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‘Editorial

ﬂ h, essa internet... E gracas a ela que existe a Press Start!. Nio pelo

fato de nossa distribuictio ser digital, mas é ela nossa sala de redacio, que

permite esse grupo tao heterogéneo, de pontos tao distantes desse pais, se

reunir uma ov duas vezes por semana, discutir as pavtas, as matérias, avaliar

e garantir sua continvidade sem que o leitor sejo onerado em um Unico real, pois

guem paga o nosso trabalho sdo os patrocinadores da revista ¢ a satisfacdo do retorno que o leitor
nos da. Considerando que ndo temos qualquer patrocinador, s6 nos resta esperar pelo sev retorno.

Elogie, critique ov detone, O importante é conhecer sva opinido, pois & ela que move essa revista,

Depois de uma parada para recarregar as baterias, o novo nimero estd ai, com novo design
e alguns novos valores, mas com a qualidade ja reconhecida ¢ que é marca registrada do nosso
% trabalho. Fique a vontade, pois o casa é toda sua!




No inicio, era um feaser.

Por Leon Cleveland
Era uma coisa bem simples, com um

Game Over aqui, uma seleggo do "MNo” para o
"Yes" ali, uns segundinhos a mais e

55 |

Alguns adivinharam de primeira do que
s@ tratava o Teaser, e por sorie (ov por falta
de vontade dessas pessoas), elas entraram na
brincadeira e deixaram os pessoas ainda mais
curiosas. Lembro que um membro da nosso
equipe ainda postou o video com o titulo de
"Kojima ficaria orgulhoso™. MNao sei se ficaria
mesmo, mas a verdade & que FICAMOS
orgulhosos. Ficamos muito amsiosos tombém
Mervosos, ansiosos e esperangosos

Apos inumeros pedidos (e declaragdes
no Diario Oficial de que a cvlpa erqg, enfim,
do lay), eis que ressurge nos indomaveis mares
e ceus cibernéticos a Press Start. E porque
voltamos? Simples. Queremos que vocé, leitor
— mais do gue isso, fa de games —, tenha uma
publicagdo feita por alguém como vocé, fa de
games. Queremos que voce, fa de games —
mais do que isso, enfusiasta da arte gamer —,
leia algo de qualidade, que pense em todos os
aspectos de um game ou qualquer (qualquer
MESMO) assunto relacionado aos games e
todos agregados. Esse € o grande charme
da Press Start: uma revista gamer, feita por
gamers para gamers

E do que vale uma revista sem a opinido
dos lgitores? E por isso que eu, o indémito (e
modesto) Leon Cleveland, estou aqui Essa
seco & mois de vocés do que minha E para
vocés que estGo morrendo de vontade de
dizer que a culpa & do Jay, que o Murak é
o Afro Samurai, que o PH é um chato, que a
revisia esta boa ov ruim, ou que o silvio & a
reencarnagdo do Darth Voder Essa parte do
revista @ dedicada, feita, refeita, revisada e
publicada para vocé, leitor

sem mais delongas, bem-vindos a
select! GSelecionei alguns comentarios que
ilustram bem o sentimento de alegna dos
leitores para o nosso retorno

gmcul com

TROCANDO BOTOES

Llegal que vai sair novo numero da
Press Start, a revista dd um show
em qualquer oufra virtual ou de
papel, porém eu jogo mesmo € no
computador, vocés fem previsdo
para o reforno da Press Enfer
fambeém? (Odone André — via
email)

Valeu pelos elogios André, e
pode ter certeza, alguns dos
PCistas desde

crianginha (o quer dizer muuuvuite

Starters sdo
tempo para certos colegas rsrs) e
nio vail deixar a galera PC sem
assisténcia. A Press Enter manda
lembrangas e informa que em
breve aparecerda sim.

DESAVISADO

Voltaram¢ Nem sabia que

finham 1do embora! Huahuahua

(Daio via Twitter)

Bom Daio, mas que legal que ao
menos vocé jaG conhece o nosso
Twitter nao?

ACEITAM
CURRICULOS?

Acho a revista uma super
iniciativa e gostaria de colaborar com
a Press Start, como posso fazer para
participar com textos ou na parfe de
design? (Henrlque Soares via Orkut)

oa Select! ‘ o

Brother, se quiser colaborar, é sé
depositar na minha conta la do
Banco do Brasil, qualquer quantia
acima de um milh@io que ta otimo.
Agora, nido sendo disso que vocé
esta falando, toda boa ajuda é
sempre mvuifo bem vinda. Mande
um e-mail para pressstariprojeci@
gmail.com e vamos frocar umas
ideias sobre matérias que wvocé
gostaria de escrever. O chefe falou
aqui que se os fextos forem legais,
ele vai te pagar o dobro do que
me paga. Mas se me lembro bem,
é algo em torno de qualquer coisa

multiplicada por zero.

MUDANDO DE ARES...

Porque vocés ndo fazem uns
videologs com reviews de games em
video? Seria aproveitar a midia digital
e muifo mais legal que ficar lendo na
revista. (Cris via email)

Pois é... Também acho bem legal,
mas sabe que isso da um trabalho
danaaaaado. Se nossa revista
mensal sai a cada seis meses,
imagina se tivéssemos ainda que
fazer uns videologs, ia ser s6 em
ano de copa de mundo. Agora
sério, a idéila & legal, tem alguns
sites que fazem isso com bastante
competéncia mas dentro do nosso
atual quadro funcional, néo temos
alguém comessahabilidade. Vamos
ver, quem sabe uma experiéncia na
proxima, ndo prometo, mas vamos

tentar.

AHOY!



COMPANHEIROS

Porque vocés vivem dizendo
que sdo conifra a pirataria? Vai
me dizer que seus computadores
ndo estdo lofados de piratinhas?
Ndo é uma “hipocresia™ dizer
uma coisa e fazer ouira? (Die
via email)

Hipocresia com certeza nio
é, pode ser no maximo uma
hipocrisia... hehe. Agora,
sobre a pirataria, a posigio
de todos da Press Start é a

mesma e ndo precisamos
ficar batendo confinéncia
para ninguém, visfo que

ningvém nos patrocina. O

fato de eventualmente (ndao
vou negar) um ovu ovulro fter
que S5¢€ (urvar a um Sﬂf'l'W[Il‘E
“Shareware” ou “Demo” ovu

“Alternativa™ ndao significa

que concordamos com Iisso.
Além do mais entendemos que
se vocé vhiliza um software
lucrativos isso fe
tudo

que tem o purgatério igual,

sem fins

livia do inferno, bhem

mas afinal ndo somos Santos
(o Silvio é).

SIMPLES E
OBJETIVO

“Press Starf IS BACK,
BABY!"(Bruno Dhyégo via
Orkut)

ALL RIGHT! Tamo de

malandragem!

volta,
Esconda as
criancas, tranque a dispensa
e mantenha o PH fora do
alcance das meninas, porque

a Press Start esta de volta!

TORRANDO GRANA

“Espero que voltem para ficar
dessa vez. Mas venho aqui para
reclamar de vocés: Dois de seus
reviews fizeram com que eu gasfasse
dinheiro com os seguinfe jogos:
MadWorld, para Wii e Kingdom

Hearls 368/2 Days, para o DS.
Vocés me devem 225 reais. Podem

me mandar e-mail que eu responderei
com o numero da conta...

Brincadeirinha! A volta da
revisfa € uma olima noticia, parabéns
pra equipe e que a culpa continue
sendo do Jay!” (Ivan Tozzinni, via
email)
Valev Ivan, eu até iria pedir
desculpas por ter gasto sua grana,
mas ja que curtiu os reviews, ta de
boa! Continue acompanhando o
nosso frabalho e divulgue, quanto
mais gente curtindo, melhor para
todos, né ndao? E sim, a culpa

sempre serd do Jay!

QUEREMOS BRINDE!

“Eu leio a Start desde que era
EZF. E VOCES NUNCA DERAM
BRINDES! Ta na hora de ganhar
brindes! Queremos brinde! Brindes!!1”
(Luciano Meira, via email)

Calma, cara! Olha sé, niio espalha,
mas parece que em breve teremos
algumas surpresinhas quanto a

brindes para os leitores... Ou ndo.
HAHAHAHHAHAHAH.

ANDA LOGO COM
ISSO, LEON

“Leon, é bom enfregar isso logo,
anfes que vocé seja consumido pela
minha furia. Grato.” (Silvio Teixeira,
via MSN)

Desculpa, chefe! Ja esta entregue!
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PorSamwel R Awras

MoTA DO AUTOR
Quando essa coluna foi
originalmente idealizada, ha mais
de um ano, umas das primeiras
noticias falsas que eu tinha
imaginado era o anuncio de um
sucessor para o Nintendo DS, que
incluia uso de tecnologia 3D. Quem
diria.. Acho que ja posso largar
tudo o que faco e ganhar a vida
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Agora é oficial, o maior prémio
da misica mundial passaréd a premiar
também a: musicas dos jogos. Ainda ndo
hd uma categoria especifica para os
games, mos isto & 36 questio de tempo.
Por hora ser8o quatro premiag8es dentro
das seguinte: categorias j@ existentes
Musica para Meios Visuais, Melhor Banda
Sonora Compilada para Meios Visuais,
Melhor Banda Sonora Composta para
Meios Visuais e Melhor Cangdo Escrita
para Meios Visuais.

N&@c ha como negar que €& um
reconhecimento, acinda que timido, da
inquestionavel gqualidade musical em que
as composicdes exclusivas para games
chegaram.

E vocé Oz:zcar, vai ficar 36 olhando?

