.

Modelos da Matrox

A Matrox é outra companhia
que fabrica e vende placas
equipadas com Seus proprios
. chipsets de video. As placas da
Matrox sempre trazem alguns
recursos interessantes se
comparadas a placas da mesma

epoca. A G200 por exemplo, foi uma
das primeiras placas a suportar o uso
de 32 bits de cor em 3D, enquanto a
G400 permite o uso de dois monitores
simultaneamente, na mesma placa.

. MATROK G200

Este foi o primeiro chipset da
Matrox a trazer recursos 3D. A
qualidade de imagem é boa, e o
desempenho comparavel ao de
placas contemporaneas. Foi um
chipset com bons recursos mas nada
de realmente especial.

Este chipset foi utilizado nas placas
Millennium G200, Millennium G200 SD,
Mystique G200, Marvel G200, Marvel
G200-TV e Productiva G100, todas da
Matrox.

O maior problema com a Matrox
G200, na época do lancamento, foi a falta
de drivers OpenGL, ou seja, por falta de
drivers, tinhamos uma placa compativel
apenas com o Direct 3D. A Matrox
demorou mais de 6 meses para
conseguir terminar os drivers, mas enfim
eles acabaram saindo, mas soO para
Windows 95/98. Quem usava o Windows
NT acabou tendo que esperar bem mais.

O OpenGL é a API mais utilizada na
area profissional, por programas como
o 3D Studio Max e programas de
engenharia, alem de ser usada por
muitos jogos. Sem drivers OpenGL é
como se tivessemos apenas metade da
placa 3D...

:. MATROK G400

Para compensar o vexame de ter
demorado quase 6 meses para lancar um
driver OpenGL para a G200, a Matrox
cuidou de terminar os drivers OpenGL da
G400 bem antes do lancamento, para ja
distribuilos junto com a placa.

A Matrox G400 foi outra excelente
placa, a principal rival do Voodoo 3 e
do TnT 2. Numa comparacao direta
entre os trés chips, o Matrox G400 é o
que oferece a melhor qualidade de
imagem e o maior numero de recursos
extras, porém, ao mesmo tempo, fica
um pouco atras dos outros dois em
termos de performance. Continuando a
comparacao, o G400 é o chip em que
a performance menos cai quando
usados 32 bits de cor, mas por outro
lado é o que precisa de mais
processador para mostrar todo seu
potencial. Usando um Pentium Il 266 o
desempenho é quase 2.5 vezes inferior
ao desempenho alcancado usando um
Pentium Il 500. Usando um Pentium IlI




500, a G400 tem um desempenho
parecido com um TnT 2, porém, usado
um K6-2 266 perde até para um
Voodoo Banshee.

Se vocé nao pretende usa-la em
conjunto com pelo menos um Pentium |l
400, o G400 definitivamente nao é uma
boa escolha.

Os principais recursos do G400 sao
o Environment-Mapped Bump Mapping e
0 Dual Head Display, ambos recursos
encontrados apenas no G400.

O Environment-Mapped Bump permite
aplicar efeitos de reflexo em superficies
transparentes, como a agua. Aplicado
este recurso em um lago por exemplo,
podemos ver nitidamente os reflexos
gerados pela luz, assim como no mundo
real. Os screenshoots a seguir mostram
este recurso em acao, veja que na figura
da esquerda (sem o E. M. Bump), a agua
do lago fica completamente opaca,
enquanto na da figurada da direita, onde
o recurso esta ativado, temos uma
representacao muito mais real.

O Dual Head Display € outro
recurso exclusivo, gue nao melhora a
qualidade de imagem, mas é muito 0til,
permitindo conectar dois monitores na
mesma placa de video, utilizando o
recurso de dois monitores simultaneos
permitido pelo Windows 98. Existem
outras placas com duas saidas de
video, a diferenca & que o G400
permite que uma televisdao comum seja
usada como segundo monitor (usando
um cabo especial fornecido junto com
a placa). Isto permite que vocé use a
televisao como extensao do seu
desktop, use-a como um “telao” ao
mesmo tempo em que vé a mesma
imagem no monitor (util em jogos), ou
mesmo assista um filme em DVD na TV
enquanto trabalha normalmente no
primeiro monitor. Também é permitido
usar monitores de cristal liquido

MATROK G450

A alguns anos atras, quando tinhamos
apenas placas 2D, as placas da Matrox
eram conhecidas como as melhores
placas de video, sobretudo para o
seguimento profissional. Porém, apartir
de 97, quando as placas 3D comecaram
a invadir o mercado, a Matrox comecou
a passar por tempos dificeis. A primeira
placa 3D da Matrox foi a G200, gue
apesar da boa qualidade de imagem,
nao emplacou devido ao desempenho
mediano e falta de um driver OpenGL.
Depois vieram as placas G400 e
G400MAX, que apresentavam

desempenho bem superior e drivers
mais maduros. Apesar de nao serem
exatamente os melhores desempenho
em jogos, essas placas prestam bons
servicos no ramo profissional de
geracao de graficos e animacoes 3D.

Ao contrario do que o nome
sugere, a G450 oferece um
desempenho ligeiramente inferior ao da
G400 e bem abaixo da G400 MAX. A
vantagem desta placa & unicamente o
fato de ser bem mais barata. Na
epoca do lancamento, uma G400 custa
(nos EUA) por volta de 160 dolares, a
G450 custa em torno de 120, quase o
preco de uma GeForce MX.

O desempenho é bem inferior ao da
GeForce MX e da ATl Radeon SDR, o
unico recurso que justificaria a aquisicao
da G450 no lugar de uma das duas € o
Dual Head, recurso que permite
conectar dois monitores (ou entao um
Monitor e uma TV) na mesma placa,
ativando o suporte a dois monitores do
Win98/SE/ME/2000 sem a necessidade
de uma segunda placa de video. A
G450 também possui drivers Open GL
maduros, 0o que assegura sua
estabilidade, sobretudo em aplicativos
profissionais. De qualquer forma, esta
placa nao é adequada caso a aplicacao
principal sejam o0s jogos.

Modelos da ATl

Assim como a Matrox, a ATl é outra
companhia que desenvolve e fabrica
tanto chipsets quanto placas de video.
Apesar da ATl nao possuir um volume
de vendas tao grande quanto o da
Nvidia, seus chips nao ficam devendo
em termos de performance e sua
participacao no mercado e respeitavel.

.. ATI RAGE 128 E RAGE 128 PRO

Até algum tempo atras, o Rage 128
era 0 carro chefe da ATl. Produzido em
varias versoes com sutis diferencas,
este chip foi utilizado em todas as
placas da ATl produzidas na época.

O Rage 128 apresenta uma grande
flexibilidade, podendo ser usado em
placas com de 8 a 32 MB de memaria
e com barramento de comunicacao
com a memoria de 64 ou 128 bits.

Lembra-se do Riva TnT2 M64, que é
idéntico ao TnT2 “normal” mas possui
um barramento de comunicacao com a
memoria de apenas 64 bits, permitindo
0 desenvolvimento de placas mais
baratas? Usando um barramento mais
estreito, precisamos de uma quantidade
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menor de chips de memoria e
consequentemente temos uma placa
mais barata, enquanto usando um
barramento mais largo temos um melhor
desempenho. O Rage 128 permite as
duas configuracoes dando uma
liberdade maior ao fabricante.

Para melhorar o acesso a memoria,
€ usado um pequeno cache de 16 KB e
sao suportadas tanto memdadrias SDRAM
quando memoarias DDR.

Rage 128 original foi lancado no final
de 98 e pouco depois foi lancada uma
segunda versao chamada Rage 128 Pro,
que opera a uma freqiiéncia maior e
suporta o uso de dois chipsets na
mesma placa, trabalhando em paralelo.
Nesta configuracao também e possivel
utilizar até 64 MB de memodria (32 MB
para cada chip) e a performance chega
a quase dobrar. Enquanto o Rage 128
original suporta PCl e AGP 2x, o Rage
128 Pro suporta AGP 4x.

A ATI utilizou estes dois chipsets em
varias placas, variando a quantidade de
memoria (de 8 MB a 64 MB), e
recursos como captura de video, saida
de video, suporte a monitores LCD etc.
para atender a varios nichos de
mercado. Existem varios modelos, com
configuracoes e precos bem diferentes,
mas as duas series principais foram a
ATl All-in-Wonder e a ATl Rage Fury.




A All-in-Wonder tem como principal
atrativo a captura de video e sintonia de
TV, areas em que ela se da muito bem.
Além de tudo, temos bons recursos 3D,
0 unico inconveniente, claro, é o preco.
Temos dois modelos, o All-in-Wonder 128
que utiliza o chipset Rage 128 e esta
disponivel em versoes PCl e AGP 2x
com 16 ou 32 MB e o Al-Hn-Wonder Pro,
que utiliza o Rage 128 Pro e esta
disponivel em versao AGP 4x com 32
MB de memoria.

Atualmente ja existe uma versao da
All-in-Wonder, baseada no ATl Radeon,
chipset que veremos a seguir. A maior
vantagem desta placa sobre os
modelos antigos, baseados no Rage
128, é o recurso de compactar videos
em MPEG 2 via hardware. Isso diminui
brutalmente a utilizacao do processador

durante a captura, permitindo tanto fazé-

lo em um PC com um processador mais
lento, quanto usar normalmente o PC
enquanto a placa digitaliza o video.

O Rage Fury ja & uma placa mais
dedicada a games e aplicativos 3D em
geral, nao possui captura de video e
justamente por isso é bem mais barata. A
ATl Rage Fury original utiliza o Rage 128 e
esta disponivel em versoes PCl e AGP 2x
com 16 ou 32 MB de memodria. A Rage
128 Pro utiliza o Rage 128 Pro e, assim
como a Alldn-Wonder Pro, esta disponivel
apenas em versao AGP 4x com 32 MB.

A placa top de linha da ATl era a
Rage Fury Maxx, que traz dois
processadores Rage 128 Pro

trabalhando em paralelo e nada menos
do que 64 MB de memdria, tendo um
desempenho que rivaliza com o da
Nvidia GeForce.

ATI RADEON

Depois das placas com o ATl Rage
128 e da ATl Fury MAX, a ATl mantém
sua tradicao com a ATl Radeon, sua
placa topo de linha atualmente.

Ao contrario dos chips GeForce, que
apesar de serem produzidos pela
Nvidia, sao vendidos para varios
fabricantes, que se encarregam de
produzir e vender as placas, a propria
ATl se encarrega de desenvolver seus
proprios chipsets de video, fabricar e
vender as placas.

Existemn basicamente 2 versoes da ATl
Radeon, com memaorias SDR (memdarias
SDRAM comuns) ou memorias DDR.
Existem também placas com 32 e com 64
MB de memoria. A diferenca principal
entre as duas & que além de usar
memorias mais lentas, nas SDR o chipset
opera a apenas 166 MHz, enquanto na
versao DDR, temos memorias duas vezes
mais rapidas e o chipset operando a 183
MHz, naturalmente também existe uma
diferenca “perceptivel” de preco entre elas

A diferenca de desempenho entre
as duas chega a 30%, dependendo do
jogo e das configuracoes de video.
Usando 16 bits de cor, ou rodando um
jogo mais leve, o desempenho das duas
placas & bastante proximo, porém,
mudando a configuracao para 32 bits

de cor, ou rodando um jogo que utiliza
mais texturas, situacoes em que a
memoria de video € mais exigida, a
Radeon DDR mostra sua supremacia.

Em ambas as versoes, e usado o
mesmo chip, mudando apenas a
frequéncia de operacao e o tipo de
memoria usada. O Radeon é um chipset
composto por apenas duas unidades de
textura, assim como o GeForce MX,
porém, ele traz um recurso inédito, cada
unidade pode aplicar trés texturas
simultaneamente, enquanto tanto no
GeForce MX quanto no GTS sao
processadas apenas duas texturas. Isto
traz uma vantagem estratégica para o
Radeon que pode ser util na proxima
geracao de jogos, porém, por hora isto
nao significa aumento de desempenho,
pois 0s jogos atuais nao utilizam texturas
com apenas uma ou duas camadas.

Em termos de desempenho, as
Radeon SDR e DDR concorrem
respectivamente com a GeForce 2 MX e
a GTS, a Radeon SDR oferece um
desempenho ligeiramente superior ao
da GeForce MX, enquanto a DDR perde
por uma pequena margem para a GTS.
O problema é que as placas da ATl
custam mais caro que as GeForce, e ja
tiveram problemas de desempenho
dentro do Windows 2000 pela falta de
maturidade dos drivers.

Para jogos, as Radeon
sao otimas opcoes
a se considerar.

TRIDENT

As placas de video com chipsets da
Trident ja foram as mais vendidas.
Apesar da Trident nao lancar um novo
chipset a mais de dois anos, ela ainda
se dedica a lancar novas versoes do
seu Trident Blade para notebooks.

No geral, os modelos da Trident
apresentam um desempenho muito
abaixo das placas topo de linha porém
sao muito baratas e dificilmente ocorrem
problemas de incompatibilidade ou
outros problemas graves. Se as placas
de video fossem carros, as Trident
seriam 0s Fuscas. Quem nunca teve uma
Trident que atire a primeira pedra :-)

Numa perspectiva histérica, os
principais modelos de placas de video ja
lancados pela Trident sao os seguintes:

Trident 9440: Esta é a primeira
placa “contemporanea” da Trident.




Antes desta, tivemos apenas modelos
de placas ISA, que possuem um
desempenho infimo para os padroes
atuais. A Trident 9440 foi produzida
apenas em versao PCl e existem
modelos com 512K, 1 MB (os mais
comuns) e 2 MB de memoria. Esta
placa nao possui recursos 3D e seu
desempenho em 2D é bem fraco.
Utilizavel apenas em micros antigos.

Trident 9680: Um pouco mais
moderna que a 9440, é possivel
encontrar modelos com 1 MB, 2 MB ou
4 MB de memoria. Anda nao possui
recursos 3D, mas seu desempenho em
2D ja é aceitavel. Um bom par para um
Pentium 100 ou algo parecido.

Trident 9682: Esta placa é bem
semelhante &8 9680, mas incorpora o
recurso de captura de video. Como
era cara, foram produzidas poucas
deste modelo.

Trident 9685 (ProVidia): Esta
placa trouxe varias inovacoes sobre os
modelos antigos. O acesso a memaoria
de video é feito a 64 bits, ao invés de
apenas 32 e o RAMDAC da placa
funciona a 170 MHz, ainda é fraco se
comparado ao das placas atuais, pois
permite trabalhar a no maximo 1024 x
768 com um bom refresh rate, mas ja é
superior ao das placas anteriores.

Esta placa foi produzida em versoes
de 2 MB e 4MB (todas PCIl) e em
modelos com e sem saida de video. A
saida de video permite usar uma
televisao no lugar do monitor, o que
pode ser util para apresentacoes. Mas,
a imagem mostrada na TV esta limitada
a 640 x 480 e a qualidade nao é das
melhores. Outra limitacao é que na
9685 nao é possivel usar o monitor e a

saida de video ao mesmo tempo.

Esta placa também possui um recurso
de aceleracao 3D primitivo, chamado
“frame stresh”. O processador cria a
imagem 3D numa resolucao de 320 x 240
e aplica todos os afeitos via software, a
placa de video, por sua vez, usa o frame
stresh para converter esta imagem numa
imagem com resolucao de 640 x 480.
Isto nao melhora muita coisa, mas pelo
menos permite jogar os jogos 3D em 640
x 480 com mais ou menos 0 Mesmo
desempenho que teriamos jogando os
mesmos a 320 x 240 usando uma placa
2D sem esse recurso. O frame stresh so
funciona em jogos que utilizam o DirectX
(versao 5.0 ou superior).

Trident 9750 (3DIMage): Esta placa
existe tanto em versao AGP (1X) quanto
em versao PCl, sempre com 2MB ou 4MB
de memoria. Como no caso da 9685,
existem também modelos com saida de
video. O desempenho em 2D & bom,
comparavel com o de placas muito mais
caras, como a Matrox Millennium, nela o
RAMDAC funciona a 230 MHz. Apesar do
nome, esta & essencialmente uma placa
2D, que suporta alguns poucos recursos
3D, mas nada muito significativo. Esta
pode ser uma boa placa caso vocé va
trabalhar apenas com aplicativos 2D, mas
nao é utilizavel para jogos ou outras
aplicacoes 3D.

Trident Blade 3D (9880): Esta e a
primeira placa de Video realmente 3D
lancada pela Trident, e é fabricada em
modelos AGP (2X) e PClI com 4MB ou 8
MB de memoria. Também existem
modelos com saida de video.

O desempenho 2D & bem
semelhante ao da 9750, ou seja,
apenas razoavel para os padroes

A Trident
Blade 3D é a
M primeira placa
| de video
tridimensional
genuina
lancada pela
empresa, em
modelos AGP
(2X) e PCI
com 4 ou 8
MB de
memoria RAM
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As placas de video
com chipsets da
Trident ja foram as
mais vendidas.
Apesar da Trident
Nnao lancar um Nnovo
chipset ha mais de
dois anos. ela ainda
dedica-se a lancar
novas versoes do
seu Trident Blade
para notebooks

atuais. Quanto aos recursos 3D, temos
uma qualidade de imagem razoavel e
um desempenho entre fraco e razoavel,
pouco superior & maioria dos chipsets
de video onboard atuais.