BTN SR
FEETE

15TO |Q &35TQ parecendo hisiroria em

quadrinhos, poi: ninguém acredita

ML

quando © herol morre, sabemos que ele

dard um jeitinho para voltar, a morte & 36

para chamar a aten¢do E o herdl neste

-

caso & o da Guitarrg, Guitar Hero

aaQ
mostras de que deve voltar brevemente

(Quem declarouv foi Dan Winter, da
Activision que, diferentemente do que havia

sido informado até entdo, disse que a série

ndo morreu, esta apenas pasiando por um
: Que apesar de ndo ser lancado
da

retornar no ano que vem. [MNdo precisava

hiata"

nenhum jogo série este ano, deve

de bola de cristal para saber que a

serie retornaria em breve, e ngod "-"E*r".'JI]I.'."'r','_,

_
S5Tavamos mesmo _l_.lr!'-'."lil.'.l.']""l'.'.il.':' l.',]"l'-" LI T‘:.'I'I'I[}'!':l
pararever arelagdo, ainundag¢do dosjogos
da série (e similares) estava afogando os
tGs em produtos que deixavam a desejar,
sem inovar, acreditando que a receita de
sucesso de ontem dara certo amanhd. Na&o

e Dem assim

ASUE TEET S
lE=IsEnT MESE U
EESEL

Lamentavel, & a melhor definicdo

para mais este revés que o Brasil tomao

por conta de alguns ordindarios metidos

a espertinhos e que fazem parte do
problema, pois de maneira alguma fazem
parte da solu¢Go no que diz respeito a
ronsiderado um

levarmos o Brasil a ser

pais serio para a indusirio de videogames

E para provar que o safado tem muito
estrume na cabega, ndo suficiente o fato
de conseguir o novo jogo Mortal Kombat
de alguma maneira ilicta (visto que ©
ndo finha sido langado ainda), o

dois videos no youtube
loriar, mositrando jogadores

tinham aparecido nas

sé vé obrigada a

=, 5 £ e e o
g OCoOrrmao,

mas nem
o divuigando
pois
estes
;& alimentam
da

decepcionados

Q espervtos

Diversas personalidade: areaq

&  mostraram  muito

com © ocormndo Hector Sanchez,

que

recentemente esteve no Brasil, esbanjando

ua simpatia, declarou no Iwitter. "Eu

trabalhei muito para ter certeza de que

tratamos o Brasil com respeito. Eu ndo

E ETou

i530 aconteceu

i e e

pOss0 acreditar que

decepcionado
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Ano passado, um grande mestre de mundo dos games completov 30 anos de
vida. Se vocé viveu a época do MNintendinho e do Super MNintendo e se acostumou a
jogar o3 jogos da empresa, entdo com certeza ja ouviv alguma musica dele. As chances
sdo bem grande: de que as misicas que vocé se pega cantarolando enquanto caminha
pela rua tenham sido compostas por ele Seu curriculo conta com prog ¢Be: do maior
nivel possivel entre oz games, como Mario, The Legend of Zelda e Sta claro que
estamos falando de ninguém meno: que Koji Kondo

Por Scmwa R, Amras

=0 A== .E

KOVI=KON.DO
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Koji Kondo tem vma imensa lisia de
parficipacde: nas producdbe: da Nintendo
Gluando enfrou na empresa, “compds para
os jogos de arcade Vs Golf e Punch QOutl
(o: doiz ponto: de exdomacdo estio no
nome oficial do jogo). Eu digo "compés” entre
aspas, porque esses dois jogos tém pouco
no que condiz a musicas de fato, mas Kondo
|&@ péde trabalhar com design de som. Sua
primeira frilha sonoro, de verdade, foi para
um joge de NES chomado Devil World, um
loguinhe & la Pac-Man que nunca viv o Sol
nascer nas Americas —a politica da Nintendo
com rela¢@o a simbolos religiosos era muito
restrita na epocq, e iss0 fez com que o jego
nunca fosse langado por aqui, ficando apenas
no Japdo e na Evropa. O novo mundo jamais
viu o primeiro jogo para consoles em que
Shigeru Miyamoto e Koji Kondo trabalharam
juntfos, 0 que e um fanto friste

Por outro lado, isso faz o que vem a
seguir muito mais importante. Com a exce¢do
de um jogo esquisito de futebol chamado
simplesmente de “Soccer’, © préximo
trabalho de Koji Kondo seria na compaosicdo
de nada menos que Super Mario Bros pora
o MNES

jogos |@ vistos (e jogados), no sentido de ter

Este & fido como um do:s melhores

mudado toda a industria dos: game: Mario
popularizou vm dos géneros mais famosos
e adorados hoje em dig, o 2D side-scrolling
(jogos de plataforma de evolu¢do lateral), e,
com sua fama e seu sucesso, frouxe também
Koji Kondo aos olhos do mundo A ftrilha
sonora de Super Mario Bros & genial e se
encaixa perfeitamente @ ambientaco do
jogo. Musicas como o tema prindgpal do jogo
estdo entre as mais fadlmente reconhecidas

Play!»

de qualquer jogador de videogame. Se bem
que isso pode ser dito de praticamente todas
as musicas desse jogo. A muisica das fases
subterraneas, "Underworld”, assim como a
musica que foca em um castelo quando falta
pouco para acabar o limite de tempo, s8o
preferéncias minhas: eu adoro a simplicidade
de amba: e como ela: fransmitem uma
necessidade de correr logo pra acabar @
tase antes que algo ruim acontega ao pobre

encanador

Depois do imenzo sucesso de Super

Mario Bros, restava a Koji Kondo manter seu

nivel de qualidade, para provar que a frilha

sonora genial que havia composto para o

X1

KO
¢t XO

primeiro dos grandes cdassicos da Nintendo
ndo finha sido um golpe de sorte. Entdo veio
outro jogo com uma rilha que, na opinido deste
que escreve essa colung, & ainda melhor que a
frilha de Super Mario Bros, e incusive é melhor
miha de um jogo da Nintendo (juntamente
com os outros jogos da série) Estou falando de
The Legend of Zelda, do NES, que frouxe aos
MOs305 QUVITQa0OS IZ:E{]::-!I.'_'D: COmMo © Temao FJFlI"IEI[}{]I
da série. Até sons extremamente simples, como
aquela fomoso sequénda de tons que ndo
passa de cnco segundos, e que toca cada vez
que descobrimos algum segredo em um jogo
de Link (a resoclugGo de um enigma, um botdg,
ou algo parecddo), sGo muito bons @ marcam

aginda mais este dassico

B, A




K.oji Kondo confinuou rabalhondo com
a Mintend O, comp ondo o3 frilha: de outros
episddios de jogos destas duas séries, como as
sequéncias de Mario pora o SNES, e aquele

que ev acho o dpice de seu trabalhg, a frilha

sonora de The Legend of Zelda A Link To

The Past, em 1991 Com tontos jogos destas
cduas séries saindo a coda ano que pasiava,
o compositor japonés teve poucas chances de
trabalhar em outros fitulos mas swas musicas
ainda podem ser ouvidas na franquia Star Fox,
com a co-composicdo de Star Fox 64, e alguns
arranjos de musicas para o mais recente Super

Smash Bros Brawl




.......

Super Mario Bros.

Main Theme (1983)

O tema principal da franguia gue
€ a marca registrada dos video-
games em geral, & provavelmente
a primeira misica composta por
Kondo que caiu no gosto dos joga-
dores A musica que apresentfaria o
com positor ao mundo

The Legend of Zelda

Tifle (1986)

Esra musica & o primeiro contato oo
jogador com a primeira instalagao
de Lnk nos videcgomes, anda G no
MES Um dos mehores exem plos, jun-
tamenie com musicas de Megaman ou
Fnal Fantasy, de como o8 sons em B-bit
podem s= lomar grandes com posicoes
nas moos de gente com pefente.

The Legend of Zelda: A Link to The Past
Dark World (1991)

Possivelmenie o melhor,musica que
Koji Kondo ja compos, ou pelo me-
no: entre a: melhores, :em duvidao
alguma, e com cerfeza fodos que jo-
garam este Zelda hdo de concordar
comige:

Super Mario Galaxy

Batle For The Grand Star (2007)

E, como oconteceu com Cerudo Valley,
Fondo demonstra que ndo perdeu o
o com O colig, neste gue & o mekhor
fema de chete que um jogo go Maro o
viu £ o tipo de misica que as vezes faz
com que vooe segure seus golpes par
que a ta dure mals & voos possa cuvr
ate o fim, e novamente, & novamente..

JdUUHEeE O <.

O Melhor de Koji Kondo

Super Mario Bros.

Underwerld (1983)

Minha musica favorito de toda a fnha
goncrg de Super Mano Bros Smples,
mas muito bem trabahada, e que pas-
sa perfeifomente a ombientacSo das
fases em que toca. Parece que Koji
Kondo ja nosceu com experiéncia, pois
este & um do: :=us prmeiros trabahos,
e |3 & acma da media

Super Mario World

Overworld Level (1990)

Sem comentdrics pra essa. Qual-
quer j[ogador que & preze j[a jogou
fMario, & provavelmente a maioria
tem nessa misica grande parte de
suas lembrangds do jogo E ndo e
s0 pela nostalgia: a musica € muito
boa mesmo

The Legend of Ielda: Ocanna of Time
Gerude Valley (1998)

Musica genial, sem maie Como de cosiu-
me com Qs outras mUsicas, se encaixag com
perfekdc no ombienie em gue foca Ela
demonstra que, mesmo depols de mais
de dez anos de rabalho, Kaji Kondo ain-
da consegue novar, & muikc bem

The Legend of Zelda: Spirt Tracks
Realm Overweorld (2009)

Embora o ultimo lelda tenha le-
vantado opinices controversas -
eu, pelo menos, nSo gostel muito
em relogdo oos outros da séne
= @ tritlha sonora &, como era de
s& esperar, muito boa, e esle & o
exem plo que escolhi para demons-
trar issc.

— P.S0OMinglemnao
B g e eniva A€




'Eu 30u um fervoroso defenzor do jogo Starcraft A despeito de todo h;;a que poaﬁ "
ter gerado uma ou outra decepcdo achel o novo jogo excelente E o primeiro é o que de
mais classico poderia querer. Associe a isto tudo o que tem de bom em jogos de estratégia
para tabuleiro: Pensou em VWar? Excelente aﬂ:nltu.-_

Entdo agora 36 falta apresentar Starcraft: TI'P Board Gamel

GADCG= 15!

Starcraft invade a mesa da sala (ou da cozinha)

PorSilviolleixeira




No |ogo de tabuleiro de Starcraft,

2 a 6 jogadores escolhem entre uma das

trés diferentes e poderosas ragas e lutam
pelo controle da galaxia: Terrans, Protoss

ou Lergs

O jogo possui as seguintes pegas:
| Rulebook

| First Player Token

1 Conguest Point Track

6 Conguest Point Markers

6 Faction Sheefs

6 Reference Sheets

| 2 Starting Planet Tokens

12 Flanet Tiles

12 Z-Axis Navigation Roufes
1 5 Normal Navigation Routes
20 Depletion Tokens

26 Resource Cards

36 Base Tokens

38 Module Tokens

40 Buildng Tokens

42 Transport Tokens

54 Order Tokens

70 Event Cards

Q0 Worker Tokens

| 08 Combat Cards

126 Technology Cards

| 80 Plastic Mimatures

Cada uma das trés ragas estd
dividida em dua: facc8es (por isso é
possivel até & jogadores) MNo inicio de
cada partidg, os jogadores escolhem suas
racas e facgdes e rednem os componentes
do jogo referentes a sua facgdo Feito

| Y

Starcraft: The Board Game &g

sto mesmo Um dos melhores

jogos de todos os tempos agora

tem sua versdo tabuleiro para
jogar na praio, na cidade, naquele dia
de chuva, no shopping (agqui em Perto
Alegre pelo menos o pessoal vai para o
Shopping jogar aos sébados). Enquanto
jogo de tabuleiro, possio garantir, ele
consegue superar, e facil, o velho e tempre
excelente VWar

isto, & hora de ir para o tabuleiro. Ele
é composto de varios planetas e rotas
de navega¢do que os conectam. No
ajuste inicial, cada oponente define a
localizacGo de dois planetas na galaxig,
colocando sua base em um dos dois




Qs planetas s8o divididos em

territérios. Alguns territérios fornecem
recursos <Como grfls e minerais e ouiros
pontos de conquista. Gas
e minerais 8o vsados pora produzir
unidades, construgBes e tecnologias o
que remete exatamente ao |ogo de
computador. Pontos de conquista ajudam

o jogador a atingir a vitéria

fornecem

Quande os plonetas estiverem
dispostos, os jogadores também definirGo
as localizacbes das rotas de navegagdoeno
eixao L Elas representam a proximidade
vertical entre os planetas no espago 3D
Depois cada planeta consulta o painel
de sua faccGo Ele determina o nimero
de unidades, transportes e trabalhodores
que ird receber durante a configuracdo
inicial, colocando-os em qualquer lugar
do planeta que possui uma base.

O jogo €& por furnes, nos quais

o3 |ogadores planejam suas ordens,

as execuram e reagrupam Durante o

planejamento, o©: |ogadores colocam
fichas de ag¢des viradas para baixo nos
planetas Os |ogadores podem escolher
entre ordens de

Pesquisar

Mover, Construir e

Quando o3 |ogadores colocam
suas fichas nas areas de requisicGo dos
planetas, eles as amontoam em pilhas de
requisi¢Bes Uma vez que cada jogador
total
jogo prossegue para a

tenha colocado um de quatro
requisicoes, o©
fase de execugdo. Durante essa fase, os
jogadores seguem em turnos executando
uma de suvas ordens do topo da pilha
Depois que a ordem & executada, a ficha
é refirada, revelande o préxima ordem.

Durante uma ordem de construcdo, o©

Starcraft: The Board Game

jogador pode construir trabalhadores,

transportes e unidades Também pode
construir uma base, um novo edificio e um

médulo para sva base

Durante uma ordem de Pe:squisg,
o jogador adquire cartas de eventos,
de combate e de tecnologia. Tais cartas
fornecem upgrade: essenciais para obter
superioridade no jogo Os |ogadores
podem usar orden: de locomog¢do para
mover as unidade: sobre e para as dreas
dos

Se o jogador mover

planeta: ativos

suas unidades para
uma area no planeta
ativo ocupadas por
vnidades inimigas,
batalha

aconfecerda.

uma




Cada batalha consiste num assalto

em que as unidade: de um jogador

devem destruir as do oufro Cada

unidade de ataque & designada a uma

unidade de defe:a. As unidade:z ndo

designadas servem para apoio. Entdo,
usando uma combina¢do de habilidades
especiais, certfas cartas de combate e
unidades de suporte, a batalha é fravada
serdo

determinando unidades

destrvidas

quais

Depoi: que a fase de planejamento
e execvgdo acaba, o |ogo prossegue
para o fase de reagrupar, que ocorre
no final de cada turno Durante esta
fase, as cartas de evento 8o utilizadas
para fornecer exclusivas oportunidades e
habilidades

também funciona como um relégio, pois

O deck de cartas de evento

depois que certa quantidade de cartas é

sacada, o jogo acaba

Cada

recolher os

jcgader tambeém deve

trabalhadores alocados,
recebem cartas de recursos dos novos
territérios dominados e ganha pontos de
conquista para cada area de conquista
que ele controla. Também durante essa
fase, os jogadores verificam se alguma
faccdo atingiv a vitéria.

Ha quatre maneiras do |ogo
chegar ao fim: A vitéria normal ocorre
quando um dos jogadores obtiver 13
pontos de conquista no final da fase
de reagrupamento, A vitéria especial
ocorre quandoe um |ogador completa
s objetives de vitéria especial de sua
tacclo, A vitéria de final de jogo ocorre
quando duas ou mais cartas “The End
Drae’'s Near” foram colocadas na area

comum de cartas; Ou quando todos

ra

os outros jogadores sdo eliminados do

jego

Starcraft: The Board Game

Evidentemente o jogo foi feito para
quem ja curte sua versdo eletréonica, mas
qualquer pessoa pode jogar faadlmente E
para qualquer divida, vocé pode recorrer
ao livro de regras que tem mais de 40
paginas muito bem ilusiradas A duracdo do
jogo depende diretamente da quantidade
de jogadores pode bem tferminar em cerca
de duas horas quando jogando um "mano-
a-manc” ou pasiar das seis horas quando
o: 3eis |jogadores enfram no combate
Como vocé pode perceber ndo ha dodos
envolvidos para resolver batalhas, assim a
sorte ndo é um fatores mais relevantes. Logo,

a estratégio & que precsa ser desenveolvida

Infelizmente é bastante dificil encontrar
este jogo nas lojas brasleiras mas nada
Além

disso, o conhedmento da lingua inglesa é

que a infernet ndo possa resolver

indispensavel, ja que todo material, das cartas

ao livro de regras estdo em inglés.
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F lavia Gasi néo esta nes-
sa ha pouco tempo. La no
longinquo ano 2000, ela comegou
como quem ndo queria nada, co-
mentando numa matéria da sav-
dosa Heréi sobre a adaptagio de
Final Fantasy para os cinemas. A
partir dai ela comegou a apare-
cer em quase todas as revistas da
Editora Conrad, como Nintendo
World, EGM Brasil, a propria He-

réi, enfre outras. Logo depois mi-
grou para Editora Europa onde foi
editora da Revista Oficial do Xbox
e colaborou nos textos de outras
revistus da casa. No ano passa-
do andou fazendo umas matérias
para o Scrap MTV. Hoje em dia ela
cvida do Gameblog, o site de ga-
mes do Portal MTV e escreve espo-
radicamente para as mais diversas
publicagoes como EGW e Dicas e

Flavia Gasi

Truques para PlayStation.

Depois de merecidas férias
em Amsterdd (que ela diz ter ado-
rado, apesar de nio beber e nem
fumar), a jornalista teve um tem-
pinho em sua corrida agenda para
nos contar um pouco sobre sua
carreira, opinides sobre o mercado
atval, jogos favoritos e da época
quando achava que “W" tinha som
de “V".

v




Primeiramente conte-nos so-
bre sua carreira. Como foi 0 comego? A

Flavia Gasi: Na verdade, eu 56 enirei na fo-
culdade de jornalismo porgue eu frabalhova
com videogame No comego (erc uma vez
nos primordios dos tempos - nossa, me senfi

area de games sempre foi sua prieridade
omo jornalista?

velha), eu fazia foculdode de Psicologio e
detonava gomes de Game Boy embaixo da
mesa durante o aula. A Psicologia & ncrivel,
mas ndio tinha um campo especifico que eu
queria atuar. EntSo, depois do terceiro ano,
eu larguer a faculdade e figuei numa duvida
enorme sobre o que prestar O faoto de ja
fazer texto para videogames foi o que me
impulsionou para o Jornalismo.

r.:{.

...........

Psicologia? Nossa, estou

surpreso! Apesar de que vultimam ente
andei lendo alguns textos seus bem
"viajados', estava imaginade que ti-
nha alge por tras...
Flavia Gasi: (risos) Eu sempre curti uma
linha mais filoséfica para games Quer
dizer, eu posso jogar Plants Versus Zom-
bies e viciar. Mas gosto mesmo é de es-
crever o que esta por tras da jogahna.

Vocé diz, por exemplo, so-
bre a influéncia da jogatina no com-
portamento da pessoa?