Esta € uma placa 3D basica, para
quem nao faz questao de um desempenho
equivalente ao das placas topo de linha e
ao mesmo tempo nao esta disposto a
gastar muito. A poténcia desta placa e
suficiente para rodar a maioria dos jogos
3D a 640 x 480 com FPS razoavel.
Porem, a placa deixa a desejar quando
utilizadas resolucoes mais altas.

Ha um ou dois anos atras, a Trident
Blade podia ser considerada como uma
opcao de placa 3D de baixo custo, ja
gue as placas topo de linha da época
eram muito mais caras e a diferenca
de desempenho era bem menor do que
¢ atualmente. Hoje em dia nao valeria
mais a pena comprar um Blade pois ja
temos placas com o chipset GeForce 2
MX200 sendo vendidas por 80 dolares,
apenas o dobro do valor de uma Trident
Blade, por um desempenho
incomparavelmente superior.

Qutro problema com a Blade 3D
sao seus drivers de video. A Trident
abandonou o desenvolvimento dos
drivers pouco depols de lancar o
chipset, O resultado é a
incompatibilidade com alguns jogos e
falhas de imagem e outros defeitos em
alguns outros titulos. O driver para Linux
e uma versao Alpha, que nao € sequer
completamente estavel. @@
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Uma historia de
sucesso e extase

A evolucao dos
videogames:
do Pong e Atari
até os consoles
de 128 bits
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mercado do videogames nunca foi

tao lucrativo para as empresas. Tudo

comecou com uma simples ideia de

que a TV nao serviria apenas para
assisti-la passivamente, mas sim que o
telespectador realmente pudesse participar
daquilo o que estava assistindo. Surgiu,
entao, o Tele-Jogo (conhecido como Pong na
época) - o primeiro console interativo.
Nascendo, assim, o conceito de videogame,
que vigora até hoje com grandes proporcoes
no mercado mundial.

Mas nem tudo foram flores para os
videogames. Alguns poucos anos atras, com
o grande crescimento dos PC's e sua
incrivel capacidade de processamento e
armazenamento, os videogames passaram
por uma fase “apertada”. Os computadores
estavam tomando espaco no mercado como
centro de entretenimento. Seria o fim dos
videogames e 0s PC's passariam a dominar
o mundo dos games, englobando o conceito
de videogame?

RALPH BAER - O PAI

Muito embora a popularizacao
dos videogames tenha se dado
apenas da década de 70 para ca,
antes disso, os trabalhos nos
bastidores ja haviam comecado.
Um visionario chamado Ralph Baer
concebeu a primeira idéia de
videogame em 1951, quando fora
contratado pela empresa Loral
com a missao de construir “a
melhor televisao do mundo”.

O engenheiro logo percebeu
que adicionar interatividade a
passividade dos filmes e novelas
poderia ser o grande diferencial. E
realmente foi o diferencial, embora
0 que estivesse na genese fosse um
produto completamente diferente do
que Baer a principio imaginou.

Em 1968, ja com a patente do
sistema de videogame nas maos,
Ralph Produzia versoes
eletronicas e rudimentares de
volei e futebol. A caixa parda de
Baer atraiu interesse de uma
empresa chamada Magnavox, que,
em marco de 1972, adotou seus
conceitos para o primeiro
videogame comercializado em
grande escala: o Odissey 100. Em
dezembro de 72, 100.000
unidades do jurassico console ja

haviam evaporado nas lojas.
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Mas nao dava para imaginar a virada
que a industria do videogame iria promover
no entretenimento eletronico. Pouco mais de
um ano depois de ser levantado esta
questao, a Sega anunciava o primeiro
console de 128 bits do mercado, o
Dreamcast que abriria caminho para a
chegada de uma nova geracao de maquinas.
Playstation 2, X-Box e Dolphin que estao
comecando a pintar, e vém para mudar
tudo, nao so no mercado de games, mas no
mundo das diversoes eletronicas. Os
consoles, ao inves de caminhar para a cova
onde o PC parecia querer joga-os, viraram a
mesa e passaram a ser muito mais que
simples maquinas para rodar jogos com
graficos cheios de falhas. Internet e DVD
foram incorporados, os games ganharam um
padrdo de acabamento (som e imagem)
proximo ao do cinema e todo mundo abriu
os olhos para essa galera de doidoes.

Como tudo comecou?

Em 1976, existiam nada menos que
vinte marcas de consoles no mercado
americano. O interminavel bate-e-rebate do
Pong era pirateado descaradamente pela
concorréncia. Até a Nintendo criou um
sistema do género, comercializado no Japao,
com seis modalidades diferentes de ténis.

A briga era boa, e as fabricantes
procuravam destacar-se com produtos de
melhor tecnologia. Foi assim que surgiu, por
obra de uma obscura Fairchild Camera, o
primeiro sistema de video-game colorido e
com cartuchos. A Atari nao demorou muito
a lancar uma plataforma com a nova
tecnologia, gracas a ajuda da Warner
Communications, que bancou a grana para o
projeto. O Atari 2600 passou a vender
como pipoca.

Nollan Bushnell ficou biliardario. Tinha
dois jatinhos particulares, casas em diversos
lugares do mundo, uma frota de carros
chiques. Os negdcios iam bem: a
concorréncia diminuira a uma meia duzia de
empresas. Mas, na ansia por lucros cada
vez maiores, os fabricantes comecaram a
fazer besteira. Comecaram a lancar
cartuchos demais, em quantidades que ate
encalhavam nas lojas. A qualidade dos jogos
comecava a cair. Os consumidores ficaram

~Videogames

Havia, nos anos 70,
12 fabricantes de
videogame no
Japao. Quase todas
sairam do negdcio,
incapazes de
concorrer com

a Nintendo

frustrados e passaram a abandonar seus
consoles. Em 1984, a palavra videogame
dava brotoejas nas pessoas. Ninguem queria
mais saber daquilo. Restaram apenas os
arcades. Apesar de que muitos adultos de
hoje, que viveram (jogando) toda essa fase,
do Pong até o Ultra 64, afirmam que o
melhor videogame que ja tiveram em suas
vidas foi o Atari. Por que sera?

A Nintendo ergue
Seu Imperio

No comeco dos anos 80, a industria
estadunidense do videogame parecia ter sido
devastada por uma bomba nuclear com a
faléncia da Atari. Mas, do outro lado do
globo, as coisas iam muito bem para uma
empresa chamada Nintendo. Fundada em
1889 para fabricar baralhos japoneses,
acabou entrando no ramo dos brinquedos
eletronicos e, em 1983, lancou um
videogame no Japao: o Famicon. A ficha
técnica do invento impunha respeito.
Enquanto a memoria RAM do Atari era de
256 bytes , a do Famicon chegava a 2
Megabytes. Os carts do console japonés
continham 32 vezes mais instrucoes do que

Nem precisava, mas vamos legendar assim: o Atari 2600, recordacao indelével
de qualquer marmanjo com seus 20 ou 30 anos nas costas




Space Invaders: quem nunca
combateu os alienigenas e os
graficos sofriveis dos anos 80

os do falido fabricante estadunidense. O
preco era muito convidativo: o equivalente a
100 ddlares. E a Nintendo tinha o cuidado de
pisar no mercado dos videogames com bons
jogos. Para ela, isso era um ponto de honra.

A Sega hem que tentou.
Mas nao foi desta vez

O Famicon foi um sucesso. A Nintendo
mal dava conta de produzir tudo o que o
consumidor era capaz de comprar.
Pipocavam no Japao as empresas que
queriam desenvolver jogos para o
videogame: Namco, Hudson, Taito, Konami,
Bandai e Capcom, foram as primeiras.

Havia na época 12 fabricantes de
videogame no Japao. Quase todas sairam do
negocio, incapazes de concorrer com a

Os fliperamas
foram os
laboratorios para
os jogos de
sucesso dos
consoles. Asteroids
foi o maior
exemplo

Nintendo. S6 os computadores MSX
resistiram por algum tempo. Em 1987, um
fabricante de arcades - a Sega - tentou
peitar o sucesso da Nintendo com um
console de 8 bits, com caracteristicas muito
semelhantes ao da rival. Era a entrada em
cena do Master System.

Apesar de vender relativamente bem -
quase 2 milhGes de consoles no Japao -, o
Master encerrou sua carreira naquele pais
dois anos depois. A Sega levou o Master
para a Europa e paises latinos, onde o
sistema sobreviveu por mais tempo, e
entao lancou o Mega. No Brasil fez muito
sucesso, nao devendo quase nada ao NES.
Até hoje a Tectoy , que é a representante
da Sega no Brasil, traduz e fabrica ainda
alguns jogos para este sistema. Alias é a
unica do mundo a se ainda dedicar a este
sistema, ao contrario do NES que morreu
para sempre. Nossos programadores ja
traduziram varios jogos para o portugués.
O primeiro foi Phantasy Star para Master.
Mais recentemente lancou Street Fighter 2
Champion Edition baseado no do Mega
Drive. E o primeiro jogo de 8 megas para
um console de 8 bits, com voz
digitalizada e tudo! Vale a pena conhecé-lo
pela curiosidade, mas nao espere que ele
esteja melhor que o que saiu para 0 Mega,
pois devido as suas limitacoes, nao saiu
todos os personagens do jogo e nem com
todos os golpes.

Nintendo gastou a
sola do sapato para
vender 0 NES

Instalada nos EUA em 1981, a Nintendo
of America penou para lancar seu
videogame. Foi preciso convencer 0s
americanos de que o novo console era muito

Jogos de carros, como
o Daytona USA, faziam
os fliperamas fervilhar
de gente em busca de
adrenalina

Ao concluir que nao
superariaaNintendo
no mercado nos
videogames de 8 bits,

a Sega deu um passo
ousado: decidiu
produzir

um de 16 bits

mais sofisticado que os da geracao Atari. E
que seus jogos tambémeram melhores. A
Nintendo mostrou o console pela primeira
vez durante a Consumer Eletronics Show
84, cercado de acessoérios e com pinta de
equipamento de informatica. O publico
torceu o nariz.

Na CES seguinte, o aparelho reapareceu
completamente redesenhado, simplificado
(sem aquela parafernalia toda) e ja tinha
batizado o nome de Nintendo Entertainment
System. A aceitacao foi melhor. Para coloca-
lo no mercado, a empresa desenvolveu um
paciente trabalho com as lojas, batendo de
porta em porta, até convencer de que o NES
seria um sucesso. E os EUA acabaram
sendo o pais em que mais se vendeu o
videogame da Nintendo (35 milhdes de
unidades).

Jogos de sucesso
arrastavam multidoes
para as lojas

Tumulto nas portas das lojas em dias de
lancamento. Milhoes de ddlares faturados
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num so dia. No auge
da geracao 8 bits, a
indastria do
videogame
¢« especializou-se em
quebrar recordes.
No Japao, o maior
fendmeno foi Dragon
L Quest. A cada nova
aventura da série
aumentava o
nimero de gamemaniacos que pulavam da
cama de madrugada e iam engrossar as
filas nas portas das lojas. O primeiro Dragon
Quest vendeu 1,4 milhdao de cartuchos. O
segundo, 2,3 milhdes. O terceiro, 3,4. O
quarto vendeu 1,3 milhao apenas na
primeira hora de funcionamento das lojas.
Nos EUA, The Legend of Zelda foi o
primeiro game a quebrar a barreira de um
milhdo de unidades vendidas em 87. No ano
seguinte, novo recorde: dois milhoes, do
mesmo Zelda e também de Mike Tyson's
Punch Out. Mas os grandes campeoes
foram os jogos da série Mario. Super Mario
3 conseguiu a facanha de vender, sO nos
States, 7 milhoes de copias. O personagem
passou a superar Mickey Mouse no ibope
entre as criancas americanas.

Portateis: o videogame
na palma da mao.

A guerra dos 8 bits estendeu-se ao
terreno dos sistemas portateis, que cabiam
na palma da mao. A Nintendo saiu na frente
e lancou o seu em 1989: o Game Boy , do
tamanho de um Walkman, alimentado por

duas pilhas pequenas e com telhinha preto-e-

branco. O aparelinho pegou bem,
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Acima, Nascar Racing,
sucesso absoluto dos
arcades. A esquerda,
Sonic, um idolo
unanime dos jogadores

principalmente entre os adultos, que ainda
hoje representam quase metade de seus
usuarios. Um dos motivos que contribuiu
para o portatil agradar aos marmanjos foi
Tetris , o game que vinha no pacote, um
dos mais viciantes de todos os tempos.

Em 1991, quando o Game Boy ja
ultrapassava a marca de 8 milhoes de
unidades vendidas nos EUA, a Sega tenta
novamente beliscar uma fatia do bolo com
um portatil concorrente. O Game Gear surgia
com a vantagem de ter uma tela colorida e
maior que a do Game Boy. Apesar do
processador 8 bits, o portatil possuia
versoes bastante caprichadas dos sucessos
do Mega Drive.

O seu preco era maior que o do
concorrente, mas 1SS0 nao evitou uma
grande popularizacao do videogame - até
hoje, a Sega ja vendeu 5 milhoes de
unidades.

A Sega mostra as
sSuas garras

Com o Mega Drive, a Sega chama a
Nintendo para a briga e decreta o fim da
geracao 8 bits.

Ao concluir que nao superaria a
Nintendo no mercado nos videogames de 8
bits, a Sega deu um passo ousado: decidiu
produzir um de 16 bits. Assim, em 1989,
lancou o Mega Drive no Japao. Um console
realmente inovador, com capacidade grafica
e sonora compativel com os arcades da
época, paleta de 512 cores e cenarios com
varios planos de imagem - o que tirava o
aspecto “chapado” que os games tinham
até entao. Seu processador, o Motorola
68000, era o mesmo utilizado pelo

Macintosh. Fundada pelo estadunidense
David Rosen em 1954, no Japao, a Sega
comecou sua historia distribuindo maquinas
jukebox (aquelas que funcionam com
moedas e tocam musica) e caca-niqueis.
Em 1965, lancou o primeiro arcade de
fabricacao propria: o Periscope , que fez
muito sucesso. Especializou-se no negocio
dos arcades, sempre desenvolvendo
tecnologia propria. Em 1987/, tentou entrar
na onda do videogame com o Master
System, mas nao obteve o resultado
esperado. O Mega Drive foi sua grande
tacada. Avidos consumidores de tecnologia
de ponta, os japoneses aderiram sem
piscar. Ja nos EUA, a Sega levou um pouco
mais de tempo para emplacar seu console,
rebatizando Genesis, investindo em jogos
de esporte e aventuras com personagens
Disney. Ainda hoje sao lancados alguns
jogos para o Mega, mas geralmente sao
jogos que estao deixando um pouco a
desejar. Pelo menos sua situacao e melhor
do que a do SNES, pois a Nintendo ja
decretou que nao ira mais lancar jogos
para ele. Apenas alguns poucos fabricantes
estarao por mais algum tempo se
dedicando a ele. Todos eles estarao a partir
agora voltados somente para o Ultra 64.

A Nintendo tamhém entra
na parada. E comeca
uma Guerra

Do alto do mercado dos videogames, a
Nintendo parecia inabalavel. Ficou na encolha
quando a Sega lancou um sistema de 16 bits
para superar o Nintendo 8 bits. Mas era so
aparéncia, porgue, naquela altura do
campeonato, também ela desenvolvia algo
semelhante em seus laboratorios. Quando
percebeu que o Mega Drive ganhava
rapidamente terreno, apressou seus
engenheiros para lancar logo o Super
Famicon. O aparelho chegou ao mercado no
finalzinho do ano de 1990, no Japao, e em
meados de 91 nos EUA com o nome de
Super Nintendo Entertainment System (SNES).

Ai comecou uma acirrada guerra entre a
Sega e Nintendo na disputa pelo mercado
de 16 bits. O Mega Drive, lancado primeiro,
tinha mais jogos. Mas o Super NES, usando
processadores mais modernos, era mais
poderoso. As fabricantes passaram a
disputar o bom sofware a tapa. Quem nao
se lembra da fissura que a versao
domeéstica de Street Fighter 2 causou nos
EUA? Quem conseguiu primeiro este
lancamento da Capcom foi a Nintendo.
Afinal, as duas eram antigas parceiras. Mas
a Sega acabou conseguindo uma versao
para o Mega, embora meses mais tarde. A
Konami, outra antiga aliada da Nintendo,
também acabou fechando com a Sega um
acordo para lancar Tartarugas Ninja e outros
de seus sucessos para o Mega. Sao apenas
dois exemplos entre tantos outros.
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Produzir jogos cada vez
melhores, a principal
arma da Sega.

As proprias fabricantes tambem trataram
de produzir games chocantes. E desta fase
dourada, o nascimento de Sonic, o primeiro
grande personagem da Sega. Lancado até
hoje em sete versoes, o cart com este
personagem rende gordas vendas a sua
criadora. A Nintendo também deu um bocado
de trabalho ao seu garoto propaganda, Mario,
fazendo-o enfrentar novos desafios (Super
Mario World), pilotar carros (Mario Kart),
pintar e desenhar (Mario Paint) ou reviver
antigas historias (Super Mario AllStars).