Flavia Gasi: Acho que mais do que a in-
fluéncia que o jogo fem na pessoa (que
é um ramo mais complexo e eu ndo sin-
to que tenho base ainda paro analisa-
-lo completamente), me alrai o fato dos
games funcionarem quase como um con-
to de fadas moderno. Isto &, existe um
processo de transcricdo de imagens quase
arquetipicas, como a Jornada do Herdi, o
brincar de motar monstros, etc Esto par-
te & cheio de nuances e bem inferessante
Quando vocé joga, vocé o faz porque
quer. Isto é, o jogo é uma atividade livre
Por outro lado, se vocé ndo curtir o ga-
meplay ou a histéria do game, nada vai
ta convencer a ir até o final Isfo significa
gue um bom jogo tem que criar um mun-
do imersivo, nGo importa o qudo simples
ele seja, e esta & uma torefa drdua de
ser feita corretamente Fala sério, ndo é

Flavia Gasi

quase comoyun

uma das coisas mais bacanas do mundof
Foder realmente contrelar pequenos ava-

tarest (risos)

Pequenos avatares que
podem tomar varios headshots sem
morrer (dependendo de joge), alias!
Flavia Gasi: (risos) Sim, e podem mutilar
inimigos, podem salvar o mundo, podem
gjudar um jardim o florescer. Esso parte
do "pode de tudo, ou de um tudo um pou-
co’ que é desafiadora. Imagine vocé de-
senvolvendo um game. Que mundo vocé
criaria? Que tipo de gameplay vocé gos-
ta? Que histéria vocé quer ver contada?
Fode ser qualguer coisa

Apesar dessa liberdade toda

apenas quadros e matérias em outros pro-
gramas, com o acontece atualm ente? Afinal,
o interesse da emissora cresceu muito nos
ultimos anos...
Flavia Gasi: Sinceramente, eu ndo sei A MTV
estd, como vocé deve ter percebido pela nova
programagdg experimentando muita coisa dife-
rente Acho que parfr para um programa 5o de
games agora sera muito arriscado para o emis-
sora. E preciso ter uma fundagdo. Afinal, como
ndo existe uma emissora que fransmite progra-
ma de games em conal abertg ndo se sabe os
numeros verdodeiros disso. De qualkquer formag,
eu acho que programas digitais sGo um caminho
exfremamente possivel e inferessante
Mudando de midia: qual

a sua visdo sobre o mercado edito-
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que vocé citou, recentemente tivemos
varios debates sobre os games ndo te-
rem uma liberdade de verdade, propor-
cionando apenas uma falsa sensagdo
ao jogador, & que sempre vai haver um
limite do que vocé pode fazer ou ndoe.
Qual a sua opinido sobre o assunto?
Acha que algum dia existirdo games
gue ndo nos impordo qualquer limite de
ambientagdo ou até mesmo de escolha?
Flavia Gasi: Olha, os games sGo um con-
junto de regras. Entdo, sempre haverd uma
regrao. Ainda acho que talvez o génerc mais
aberto sejag o MUD, em que o mesfre Ihe da
somentfe o ambientacio e asregras o resto
quem foaz sdo os jogaodores Claro, fotal-
mente inspirado nos RFGs de mesa. Ainda
acho que hd um caminho muito aberto com
relagdio a liberdade denfro do game, quan-
to mais tecnologia se fem, mais possibilida-
des se abrem. Porém, o que é bacana do
jogo é bater as regras. Se ndo tem desafio

estabelecido, ndo fem jogo

Mas entdo, como rolouv o
convite para fazer algumas matérias
para a MTV e posteriormente cuidar do
Gameblog?

Flavia Gasi: Bem, foi por conta de uma
enfrevista sobra meninas que jogom video-
game que a MTV fez. Conheci a produgdo
nesse momento e me ::humurcrm.

Podemos ter a esperanga de
um programa sé de games na MTV e nao

e e o
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rial de games no Brasil atualmente?
Vocé acha que com a popularizagde
e o crescimento de sites e blogs es-
pecializades no assunte, o mercado
editorial de games esta fadado a de-
saparecer?

Flavia Gasi: Todo mundo diz que certas
coisas vGo morrer foz tempo. O jornal
vai morrer, as revistas, os livros. Tenho
agté medo de fazer qualguer previsdo
para o futuro e parecer meio Jorge Mer-
cado. (risos) Na real, ev acho que tudo
isto continua existindo, por enquanto. Eu
adoro ver as imagens impressas. Tolvez
quando os e-book readers forem mais
populares e melhores, isfo se torne outra

coisa, ou @ mesma coisa, mas digital.

Jogos casvais: moda pas-
sageira ou veio para ficar?
Flavia Gasi: Veio prao ficar. O que os
pessoas precisam entender é que o mer-
cado de gomes tem que se diversificar
Estava mais do que na era de todo mun-
do ser um gamer em potencial, e é isto
que o jogo casual proporciona. Na ver-
dode, sempre tivemos games que sdo
mais casuais que outros, como Tetris. O
aumento desse tipo de jogo s¢ aponta o
amadurecimento do industria

Interessante que com essa
nova onda de games “para toda fami-
lia”, o videogame se tornou um apare-



lhe tdo comum na sala de estar como
um DVD Player ou um Micro System,
por exemplo.

Flavia Gasi: Demorou, inclusive Os gao-
mes tinham que ter soido dos gquartos faz
fempo. Hoje em dia com o Nintendo W
e games ¢ ld Guitar Hero, até meus pais
voltaram a jogar pra valer. Minha mde
curte boxe no Wii e Guitar Hero. Meu pai
comprou um Wi e ele adora Mario Kart
e Link's Crossbow Training (jogo de atirar
flechas baseado no mundo de Legend of
Zelda), ele até comprou o controle espe-
cial

Essa geragdo vem reapro-
ximando muitos pais a jogatina.
Flavia Gasi: Pois él Meu pai foi quem me
ensinou a jogaor videogame & passou um
tempdo em um hiato gamisfico

Por falar no assunto, qual
foi o seu primeiro contato com games?
Flavia Gasi: Com o Atari, eu adorava o
jogo do Fuel (River Raid) & o do menino
com crocodilos (Pitfall). Depois o coisa se
aprofundou muito com a chegaoda do NES
com Mario, Dragon VARRIOR e afins

Dragon Varrior?

Flavia Gasi: (risos) Eu ndo sabio que a
letra "W" tinha o som de “U" também. O

nome do meu pai € Walter & o genfe ndo

chamava ele com sotaque inglés

Enfim, A midia digital vai
acabar realmente substituinde a fisi-
ca? Vocé é a favor ou contra isso?
Flavia Gasi: Eu nunca sou contra tecno-
logia. A tecnologic vai mudar o intera-
¢do que femos com a midia Alids, jd estd
mudando. Mas ela & s6 um instrumento
e guem decide somos nos. Sinceramente,
imagino que um dig tudo sera digital,
mas ndo sei se esta lransigdo sera ra-
pida

Médo acha que sentiremes
savudades das embalagens com seus
manuais gque ndo servem pra nada?
Flavia Gasi: (risos) Por isso que eu acho
que vai demorar. Ev adoro embalagens
fambém, ndo acho que serd tdo rapido
quanfo todos pensam

Qual o melhor jege que
vocé ja jogou na sua vida?
Flavia Gasi: Bem, como ndo tenho so
““um'’ como meu preferido, vou citar os
que eu ndo viveria sem. Legend of Zel-
da: Ocarina of Time, Final Fantasy VI
e VI, Warcraft |ll, Half-life 2, System
Shock 2, Silent Hill 2, Metal Gear Solid

Flavia Gasi

2: Sons of Liberty, Chrono Trigger, God
of War, Bioshock,
phony of the Night, Day of the Tentacle,
Deus EX, Fallout 2

-

Castlevania: Sym-
Fortal, Shadow of
the Colossus... Se vocé ndo fizer outrog
pergunta rapido, essa lista ird cumentar!

(risos)

Vocé teve algum consele
favorite na sua trajetéria gamer?
Flavia Gasi: Puxa vida, todos eles foram
importantes sabet¢ Eu ndo consigo pensar
em consoles sem lembrar da histdria dos
games. E muito dificil para mim, escolher
s0 um, porque eu realmente gosto de jo-
gar, independenfemente da marca por
tras do console ou do jogo.

Qual
game favorite?

o seu género de

Flavia Gasi: PG, vocé quer é me com-
prometer (risos). Te digo o seguinte: eu
ndo sou muito fd de jogos de esporte,
mas gosfo dos de ténis Também gosfo
de jogos de corrida que eu possa baofar
e cousar explosdes. Ah, jogo muito pouco
jogos de nave Mas se puder explodir, eu
também prefiro

Vocé considera os games

uma arte?
Flavia Gasi: Acho que como qualquer




coisa moderna, os videogames comegaram
com uma fungdo basica de enfretenimento,

depois evoluiram As primeiras experi-
ncias de cinema eram gquase como fru-
ques de magica, muita gente também néo
considerava arte. Acho que os games vdo
pelo mesmo caminho, mas aindg é muito
cedo para falar em game como arte de
uma formo completa Isto & o maioria
dos jogadores acredita que é, sim, orfe
Eu acho que precisamos de mais projetos
de game art, coisas como o MMO Love
e afins. 56 assim, os games serdo aceitos
como arte denfro de um escopo muaior e

fora da sua comunidade

Ja chegou a enfrentar a

furia de fanboys ensandecides por ter
dade uma nota fraca ou ter feito al-
gum comentario negative sobre algum
jego?
Flavia Gasi: Bom, isso sempre rola Mas,
acho que, geralmente eu fico esperando
que as pessods queiram me matar e isso
gcontece numa proporgdo bem menor
Gluando falei mal de Resident Evil 5 e Fi-
nal Fantasy X, achei que terio genfe me
perseguindo em eventos mas nodo disso
rolou. Sim, tem um pessoal que ndo gosta,
mas o jornalismo de games & opinativo
Voceé ndo precisa gostar do minha opinido,
mas eu sempre falo oquilo que acredito

Qual foi sua maior decep-
gdo envolvendo games?
Flavia Gasi: De qué? Um jogo?

Sim, jege ou consocle que
acabou sende ruim apés muite hype,
uma noticia ruim envelvendo a indus-
tria, saida da SEEEEEEGAAAAAA deo
ramo de consoles... OPS!