QOutra importante estratégia de batalha
foi a tecnologia, utilizada pelas duas
fabricantes para aperfeicoar os cartuchos de
seus jogos. A Nintendo atacou primeiro com
o chip Mode 7, utilizado em Mario Kart, que
aperfeicoou a capacidade de rotacao de
cenarios a 360 graus e introduziu a
perspectiva de primeira pessoa. Depois
lancou o chip FX, capaz de gerar os
graficos poligonais de Star Fox. Mais
recentemente, a tecnologia ACM (Advanced
Computer Modeling) permitiu que Donkey
Kong Country e Killer Instinct tivessem
personagens com textura e movimentos
dignos de poderosas estacdes graficas.

A Sega também criou sua solucao para
graficos poligonais com o SVP (Sega Virtua
Processor), o chip de Virtua

Em 1992, no calor da guerra contra a
Nintendo, a Sega deu novas possibilidades
ao Mega Drive com o lancamento do Sega
CD. O acessorio permitiu algo até entao
inédito para o videogame domeéstico: rodar
filmes interativos, ou seja, games com
imagens digitalizadas de atores reais, em
cenarios reais, que interagem com 0s
jogadores. Mag Dog McCree e Night Trap,
0s primeiros titulos do género, foram uma
sensacao. A Nintendo ensaiaaté hoje o
lancamento de um acessorio com essas
caracteristicas. Chegou a anunciar um para
o Super NES, mas voltou atras.

Videogames enfrentam
0S micros

Com CD-ROM e processadores RISC, os
videogames atuais brigam com 0s micros.

E disputam em espaco num mercado
altamente competitivo.

Os videogames sempre acompanharam
0s progressos da informatica, utilizando -
ainda que com um pequeno atraso -, 0s
mesmos processadores dos micros. Hoje,
0s jogos para uma plataforma 32 bits com
CD-ROM sao praticamente iguais aos
processadores para os ja ultrapassados
computadores 486. A coisa chegou a um
ponto em que micros e videogames
chegam a competir. Mesmo entre os
videogames, a concorréncia é acirrada,
com a participacao de uma dezena
de fabricantes.

Racing. Outra inovacao foi o
processador DPA (Dynamic
Playing Adjustment), que
estreou em Ecco, the Dolphin.
Mas quem ganhou mesmo
com toda esta briga foram os
gamemaniacos,que tiveram
jogos cada vez melhores,

Fantasy é

uma das
melhores

A série Final

considerada

producoes para
videogames

Em 91, as primeiras
maquinas. Carissimas!

O destino dos videogames comecou a
mudar no ano de 1991, quando surgiram as
duas primeiras plataformas domésticas
multimidia com CD. A pioneira foi o CDTV,
da Commodore, que impressionou a industria
eletrénica mas nao decolou - talvez por
causa do alto preco de 800 dolares. Mais
tarde a Commodore faria nova tentativa com
o Amiga CD 32, console com processador
32 bits - praticamente um micro Amiga
acoplavel a TV.

Melhor sorte teve o CD-l, da Philips,
lancado em outubro. Gracas ao poder de
sua marca e ao bom-senso de diminuir o
preco - que no lancamento era de mil
dolares -, a Philips conseguiu popularizar
razoavelmente o CD-l na Europa e nos EUA,
onde existem 2 milhoes de aparelhos. Seu
catalogo de titulos & bem amplo, oferecendo
jogos, livros interativos para criancas,
filmes, enciclopédias eletrénicas e outras
obras de interesse geral. Os modelos mais
novos |a tém processador 32 bits.

Em 93, plataformas
ganham cara de
videogame

Fruto da umao de cinco grandes
empresas - AT&T, Time Warner, Eletronic
Arts, MCA e Panasonic -, a 3DO Company foi
formada em 1991 com o objetivo de criar
um padrao que pudesse ser adotado por
qualquer fabricante. Em 93 veio ao mundo o
primeiro aparelho padrao 3D0, da marca

divertidos e sofisticados.

Videogame da os
primeiros passos
rumo a multimidia

Em 1989, quando os usuarios de
microcomputadores sequer sonhavam em ter
um drive de CD-ROM, um videogame japonés
ja oferecia jogos em CD: o PC Engine, da
NEC. A grande vantagem dos games no
novo formato eram as apresentacoes de
desenho animado, narradas por vozes
cristalinas. A trilha sonora, entdo, nem se
fala: musica de verdade, estéreo e hifi.
Graficamente nao se podia dizer que os
jogos fossem mais sofisticados, mas tinham
muito maior duracao, o que tornava o
sistema perfeito para RPGs. Embora pouco
difundido no resto do mundo, o PC Engine
foi tremendamente popular no Japao até a
chegada da geracao 32 bits.
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Panasonic, com CD-ROM, chip RISC de 32
bits e um poder de processamento jamais
visto. De |a para cé o preco baixou de /00
para 400 ddlares e surgiram modelos das
marcas Sanyo, Goldstar, AT&T e Samsung.

Quem também surgiu em 93 foi o
Jaguar, da ressucitada Atari. O marketing
da empresa promove-0 comao 0 primeiro
videogame de arquitetura 64 bits. Mas a
julgar pela qualidade dos jogos e recursos
demonstrados pelo aparelho, o nimero 64
mais parece o resultado de uma soma
marota da capacidade de seus
processadores.

A Nintendo tentou inovar.
Mas nao se deu hem

A Nintendo vai lancar um videogame de
32 bits. Nao vai mais. Vai novamente, mas
nao sera igual aos outros. Esse é o resumo
do confuso processo de nascimento do
Virtual Boy - afinal, o videogame de 32 bits
da Nintendo, lancado em meados de 1995.
Para diferenciar-se da concorréncia, a
empresa acabou optando por um parelho de
Realidade Virtual portatil e com tela propria.
Mas nem o baixo custo e o apelo da RV
foram suficientes para convencer o
consumidor. O Virtual Boy acabou virando o
grande mico da Nintendo. As imagens em
tons de vermelho e preto cansam a vista.
Para jogar € preciso abandonar o conforto
do sofa e debrucar-se sobre uma mesa,
postura completamente estranha para o
gamemaniaco. E os jogos lancados até
agora nao empolgaram. Afinal, talvez tivesse
sido melhor para a Nintendo nao tentar algo
tao...diferente.

sSony e Sega: a hatalha
pela lideranca

Foi s6 no final de 94 que surgiram as
duas grandes forcas do ciclo dos 32 bits.
Primeiro foi a Sega, lancando logo de cara
dois produtos com processadores RISC de
32 bits: o 32X, acoplavel ao Mega Drive, e o
Saturno. O nome de planeta trouxe a fama
de astro para a nova plataforma da Sega,
que impressionou 0s japoneses com graficos
tridimensionais mirabolantes e altamente
movimetados. Seus primeiros jogos, como
Virtua Fighter e Virtua Racing, levaram o
estado da arte dos arcades para a casa dos
jogadores. Foi outra revolucao feita pela
Sega, mas, na verdade, este videogame vem
meio mal das pernas e nao se sabe ainda se
as pessoas que investiram neste videogame
terdao a mesma alegria de que tiveram
quando obteram seu Atari, NES, Master,
Mega ou SNES. Provavelmente nao, mesmo
possuindo arquitetura superior, até porque a
Sega ja anunciou que o Saturno s6 dura até
final de 1998 no Japao. E uma pena...

Meses depois foi a vez da Sony
assombrar com o seu PlayStation. A
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Em meados de
90, ambientes
ciberpunks e
futuros
catastroficos
dominaram a
tematica dos
principais
games

plataforma da Sony tem processadores do
mesmo nivel do Saturno, mas sua
arquitetura acabou revelando-se mais
eficiente. Os japoneses demostraram maior
preferéncia pelo PlayStation. A situacao
repete-se nos EUA, onde a Sony conseguiu,
alias, dar um golpe de mestre: lancou sua
versao de Mortal Kombat 3 para seu console
antes da Sega. Sua maior vantagem tem
sido lancar muito mais jogos que o Saturno.
Quando sai um jogo para ambos os
sistemas, o do PlayStation sai, na maioria
das vezes, melhor. Seus jogos saem,
normalmente, um pouco mais barato que os
do Saturno. Um problema que espantou
muitos compradores foi que o PlayStation no

comeco tinha um grave problema em seu
canhao de leitura de CD. Muitos tinham que
fazer malabarismos com seu aparelho para
ver se ele funcionava. Esse problema parece
ja ter sido resolvido, mas na duavida, nao
compre o seu no Paraguai, pois vocé pode
acabar ficando na mao...

Mas talvez nem haja muito tempo para
uma se preocupar com a outra pois a
geracao 64 bits esta chegando a galope e,
pelo que tudo indica, vem para para ficar
(pelo menos ate que se lance um de 128
bits, mas isso ainda deve demorar alguns
bons anos, eu espero).

A proxima Geracao.

Em abril de 96, com o lancamento do
Ultra 64 da Nintendo, os videogames entram
num novo ciclo tecnologico No primeiro
semestre de 1993, quando os sistemas de
32 bits apenas despontavam no horizonte, a
Nintendo fazia um anuncio desconcertante:
dali a dois anos, iria lancar uma plataforma
de 64 bits! E a mesma capacidade dos
micros com processador Pentium, que so
seriam lancados no mercado mais de um
ano depois. Do que seria capaz um
videogame de 64 bits? Nao dava nem para
imaginar. Depois foi a vez de a 3DO
Company proclamar um upgrade
(atualizacao) para o seu sistema, na forma
de uma placa chamada M2. E da Apple
entrar na parada atraves da Bandai, com
uma plataforma multimidia compativel com
computadores da linha Macintosh. Mas Sega
e Sony nao estao fora da briga, escondendo
cartas na manga que terao o efeito de uma
bomba. O novo ciclo dos videogames ja
comecou, e comecou guente.

A Nintendo desafiou
seus concorrentes

Para desenvolver o Ultra 64, a Nintendo
associou-se a Silicon Graphics, fabricante
de poderosas estacoes de computacao
grafica. Mas nao foi apenas a configuracao
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do processador central que causou
polvorosa no mercado: a noticia de que o
software seria em cartucho também
surpreendeu. Desde que anunciou sua nova
plataforma, a Nintendo vem sustentando
que jogos em CD-ROM sao lentos e que o
melhor formato par um game - até que
provem o contrario - € o cartucho.

Enquanto os sistemas que usam CD
levam um certo tempo para acessar as
informacoes contidas no disco e processa-
las, num cartucho o acesso é quase
instantaneo. E verdade que os carts tém
menor capacidade de memoria, mas sua
performance, recursos e outras inovacoes
tecnologicas podem ser incorporadas aos
jogos por meio de processadores (como o
chip FX, de Star Fox, que deu ao Super NES
a capacidade de rodar jogos com imagens
poligonais). Ao sustentar essa posicao, a
Nintendo bateu de frente ao 3DO, Sega e
Sony, que preferiram o CD-ROM.

O lancamento do Ultra 64 até pareceu
novela mexicana. Depois de ser anunciado e
adiado duas vezes, o lancamento do console
foi concretizado no dia 21 de abril de 1996
no Japao e, alguns meses depois, nos EUA,
com o surpreendente preco de 250 dodlares,
como foi prometido desde o inicio.

Apresentado numa feira da Nintendo em
Toquio, no final de 95, o Ultra deixou o6tima
impressao - apesar de o Unico game em
demonstracao, Super Mario 64, ter sido
mostrado apenas 50% completo.

O Ultra 64 vem indo relativamente bem.
Seu maior problema é o preco dos jogos
que ainda é muito caro, apesar que a
Nintendo ja anunciou que ira abaixar os
precos de alguns de seus jogos mais
velhos, que passarao de cerca de 100
Reais para cerca de 60 Reais. Qutro
problema & que seus jogos nao sao muito
caprichados, por causa da falta de memoria
de seus cartuchos. A Nintendo ja anunciou
um cart de memoria que deixara o Ultra
com muito mais memoria, podendo resolver

Legend of
Zelda: a
Nintendo
voltou ao topo
dos jogos mais
vendidos
unindo magia
e um enredo
proprio de RPG

esta desvantagem que tem em relacao aos
CDs. Se este pegar, talvez o Ultra decole de
vez. Um problema que talvez nem todos
concordem & em relacao aos jogos que vem
saindo para ele. Muitos sao de luta, muitos
de corrida e muitos sao jogos em primeira
pessoa, estilo Doom. Parece que o pessoal
da Nintendo nao estd com muito mais
criatividade nos lancamentos de seus jogos,
apesar que estes jogos normalmente sao
legais. Talvez o jogo que mais falte é Street
Fighter, que apesar de ser um jogo de luta,
e o melhor e mais famoso do género,
juntamente com Mortal Kombat. A Nintendo
nao tem previsao para seu lancamento, pois
Ultra 64 sé poderia trabalhar com gréficos
em 3D e a Capcom jamais autorizaria um
Street assim. Mas nao se deve perder as
esperancas ainda, pois ja saiu o primeiro
jogo em duas dimensoes para este sistema:
Yoshi's Story .

A qualidade
grafica dos
jogos atuais ja
conseguiu
eleva-los até a
condicao de
producao
cinematografica

300 e Apple tambem
estao na parada

Primeiro sistema de 32 bits a ser
lancado, o 3DO ficou defasado em relacao
aos concorrentes que surgiram depois. Mas
seus fabricantes ha tempos ja definiram qual
seria 0 proximo passo: desenvolver um
upgrade para 64 bits. Assim pintou a placa
M2 Accelerator, projetada para ser aclopada
aos consoles atuais, aumentando sua
capacidade de procesamento. Mas acabou
nao dando certo. Outra possibilidade da 3DO
Company foi lancar um console ja com a
nova arquitetura e, de quebra, um CD-ROM
de velocidade maior - 0 que aumentaria
ainda mais a performance do aparelho. Seu
lancamento foi em abril de 96, mas nao
pegou e dificilmente vai pegar.

O outro participante da guerra dos 64
bits tem uma longa histéria no mercado de
informatica e muita grana para investir.
Trata-se da pioneira Apple, através de uma
maquina projetada pela empresa japonesa
Bandai, conhecida fabricante de jogos como
Dragon Ball Z e Mighty Morphin’ Power
Rangers . O Pippin foi mostrado na feira
Mac World, em Séo Francisco (EUA), em
janeiro de 96. Mais de 70 mil visitantes
puderam conferir seu modelo-protétipo em
primeira mao. O Pippin é uma plataforma
multimidia com chip Power PC de 64 bits
que vem com drive CD-ROM de quadrupla
velocidade e fax/modem interno para permitir
acesso a internet e outros servicos on-line.
Tem a mesma estrutura de um computador
Macintosh, s6 que sem disco rigido.

Apesar das funcoes de computador, seu
design é mais parecido com o de um
console de videogame doméstico. Um
detalhe chama a atencao: além dos botoes
convencionais, o joystick do Pippin tem um
pequeno trackball, muito parecido com o




Pokémon: Do
Gameboy para
a televisao. O
mundo dos
games
comecou a
influenciar o
universo
cultural infantil

mouse usado nos computadores portateis.
Para completar, o Pippin pode ser ligado
tanto a aparelhos de TV como a monitores
SVGA. O preco para quem quiser levar essa
audaciosa maquina para casa € convidativo:
500 ddlares, nos EUA, é claro. Seu
lancamento foi no primeiro semestre de 96,
sO que poucos sabem que este videogame
existe e por isso mesmo é praticamnete
impossivel que va para a frente.

As empresas nao
dormem em Serico

Nenhuma das empresas esta de bracos
cruzandos olhando o bonde passar. Cada
empresa esta com projetos de novos consoles
e novas tecnologias para entreter os
videomaniacos. A Sega e a Sony estao
lancando agora seus novos e poderosos
consoles de 128 bits, o Dreamcast e o
PlayStation 2, respectivamente. Ja a Nintendo
esta engajada num projeto de um novo
console de 128 bits. Por enquanto é dificil
obter informacoes sobre este projeto, a
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Nintendo faz questao de
sigilo absoluto. Agora
acreditem se quiserem, quem

entrou na briga pelo mundo dos
consoles foi a Microsoft (famosa
pela monopolizacao da maioria dos programas
para PC'’s). Bill Gates foi pessoalmente
apresentar o projeto do novo console, também
de 128 bits. Mas com especificacoes
tecnicas de assustar a concorrénica. Agora é
esperar pra ver. E quem ganha com isso,
somos nas, com games de melhor qualidade
e menores custos.

segundo ato: 0s
consoles

1-TELEIOGO

Em 1977, um pequeno eletrodomeéstico
fabricado pela Philco fazia algum sucesso
devido ao novo uso que apresentava
para os aparelhos convencionais
de televisao. Tratava-se do
Tele-Jogo Philco, que
permitia aos seus usuarios
selecionar trés tipos
diferentes de jogos: futebol, ténis
e paredao, brincando em dupla
ou contra o aparelho
diretamente na tela de um
televisor comum

Tamanho foi o
sucesso que em breve
surgia uma nova versao do
aparelho, ja com dez jogos
incorporados. Tais jogos nao tinham nem de
longe a resolucao de um jogo atual, pois na

O Atari 2600 é 0 avo
dos videogames

atuais, pois foio
primeiro console
caseiro como
conhecemos: usava
cartuchos,
possibilitando a troca
dos jogos, uma
verdadeirarevolucao
paraa época

verdade, eram todos variacoes em torno de
duas barras se movendo no video e
rebatendo uma bolinha em movimento, com
excecao do tiro-ao-pato existente na
segunda versao do produto.

Apesar do sucesso inicial, este tipo
de aparelho nao se manteve no mercado,
devido a varios fatores, inclusive a crenca
de que estragava os aparelhos de televisao.
Estava, porém, lancada no Brasil, a semente
dos jogos computadorizados, 0s populares
videogames.

2-IK SPECTRUM

A familia de computadores ZX-Spectrum
foi criada pelo inglés Clive Sinclair e lancada
em meados de 1982, sendo um avanco do




e

Jogos de velocidade sempre
cativaram o publico, mas
tipos como Mario e Luigi
sempre tiveram preferéncia
na opiniao publica

ZX80 e 7ZX81 (Tk82, Tk83 e Tk85). Seu
sucesso foi tamanho que chegou a fazer
0s japoneses abrirem os olhos quando a
Rainha Elizabeth da Inglaterra presenteou o
primeiro ministro japonés com o primeiro
micro domeéstico colorido do mundo.

O Spectrum ficou conhecido no Brasil
pela empresa Microdigital nos seu modelos
de computadores Tk90X (foto acima) e
posteriormente Tk95 mais avancado com
novo gabinete, teclado semiprofissional e
memoria RAM de 48Kbytes.

Na Europa, ainda foi lancada no final de
1985, uma versao do ZX-Spectrum com 128
Kbytes de memdria RAM, uma grande
revisao no seu sistema operacional e a
incorporacao de um chip de som. A
resolucao grafica nao mudou, mantendo os
256x192 pontos, suficientes para época, e
com toda memoaria RAM disponivel, era
possivel criar em Assembler atributos para
possibilitar 64 cores simultaneas na tela.

Existiam varias softhouses desenvolvendo
programas para Spectrum, chegando a lancar
50 novos titulos por més. Varios grupos de
usuarios se espalhavam. Revistas, livros,
publicacoes especificas, cursos, clubes,
chegavam dominando toda a Europa.

Apesar de todo o enriqguecimento da
empresa de Sinclair, a sua falta de visao
comercial levou a empresa a passar por
grandes dificuldades no inicio de 1986, por
causa principalmente de dois produtos: o
C5, um veiculo elétrico de trés rodas, e uma
pequena televisao de tela plana com 2

polegadas que nao tiveram aceitacao.

Apesar dos novos lancamentos
anunciados para o verao de 1986, como o
Sinclair Enigma (super micro de 32 bits, 1
Mb de RAM, HD, dois drivers de 3 1/2°, alta
resolucao colorida e mouse), a situacao da
Sinclair Research atingiu o auge de sua
crise em marco deste ano e foi vendida para
sua concorrente Amstrad adquirida por cinco
milhoes de libras.

A linha se manteve até o inicio da
década de 90 na Europa, ja no Brasil, apos
0 lancamento do Tk95 em 1986, nada mais
de novo aconteceu.

3- ATARI

Lancado no final dos anos 70, ou o
periodo que ficou conhecido como a “Era de
QOuro” dos Videogames, o Atari 2600
monopolizou a industria de games. Quase
todas as casas dos EUA tinham um Atari
2600 com pelo menos 5 jogos, dos milhares
de jogos desenvolvidos para essa plataforma.
Ate hoje, nenhum outro console caseiro teve
a variedade de jogos do Atari 2600.

O Atari 2600 é o avd dos videogames
atuais, pois fol o primeiro console caseiro
como conhecemos: usava cartuchos,
possibilitando a troca dos jogos, uma
verdadeira revolucao para a epoca.

No Brasil ele chegou alguns anos
depois de forma avassaladora, era
impossivel nao ter um parente ou vizinho
que nao tivesse um Atari 2600. Tornou-se o
padrao e sindnimo de videogame, um legado
que persiste até hoje para muitas pessoas,
associando videogames a era Atari.

De qualquer forma, o Atari 2600 é
considerado “O VIDEOGAME" classico.
Mesmo com seu hardware primitivo, muitos
de nos passamos algum tempo jogando
quando encontramos um Atari 2600
funcionando na casa de um amigo. Quem
pode esquecer de classicos como Pac Man,
Pitfall, Space Invaders, Enduro, River Raid,
Hero, Moon Patrol, Frostbite, Frogger,
Smurf, Alien, Return of the Jedi, entre
milhares de outros.

O FiM DE UMA ERA

O Atari sofreu do mesmo mal que
futuramente a Nintendo (com seu NES) iria
sofrer: subestimou a concorréncia. Alguns
anos depois do lancamento do Atari, outras
plataformas diferentes surgiram, como o
Vectrex, o Intellivision, o Odissey e por
ultimo o Coleco Vision, todas falharam
miseravelmente. Mas a propria Atari se
destruiu: nunca lancou um console mais
avancado e consequentemente entre 1983 e
1984 destruiu todo o mercado de
videogames com os piores jogos da historia.

Quando o Nintendo Entertainment
System (NES) chegou ao mercado era tarde
demais para lancar um novo console, mas
mesmo assim, a Atari insistiu lancando o
Atari 5200 e depois o Atari 7800. No final
dos anos 80, a Nintendo havia desintegrado
a Atari do mercado.

4- AMIGA

O microcomputador AMIGA da empresa
canadense Commodore foi, sem sombra de
davidas, o que existiu de mais avancado em
toda a historia da informatica mundial, sua
arquitetura sempre andou a frente de seu
tempo. Desde seu lancamento, em 1987,
até os dias de hoje, continua pareo aos
computadores mais avancados. Sua
arquitetura totalmente nova e um sistema
operacional grafico fizeram outros grandes
fabricantes (Apple, Atari e IBM) tremerem no
meio da década de 80, mas devido
principalmente a fraca estratégia de




No inicio dos anos 90,
o preludio para o fim
daera NES chegava
as lojas americanas

naforma do primeiro
16-BITS do mercado:
Sega Genesis (Mega
Drive paranos
brasileiros)

marketing da Commodore, os computadores
da série AMIGA nao chegaram a mesma
popularizacao dos PCs e Macs, apesar de
sua visivel superioridade.

Junto com o Mac, ele apresentava um
sistema operacional grafico muito poderoso,
apresentando recursos desde 1987 que
apenas em 1995 o Windows foi oferecer. O
problema e que devido a uma milionaria
campanha de marketing e jogadas desleais
da Microsoft aproveitando seu monopdlio,
fizeram com que a maioria do publico so
conhecesse Windows + PC, principalmente
no Brasil, onde poucos conheceram os
fantasticos recursos do Amiga + Workbench
(seu sistema operacional).

Logo do seu lancamento, existia apenas o
modelo AMIGA 1000, que logo foi
desmembrado em dois modelos com seu
hardware e sofware revisados. O modelo
Amiga 500 era direcionado ao publico
domeéstico e o Amiga 2000, ao publico
profissional. Ambos apresentavam os mesmos
recursos, apenas o numero de slots para
expansoes (periféricos) era maior no A2000.
Muitas empresas de publicidade fizeram uso
de um A2000 mais a placa grafica “Video
Toaster” para fazer efeitos visuais.

Para jogos, o Amiga é uma poderosa
plataforma, nao existindo nada que a
superasse na época e mesmo, até hoje, faz
coisas que um Pentium duvida. Centenas
foram as softhouses a lancarem titulos para
Amiga, entre elas, uma das principais era a
Psygnosis. No EUA e principalmente na
Europa, o Amiga se tornou um sucesso de
vendas, formando varios grupos de usuarios
que produziam “demos” que demonstravam
toda capacidade grafica, 3D e sonora do
seu hardware. Entre estes grupos, 0s mais
conhecidos sao: Crionics, Phenomena,
Sanits e Skid Row.

Software profissionais estao disponiveis
para todas as areas: Desktop Publishing,
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console

games

Donkey Kong e
0 primeiro

portatil do
mercado.
Personagens
tarimbados da
historia dos

editoracao de texto (Final Writer), edicao de
videos (Deluxe Video), banco de dados e edicao
de musicas (Bars & Pipes e ProTracker).

No inicio da década de 90 a
Commodore lancou a série de Amigas
A1200 e A4000 com grandes revisdes na
parte grafica e no sistema operacional,
permanecendo o som original dos primeiros
Amigas, pois ainda era o suficiente.

Logo apos estes lancamentos, a
Commodore ainda tentou entrar na area de
video-games com o CDTV e o Amiga CD,
mas afundou-se em crises e acabou por
decretar faléncia e fechar em 1995. Hoje o
Amiga ainda esta muito vivo, mesmo sem o
suporte de um grande fabricante, varias
pessoas pelo mundo ainda fazem hardware
e software para linha. O melhor exemplo é o
Amiga 5000.

No Brasil, a onda comecou em 1989
quando a revista Microsistemas publicou
uma matéria de capa enfatizando as

Depois de
Mortal Kombat,
Shinobi e
Samurai
Shodown, os
jogos de luta
comecaram a
tomar a cena

qualidades deste micro, a edicao logo se
esgotou e comecava ali a corrida para
comprar um Amiga, fosse de Miami ou
mesmo do Paraguai. Hoje a turma de
usuarios de Amiga nacionais ainda é
grande, apesar que ja foi bem maior e
inclusive, ele foi fabricado oficialmente por
aqui pela empresa PCl que vendia os
modelos Amiga 600 e Amiga 1200.

9- MSK

O MSX apareceu no Brasil em 1985,
fabricado pela Gradiente e pela Sharp. Fez
um tremendo sucesso, sendo um dos
micros mais populares na histéria da
informatica tupiniquim. Assim que foi
lancada a primeira versao no Brasil, ja
chegava nas lojas japonesas a versao 2.0
com muito mais recursos. Por aqui a versao
MSX 2.0 nunca foi produzida pelos grandes
fabricantes. A solucao foi a instalacao de
kits de upgrade para 2.0 nos micros




existentes. Logo apds, chegou ao Japao, a
versao MSX 2.0+ com maior capacidade
grafica, esta também foi vendida no Brasil
na forma de kits de upgrade.

Os micros da familia MSX eram
originalmente de 8 bits até a chegada da
ultima geracao, conhecida como MSX
TURBO R de 16 bits que nao vingou o
sucesso dos seus irmaos mais velhos.
Infelizmente, o padrao MSX parou de ser
produzido oficialmente entre 1994 e 1995.

O dltimo jogo da Konami (softhouse
mais famosa) foi a esperada sequéncia
METAL GEAR 2 SOLID SNAKE para MSX2+
lancada em 20 de julho de 1990

Varios outros projetos de jogos foram
cancelados, entre eles uma versao do
famoso SIM CITY com 80% ja concluido para
MSX2+ em janeiro de 1993.

No Brasil, o padrao MSX gerou uma
multidao de fas, chegando a ser vendida
mais 300.000 maquinas, mas aqueles
tempos (década de 80) eram da lei da
Reserva de Mercado que “protegia” os
fabricantes nacionais, impedindo que as
ultimas novidades do mercado externo
chegassem. Assim, ficavamos com um
pequeno acervo de programas legalizados, o

que incentivava a PIRATARIA de software no
Brasil. Com isto, recebiamos TODOS os
lancamentos em disquetes e fitas cassetes
piratas, sem ter acesso as versoes
originais, com manuais coloridos e
embalagens bem produzidas.

Sem querer fazer injustica, vale lembrar
que o Brasil sempre foi privilegiado pela
producao de software nacional de grande
qualidade. Apesar dos importados serem
piratas, tinhamos um grande acervo de
programas comerciais made in Brazil como
Amazonia, Aquarela, Zapper, Lenda da
Gavea, Serra Pelada, Gradius, entre tantos
outros legais que concorriam de igual para
igual com o mercado europeu e asiatico.

G- NES [NINTENDINHO]

Lancado em 1984, o NES (Nintendo
Entertainment System), tornou-se um
sucesso imediato, revolucionando a industria
de videogames. Esse mesmo Nintendo 8-BITS
foi 0 responsavel pelo restabelecimento da
industria, arrasada pelo fracasso do Atari, ja
que era uma maquina super avancada se
comparada com os consoles da época (Atari,
Intellivision, Odissey, Vectrex e ColecoVison).

A Nintendo correu um risco enorme,
sabendo que a industria de videogames
estava muito instavel na época, mas mesmo
assim, tiveram éxito: o Nintendo 8-BITS
tornou-se o presente que todos queriam,
apesar de ter tido uma aceitacao do publico
americano muito mais lenta que a do Atari.

O NES deve seu enorme sucesso ao
grande numero de jogos de qualidade que
tornaram-se classicos de uma era, como:
Super Mario Bros, Legend of Zelda, Metroid,
Donkey Kong, Metal Gear, Castlevania,
Contra, Super Contra, Double Dragon, Bionic
Commando, Ninja Gaiden, DragonQuest,
Final Fantasy, entre centenas de outros
lembrados até hoje pelos gamers. Muitos
desses jogos tornaram-se novos classicos,
atraves de continuacoes lancadas para 0s

A Nintendo correu
um risco enorme,
sabendo quea
industriade
videogames estava
muito instavel na

época, mas mesmo
assim, tiveram
éxito: o Nintendo
8-BITS tornou-se o
presente que todos
queriam

novos consoles, como: Super Mario 64,
Metal Gear Solid, Final Fantasy VII...

O NES chegou ao mercado dos 8-BITS
pouco depois do lancamento do Sega Master
System e apesar de ser tecnicamente muito
mais avancado que o NES, nao teve jogos
tao populares, o que veio a definir o NES
como vencedor.

Ja na Europa, a historia foi diferente. O
Sega Master System foi o lider disparado
em vendas e popularidade, enquanto o NES
era totalmente desprezado. A Nintendo da
Europa chegou a lancar (ou licenciar em
alguns casos) jogos para o Sega Master
Sytem, para evitar sua faléncia.

Oddyssey 2:
Investimento forte em
marketing e titulos
inesqueciveis como
“Didi na Serra Pelada”




No inicio dos anos 90, o preludio para o
fim da era NES chegava as lojas
americanas na forma do primeiro 16-BITS do
mercado: Sega Genesis (Mega Drive para
nos, brasileiros). Com graficos e efeitos
muito superiores aos do NES, o Sega
Genesis arrasou a orgulhosa Nintendo, que
subestimou a Sega ao achar que a
popularidade do NES era inabalavel.

Esse erro levou a Nintendo ao
desenvolvimento do Super NES (ou Super
Famicom para os japoneses), dois anos
depois do lancamento do Sega Genesis, que
é até hoje um dos mais populares consoles
ja criados, apesar de nunca ter vendido tanto
quanto o Sega Genesis em escala global.

7- MASTER SYSTEM

Lancado em 1984, o Sega Master
System (ou Mark Il no Japao) foi o primeiro
console de 8-BITS que existiu, o que o
tornou muito popular, mas por pouco tempo.
Apos o Lancamento do NES (Nintendo
Entertainment System), a popularidade do
Sega Master System caiu, apesar de ser um
console muito mais sofisticado que o NES
da Nintendo.

Na Europa, o NES nunca se tornou popular
como fol nos EUA. O Sega Master System
dominou toda a Europa, ocasionando o
lancamento de centenas de jogos que nunca
foram lancados fora desse continente. A
Nintendo da Europa ia tao mal que acabou
lancando jogos Nintendo para o Master System,
como Unica forma de evitar a faléncia.

No Brasil, a Tec-Toy, com uma
fantastica campanha de marketing (para a
época) introduzia o Master System ao
publico brasileiro, ainda traumatizado com o
fracasso do Atari. Surgia a industria nacional
de videogames. A preocupacao e a atencao
da Tec-Toy para seus clientes era
fantastica: quem nao se lembra das
“Master Dicas”? De segunda a sexta durante
0os comercias da extinta “Secao Aventura” da
Rede Globo, eram exibidas as “Master
Dicas”, ou seja, dicas para todos os jogos
do Master System, algo que nenhuma
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0 Master System
marcou uma era no
Brasil e no mundo com
jogos classicos como
Phantasy Star (o

Nintendinho: a hino, ou
melhor, o retrato de
toda uma geracao.

primeiro RPG de

verdade de todos os tempos e que arrasou
DragonQuest e Final Fantasy no Japao),
Alex Kidd in Miracle World, Black Belt (que
“inventou” o estilo Street Fighter),
Gangster Town, Choplifter, Rocky, Space
Harrier 3D, Maze Hunter 3D, Zillion 2 e as
incriveis conversoes de fliperama (para a
época) como Shinobi, Vigilante, Altered
Beast, R-Type...

Mesmo com tudo isso, e principalmente
devido & pirataria, o NES e seus compativeis
tomaram o mercado nacional. Como os
jogos piratas de NES existiam aos milhares
na Asia, a chegada desses consoles foi o
primeiro passo para uma invasao de
cartuchos piratas no Brasil, muito mais
baratos que os originais.

Em 1989, a Sega contra-ataca lancando
o Sega Genesis/MegaDrive, o primeiro
videogame de 16-BITS de todos os tempos,
imbativel em todo o mundo e jamais superado
pelo SNES em numero de unidades vendidas.

8- SUPERNINTENDO

Lancado em outubro de 1991, o Super
Nes restabeleceu o a posicao dominante da
Nintendo na industria de videogames. Com
lancamento do super sucesso Street Fighter
2, pouco depois do lancamento do console,
todos queriam um SNES. A Nintendo jamais
teria vendido tantos consoles se nao fosse
por este titulo, tamanha era a popularidade
do Sega Genesis na época.