Flavia Gasi: (Risos) Tem muito game
que vive so de hype, quando sai mesmo

é uma meleca. Incontdveis, inclusive Eu
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detesto ver empresas que tem que mu-
dar o estilo de negdcios, como a Atari
ou o Segao. Acho gque o que su menos
goste é o Brasil aindg estar caminhan-
do o passos tdo lentos

O que vocé faz mais:
Joga videogames ouv trabalha co-
mentando sobre eles?
Flavia Gasi: Um ndo existe sem o ou-
tro para mim

A atual geragdo de con-
soles vem te agradande?
Flavia Gasi: Bom, o gerogdo nova
traz uma novidade definitiva que é
colocar o gamer conectado ao mun-
do digital o todo minuto. E sim, isso é
bem incrivel se pensarmos em como era
feito na geragdo anterior. Com rela-
¢do a isto, ainda fenho certas ressalvas
com o Wii, que tem um sistema muito
fechado online. ©O P53, bem, acredito
que ainda vaoi se aprimorar. E veremos
se o chegoda da live no Brasil traz
mais extras, porque niio podemos uti-
lizor quase noda. Foro o papo tecno-
Iégico sobre que estd por dentro dos
consoles, acho que esta é o gronde
mudanga das geragbes. O fato do meu
Xbox 360 ser um pouco mais velhinho
também complica, porque ele teve fo-
dos os bugs possiveis. Acho que as 3RL
so foram exferminadas na ultima ge-
racfo, a Falcon, o que é bom por um
lado e uma pena por outro Simples-
mente porque um conscle como o 360
ndo deveria ter esse problema logo de
cara. De certa forma, os patchs que
corrigem os bugs dos jogos aumenta-
ram nessa gera¢do e 1550 sempre € um
bom sinal.
Apesar da grande quantidade
de blogs e sites sobre games no Brasil, a

maioria dos gamers brasileiros (quando

sabem falar outra lingua) preferem ler
sobre o assunte em sites estrangeiros.
Por que vocé acha que isso acontece?
O que fazer para reverter esse quadro?
Flavia Gasi: Porque o informagdo que vem
de fora vem cheig de detalhes que ndo po-
demos fazer aqui, como visitas a estudios
e eftc. Nem sempre é possivel realizar o en-
frevista o tempo também. Paro mudar isso,
o Brasil tem que ser visto como um centro
importante em videogame Claro, é mais
simples fazer uma cobertura com estudics
nacionais

Pergunta que vocé ja deve

ter ouvide muite: ja rolou algum pre-
conceito por vocé ser uma garota que
gosta de videogames? Isso alguma vez
ja te atrapalhou na carreira?
Flavia Gasi: Ja e sim. Toda vez que co-
mego um projeto novo, sempre tem alguém
que falo que como menina, eu nunca po-
deria entender de gaomes Falam muito isso
quando discordam de mim, fambém. Clarag,
isso diminuiv muito e a presenca de mulhe-
res no jornalismo de games aumentou, ain-
do bem. Maos no comeco a reclidode era
oulra: menina servia pra fozer andlise de
jogo da Barbie e é s6

Ultim am ente tem os visto gi=-

gantes do segmento investinde pesado
no mercado brasileiro. Qual a sva pro-
jegdo para o future do mercado brasilei-
ro de games?
Flavia Gasi: Acho que as melhores mes-
mo porque & dificil acontecer um refrocesso
frente go que temos de concreto. Imagine
que mais empresas agbram escritério no
Brasil, seja como publicadora ou desenvol-
vedorag; e tenho fé que o mercado brasilei-
ro deve dar um salto enorme. Na real, isto
j& comecgou, & 56 ver a quantidade de titulos
feitos por aqui, seja para celular, para PSN
ou XBLA A fendéncia é aumentar e diver-
sificar, ainda mais por conta do iPhone e
dos tablets

Se vocé ndo fosse jornalista
de games, vocé seria o qué?
Flavia Gasi: Escritora de histérios porao
gomes Fdcil (Risos)

Que dicas vocé da para
quem esta querendo ser um jornalista
de games?

Flavia Gasi: Leio muito. NGo so coisas
relacionadas a games; leia livros de boa
qualidade, quadrinhos. Jogue de fudo. N&o
tenha preconceifos Escreva Aceite criticas
Fale além do jogo. Tenha referéncias Pes-

quise. Aprofunde-se :,f%}
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ossivelmente vocé |6 deve estar

saturado de ouvir falar em " Jogo

Justo”, e por conta disse tivemos
algumas reunides sobre se deveriamos
falar ov ndo no Jogo Justo nesta edicdo
e como pode perceber, decidimos falar
C que nos levou a esta decisdo foram
basicamente dois pontos: Primeiro porque
verificamos que uma grande guantidade
de pessoas tem uma ideia errada sobre
Jogo lusto (doravante chamado de “1J°,
peis |j@ nos tormamos intimos); segundo
porque queremos deixar claro nosso
total e integral apoio a qualquer tipo
de Iniciativa que tenha como objetivo
melhorar a acessibilidade dos jogos aos

gamers, e indiscutivelmente o JJ faz isso
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Entdo vamos deixar as coisas bem

claras sem muita enrclacdo e direto nos

pontos mais imporfantes:

luste MNAO E

campanha para reduzir o valor

O Jogo uma
dos games, mas sim uma reducdo
de impostos que incidem sobre os games,
caindo de B0% para 15%. Obviamente
iss0 refletird em uma reducdo do custe,
ma: quero deixar claro este ponto, pois
tem muita gente "entrando na onda” do
justo, revendedore: que baixam
sua margem de lucro para limpar seus

|ogo

estoques sob uma d&tica de Jogo Juste,
Isto em nada tem a ver com o projetoe do
Moacyr. NGo ocorreu ainda essa redugdo

de impostos, logo, a redugdo que algumas

T

——

revendas ofereceram poderia ser bem

maior aginda. Ndo somo: confra a estas
ofertas, pois de foto elas ajudaram a
contagiar grande parte do: jogadores
para o projeto, afinal, o Moacyr vem
J) de:zde 2009 No

conheciam ou

trabalhando no
entanto, poucas
davam-lhe o3 devidos créditos, mas com

peiioqs

o adicional realizado pelas empresas que
apoiaram o 1), o projeto ganhou forga e
5UQ VvOZ passou a ser ouvida nos quatro
cantos do Brasil

MNdo ha perda real para o
governo com essa redugdo de
impostos, pois 035 jogos apenas
deixariam de ser enquadrados em "jogos
de azar” e passariam para o grupo de
produtos de informatica, tal qual os jogos
para PC. Alem disso, a quantidade de
jogos que seriam vendidos ofereceria
uma lucratividade similar a atual, mesmo
com tantos crescendo

impostos extras,

a quantidade de gamers, aumentando

a venda de consoles, gerando mais
empregos, que por ua vel geram outros
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Vamos supor que um novo super
lancamento tenha saido do forno agorinha
lé@ na “gringolandia® por 60 délares, que
com o délar a 1,67 [no dia que escrevo
esta matéria) temos o jogo entdo a 100
reais. Coloque o3 20% do Imposto de

Importacdo, chegamos em 120 reais; em

i
cima desse valor; coloque oz 40% de IPI
e temos entdo 168 reais; agora é a vez
do ICMS: 18% em cima e chegamos a 198
reais; a cereja do bolo & o PIS e COFINS
e entdo chegaremo:s a um total de 21/
reais. E a gente ainda ndo colocov o lucro
dos atravessadores! Assim, um jogo chegar
aqui no seu langamento por 230 reais é
algo natural e nem podemos chorar muito
desconto por conta do pobre lojista final, a

culpa ndo & dele

e

A ideia do logo luste é manter
o imposto em 15% para a Dilmag, e o
resto € por conta do revendedor final
Aszsim chegaremo: pelo meno: ao mesmo
patamar que hoje estdo o: |ogo: para
computadol

O problema que aconteceu & que
um monte de desinformados leuv apenas
o que queria e entendeu 36 o que lhes
interessava, & mais, passou a criticar o
projeto sem ao menos se dar ao trabalho
de verificar sobre o que se fratava e de
quem se tratava. Entdo ficov no conta do
Moacyr o fato de que algumas empresas
se aproveitaram para desovar estoque,
colocando precos baixos em jogos fracos,
ou fazendo promessas que ndo conseguiam
O projeto ndo

cumprir posteriormente.

ogo Justo

passou disto até o momento: um projeto

Nada foi aplicado e toda a movimentacdo
realizada e:pecialmente no dia 29 de
Janeiro, foi apenas para mostrar Qos
érqgdos competentes a forca do projeto, o
interesse das pesioas em adquirir games a
um preco realmente justo

O dia do Jogo Justo deu tdio certo
que o projeto enfrou nas casas da grande
maioria da populagGo brasileira atraves
das mais diversos midias, seja por radio,
televisdo, revistas ou

jornais, internet,

cresceu e organizou-se na forma da
Acigames, uma associa¢do criada com a
finalidade de representar e regulamentar
a indistria e comércio dos jogos eletrénicos

e incentivar culturalmente a darea dos

games no Brasil F{

A
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n Give Me Five Entertainment
Group (GMF) € uwm estidio
brasileiro de desenvolvimento de jogos
eletronicos. A empresa foi formada
apos a realizacdo de vm projeto de
faculdade, o jogo Show de Bola, por
Alex Leal (diretor geral), Felipe Vieira
(diretor de arte), Raphael MNunes
(diretor de programacdo) e Roberto
Guedes (diretor de Marketing). Mas
apesar de nova, a GMF ja consta com
um sucesso na rede, o game Dilma
Adventure que foi prodvzido durante o
periodo eleitoral e ja esta emplacando
outro em vma parceria com o projefo
Jogo Justo. EntGo confira os novos
planos da empresa que realizov Jogo
Justo na llha dos Impostos.