E, é claro, a Nintendo tinha que derrotar o
poderoso Sega Genesis, que na época do
lancamento do SNES, ja havia vendido mais
que qualquer outro videogame na face da
Terra. No ano seguinte, a Sega ja havia
tomado uma grande percentagem do mercado
da Nintendo, o que se fez notar pelos
fabricantes, que pararam de fabricar jogos

outra empresa da area se dispos a
fazer no Brasil.

Quem nao se lembra dos
acessorios do Master
System como a Pistola
Light Phaser (que na
realidade, era a mesma
pistola da primeira fase do
desenho japonés Zillion,
muito popular na época) e
0s Oculos 3D (com um
design pra la de
futurista) com lentes de
cristal liquido? Todos
gsses acessorios eram
muito mais sofisticados
que as versoes do mesmos
da Nintendo, como o Zapper
(pistola), que nunca atraiu
muitos jogadores ou 0s
Oculos 3D de celofane.

MEGADRIVE

exclusivamente para a Nintendo e passaram a
lancar jogos para o Sega Genesis.

A Nintendo esperou demais devido a sua
confianca cega no Nintendo 8-BITS, achando
que a poderosa Nintendo e seu NES eram
imbativeis. Estavam redondamente
enganados e esse erro custou muito caro
para a Nintendo: o SNES saiu 2 anos depois
do Sega Genesis, que dominou por muitos
anos o mercado americano. Quando
finalmente o SNES americano chegou as
lojas, a Sega havia preparado um novo
obstaculo no caminho da Nintendo: Sonic.

Street Fighter 2 tornou-se um fenémeno
mundial, e como dizemos “vendeu” o SNES.
A Nintendo so6 conseguiu isso fechando um
contrato de exclusividade com a Capcom
para lancar Street Fighter somente para o
SNES e pagou milhoes de dolares para que
a Capcom aceitasse essas condicoes. O
resultado todos conhecem.

O SNES teve jogos incriveis como F-
Zero, Mario Kart, Star Fox, Donkey Kong
Country, Contra 3, Super Mario RPG, Tetris
Attack, Legend of Zelda, Street Fighter 2,
Super Castlevania 4, varios jogos da série
Final Fantasy e Dragon Quest entre muitos
outros classicos.

Apesar do SNES ter saido muitos anos
depois do Sega Genesis (MegaDrive para nos
brasileiros), sua CPU era muito lenta e
geralmente nao dava conta do poder de
processamento necessario para rodar jogos
adequadamente. Essa falha técnica deve-se
ao fato dos jogos mais populares no Japao
serem RPGs, jogos que nao requerem
processamento muito rapido (pelo menos na
época). Para resolver essa falha, os
programadores comecaram a adicionar chips
especiais nos cartuchos que permitissem um
processamento mais rapido, dentre os quais
o Super FX de Star Fox é o mais famoso.

Apesar da fraca CPU, o Super NES
competiu fortemente contra o Sega Genesis.
Em 1998, a Nintendo havia vendido 20
milhoes de SNES nos EUA e 46 milhoes no

mundo inteiro. Essa gquantidade

A proposta do
Mega Drive
estava clara:
derrubar o
Master System.
Parece que o
console nao foi
bem acolhido

e muito proxima ao total de
Sega Genesis vendidos
mundialmente.

9- MEGADRIVE [GENESIS)
Lancado no segundo
semestre de 1989, o Sega
Genesis (ou Megadrive no
Brasil, Japao e Europa) atraiu a
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atencao de multidoes. As pessoas ficaram
maravilhadas com a velocidade do console e
sua alta tecnologia. Foi o primeiro console
de 16-BITS de todos os tempos.

A Nintendo, achando que seu console
NES (Nintendo Entertainment System) era
imbativel, subestimou a Sega e pagou
muito caro por este erro. O interesse no
NES despencou abruptamente e o Sega
Genesis logo bateu todos os recordes de
vendas dos consoles que o precederam,
tornando-se, em pouco tempo o videogame
mais vendido da historia. Até dezembro de
1985, a Sega havia vendido 16 milhoes de
unidades sé nos EUA. Em 1998, eram 25
milhGes, 0 que prova gue as vendas nunca
cairam, mesmo apés o lancamento do
Super Nintendo.

O grande responsavel por essa vitoria
sobre a Nintendo foi Tom Kalinske,
Presidente da Sega of America naquela
época, as excelentes conversdes de jogos
de fliperama e muitos jogos originais,
desenvolvidos exclusivamente para o
Genesis. Apds o lancamento do SNES, a
presenca da Sega continuava tao inabalada,
que as empresas que antes fabricavam
jogos exclusivamente para o console da
Nintendo, comecaram a fabricar tambem
para o Sega Genesis.

Em certos aspectos o Sega Genesis era
muito superior ao Super NES pois sua CPU
era muito mais rapida, permitindo que os
jogos fossem mais rapidos. A Sega criou 0
termo Blast Processing para definir essa
tecnologia, também conhecida como Sonic
Technology, inaugurada com 0 jogo Sonic
The Hedgehog, que acabou tornando-se o
simbolo da Sega.

Dos mais de 1200 jogos lancados em
9 anos de existéncia, muitos viraram
eternos classicos como: Sonic The
Hedgehog, Sonic 2, Sonic & Knuckles,
AfterBurner 2, Revenge of Shinobi, Shinobi
3, Streets of Rage 2, Altered Beast,
Phantasy Star 2, Phantasy Star 4, Shining
Force, LandStalker, Batman, Golden Axe 2,
Castle of lllusion, Quackshot, Space Harrier
2, entre outros...

0 PS2, além de
um videogame
fantastico,
também roda
Linux e pode
tocar CDs com
MP3 e DVDs em
alta qualidade

Mais tarde, o Sega Genesis/MegaDrive
tornou-se o primeiro console a ter uma unidade
de CD-Rom (Sega CD) a um preco popular,
ampliando assim a capacidade de
armazenamento, adicionado som com qualidade
de CD, mais poder de processamento ao
console permitindo jogos ainda mais rapidos e
melhores graficos. Apesar de excelentes jogos
como Sonic CD, Silpheed, Night Trap, Ground
Zero Texas e a incrivel serie de RPGs Lunar, o
Sega CD nunca desfrutou do mesmo sucesso
que o Genesis.

10- SEGASATURN

Lancado em 1994 no Japao, o Sega
Saturn ou “o maior desastre da Sega”, foi o
primeiro console de 32-Bits da Sega (o 32-X
era apenas um Add-on, como um acessorio),
que concorreu diretamente com o Sony
PlayStation, primeiro console da gigante
japonesa dos eletrdnicos.

O inicio ja parecia turbulento: quando o
Saturn estava para ser distribuido as lojas
japonesas, a Sony anunciou as
especificacoes técnicas do PlayStation, o que
deixou o Presidente da Sega do Japao “uma
arara”, literalmente: invadiu aos berros a sala
da equipe de Pesquisa e Desenvolvimento
que havia projetado o console, em busca do
infeliz que havia decidido que o Saturn seria
especializado em rodar jogos 2D, justamente

1= I
Com o lancamento 3 i
do Dreamcast, a
industria de games
entrou numa nova
era: a dos 128.bits

e

RS

o contrario da Sony, que ao ver o sucesso
dos jogos 3D da Sega (Virtua Racing, Virtua
Fighter,...) decidiu investir no primeiro
console dedicado a jogos tridimensionais.

Mas nao foi s0 isso, pois logo noticias
de bastidores chegaram a imprensa,
narrando a insatisfacao de Yu Suzuki
(criador de Hang-On, OutRun, AfterBurner,
Virtua Fighter, Daytona USA e Shenmue,
entre outros), o mais importante Designer de
jogos da empresa, com as especificacoes
tecnicas do console. Segundo Yu Suzuki,
seria muito melhor ter um tnico Processador
Central bastante poderoso, ao invées de 2
Processadores de 32-Bits, que so
dificultavam o trabalho dos programadores.

O console foi lancado nos EUA em
maio de 1995, para tentar evitar um
confronto direto com o PlayStation, que
seria lancado em setembro (9.9.95). O
resultado foi desastroso: o Saturn foi
lancado custando 400 dolares e para
piorar, so havia 4 jogos disponiveis no
mercado, incluindo a horrivel conversao de
Virtua Fighter 1, que vinha junto com o
console e a nao menos pior conversao de
Daytona USA. Como o lancamento era
previsto para setembro, nenhuma Produtora
teve tempo para lancar jogos tao cedo, ou
seja, o Saturn ficou alguns meses com
apenas 4 jogos no mercado.

Enquanto isso, no Japao, o console
vendia razoavelmente bem, em nimero igual
ao de PlayStation, até que diversas
produtoras perceberam como era mais facil
e barato produzir jogos para PlayStation e
gradualmente foram abandonando o Saturn.

Nem por isso o console teve jogos
ruins, pois para a época, teve o melhor jogo
de corrida, Sega Rally, e varias séries de
sucesso como Panzer Dragoon, jogos
inéditos como Deep Fear (so lancado no
Japao) e a fantastica continuacao de Shining
Force, que no Japao teve 3 capitulos
(somente o primeiro foi lancado nos EUA).
Como seu forte realmente eram os jogos
2D, teve as melhores conversoes de todos
0s jogos de luta da Capcom e SNK, além da
excelente versao de Castlevania Symphony
of the Night, que trazia 2 fases inéditas na
versao PlayStation. @@
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VAMPIRE

THE MASQUERADE
Pm Pe (Parte Final do detonado)

Na edicao anterior, ajudamos vocé a catapultar os inimigos e chegar até a classica Viena.
Agora, seqgue a parte final do guia. Para os leitores que perderam a primeira parte do guia,
basta consuitar o CD e obter ainformacao perdida.

wmﬂﬁ SOUTHERN RINGSTRASSE (a direita), o de ORSI e recebe sua primeira tarefa nesta
portao para EASTERN RINGSTRASSE (a Cidade: “Ir a festa do CASTELQ". Saia da
direita) e d t ta INNER ESTALAGEM torne.

NORTHERN RINGSTRASSE s e i

Assim que passar pelo portao, vera uma OUTER STRADT

IGREJA. Entre nela e observe o local. Veja EASTERN RINGSTRASSE Caminhe por esta area e localize o

uma alavanca na parede a direita e click Saindo por este portao, observe o locale  portao que da acesso ao CASTELO.

sobre ela. Sera aberto um alcapao. Desca veja, a esquerda, a ORDER OF HERMES (a

por ele e observe seu ABRIGO. Veja o caixao LOJA DE MAGIA). ORSIS COURTYARD

para descansar, o bau para guardar objetos
e a Camarilla para SALVAR.

Aproxime-se da Mansao, suba as

Entre na loja, fale com ORVUS e veja as  oscadas e entre em um lindo sal3o.

Vamos conhecer a Cidade e, se : i )
necessitar de ajuda para se localizar, ﬁi@?&i q;'; msuﬁ}n?féissaé!afriitt”aae Aproxime-se das 3 mulheres e ORSI aparece.
consulte o MAPA DE VIENNA. Saia da ESTALﬁ.'GEM %REEN FROG. y Fale com ORSI e responda “Very well".

IGREJA e va para a direita e, antes de sair
pelo portao, verifigue se todos estao no
modo “DEFESA”.

Entre na estalagem e fale com as 3
mutheres. Fique sabendo da festa no Castelo

OUTER STRADT

Vocé esta na area oval da Cidade.
Andando pela direita, localize o portao para
ORSIS COURTYARD (a direita), portao para
INNER STRADT (a esquerda) e a LOJA DO
FERREIRO.

Entre nesta loja e fale com FRIEDRICH
conhecendo os itens que ele tem para
vender. Saia e localize o portao para




Vocé tera uma longa conversa com ele e
recebera 2 tarefas: “Achar a entrada secreta
do RELOGIO (STEPHANSDOM)” e “Achar o
LUTHER BLACK". Saia da Mansao retornando
para a area oval.

OUTER STRADT

Se vocé desejar, va até seu ABRIGO e
SALVE o jogo. Para resolver esta tarefa,
localize o portao INNER STRADT e
sala por ele.

INNER STRADT

Va andando para a esquerda nesta area ate
localizar a porta “INNER HOUSE”. Entre por
esta porta e suba as escadas até o final. Abra
a janela e saia por ela.

Va andando pelos telhados e parapeitos
até chegar na torre de um relogio. Aqui nao
tem perigo.

Aproxime-se da porta e entre por ela
cumprindo a 1° tarefa que ORSI lhe deu.

STEPHANSOM - NIVEL 1

Assim que entrar, assista a sequéncia do
dia amanhecendo. Agora, tome muito cuidado
com a luz. Evite a claridade pois isto vai
causar sérios danos a sua saude. O “SCROLL
WALK THE ABYSS” nao funciona aqui.

Coloque a opcao “ATAQUE” em todos,
selecione as Disciplinas que desejar e va
caminhando por esta area com cuidado. Vocé
val enfrentar 2 LASOMERAS dificeis de
matar.

Assim que chegar perto da abertura da
porta, libere seus companheiros e va sozinho
pelo corredor, andando sempre na sombra.
Abra o portao e atraia os ratos, matando-os.
Espere um pouquinho e até aparecer um
LASOMERA arqueiro. Atrai-o tambeém para o
portao e mate-o.

Saia pelo portao e va para a esquerda,
sempre andando pela sombra. Voce tera que
matar 2 LASOMERAS e alguns ratos. Va pela
sombra e mate todos, nao esquecendo de
pegar os itens no canto da parede.

Va para a esquerda correndo (CELERITY)
e passe rapido pela luz. Chege perto de um
péndulo e faca-o parar.

Passe correndo pelo péndulo e va até o
botao existente na parede, clicando sobre
ele. O péndulo para e vocé devera seguir por
esta area (subindo e descendo as escadas)
e pegar itens. Quando pegar o livro “TOME
OF DOMINATE" leia-0 e aprenda outra
Disciplina.

Saia desta area pela abertura perto do
botao. Va seguindo e evitando a luz ate se
sentir em seguranca. Agora, busque seus
companheiros para te ajudar. Pegue-0s um a
um e, cuidadosamente, conduza-os atraves
das sombras.

Com todos reunidos fica mais facil
enfrentar os LASOMERAS. Va andando por
esta area até chegar perto de 3 alavancas
na parede. Vocé deve clicar nelas na ordem
certa e uma porta vai abrir: alavanca do
meio, direita e esquerda. Entre pela porta
que se abriu.

STEPHANSOM - NIVEL 2

Nesta area, seus companheiros entram
correndo e enfrentam um bando de
LASOMERAS. Apos limpar a area, volte e use
a técnica de “atrair” e as seguintes

Disciplinas: Em vocé POTENCE, em WILHEM a
CELERITY, em SERENA a BLOOD STRENGTH
e em ERIK a FERAL CLAWS.

Va seguindo o caminho e pegando itens
até chegar em uma area com luz. Atraia os
2 LASOMERAS e mate-0s. Passe sozinho
pela luz correndo e entre pela porta. Mate os
2 LASOMERAS e va buscar seus
companheiros um a um.

Pegue os itens desta sala e siga o
caminho atraindo e matando os monstros até
limpar a proxima sala. Continue sozinho até
limpar a area, atraindo todos e, na sala
seguinte, vocé vera um portao fechado. Repare
no espelho que tem na parede desta sala e
vera 2 botdes mais brilhantes.

Gire e click nos seguintes botoes: (da
esquerda para a direita) no 2° e no dltimo.
Passe pelo portao que abriu, mate mais um
e passe pela porta.

STEPHANSOM - NIVEL 3

Mate o vampiro da escada, pegue 0s
itens e continue com sua técnica de “atrair”.
Vai enfrentar aqui os DARK HUNTERS, muito
dificeis de matar.

Chegue no enorme salao com fotos na
parede. Mate todos e siga subindo a escada.
Siga, passe por um portao fechado e chegue
a sala de LUTHER BLACK.

Assista & sequéncia da conversa e
responda: “Very well then we shall ..."
aceitando a proposta dele. Assim que tiver
controle, saia com todos da sala e, agora,
VOCEé conseguira passar por aquele portao.

Suba a escada chegando no sotao.
Observe o local e veja que, em cada parede,
existe uma alavanca. Pegue SERENA e
cologue-a perto da alavanca da esquerda.
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Posicione-se perto da alavanca da direita.

Selecione SERENA e click na alavanca.
Rapidamente selecione o seu personagem e
click na alavanca. Se voceé foi rapido o
suficiente, vocé ira assistir a uma sequéncia
do teto abrindo e da |luz entrando.

o '._‘-

A luz mata LUTHER BLACK e sua tarefa
foi concluida. Desca as escadas e nao volte
para aquela sala pois a luz ali acaba com
todos. Va retornando o caminho e tenha um
encontro com ORSI.

Tudo nao passou de uma grande
armadilha e todos serao capturados e
presos. Assista a sequéncia.

TEUTONIC KNIGHT BASE - NIVEL 4

Automaticamente vocé estara em uma
cela no Nivel 4 desta Base. Assista a
sequéncia de SERENA usando seus poderes
e fazendo o Zumbi abrir a cela.

Assim que tiver controle, observe sua
nova tarefa: “Sair da TEUTONIC BASE" e
chegar até o Nivel 1. Vocé devera continuar
aqui e usar a tecnica de “atrair” e matar os
TEUTONICS, nao se esquecendo de pegar os
itens. Vocé ira encontrar, também, os
TREMERS, ratos e aranhas.