5 Give me Five
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Press Start!: Vocés ndo sdo mais um grupo

de estudantes que desenvolve |ogos
Vocés sdo uma empresa Entdo, como

surgiv a Give Me Five (GMF)2

Felipe Vieira

Pois é MNascemos na UDF como
alunos e professor E ai decidimos que
estava na hora de sair de frds da mesa
e botar a m&o na massal Leal nos juntou
num projete louco e logo estGvamos nos
chamando de sdcios, abrindo um mercado
novo no Brasil

Raphael Nunes

Foi tudo muito rapido. Até quando
paro pra pensar como nasceu a GMF
me perco um pouco, mas ev acho que em
resumo foi com o Dilma Adventure

Roberto Guedes

Farticularmente sempre five mais
vontade de comegar do zero, mesmo
Encontrei
divertido e competente para trabalhar,

sendo mais difiail um grupo

com a certeza de que desde o Show de
Bola teriamos algo especial Entdo surgiu
a ideia interessante do Leal do projeto
do Dilma Adventure, e sabiamos que a
melhor forma de comegar uma empresa
era com nome Foi um projeto rapido,
com aproximadamente uma semana de
desenvolvimento, mas que né: sabiamos
que esse sacrificio valeria a pena no futuro
E claro, acho que n&o conseguiriamos
nada disso sem o cima divertido e as
piadas que surgem nas horas de frabalhol

Alex Leal

Ev vou dar a minha versGo da
origem da GMF Eealmente tal professor
Leal buscou a parceria dos melhores
alunos para alguns projetos, o primeiro
o Show de Bola, um jogo universitario
e durante esse desenvolvimento, deu
para perceber que a equipe era boag,
que havia possibilidade de se criar uma
empresa e aproveitar o talento desses
"guris". O Dilma Adventure foi o momento
que notel que tinha uma grande equipe,
porque simplesmente decidimos uma agéo
e fizemos O resultado foi exatamente o

esperado

Roberto Guedes

Exatamente. Essa parte de "decidir
e fazer" sempre foi um fator importante
para nés Acho que a Give me Five ndo
& gpenas uma equipe, mas pessoas que
completam a forma de pensar de cada
um. As vezes a ideia de um é a mesma
que o outro iria falar

Press Start!: Show de Bola foi um projeto
de faculdade de wvocés que teve uma
boa repercussGo. Porém, GMF como é
conhecida hoje veio com Dilma Adventure
Como surgiv a ideia de Dilma Adventure 2
Vocés fizeram alguma parceria?

Roberto Guedes

M&8o. Buscamos © apolo para
divulgacBo apd: o desenvolvimento A
parceria fol estabelecida com base no
que eles viram e acreditaram no nosso
projeto. A ideia em si velo de nés, mais
especificamente com o Leal, que teve a

inicial.

Raphael Nunes

Estavamos deoidos pra comecar a
fazer games, dai o Leal viv os jogos sobre
o Obama que fizeram muito sucesso e teve

a ideia de fazer isso por aqui tambeém.

Felipe Vieira

Como o Rapha disse, foi tude muito
rapido. Leal surgiv com a ideia, todos
aceitamos na hora, nos empolgamos, e
logo ja nos vimos com a empresa formada
e o primeiro joge fazendo um sucesso
absurdo.

Raphael Nunes

Tentamos olgumas parcerias antes
do langamento, mas sem sucesso, porém
depois que o |ogo fol langado o sucesso
foi t8o grande que as parcerias que
fomos atras antes do langamento vieram
ate nos.

Reoberto Guedes

E tvdo isso veio rapidamente Em
duas semanas, eram cerca de vm milhdo
e meio de jogadas e divulgagdo mundial.
Era o tipo de sucesso que vocé pensa que
pode ter, mas quando realmente chega é
uma surpresa geral.
Press Startl: Vocés imaginaram que o
jogo teria tanta repercussdo? Gual foi a
reacdo de vocés ao ver Dilma Adventure
em canais como o Globo, CNN, BCC entre

tantos outros?

Roberto Guedes

Olha, Imaginamos sim. Afinal, era a
candidata & presidéncia do Brasil, que é
um pais continental, Mas o fato é que a
forma como tudo aconteceu, e tdo rapideg,
iss0 nos surpreendeu. Tinha hordrios de
pico onde o nimero de acessos era bem
alto, de trabalho
Espero que ninguém tenha sido demitido

inclusive em horas

Por noiia cauvid.

Give me Five

Raphael Nunes

Realmente foi uma surpresa para
gente, sabiamos que o joge ia fer muita
repercussdo, mas ndo tanta, e com
certeza o ponto importante foi que nés
soubemos lidar com tanta exposigdo
ao invés de 16 ficar surpreso. Langamos
uma segunda ver:8o para agradar mals
ainda além de fazer um menu inicial de
comemora¢do quando o resultado do
segundo turno saiu. E assim, a coisa val
muito além dos jornais, foi tantos twittes,
tantos comentdrios e tantos e-mails que
no final das contas nés nem conseguiamos

ver ou guardar todos.

Felipe Vieira
Acho que isso tudo € muite

grafificante no fim das contas. Nosso

projeto

formada e tivemos tantas visitas, tantos

primeiro com empresa
comentarios positivos, tanta exposicdo. E
exatamente isso que o Brasil precisa pra

alavancar esze mercado.

Roberto Guedes

Sem divida a melhor parte de
tudo issoc eram o3 comentdrios que ©
Felipe falou. Comparavam o nosso titulo
com vdarios classicos que nos inspiraram
e diziam que era superiorl Ali a ficha
caiv que ndés tinhamos: feito um bom
trabalho

Press Start!: Apés Dilma Adventure e
sua sequéncia, a GMF nos apresentou ¢
game Jogo Justo na llha dos Impostos.
Como surgiv a ideia e a parceria com ©
Projeto Jogo Justo?

Roberte Guedes

Bom, na verdade, um resultou no
outro. Sabiamos do interesse do Moacyr
em titulos do mercado brasileiro, o que é
sempre algo que nos deixa feliz, afinal,
o brasileiro precisa ver o que sev pais
esta produzindo Mas o caso dele era
diferente, ele esta conduzindo o projeto
que nos vai ajudar bastante. Ou sejq,
era a opinido que no: preciavamos
para concretizar fudo. Em uma simples
troca de e-mails, ele sugeriv o ideia
de criar um jogo para o Jogo Justo. Em
menos de 5 minutos aceitamos (risos). A
partir desse momento, tentamos ver qual
era a melhor forma de prodvuzir. Desde
o come¢o tinhamos a certeza de que
teria que ser um jogo de plataforma,
que |G tinhamos: a experiéncia, e temos
diversos exemplos de empresas qu
focam em um género e evoluem e

cada projeto.




Press Start!: Jogo Justo é o projeto mais
elaborado de vocés tanto na concepglo
de design, narrativa, construgdo de cendrio
e trilha sonora. Como foi produzir o titulo?2
Qual a experiéncia que ele proporcionou
para a empresa?

Roberto Guedes
Bem divertido e

recompensador MNés tinhamos a seguinte

cansahvo

meta: logo Justo na llha dos Impostos teria
que ser um projeto bem melhor elaborado
em todos os aspectos, porque era para
jogadores experientes, oo contraric do
Dilma Adventure, que finha, em sua maioria,

05 mais casuais

Raphael Nunes

Muite trabalho
trabalhar no jogo umas 12 horas por dia
MN&o foi facil, mas nGo poupamos esforgos
para o |jogo ser bom e bem divertido
Aprendemos muita coisa com o Jogo Justo
na llha dos Impostos, mas pra mim o que
mais marcou fol como ndo é facil fazer um
|oge mais elaborado, como é gratificante
ver seu jogo ganhando vida e por ultimo
e ndo menos importante, que todo jogo

Chegavamo: a

precisa de muito tempo pra teste. Os testes
foram essenciais para esse game

Give me Five

Felipe Vieira

Por ser para um poiblico que é
mais exigente, tivemo: que ser mais
exigentes CoOnosco. Tivemos mais Tempo
para planejar o projeto e, com muite
trabalho, conseguimos tirar a ideia do
papel exatamente como imaginavamos.

Press Start!: Vocés pretendem fazeruma
segunda versdo do titulo igual fizeram
com Dilma Adventure ou simplesmente
adicionar mais fases, power ups entre
outros itens ao design e gameplay do

jogo?

Roberto Guedes

Olha, por enquanto o nosso foco é
terminar a versdo para Facebook (talvez
|j@a esteja no ar quundc: a enfrevista
estiver pronta) e focar nas parceiras,
afinal, é um projeto do |jogo Justo. Entdog,
descontos em |[ogos, mesmo que ndo seja
a real ideia do projete, reforgam ainda
mais o peso da campanha e a noisa
parceria. E vem multas promogdes por
ail

Press Start!: Podem adiantar algumas

novidades para nos?

- - -
- l
- <= 1
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Roberto Guedes

O que posso adiantar é que serdo
promo¢de: em diversos aspectos desde
produtos relacionados ao Jogo Justo até

parcerias com lojas e outros desenvolvedores.

Press Start: A versGo do Jogo para Facebook
seguird o mesmo padrdo do titulo ja langado
para browser ou teremos frocas e vendas de
itens, multiplayer?

Roberto Guedes

: importante ressaltar, e isso é a parte
que euv considero a mais importante, o Moacyr
nos dev uma liberdade de desenvelvimento e
como agir com essas promogdes E um medo
de agir que raramente vejo na indistrig,
onde produtores sofrem com exigéncias fora
do que eles mesmos plangjavam. E por isso,
16 temos a agradecer

Press Startt O que elo apresentard de
diferente da ver:do de browser?

Roberto Guedes

Serd a mesma versdo, mas disponivel
na rede sodal usondo o3 recursos do
Facebook, como mostrar notificacdes no Feed
de Noticias, além dos botdes "Recomendar”
e "Curtir"




Felipe Vieira

Uma coisa que vai ser muito interessante
na versdo para facebook & que vocé ndo
precisarad mais do cadastre Pontos fases
dadoes serfo tudo salvo nativamente

Raphael Nunes

O que eu acho muito importante é o
alcance que o jogo terd e a versdo do site |4
esta com mais de mil codastros, ou seja, mais
de dois mil e-mails e nome: de pessoas que
apoiam o jogo justo. Na vers8o para Facebook
a expectativa & que o nimero seja muito maior

Press Startt Bom, nesse jogo a GMF ndo
foi a responsavel pela trilha sonorg, pois ficou
toda a cargo do grupo VGmusic Gameboys
Como aconteceu essa parceria? Por que o
estudio ndo quis ficar com a frilha do jogos Foi
sugestdo do Moacyr?

Roberto Guedes

Na verdade, em nenhum momento

pensamos em tferceinzar esa parfe da

producdo Mas, em wuma conversa onde
estavamos explicando proMoacyr o andamento
do jogo, ele nos sugenv essa opgdo MNdo
conhedamos ainda o frabalho dos Gameboys,
mas: quando cuvimosg houve a cerfeza que eles
serlam os caras E tudo foi perfeito Quandoe a
primeira demo foi mostradag, o projeto dev uma
explosdo Sabiomos que era outro nivel Néo

preciszamos mudar nada

[ [ Give me Five

Raphael Nunes

Paois & nds ndo conheciamos os trabalhos
dos caras mas quando eles mandaram um
demo da primeira musica todo mundo ficou
com um sorriso de orelha a orelha

Press Start!: Com o resultado vocés pretendem
repetir isso em pro|etos futuros?

Roberte Guedes

E daro, pensamos sim em repefir o
trabalho com eles no futurc. Essa sempre foi
a mentalidade da Give me Five colaborar e
techar parceria para produzir algo melhor

Raphael Munes

E clarg, o Jogo Justo na llha dos Impostos
& um jogo que deu muite certo e com certeza
vamos confinuar com isso. Mas & obvio gque
sempre melhorando cada vez mais o nosso
trabalho

Press Start! : Um recado para comunidade

Gamer

Alex Leal

Quero deixar um recado nds vamos
revolucionar o mercado de games no Brasil E
quando digo nés, falo da GMF, dos jogadores,
da imprensa, dos distribuidores e todos os
envolvidos nessa arte Quem vai dar um novo
rumo a esse mercado somos todos nds

Raphael Nunes

MNdo €& 36 porgue sou um
desenvolvedor ou sou da GMF, cada vez
mais que ev conheco o mercado de games
mais ev conhego pessoas muito talentosas e
eu tenho certeza que o mercado de games

no Brasil serd um dos maiores do mundo

Felipe Vieira

Meu recado é para quem quer fazer
jogos faga. Se fiver uma coisa que estd
fazendo esse mercado crescer & que as
pessoas estdo fazendo jogos. NGo adianta
nada ficar sonhando acordado se vocé ndo
torna os seus sonhos em realidade. Tem que

abrir os olhos, estudar e fazer

Roberto Guedes

Minguém muda esse mercado

sozinho. Estamos aqui para fazer

com ftodos wvocés
industria. O

juntar forgas e ter alge para contar no

histéria junto que

partficipam da ideal &

futuro aos filhos e netos. E peco também

para todos que tiverem qualquer tipo
de divida, feedback,
simplesmente quer

sugestdo owu
comentar sobre
um projefto, nos mande um e-mail pelo
nosso site Prometemos que ndo vamos

taxar svas mensagens! Queremos que

a comunidade ande junto conosco. Sem
ela, nGo somos ninguém|
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ProdugGes independentes

estdo por toda parte na internet

E possivel enconfrar jogos indie em
versdes para browser, celular, redes sociais

e até mesmo baixar para sev PC. Alguns titulos

sdo pagos, outros ndo. Mas o que faz um jogo obter o
sucesso de Cave Story, ser comentado como Braid e Limboé O
que torna a PopCap e Amanita Design referéncia nessa parte
da industric que cada dia mais ganha forga no mercadoe
Inovar. A PopCap fez isso com o género tower defense ao
apresentar Plants Vs Zombies Machinarium, da Amanita Design,
nos apresentou um mundeo bucdlico com uma narrativa contada
afravés de puzzles e onomatopeias

Pindie

do independente

PorRaphaellEranck
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novar um ::_,tér. era e prenaer o

atencdo do jogador durante horas

ndo & uma tarefa muito tacil ainda mais

quando esse género |a

carece de formulas para ser

Bom, é exatamente o que ¢

a Gaijin G

Super Meat Boy e Bit Trip R
a formula que consagrou tantos «

como Donkey Kong, Super

|'~'.-'~', e |::1 | _-"".Ill'l_ i | r'.l by G

consagrados na histéria dos v

T
I 2 vl

lego: Bit Trip Runner
Desenvolvedora Gaijin Games
Publisher: Steam/ WiiWare
Lancamente: WiilVWare (Maio
Steam (Fevereiro 2011)
Plataformas: Nintendo Wii / PC

(versdo testada)

2010)/

Bit. Trip Runner & o quarto capitulo
da serie Bit Trip e fambém & o que
music/rhythm-

poderiamos chamar de

platformer. Lancado originalmente para
WiiVVare, agora vocé tera o controle de
CommanderVideo também nos PCs.
Baseado no cassico conceito de agdo
em progressdo lateral, CommanderVideo
corre ao longo dos niveis sendo que ha
varios obstaculos no qual o jogador tera
que tomar certa:s decisdes para impedir
que seu personagem caia ou bata de cara
com uma parede de cristal A principio, a
unica preocupacdio e soltar certas rochas
lunares e buracos, porém, com a progressdo
do |ogo, o: elementos vd3c aumentande,
exiginde mais atencdo por parte do
jogador, como pular em platafoermas que
te impulsionam para pegar certos itens
ouv saltar precipicios. O objetive do jogo
é simplesmente sair do ponto A e chegar
ao ponto B A priori, a tarefa & simples
Porém, com o passar do tempo vocé tera
recomecado o mesmo nivel varias vezes e
entendera o nivel de dificuldade do jogo e
se vocé for do tipo de jogador que gosta
de pegar todos os itens de uma fase, entdo
percebera uma dificuldade maior ainda.
Entretanto, a dificuldade de Bit Trip Eunner
ndo & frustrante Pelo contrario, ela enconfra
um ponto de equilibrio que nos faz repetir a

mesma fase varias vezes

O jogo possui um sistema de pontvagdo
onde & possivel encontrar barras de ouro pelo
cenario que ao coletarmos todas, teremos acesso
ao um estagio bonus além de fundonar como
vma irlha para pular certos obstaarleos No
estagio bénus a mecanica do jogo confinua a
mesma, além de ser daramente inspirado na
vers@o de Prifall para Atar, desde a construciio
dos modelos das arvores ao terreno chapado
com pequencs dedives Esse: elementos oferecem
uma sensacdo de nostalgio, prindpalmente para
jogadores mais antigos. O jogo possul um total
de 36 nivels a serem completados

O titvlo da Gaijin Games é esteticamente
belo ac mostrar uma flosofiac de modelos
exagerados de pixel em 3D, cheio de encanto
com colorido oitentista Os graficos de Bit Trip
Kunner @ a prova viva de que os bifs iniaais
que constifuiram a indisma dos jogos aqinda
permanecam vivos na mais apurada técnica do
era da alta definigdo

A trilha

nostalgica para os amantes da sonoridade dos 8

sonora @ a maior imersdo
e 16 bits Composta pelo grupo Anamanaguchi,
todas as faixas s8o agradaveis O mais
inferessanfe & como a Tilha do jogo inferage
com o gameplay, semelhante aos jogos da série
Guitar Herg, porém com o diferenaal que se
frata de um jogo de plataforma. A cada acéo
de CommanderVideo, como chutar uma parede
de aishal, aoescenta vma nota @ mdsica. Ao
coletar um em rosa em um formato de cruz,
o rimo altera Com melodios aescentes em
sincronia com as agdes e todo visual psicodélico
Gaijin ndo 56 envolve o jogador em um jogo de
plotaforma, mas reaia todo estética, design e
gameplay do género dos jogos que fizeram a
felicdade de muitos durante os anos 80 Bit Trip
Funner & um muac/rhythm-platformer porque
oferece propostas musicois interativas ao saltar
plataformas

hfn'f'ﬁ:




Plataforma: Xbox 360, PC
(versdo testada
Plata

Lancamento

arece que o: jogos de aglo
side  scrolling 2D  estdo
reconquistando seu espa¢o novamente
entre os gamers Afinal, muitos titulos
estdo de alguma forma reformulande
o género. Por exemplo, Braid, Limbo e
The Misadventures of PB. Winterbottom
adicionaram puzzles ou aprofundaram
reinventaram

narrativas, ou sejq,

gameplay imbativel gue consagrou

Mario e Cia. Super Meat Boy & outro
bom exemple de como fazer um jogo
de plataforma @ moda antiga sem cair
no impregnado colete moedas, pule na
cabeca dos inimigos, mate o chefdo

Mo jogo seu objetivo é zalvar sva
namorada, Bandage Girl, e como vocé
é um pedaco de carne destemido ira
derrotar Dr. Fetus e vivera feliz para
sempre com a sua amada. Mas para
550 vocé terad que enfrentar os conceitos
mais bdsicos dos jogos de plataforma,
porém em niveis extremamente dificeis
As fases do jogo 330 em sua maioria
curtas. O objetivo de toda: a: fases
@ chegar & sva namoradinha que é
sempre capturada e esse ciclo irg se

repetir até o final do jego

f\fn'f' G
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A estrutura das fases & elaborada

para ser feita de forma extremamente

veloz. Em meio o uma variedade de
laminas, serras, balas, seringas, abismos
entre oufros obstaculos, o Unico que pode
ser derrotado € vocé. Ndo € preciso ter
paciéncia para ir dominando os niveis,
pois, o gameplay é de facil aprendizade
dificuldade

chega a ser

e simples Apesar da

exagerada, ela ndo
frustrante no sentido de que é impossivel
terminar o |ogo Entdo, a coisa mais
comum em Super Meat Boy é o absurdo
nimero de mortes que vocé ira acumular
durante toda |ornada - possivel durante
algumas fases destravar niveis bdnus
e liberar outro: personagens O jogo
apresenta dol: mundos a cada capitulo: o
Ligth World e o Dark World, sendo que o
segundo apresenta uma dificuldade maior

em rela¢do aos niveis do primeiro

E impossivel nGo gostar deste jogo

com graficos simples, estilizados, belos

emboscadas e cutscenes

O Team

realizar o gque poucos desenvolvedores

e cheios de

engracadas Meat conseguiu

Conseguem renovar um O enerc Com

um jogo cheio de humor, sadisme, dificil
e gameplay vicante Talvez o Unico
problema de Super Meaot Boy & que ele

iréd afastar jogadores mais casuais
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Sony Computer Entertainment, Universal Interactive Studios
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Crash Bandicoot — 3] de Agosto de [974