Ande por todas as salas deste andar,
abra todas as celas e pegue todos os itens.

Suba a escada, faca o mesmo neste andar e
suba outra escada, entrando por uma porta.

TEUTONIC KNIGHT BASE - NIVEL 3

Neste nivel, va fazendo a mesma coisa,
atraindo os vampiros, matando-os, pegando
itens e entrando em todas as celas. Passe
por um portao fechado e entre no Laboratério
TREMER. Entre nestas duas salas, mate
todos e pegue itens. Vocé devera pegar um
amuleto no chao e receber uma nova tarefa:
“Entregar o amuleto para ORVUS" (na
EASTERN RINGSTRASSE, o vendedor de
pocoes). Pegue também outro livro e leia-o
aprendendo a Disciplina LURE OF FLAMES.

Saia do Laboratorio e va para aquele
portao que estava fechado. Como pegou o
amuleto conseguira passar facilmente,
entrando em outro nivel.

TEUTONIC KNIGHT BASE - NIVEL 2

Como sao muitos itens, tera que deixar
alguns para tras. Nesta altura, os Inventarios
devem estar bem cheios. Assim que entrar
neste nivel, mate os TEUTONICS e repare o
local. A escada a direita leva vocé para a
saida. Iremos ai por ultimo.

Ande por todo este andar, atraia e mate
todos pegando os itens. Nao deixe de entrar
no Laboratorio dos TREMERS e depois suba
a escada. Va para o corredor a esquerda
(deve contornar ele todo), entre em todas as
salas (sala do mapa) e entre em uma sala
onde existe um altar.

Dentro desta sala, existem muitos
vampiros e o TEUTONIC CAPITAO. Atraia
primeiro os outros e depois enfrente o
Capitao. Olhe o altar e pegue a espada
AINKURN. Ela é boa e vocé pode usa-la a
seu favor ou em alguém de seu grupo, pois
ela absorve o sangue de suas vitimas com

facilidade. Depois de vasculhar tudo, va para
a escada e mude de nivel.

TEUTONIC KNIGHT BASE - NIVEL 1

Assim que entrar, mate todos e saia
pela porta com cuidado, Atraia os
TEUTONICS e mate-os, indo para o exterior
da Base. Entre pela porta a esquerda e siga
0 HALL com cuidado, matando todos. Va
para o centro da IGREJA e suba a escada a
direita. Mate todos e depois mate o CAPITAQ
TEUTONIC.

Veja que a porta esta fechada. Suba a
escada e entre em uma pequena sala com 2
TREMERS e o LORD. Este LORD tem a
magia de congelar portanto mate-o
rapidamente.

Pegue os itens da sala e veja uma
alavanca na parede. Cick nela, aumente
seus pontos e sua tarefa estara concluida.
Retorne e saia por aquela porta colocando
antes a opcao de “DEFESA” em todos.

INNER STRADT
Localize o portao EAST RINGSTRASSE e
sala por ele.

OUTER STRADT
Localize o portao NORTHERN
RINGSTRASSE e saia por ele.

IGREJA

Va para seu ABRIGO e finalmente SALVE
0 JOGO. Saia novamente da IGREJA e passe
pelo portao.

OUTER STRADT

Localize a casa do FERREIRO e venda
0s itens sobressalentes. Veja se pode
melhorar as armas de todos. Saia e localize
o portao ESTE.

EASTERN RINGSTRASSE

Va para a LOJA DE MAGIA e fale com
ORVUS dando para ele o amuleto. Outra
tarefa realizada. Recebera dele a proxima
tarefa: “Entrar na HAUS DE HEXE, destrancar
a porta ARCANULUM e recuperar o DIARIO
DE ETRIUS".

Saia da LOJA e, novamente, SALVE seu
jogo antes de ir para a proxima tarefa;

OUTER STRADT
Novamente, nesta area, localize o portao
gue dara acesso a HAUS DE HEXE.

SOUTHERN RINGSTRASSE
Caminhe por esta area e localize a
grande MANSAO.
Entre pela porta.

HAUS DE HEXE - HALL

Mate os vampiros e observe o local. Veja o
grande emblema no chao, isto é, o
ARCANULUM, formado por 3 pecas. Pegue
estas pecas e coloque-as neste emblema.

Observe as 3 portas e, dentro delas,
encontre estas pecas. Quando colocar as 3
pecas no chao, a porta do topo da escada
abrira e vocé tera acesso ao quarto de
ETRIUS, onde esta o diario. Vocé podera
fazer esta busca na ordem que desejar.

N/



GARGOYLE LAIR - NIVEL 2

Assim que entrar por esta porta, mate
0s vampiros. Va para a sala a esquerda,
mate todos e pegue itens. Saia e va para
o outro lado.

Abra outra porta. Mate todos e entre na
CAVERNA. O caminho aqui & bem escuro e
vocé pode se perder facilmente.

Vocé vai encontrar aqui dentro muitos
GARGOYLES. Atraia-os e tente matar um de
cada vez. Va andando pela caverna com
cuidado, matando todos e pegando itens. Ao
se aproximar de uma abertura, sera possivel
ver alguns pontos brilhantes, use o SCROLL
WALK THE ABYSS, retorne ao seu REFUGIO,
guarde os itens no bau, SALVE O JOGO e
retorne pelo portal.

Entre nesta sala e enfrente rapidamente
VIRSTANIA. Ela tem a magia do
congelamento e é dura de matar. Ignore o
GORGOYLE e s6 se preocupe com ele depois
de matar VIRSTANIA.

Pegue do pedestal a 1? peca
ARCANULUM (ela nao aparece no seu
Inventario) e va retornando todo o caminho.

HAUS DE HEXE - HALL

Aproxime-se do emblema do chao e click
nele colocando a 1° peca. Agora pode
escolher outra porta para buscar a 2° peca.

LABORATORIO TREMERE - NIVEL 3

Chegue em uma grande sala. Mate todos
os TREMERES, pegue itens e saia pela
abertura da sala. Siga pelo corredor (cuidado
com as bolas de fogo que saem das
estatuas) e chegue em outra sala. Mate
todos e siga o caminho até um Laboratorio.

Mate os HOPPERS, aproxime-se da mesa
central e pegue os itens. Continue seguindo,
atraindo os TREMERES e matando todos.
Pegue os itens.

Quando chegar em uma bifurcacao
escolha um lado, va por este
caminho e depois volte pelo
outro. Vocé ira chegar no
salao principal. Mate todos e
pegue a 2° peca ARCANULUM
do pedestal. Retornando
seu caminho.

HAUS DE HEXE - HALL

Aproxime-se do emblema
do chao e click nele
colocando a 2* peca. Use o
SCROLL WALK THE ABYSS e
retorne para seu ABRIGO.
Pegue os itens do bau, descanse
no caixao e aumente seus pontos. Va
até a LOJA DO FERREIRO (cologue
“DEFESA” em todos), venda os itens que
nao necessitar e incremente as armas de
todos. Retorne, coloque “ATAQUE" em
todos, SALVE O JOGO e entre pelo portal.
Escolha a proxima porta para pegar a
ultima peca.

BIBLIOTECA TREMERE - NIVEL 4

Va para a esquerda, mate os TREMERES
desta sala e pegue itens. Retorne e va para
o outro lado. Entre na sala a direita, atraia
0s vampiros e mate o LORD. Pegue os
itens, saia desta sala e desca a escada.
Entre em outra sala a direita, atraia todos e
mate-0s. Pegue os itens.

Continue descendo a escada e entre em
outra sala a direita. Mate todos, pegue itens,
inclusive a arma BERSERKER FANG. Continue
o caminho, entre em outra sala e ataque o
LORD. Pegue os itens.

Va seguindo o caminho até chegar em
uma bhifurcacao. Tanto faz ir para a direita ou
esquerda. Vai entrar na sala principal que
esta cheia de LORDS. Va com cuidado e
mate todos. Pegue a peca do pedestal e
retorne todo o caminho.

HAUS DE HEXE - HALL
Coloque a ultima peca no chao e assista
a seqliéncia da porta da escada abrindo.

Se desejar, pode SALVAR o jogo no seu
ABRIGO. Agora vocé deve fazer uma coisa
importante. Tire todos os itens de ERIK pois
vai perder este companheiro. Suba a
escadaria e entre no Quarto de ETRIUS.
Pegue o diario que esta na bancada e
ETRIUS aparecera.

Assista a seqiiéncia e a transformacao
de ERIK em GORGOYLE.

Assim que tiver controle, deve mata-lo e so
depois lute com ETRIUS e acabe com ele.
Acrescente os pontos no seu painel e recebe
uma nova tarefa: “Retornar para PRAGA”. Sua
missao aqui terminou. Saia da HAUS DE HEXE.

OUTER STRADT
Localize o portao ESTE e saia por ele.

EASTERN RINGSTRASSE

Va até a LOJA DE MAGIA e fale com
ORVUS, entregando para ele o Diario. Pegue
de cima do balcao um livro. Leia-o e aprenda
a Disciplina LURE OF FLAMES. Compra/venda
0 que for necessario e saia.

OUTER STRADT

Va até a LOJA DO FERREIRO e compre/
venda os itens necessarios. Retorne para
a IGREJA.

NORTHERN RINSTRASSE

Entre no seu ABRIGO e SALVE O JOGO.
Vamos cumprir agora sua nova missao e
retornar para PRAGA. Saia da IGREJA, mude
o0 modo de todos para “DEFESA” e saia pelo
portao a esquerda.
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PRAGA

Assim que passar pelo portao, chegara
a area da MINA. Pegue os ratos que estao
perto do outro portdo e saia por ele.

RUAS DA CIDADE

Observe sua lista de tarefas e veja que
ja recebeu uma nova missao: “Visitar
ECATERINA".

UNIVERSIDADE

Entre no salao e fale com ECATERINA. Ai
vocé fica sabendo dos acontecimentos e
recebe outra missao: “Entrar no CASTELO
VYSEHRAD". Va para o PORAO da
Universidade e SALVE O JOGO.

RUAS DA CIDADE

Va caminhando pelas ruas e veja 0 caos
total. Seu unico local de acesso & o portao
que tem atras do CONVENTO. Va para la.

VYSEHRAD CASTLE - NIVEL 1
Aproxime-se do Castelo e assista a
sequéncia dos Rebeldes. A porta do Castelo

esta fechada. Entre pela lateral esquerda.

Assim que entrar neste salao em ruinas,
mude o modo para “ATAQUE". Vocé vai
enfrentar aqui muitos TZIMSCES, SZLACHTAS e
WAR GHOULS. Mate todos deste HALL e
observe o local.

Va para a abertura a esquerda, atraia e
mate todos, pegando os itens. Pegue ai a 1°
Proclamacao do Conselho e leia obtendo
algumas informacoes.

Retorne para o HALL e suba a escada.
Atraia os vampiros, mate todos e pegue itens.
Descaa escada e, agora, va para a abertura
mais a direita. Atraia os vampiros e mate-os,
pegando a 2° Proclamacao do Conselho.
Continue pelo caminho matando todos.

Ao passar pelo corredor estreito, va com
cuidado. Mate primeiro os SZLACHTAS e
depois o WAR GHOUL. Vocé deve sair pela
abertura existente a esquerda, em frente a
estante de madeira.

Desca a escada, mate lobos e vampiros
e mais WAR GHOULS. Tente matar um de
cada vez. Ache o 3° Pergaminho nesta area
e siga até achar a porta para o 2° Nivel. O
SCROLL WALK THE ABYSS nao funciona
aqui. Vocé pode retornar tudo, mudar a
opcao para “DEFESA”" e sair do CASTELO.

Va até o PORAO da Universidade, guarde
os itens no bau, SALVE O JOGO e retorne.
Atencao, voceé vai perder todos estes itens.
Use o que puder.

VYSEHRAD CASTLE - NIVEL 2

Siga a esquerda por esta plataforma de
madeira e enfrente 2 WAR GHOULS. Depois
de mata-los, atraia os SZLACHTAS da sala a
direita e mate-0s. Entre nela, pegue itens e
continue seu caminho.

Va matando todos e entrando em todas
as salas. De uma delas, pegue um livro e
aprenda outra Disciplina, a HANDS OF
DESTRUCTION e 2 pergaminhos da LIBUSSA.
Continue um pouco mais e vai achar o 3°
pergaminho da LIBUSSA.

Continue o caminho e quando chegar na
sala que tem uma grade de cela fechada,
suba pela escada. Siga pela plataforma e
ache a porta para o outro nivel. Antes de

entrar por ela, mate os SZLACHATAS e
pegue varios itens que estao em volta da
escada. Saia pela porta.

VYSEHRAD CASTLE - NIVEL 3

Se desejar, pode voltar todos o0s niveis,
sair do Castelo (modo “DEFESA”) e ir ate
seu ABRIGO e SALVAR o jogo. Assim que
entrar neste nivel, mate rapidamente o0s
vampiros e va primeiro para a direita da tela.
Mate mais 2 neste corredor, pegue itens do
bal e retorne.

Vapara o outro lado, mate 2 lobos e
vampiros, desca a escada e, na sala, mate
mais 3 vampiros. Suba a escadinha,
contorne e pegue itens. Abra a porta e vai
enfrentar o enorme monstro VOZHD. E muito
dificil mata-lo.

Deixe seus companheiros irem primeiro e
depois va vocé golpeando-o e correndo, até
conseguir mata-lo. Pegue Iitens desta sala e
sala pela porta.

VYSEHRADCASTLE - NIVEL 4

Finalmente tenha um encontro com a
“nova” ANEZKA. Assista a sequéncia e veja
o Castelo desmoronar.

Apos a sequéncia, o tempo passa e vocé
vai acordar em LONDRES.

LONDRES

SOCIETY OF LEOPOLD - NIVEL 3

Vocé esta no ano de 1999 e apos a
sequéncia, verifique sua nova missao:
“Escapar da SOCIETY OF LEOPOLD".
Observe seu Inventario e veja que ele esta
completamente vazio.

Olhe o mapa e descubra que esta na
area WEST de LONDRES. Se sentir
necessidade, consulte o MAPA DE | ONDRES.
Olhe a sala com cuidado e pegue uma
pistola, uma espada, saco de plasma e a
pagina do diario de ALLATIUS (leia).
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Neste seculo, voce vai poder optar por
usar uma arma mais moderna. No entanto, é
possivel usar a sua poderosa espada. Isto
fica a seu critério. Vocé pode usar, também,
as disciplinas POTENCE ou BLOOD HEALING.
Saia pela porta, mate 2 cientistas (cuidado
pois eles, pois jogam HOLY WATER em vocé)
e pegue itens. Fiqgue sempre de olho na sua
saude e no seu sangue.

Saia por outra porta e esta em um
enorme corredor. O que deve fazer aqui é
entrar em todas as salas, matar todos e
pegar itens. Olhe tudo (micros) e nao
deixe escapar nada. Rapidamente seu
Inventario vai ficar cheio. Faca uma
selecao e marque o local onde esta
deixando os itens. Vocé vai poder voltar
aqui mais tarde para buscar.

Vocé vai passar por uma enorme porta
dupla trancada. Entre na sala ao lado, mate
todos e veja na parede uma chave. Click nela
e conseguira abrir aquela porta.

Continue entrando nas salas e seguindo
o caminho atée mudar de nivel.

SOCIETY » OF LEOPOLD - NIVEL 2

Neste nivel, continue andando pelos
corredores, abrindo todas as portas e
matando todos. Ao chegar em um HALL
maior, mate todos os soldados e saia pela
porta do fundo do corredor.

SOCIETY OF LEOPOLD - NIVEL 1

Ao entrar neste pequeno HALL, click na
chave da parede e saia pela porta. Va
seguindo e repare que no HALL da escada
existem 2 portas fechadas. Suba a escada e
va andando pelos corredores e entrando em
todas as salas. Quando chegar no final do
corredor, vera um grande salao.

Entre neste salao e encontre com o
Padre LEO ALLATIUS. Apds a sequéncia,
pode escolher mata-lo ou deixa-lo maluco.
Para mata-lo, basta lutar com ele. Na outra

opcao, (mais interessante) deve observar a
sala e localizar no canto direito da tela uns
tubos enormes de sangue. Click nestes
tubos e veja o que acontece.

Aparece uma nova missao para VOCé:
“Achar a fonte de carregamento dos
navios”. Pegue os itens desta sala e va
retornando e descendo a escada. Agora,
uma das portas do HALL esta aberta. Saia
por ela, mate mais soldados e saia pela
porta chegando finalmente na rua. Mude sua
opcao para “DEFESA".

WEST LONDON
Inicie sua caminhada pelas ruas londrinas
e assista a sequéncia de sua atuacao com o
bandido. Troque sua roupa e ja esta pronto
para iniciar suas tarefas.
Saia do beco e va para a direita 2 vezes.
Localize na esquina o CLUB TENEBRAE.

Entre no Bar, fale com o BARMAN e note
que ele vende alguns itens. Fale longamente
com PINK e responda: “Milord PINK, thou art

honorable, | accept ....". ApOs a conversa,
vocé ganha seu 1° companheiro desta era.
Coloque rapidamente o modo “DEFENSIVO”
nele pois ele sai enlouquecido batendo nas
pessoas. Observe o Inventario e veja os itens
que ele tem.

Saia do Bar e torne a falar com PINK.
Responda: “They are marvels indeed...".

Repare que existe outra tarefa a realizar:
“Infiltrar no TEMPLO SETITE". Continue
andando por esta area e localize a LOJA
CURIO SHOP.

Entre, fale com SUMNER MONTAGNE e
veja 0 que pode comprar/vender aqui (pocoes
e SCROLLS). Se tiver algo pode efetuar a
venda. Saia da LOJA e caminhe até localizar
o METRO. Entre nele e chegue em nova area.

EAST LONDON
Saindo do METRO, localize as DOCAS a

esquerda. Va caminhado por esta area até
ver uma velha VAN.

Va até a VAN e fale com OTTO. Vocé
pode vender/comprar armas e esperar um
pouco para equipar melhor seu companheiro.
Bem ao lado desta VAN, tem uma porta, bem
embaixo da TORRE DE LONDRES. Entre por
esta porta e observe o local. Vocé
conseguira achar seu ABRIGO. Veja o bau, o
caixao e a CAMARILLA para SALVAR O
JOGO. Faca isto.

Antes de comecar sua nova tarefa, vocé
pode voltar até a SOCIETY OF LEOPOLD e
recolher todos os itens que deixou por la.
Faca mais dinheiro vendendo tudo para o
OTO na VAN. Agora compre boas armas para
seu companheiro e veja se necessita
melhorar a sua.

Apos tudo organizado localize, nesta
area, o TEATRO BROTHEL. Entre e fale com
LILY respondendo “Perhaps you will ..." e
ganhara mais uma companheira. Mude
imediatamente o modo dela para “DEFESA” e
saia do TEATRO indo até a VAN. Agora,
equipe LILY e retorne ao TEATRO BROTHEL.

Ande por este Teatro e conheca todos o0s
ambientes. Se necessitar de sangue, vocé
pode abastecer-se com estas pessoas
tomando os devidos cuidados para naoc matar
ninguém. Localize um salao cheio de fotos.
Olhe cuidadosamente perto da prateleira e
ache uma chave.

Clique nesta chave e aparecera uma
porta dando passagem para o TEMPLO
SETITE. Coloque em todos a opcao
“ATAQUE” e pode usar as Disciplinas BLOOD
HEALING, FERAL CLAWS e POTENCE.

SETITE TEMPLE - NIVEL 1

Entre pela porta dupla e va a um enorme
salao. Vocé vai enfrentar aqui muitos SETITES
e cobras. Use, sempre que possivel, a técnica
de “atrair” para facilitar seu trabalho.
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Na sua frente tem uma porta dupla
fechada. V& para o lado esquerdo da tela,
atraia e mate todos. Pegue itens e veja
uma alavanca. Click nela e a porta dupla
val abrir.

Retorne e nao entre pela porta dupla.
Va primeiro para o lado direito, mate todos
(cuidado com as cobras) e pegue itens
quando retornar. Passe pela porta dupla e
va para a esquerda deste salao. Mate
todos os SETITES, va até o final desta sala
e localize outra alavanca clicando nela.
Vocé vai abrir uma porta que esta do lado
direito do salao principal.

Retorne e va para o lado direito. Mate
todos, pegue itens e localize nesta sala (no
rodapé) uma chave. Click nela e abra a
passagem secreta no painel pintado. Entre
neste compartimento, mate todas as cobras
e pegue itens retornando.

Va pela abertura que tem a direita
entrando em uma sala. Mate todos e pegue
itens saindo pela porta que abriu
previamente. Neste ponto, vocé vai mudar de
nivel. Nesta altura do jogo, vocé ja deve ter
a Disciplina WALK THE ABYSS. Faca uso
dela e nao necessitara mais comprar 0s
SCROLLS. Va para seu ABRIGO e guarde
todos os itens no bau. SALVE O JOGO e
retorne pelo portal.

SETITE TEMPLE - NIVEL 2

Deve atravessar esta ponte rapidamente
para fugir das bolas de fogo (CELERITY).
Va para a esquerda, mate todos, pegue
itens e veja uma porta fechada. Clique na
alavanca e abra uma porta existente do
outro lado da ponte.

Retorne, atravesse a ponte, mate mais e
pegue itens. Cligue na manivela abrindo
aquela porta da sala da esquerda. Saia pela
porta desta sala e atravesse o salao
matando todos e pegando itens.

Neste salao, existe uma porta, mas vocé
deve ir para a esquerda para abri-la.

Va para este lado, mate todos e as
cobras e veja um portao de grade fechado.
Va para o salao a esquerda, mate todos,
pegue itens e veja uma alavanca na
estatua. Clique nela e o portao com a
grade se abrira.

E importante notar a presenca do
monge iconoclasta que ronda a cidadela
por todo o tempo que vocé esta
peregrinando. Esse personagem soturno
guarda segredos muito interessantes, que
Ilhe ajudarao na caminhada.
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Retorne até aquele portao que abriu e
passe (sozinho) por ele indo até um botao
existente no final desta ponte. Click neste
botao e uma porta se abrira do lado direito
da tela. Retorne e va para a porta que abriu
e mate todos nesta sala, pegue itens e
aprenda uma nova Disciplina (TOME OF
OBFUSCATE). Click na alavanca existente
nesta sala e conseguira abrir a porta do
salao principal.

Retorne para o salao principal, passe
pela porta que se abriu, pegue itens e junte
todos bem perto da porta. Click nesta porta
e passe rapido pois ela fecha rapidamente.
Mate todos neste saldo, pegue itens, siga o
caminho até o final e chegara perto da porta
para mudar de nivel.

Pode usar o WALK THE ABYSS, ir ate
seu ABRIGO, guardar os itens no bau,
SALVAR O JOGO e retornar pelo portal.

SETITE TEMPLE - NIVEL 3

Assim que entrar neste enorme salao,
mate todos e pegue os itens. Observe as
portas fechadas dos dois lados e suba a
escada. Contorne este corredor matando os
SETITES e cobras e click em 2 botdes que
estao na parede, um de cada lado. As portas
embaixo da escada irao abrir.

Retorne, desca a escada e entre por
uma das portas matando todos. Vocé vai
chegar em um outro salao. Mate todos os
SETITES e um bando de cobras. Pegue
0s itens e siga para a proxima sala.
Suba as escadas laterais, pegue itens e
saia pela porta.

SETITE TEMPLE - NIVEL 4

Siga as escadas matando todos e
pegando itens. Va para a direita andando
em direcao ao salao matando as cobras e
pegando itens.

Ao entrar no salao, voceé tera seu
encontro com LUCRETIA. Fale com ela e
responda: “Nay tell us of the shipping rootes
... descobrindo sobre a rota do navio e
defendendo LILY.

Apos a seqiiéncia, lute um pouco com
LUCRETIA até ela se transformar em
serpente e sumir. Aumente seus pontos e
verifique sua nova tarefa: “Achar o coracao
de LUCRETIA" na TORRE DE LONDRES
(EAST LONDON).

Retorne, saindo deste nivel e, quando
chegar no nivel 3, use o WALK THE ABYSS,
retornando para seu ABRIGO. E |a que voceé
deve se esconder até aguardar o momento
propicio para golpear 0s inimigos.

EAST LONDON

SALVEO JOGO, pegue todos os itens do
bau, mude o modo de todos para “DEFESA”
e saia indo ate a VAN de
OTTO. Venda os itens sobressalentes e va
para o METRO.

WEST LONDON

Va até o CURIO SHOP venda/compre o
que necessitar (sangue) e retorne ao
METRO.

EAST LONDON

Se necessitar de sangue, va ate o
TEATRO BROTHEL e abasteca seu



personagem e seus companheiros com
cuidado. Saia, va novamente até a VAN e
veja se consegue melhorar a arma de todos.
Volte a entrar no seu ABRIGO e SALVE O
JOGO. Vamos para a proxima tarefa.

Localize a entrada da TORRE DE
LONDRES contornando seu ABRIGO pelo lado
oposto da VAN, mude o modo de todos para
“ATAQUE" e entre pela porta.

TORRE DE LONDRES - NIVEL 1

Este local &€ bem escuro e vocé vai
enfrentar muitas aranhas gigantes e
WRATHS. Use as Disciplinas BLOOD
HEALING, FERAL CLAWS e POTENCE.

Neste HALL de entrada encontre o 1°
EGG SACK. Bata nele ate sair pequenas
aranhas. Mate todas ou deixe seus
companheiros fazerem isto concentrando-se
nas aranhas gigantes. Na TORRE, vocé
encontrara muitos itens e, quando os
Inventarios ficarem cheios, retorne usando o
WALK THE ABYSS e guarde tudo no bau.
Aproveite e SALVE O JOGO.

Neste HALL va primeiro para as salas a
direita, mate as aranhas, pegue itens e
retorne. Va para a esquerda e siga pelas
salas matando e pegando itens. Depois de
passar pela sala da tortura, suba a escada e
mude de nivel.

TORRE DE LONDRES - NIVEL 2

Aqui existem dois caminhos para seguir.
Primeiro va para a direita, mate os WRATHS,
pegue itens e volte. Agora va para a
esquerda seguindo o caminho, matando e
pegando itens.

Vocé vai chegar em uma sala com
portas a esquerda e a direita. Va primeiro
para a direita (celas), mate os WRATHS,
pegue itens e retorne. Va para a esquerda,
mate as aranhas, siga o caminho e suba
uma escada mudando de nivel.

TORRE DE LONDRES - NIVEL 3

Assim que subir a escada, mate as
aranhas e entre no salao escuro. Mate os
WRATHS e siga para a proxima sala matando
muitos WRATHS. Localize, nesta sala, uma
porta brilhante.

Perto desta porta, existe um botao. Click
nele e entre na passagem secreta pegando
itens e um monoculo. Va para a proxima sala
e entre pela porta com grade. Mate os
WRATHS nesta sala com celas, retorne e
suba a escada. Siga por esta area, mate
mais aranhas e mude de nivel.

TORRE DE LONDRES - NIiVEL 4
Passe pelo portao e entre na sala. Veja o
coracao de LUCRETIA em cima da mesa.

Pegue o coracao e mate muitas
cobras. Aumente seus pontos e veja a nova
tarefa: “Achar LUCRETIA". Agora, vocé deve
retornar. Nao use o WALK THE ABYSS. Va
descendo nivel a nivel e, quando sair da
TORRE, tera uma surpresa.

EAST LONDON

Vocé vai enfrentar um enorme
LOBISOMEM. Deixe seus companheiros
lutarem primeiro. Use FERAL CLAWS,
CELERITY e POTENCE.

Assim que liquidar com o monstro, va
para seu REFUGIO e SALVE O JOGO. Pegue
todos os itens do bau e va venQer tudo na
VAN do OTTO. Va para o METRO.

WESTLONDON

Va até o CURIO SHOP, venda o que for
necessario e compre sangue se necessitar.
Retorne para o METRO.

EAST LONDON

Passe no seu ABRIGO para SALVAR O
JOGO e na VAN de OTTO para melhorar as
armas. Va para o TEATRO BROTHEL e entre.
Note que ele esta completamente vazio.

Va para aquele salao com os quadros
(entrada para o TEMPLO SETITE) e assista a
sequencia.

SETITE TEMPLE - NIVEL 4

Vocé chegara automaticamente neste
nivel. Cologue em todos a opcao de
“ATAQUE" e va para a sala de LUCRETIA
tendo com ela um novo encontro.

Apds a sequéncia, ela se transforma em
uma enorme cobra. Lute com ela até mata-
la, pegando de volta o coracao. Agora pode
escolher o que fazer, beber o sangue (perde
humanidade) ou destrui-lo. Escolha; “l shall
destroy this heart and forever end ..."

Aumente seus pontos e veja a nova
tarefa: “Ir para o navio ST. MAGDELENA". Saia
deste nivel e depois use o0 WALK THE ABYSS.

EAST LONDON

Em seu ABRIGO, SALVE O JOGO mude o
modo de todos para “DEFESA", descanse e
va vender/comprar itens na VAN de OTTO ou
no CURIO SHOP.

Caminhe pelo CAIS (reto) até localizar a
escada que da acesso ao navio. Ela esta
atras de alguns caixotes. Suba por ela.

NAVIO ST. MAGDELENA

Mude o modo de todos para “ATAQUE" e
caminhe pelo navio. Assista a sequéncia dos
NOSFERATUS lutando com o Agente da Interpol.
Quando tiver controle, mate os NOSFERATUS e
pegue o recado do Agente ferido. Procure pelo
agente THORN e avise-o que GIOVANNI é o
chefao do crime. Assista a sequéncia de sua
viagem para New York

NEW YORK

DOCAS

Chegando em NEW YORK, também no
ano de 1999, caminhe pelas ruas e veja 0
Agente do FBI, GEORGE THORNE na
esquina. Fale com ele e receba sua 1? tarefa
nesta cidade: “Conseguir 0os codigos para
entrar na WAREHOUSE".

Olhe seu mapa e descubra em que area
esta e, se necessitar de ajuda, consulte o
MAPA DE NEW YORK. Continue seu caminho
e fale com uma mulher que esta na rua.
Observe este local e veja a casa em frente a
esta mulher. E a GIOVANNI WAREHOUSE
que, no momento, esta fechada.

Veja se todos estao com a opcao de
“ATAQUE" e continue o caminho. Encontre
com um homem (SAMUEL) que esta sendo
atacado pelos NOSFERATOS. Mate todos e
converse caom ele.

SAMUEL fica agradecido e diz que
conhece um hacker (DEV/NULL) que podera
ajudar com os codigos. Ele se junta ao seu
grupo. Coloque rapidamente a opcao
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ESGOTOD

Veja a tampa do ESGOTO fechada e uma
escada de incéndio. Suba a escada e ira
chegar ao Apartamento de DEV/NULL. Este
local sera, daqui para frente, seu ABRIGO.

Va ate o Quarto (direita) e SALVE O
JOGO. Va até a sala ao lado e fale com
DEV/NULL. Receba a nova tarefa: “Localizar
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a linha CC# 204 DO FBI (ESGOTO) e
anexar nesta linha um LINK" para facilitar o
trabalho do hacker.

Saia pela janela e, antes de iniciar suas
tarefas, vamos conhecer a Cidade. Na esquina
a direita da tela, localize o SHOP GUN.

Click nas 2 valvulas desta maquina e
aquele portao de aco abre. Va para ele, va
seguindo o tinel e entre em uma sala. Mate
aranhas e ratos, pegue itens e abra uma
porta. Entre neste quarto, mate pequenas
aranhas e pegue muitas armas.

Retorne, va seguindo o caminho e
matando todos. Siga pelo tinel e antes de
mudar de nivel pode usar o WALK THE
ABYSS e ir para seu ABRIGO. Guarde os
itens no baud, SALVE O JOGO e retorne ao
pelo portal.

Entre e fale com HANK. Compre armas e
equipamentos para SAMUEL. Ele tem poucos
pontos e nao consegue comprar uma boa
espada agora. Saia da LOJA e repare no TAXI
amarelo. Click nele e vamos para outra area.

MIDTOWN

Ande por toda esta area so para
conhecer, pois nao pode fazer nada aqui
neste momento. Localize a porta principal
do HOTEL BARCLAY, o portao da
CATEDRAL, a porta da FACTORY DE ORSI,
outra entrada para o ESGOTO e a LOJA
NEW MOON (magias).

ESGOTO - NIVEL 2
Va seguindo pelo tunel, mate ratos e
aranhas e chega em uma ponte.

Passe rapido por esta ponte, desca a
escada, mate todos e pegue itens. Siga pelo
tunel até o final, pegue desta sala itens e do

Entre nesta LOJA e fale com EMELIA
GERARD vendo os itens que ela vende. Saia
e localize a porta dos fundos do HOTEL
BARCLAY e retorne ao TAXL.

DOCKS
Vamos agora comecar a trabalhar. Va até
a tampa do bueiro e entre por ela.

ESGOTO - NIVEL 1

Vai encontrar aqui muitos ratos,
aranhas e NOSFERATUS. Cologue em todos
a opcao “ATAQUE" e continue usando a
técnica de “atrair”.

Va andando pelo tunel seguindo o unico
caminho possivel. Va matando todos e
pegando itens. Ao passar por um portao de
aco fechado, va para o HALL a esquerda,
desca a escadinha e va até a platatorma de
arame matando todos. .

Pegue os itens e repare que fica sem o
saida. Retorne e aproxime-se da maquina que‘%ﬁf‘
tem logo apos a escadinha. .

pedestal a Disciplina PROTEAN e retorne.
Entre para a passagem lateral e observe
toda esta area.

Veja os 2 tuneis e a sala do grande
gerador. Se tentar passar pelos tuneis, vai
ser eletrocutado. Para passar (os 2 tuneis
levam ao mesmo lugar) faca o seguinte:

¢ Cologue um companheiro perto do
gerador com as 2 valvulas. Retire a luz verde
de todos e va para o tunel (o da esquerda e
melhor) e fique posicionado.

s Selecione o companheiro das valvulas e
click nas rodas das valvulas 1 e 2 (nesta
sequéncia).

e Selecione vocé e passe correndo pelo
tunel. Tem que fazer isto muito rapido pois a
forca elétrica fica desligada por pouco tempo.

Siga pelo tinel e va matando todos. Vai
chegar em uma sala. Mate todos ai e
pegue itens. Localize, nesta sala, a valvula
de numero 3. Agora deve fazer o seguinte:

e Selecione novamente o companheiro
dasvalvulas e click nas rodas 1 e 2 (nesta
sequéncia).

e Selecione vocé rapidamente e click
na roda da valvula de numero 3. Se fizer
isto bem rapido, vai desligar definitivamente
a forca elétrica. Reuna seu grupo (setas)
nesta sala.

Siga pelo tunel e pegue o caminho dos
trilhos. Va matando todos e seguindo os
trilhos até ver um tuanel a direita da tela. Nao
entre ai agora. Siga os trilhos até o final e
suba na plataforma.

Ande por esta plataforma e mate todos.
Olhe com cuidado todos os cantos (é
escuro) e pegue muitos itens. Retorne e
entre por aquele tunel.

Va seguindo o tunel e mude de nivel.
Pode usar o WALK THE ABYSS, ir para seu




ABRIGO e descansar. Aumente seus pontos e
cologue o modo “DEFESA" em todos. Pegue
os itens do bau e va até o SHOP GUN
vendendo os itens e comprando armas
melhores. Retorne ao ABRIGO, coloque modo
“ATAQUE" em todos, SALVE O JOGO e
retorne pelo portal.

ESGOTO - NIVEL 3

Va seguindo pelo tinel e matando as
aranhas. Quando chegar na intersecao, va para
a esquerda (a direita s6 tem uma aranha) e
caminhe até ver uma abertura a direita.

Mate os NOSFERATUS que estao nesta
sala (sao muitos), pegue itens e siga o
caminho. Desca a escada e chega em uma
sala cheia de cogumelos gigantes. Mate
todos e pegue itens deste salao.

Continue pelo tdnel, mate todos e entre
em uma area onde tem uma escada de
grade.Mate muitos ratos nesta area, pegue
itens e retorne. Torne a pegar o tunel, siga e
chega em um compartimento cheio de agua.
Aconselho a usar o WALK THE ABYSS, ir até
seu ABRIGO, guardar os itens no bad,
SALVAR O JOGO e retornar.

Observe o local e veja uma balsa. Click
nela e assista a sequéncia do passeio por
este esgoto. Fique preparado pois, assim
que chegar do outro lado, deve matar um
enorme jacaré. Caminhe um pouquinho e
mate mais 3 jacarés. Tente matar um de
cada vez. Siga o caminho pelo tunel e
mude de nivel.

ESGOTO - NIiVEL 4
Siga e entre em um enorme salao. Vai
enfrentar o UNDER PRINCE. Durante a

no need to war with thee ..." e prepare-se
para lutar com ele.

A sala fica cheia de ratos. Ignore
todos e concentre-se no Principe. Apos
mata-lo, todos os ratos somem. Va
seguindo pelo tunel e na proxima sala va
para a esquerda da tela. Veja na parede o
SPOT da LINE CC# 204. E hora de usar
toda sua astlcia para escapar das
inumeras armadilhas que serao,
ardilmente, preparadas para vocé. Aqui,
parece que 0 jogo conspira até voce, e
todos os obhstaculos possiveis sao
colocados entre vocé e o principe, a fim
de adiar seu encontro. Nao precisava nem
dizer que esta € uma das passagens mais
desgastantes do game e também a parte
mais repudiada pelos amantes da acao.

Click no painel e conseguira cumprir sua
tarefa. Aumente os pontos, pegue itens da
sala, mude o modo de todos para “DEFESA” e
salia pelo elevador que esta perto do painel.

MIDTOWN

Ande pelas ruas, pode entrar no SHOP
NEW MOON e vender/comprar itens. Localize
o TAX| e entre nele.

DOCAS

Va para o Apartamento de DEV/NULL e
fale com ele. Recebe uma nova tarefa: “Entrar
na WAREHOUSE". Descanse, SALVE O JOGO,
pegue os itens do bau e saia pela janela.

Va até o SHOP GUN e venda/compre
itens. Se necessitar, retorne até o SHOP
NEW MOON (MIDTOWN) e faca a mesma
coisa. Va caminhando para as DOCAS, o
mesmo lugar onde chegou e aproxime-se da
mulher. Veja que a porta da WAREHOUSE
agora esta desbloqueada. Cologue o modo
de todos para “ATAQUE" e entre por ela.

GIOVANNI WAREHOUSE - NIVEL 1

Vai encontrar aqui muitos GIOVANNIS e
WRAITS para lutar. Eles sao perigosos e
podem te congelar. Ao chegar, nesta sala,
mate 2 GIOVANNIS e saia pela porta. Mate
mais 2 e saia por outra porta.

Enfrente mais 4 GIOVANNIS, pegue
itens e veja um portao fechado. Suba a
rampa e click na alavanca esquerda que

VAMPIRE EUM
RPGTRAICOEIRO,
DOTIPO EM QUE
VOCE PRECISA
CAMUFLAR-SE,

OBTEROSITENS
NECESSARIOS
EATACAR
SORRATEIRAMENTE

esta na parede abrindo o portao. Retorne
e entre por ele.

Ande por este grande deposito, mate
todos, pegue itens e veja uma porta a
esquerda fechada. Caminhe até o final da
sala, mate mais e entre em uma saleta.

Mate mais um GIOVANNI nesta saleta e
pegue itens. Click no painel da parede
abrindo aquela porta. Retorne e saia por ela.

Mate mais nesta sala e saia por outra
porta. Fale com o Agente do FBI GEORGE
THOME, pegue itens e procure por outra
porta nesta sala, saindo por ela.

Siga o caminho matando todos e
pegando itens até chegar na porta que da
acesso ao outro nivel. Use o WALK THE
ABYSS, va até o ABRIGO, guarde os itens no
bau, SALVE O JOGO e retorne pelo portal.

GIOVANNI WAREHOUSE - NIVEL 2

Desca a rampa, mate os GIOVANNIS e
entre pelo portao. Mate todos, pegue itens e
antes de descer a escadinha va para a
porta que tem a direita. Mate o GIOVANNI
desta sala e click na alavanca da parede.

Retorne, desca a escadinha, mate todos
neste salao e saia pela porta. Continue o
caminho e suba a escada. Mate todos e saia
pela porta.

Vocé entra na sala de transporte de
carga. Mate os GIOVANNIS e va ate a
saletinha lateral. Click na alavanca que tem
na parede e pegue do pedestal o TOME OF




Vampire - The Masquerade

MORTIS (leia). Saia desta saletinha e va pela
porta ao lado da esteira.

Va seguindo o caminho, matando todos
e pegando itens até achar a porta para
mudar de nivel. Pode usar novamente o
WALK THE ABYSS.

GIOVANNI WAREHOUSE - NIVEL 3

Desca a rampa e mate muitos
GIOVANNIS. Pegue itens e localize a porta
que da para o Nivel 1. Observe a porta dupla
e antes de entrar por ela, abra o Inventario
de PINK e retire dele todos os seus
pertences, armas e armaduras.

Entre pela porta dupla e va para o centro
do salao falando com ALLESANDRO GIOVANNI
gue esta sentado na escrivaninha. Responda:
| thank thee. We shall go now ...".

Assista a seqliéncia e PINK va embora
aparecendo seu velho amigo WILHEM. Ele une
novamente ao seu grupo. Quando tiver
controle arme WILHEM com tudo que estava
com PINK e pegue de cima da escrivaninha o
BIG ALS LEDGER e leia-0. Recebe a proxima
tarefa: “Entrar na PENTHOUSE de ORSI".

Contorne a escrivaninha e pegue do chao
um braco. Pegue itens deste saldao e retorne
para aguela porta indo para o NIVEL 1. Use o
WALK THE ABYSS e retorne para seu ABRIGO.

DOCAS

SALVE O JOGO, pegue os itens
guardados no bau, coloque em todos o modo
“DEFESA” e saia pela janela. Passe pelo
SHOP GUN e venda/compre itens. Pegue o
TAXI amarelo.

MIDTOWN

Passe no SHOP NEW MOON e venda/
compre itens. Siga pelas ruas e entre no
HOTEL BARCLAY. Fale com FRED VARNEY que
esta no LOBBY do Hotel e siga até o final dele
localizando um elevador onde esta escrito
“ORSI'S PENTHOUSE". Entre neste elevador.

Va caminhando pelos quartos até achar
no chao uma palheta com sangue. LILY
reconhece que é de ALEXANDRA (sua irma).

Aparece nova tarefa: “Localizar ALEXANDRA”.

Use o elevador, retorne ao LOBBY e saia
do Hotel. Contorne o Hotel ate achar a entrada
dos fundos. Uma vez aqui dentro consegue
localizar ALEXANDRA ROTHEN. Durante a
sequéncia da conversa fique preparado, um
VENTURE aparece e deve mata-lo.

Torne a falar com ALEXANDRA e pegue a
pintura do cavalete (ela nao aparece no seu
Inventario). Surge uma nova tarefa: “Entrar na
FACTORY de ORSI". Se desejar pode ir até
seu ABRIGO e SALVAR O JOGO. Va seguindo
por esta area, passe pela Catedral demolida
ate ver 2 guardas na porta da FABRICA.

Fale com eles e como tem a pintura
consegue entrar na Fabrica. Nova tarefa:
“Achar ORSI".

ORSI INTERNATIONAL - 4

Cologue a opcao de "ATAQUE" em
todos, siga o caminho, suba a rampa e
passe pela porta.

FACTORY - NIVEL 1
Vai encontrar aqui dentro muitos
VENTURES, WAR GHOULS e TZMISCES para

matar. Procure sempre “atrair” para facilitar
seu trabalho. Pode usar as Disciplinas que
desejar, gosto muito das BLOOD HEALING,
POTENCE e FERAL CLAWS.

Este local é bastante complicado e pode
se perder facilmente. Procure prestar atencao
no seu caminho e deve tentar andar por
todos os lugares e pegar muitositens.

Neste nivel, tem que percorrer o andar de
cima da grade e o abaixo dela. Va andando
por todos os lugares, matando todos e
pegando itens. Quando localizar a porta para
o SUB LEVEL 2 use o WALK THE ABYSS, va
ate seu ABRIGO, guarde os itens no bau,
SALVE O JOGO e retorne pelo portal.

SUB LEVEL 2
Suba a rampa e entre em outro nivel.

FACTORY - NIVEL 2

Mate 2 que estdo escondidos a esquerda
e pegue itens. Siga pela rampa aramada,
mate mais 3 e pegue itens. Va para a
direita atravessando a rampa aramada e
mate mais 2 pegando itens. Na bifurcacao
va para a esquerda, mate muitos WAR
GHOULS, pegue o TOME OF DOMINATE do
pedestal e leia.

Va seguindo o caminho, matando WAR
GHOULS e procurando andar por todos os
lugares até chegar em outra porta para
mudar de nivel. Use o WALK THE ABYSS.

SUB LEVEL 3
Siga pela rampa e entre pela porta.

FACTORY - NIVEL 3

Suba as escadas a direita e mate
TZMISCES e WAR GHOULS. Nesta area, va
sempre nos 2 lados das escadas, matando e
pegando itens. Siga até achar outra porta.
Retorne ao seu ABRIGO (WALK THE ABYSS),
guarde os itens, SALVE o JOGO e retorne.

SUB LEVEL 4

Suba a rampa e entre no escritorio de ORSI.

Fale com ele e prepare-se para a luta.
Apos um tempo (use as Disciplinas) . Como
vocé esta chegando a uma das fases finais
do jogo, esta é uma das lutas mais dificeis.
Aqui, vocé precisara evocar todas as magias
que guardou nas mangas durante o jogo
inteiro. Preste atencao e apenas defira golpes
no momento apropriado. Um erro pode ser e
sera fatal. Vencendo a luta, consegue pegar
/ tomar o ORSI e atiralo  pela janela.

Neste ponto, vocé ja esta rumando para
o fim do jogo.

Automaticamente, retorna para o 1°
andar. Aumente seus pontos e veja que
cumpriu a tarefa. Desca a rampa e vai
encontrar com as “meninas” de ORSI. Fale
com elas e responda: “Leave them".

Fica sabendo da localizacao de
VUKODLAK e de sua nova tarefa: “Destruir
VUKODLAK". Coloque em todos o modo
‘DEFESA” e sala da Fabrica.

MIDTOWN
Assista a sequéncia de VUKODLAK para
de area.



[QUEIE{MANIR
NOSEUIRC!

' L GAMEBOY ADVANCE

NRCADEDHDANG!
NAGIONAL

No CD, Sy, L)
2 Animes jogaveis, COMPLETOSe. | _j§
T “ t I s A b
P o = e a laa’ td
.y ey 4]

avocele Sog,
Oy,

3 RAYGING BLUE
e METAL SLASHER




Vampire - The Masquerade

DOCK

Va para seu ABRIGO, descanse, pegue
todos os itens do bau e SALVE O JOGO.
Saia e va até o SHOP GUN e venda/compre
itens. Pegue o TAXI.

MIDTOWN

Passe no SHOP NEW MOON, compre/
venda itens e faca um bom estoque de
sangue. Caminhe pelas ruas e entre pelo
portao da CATEDRAL.

Cologue em todos a opcao “ATAQUE" e
desative de todos a luz verde. Contorne o
prédio em ruinas, desca a escada e entre
pela porta lateral.

CATEDRAL DE FLASH - NIVEL 1

Vocés chegam em um enorme salao.
Do local onde estdao conseguem ver os
WAR GHOULS e TZMISCES (a direita). Va
atraindo um a um e matando todos. Deve
andar por toda esta area, matar todos e
pegar itens.

Em uma das salas vai enfrentar o
VOZHD. Ataque com o grupo todo e mate-o.
SO apos limpar esta area va para a sala
onde esta a entrada para o Nivel 2.

CATEDRAL DE FLASH - NIVEL 2

Va seguindo o caminho, “atraindo” e
matando todos até encontrar a LIBUSSA.
Fale com ela e observe o local. Primeiro va
para o tunel que tem atras de LIBUSSA,
mate todos, pegue itens e retorne. Va pelo
outro tunel, mate todos e pegue itens. Vai
enfrentar outro VOZHD.

Continue seu caminho até ver ao longe
VUKODLAK. Use o WALK THE ABYSS e
SALVE O JOGO. Va entrando pela sala e
converse com VUKODLAK.

A partir de agora o andamento de seu
jogo vai depender de seu total de pontos em
HUMANIDADE.

PONTOS MINIMOS

Apos a conversa com VUKODLAK, deve
lutar com ele. Use todos do grupo, suas
Disciplinas mais fortes (PRISION OF ICE é
boa) e depois de um tempo vocé consegue
derrota-lo. Assista a sequéncia de seu
“abraco” em ANEZKA e os dois terminam
como Vampiros para sempre. CERCA DE
45 PONTOS

Apos a conversa com VUKODLAK,
val aparecer uma opcao de resposta com
3 escolhas.

Se escolher “| SAID | WOULD HAVE HER
..." vai aceitar os termos de acordo de
VUKODLAK e tomar o sangue dele.

Apos esta sequéncia, vocé ataca
ANEZKA e os dois terminam como
Vampiros para sempre.

Se escolher “THERE IS ANOTHER WAY! |

CAN SAVE ...." vocé vai atacar VUKODLAK e
depois ataca ANEZKA e os dois terminam
como Vampiros para sempre.

Se escolher “NAY. | SHALL FIGHT THEE TO
STOP..." conseguira seguir para o FINAL
COMPLETO.

= -

EIMRI POMBDIETD
FiRnHL GUNMPCLEIU
Este final so acontece se seu total de
pontos em HUMANIDADE for bastante alto.
Se seguiu este WALKTHROUGH deve ter 90
pontos.

Apos a sequéncia da conversa com
VUKODLAK deve lutar com ele usando todos
do grupo e suas melhores Disciplinas, tipo:
PRISION OF ICE, POTENCE, CELERITY,
BLOOD HEALING, AWE, .......

Depois de lutar um tempo com ele sera
jogado para o NIVEL 3 DA CATEDRAL sem
conseguir mata-lo. Use o WALK THE ABYSS
e SALVE O JOGO. Nesta area mate todos os
DEMON HOUND, SZLACHTAS e WAR GHOULS
que estao no corredor e siga o caminho.

Entra em um salao onde tem de cada
lado varios rostos de ANEZKA. Ao clicar
nestes rostos vai escutar toda a historia da
vida dela. Deve clicar em todos e em
determinados momentos escolha as
seguintes respostas:

"Silence" "I mour for her soul...."

Depois de escutar tudo uma porta
redonda abre. Entre neste local e fale
novamente com LIBUSSA. Responda: “| go
but | go with ...." e aparece nesta sala uma
abertura. Siga por este caminho, pegue os
itens e saia pela porta retornando para o
NIVEL 1 DA CATEDRAL. Use o WALK THE
ABYSS e va SALVAR O JOGO.

Vai ter agora seu encontro final com
VUKODLAK. Va caminhando em direcao ao
grande saldao e assista a sequéncia da
transformacao dele em ZULO.

A grande surpresa deste jogo agora esta
para os jogadores de mesa, pois o final do
jogo para PC é uma réplica bem fiel 4 saga
imortalizada pelos amantes dos jogos do tipo
role playing game.

Lute com ele conforme fez anteriormente
e usando bastante as Disciplinas. Depois de
uma longa luta assista a sequéncia FINAL
com a felicidade do jovem casal voltando
para sua forma de Humanos. E o fim. @@
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