Crash Bandicoot 2: Cortex Strikes Back — 71 de Outubro de 1997
Crash Bandicoot 3: Warped — 3 | de Ovivbro de 197F

Crash Team Racing — 30 de Sefembro de 1999
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rash Bandicoot foi um simbolo

no Playstation 1. Crash era uma
espécie de mascote do console, e seus
primeiros trés jogos sdo 6hmos e foram
marcas para a época lss0 sem contar
o espetacvlar Crash Team FRacing Eu
terminel todos eles, mais de vma vez, e
queria escrever sobre Crash para esta
edicdo da Starl. Ma: ai me bateu um
dilema: qual deles ev escolho pra falar?
O original & o mais dificil dos trés, e
come¢ou a série em grande estilo O
segundo, "Cortex Strikes Back”, continuou
a franquia sem fazer nenhuma cagadag,
mantendo a &tima qualidade, além de
ter algumas das minhas fases favoritas
O terceiro, "Warped”, introduziu wvarios
oufros tipos de fases, sempre sem deixar
a qualidade do jogo cair._. Os trés jogos
sdo ofimos, entdo finalmente tomei
minha decisdo- resolvi falar dos trés
Alias, dos quatro, porque ndo
podia deixar o melhor jogo
de corrida do Playstation
de fora Haja Crashl

Crash Bandicoot, se
vocé ndo conhece, & uma serie
de |ogos de plataforma iniciada no
PS One. Ela é exclusiva dos consoles da
Sony. Embora jogos da franquia continuem
sendo produzidos, os melhores 580 o3 jogos
da trilogia inicial, quando a empre:a
responsdvel ainda era a Maughty Dog
Inclusive, note como a MNaughty Dog tem
poucos jogos no curriculo, mas todos eles
sdo excelentes (acontecev algo parecido
com a série Jak & Daxter- quando ela
saiv das mdos da Naughty Dog, perdeu
muito de sua qualidade)

BANDICOOT
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A historia da série @ bem simples,
mas preenche bem os jogos e da o agdo
um objetivo. Existe um cientista maluce,

Dr. Meo Cortex, que resolveu criar

um exército de animaiz modificados

para forma de humandides com uma

de svas inven¢des doidas. Crash, vm

desses animais modificados, foge e
Cortex, que acaba
vida de

Crash”. Agora Crash parte para salvar

se volta contra N
sequestrando o “amor da

sua amada e derrotar o cienfista

maluco. Depois de finalmente ser

derrotado em Crash 1, NMeo Cortex
volta em Crash 2 e 3 com novos aliados

e novas armas para acabar com Crash,

mas falha miseravelmente em todas
elas. Melhor pro nés
Estes trés primeiros |jogos da

série seguem normalmente uma mesma
mecénica de gameplay O objetive de
vma das dezenas de

Crazsh em cada

fases presentes no jogo &, basicamente,

chegar do outro lado Simples e
funcional. Cada ftase, porém, tem
inimigos a serem derrotados, varias

seces de pulos, entre outros elementos

comuns em jogos de plataforma

Mas os |jogos estdc longe de serem

repetitivos. Em primeire lugar, os

trés titulos contam com uma grande
variedade de cendarios, de florestas a
lugares congelados e templos antigos,
e cada um desses lugares costuma ter
caracteristicas que afetam diretamente
O gamepiay

Além dos cendarios que mudam

constantemente, de acordo com que
a série foi evoluindo, novos modos de
sende adicionados. Em

jogo foram

Crash 3, por exemplo, varias fases
fazem vso de veiculos, como motos ou
let-skis
varia¢do da jogabilidade. Ainda, Crash
aos

mais variados em cada fase Objetivos

para aumentar ainda mais a

!

conta com objetivos secundarios
comuns no decorrer da trilogia original
s80 a obtenglo de Gemas e Reliquias,
cumprindo objetivos que variam de um
jogo para outro, como terminar as fases
em modo "lime Irial”, correndo contra
um limite de tempo para conseguir as
Keliquias em Crash 3, ou passar uma
fase sem morrer ¢ quebrando todas as
caixas para conseguir uma Gema em

Crash 1

Durante os anos: de desenvolvimento
desde o
primeiro jogo em 21 de Agosto de 1996

da frilogiaq, langamento do
(meu aniversario, inclusive, acho que eu
deste
jogo) até o langamento do terceirc no

estava predestinado a gostar

final de 1998, a evolugdo da qualidade

grafica €& wvisivel, mas isso ndo quer

dizer que o primeiro jogo tinha visuval
1996, a

deuv exemplo de come fazer graficos

ruim. Jla em Naughty Dog

6timos e vivos em 3D no Playstation 1,
e evoluiv esse conceito em Crash 2 e
3. Os trés jogos sdo muito bem feitos
nesse quesito, até os minimos detalhes
— como a "danca da vitéria® de Crash,
que me faz cair em gargalhadas até

hoje

A trilha sonora, de igual forma,

encaixa-se perfe-'r-:::men‘re em cada
cendrio e parte do jogo, e n§o parece
alge "generalizade” que foi |ogado
nas fases de forma aoleatéria. A misica
em fases de floresta taz vocé se sentir
numa floresta e em fases mais préoximas
do Ultimo chefe do jogo, faz vocé ver
que estd se aproximando da batalha

final
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E falando em batalhas,

gualidade da szérie
das

bons

outra grande

é exatamente uma grandes

caracteristicas de jogos de

a¢do e plataforma: os chefes. Como
acontece na maioria dos jogos desse
tipo, o5 chefes seguem um padr@o de
ataques que pode ser aprendida e
usada para descobrir a hora certa de
atacar, lsso funciona pra virtualmente
qualquer chefe da série, e eles 80 o3

mais loucos possiveis Incrivelmente,

meu chefe favorito de toda a série

& o primeiro chefe do primeiro jogo

Ripper Roo Se vocé ndo conhece es:a

figura, jogue Crash | e garanto que
vail gostar

CQutra grande qualidade de

todos os trés jogos da trilogia & o

chamado fator replaoy, ou o tempo

'y

que vocé pode gastar no jogo A

série Crash tem um niomero incomum

de extras: objetivos paralelos, fases

extras, segredos pra descobrir (como

um muito famoso relacionado a um

certo urso polar em Crash 2), entre

P

outras coisas. Caso queira apenas

jogar o basico do jogo, Craszh ja é
otimo, mas se quiser completar mesmo

os frés jogos, prepare-se para um bom

tempo na frente de sev Playstation

Mez:mo uma série tdo boa com

certeza tem suas falhas O primeiro

jogo principalmente, peca em aspectos
de uvm videogame,

basicos como o

sistema de salvar o |[ogo, que & bem
chato e demanda muite mais esforco
do que '

tambeém,

seria esperado. As vezes,
alguns pulos podem sair
meio jogador

imprecizos, o precisd

se acostumar um pouco - (sso foi
corrigido nos jogos seguintes. Nos dois
jogos finais da trilogia eu realmente
ndo encontrei nenhum erro que merega
ser mencionado aqui, suas qualidades
com certeza se sobressaem.

Crash

Enfim, a trilogia de

Bandicoot &€ um prato cheio para

fG: de plataforma, e também & um

otimo lugar para iniciantes no estfilo

darem seus primeiros passos. Mesmo

hoje, quase quinze anos depois do

série, ela ainda é

lancamento da

referéncia. Embora o35 jogos que

surgiram mais recenfemente ndao

facam justica 4 grandiosidade que

—

Crash tinha no PS One, nunca é tarde

para jogar um classico. E & isso que

essa trilogia & um classico

Mas depois da trilogia
original de plataforma, eis que surge
em 1999, o melhor jogo de corrida
do PS One Um dos melhores jogos de
corrida da histéria dos videogames
Um dos jogos mais divertidos que eu
|@ joguei na minha vida. Essas e muitas
outras frases podem definir com
perfei¢do um jogo perfeito por si 56
Crash Team Racing. CTE &€ um jogo que
cumpre totalmente tudo a que ele se
compromete, e cumpre com maestria
em todos os modos de jogo. Mas isso
ndo basta e esta comecando a soar
como histéria de fa", entdo vamos &

analize detalhada




Em primeire lugar, vamos firar a
parte mais simples do caminho. Os graficos
de Crash Team Racing s@o perfeitos para
um joegeo do Playstation. O estilo cartunesco
dos graficos é muite agrodavel, e todas
as animac¢bes e efeito;, de:zde explosfes
até marcas de pneu, :8o feitos com muita
aten¢do e ndo deixam a desejar Igualmente,
a qualidade sonora & indiscutivel. As misicas
de cada pista deste jogo lembram partes
dos jogos originais, e sdo boas tanto para
quem nunca jogou a frilogia de platatormag,
por serem simplesmente agraddveis, tanto
para quem jogou, por frazerem também
aquela sensa¢do de “estar em casa’ . Os
efeitos sonoros normalmente ndo sGo muito
notados durante toda a diversGo que este
j[ogo proporciona, mas o3 ouvintes mais
atentos vdo notar que todos estes efeitos

também foram desenvolvidos muito bem

Mas, como fodos sabemos oz ponifos

adma 3o imporfante; mas 30 meros
coadjuvantes quando comparados com o ceniro
de qualquer jogo, e prindpalmente em um jogo
de corrida: o gameplay. Crash Team Radng
confa com quairo modos basicos de jogo, os

quais eu vou cobrir nos paragrafos a seguir

O modo de jogo
todo jogo de corrida tambeém esta presente
em CTR: o modo de comridas rapidas e sem
compromisso. MNeste jogo, vocé pode correr
confra o computador,

obrigatorioc em

ou em gté quatro
|logadores em multiplayer local (com ou sem
o acompanhamento de carros confrolados
pela CPU), através de todas as pistas que |a
fiver liberado afravés do modo Adventure e
podendo escolher enfre varios personagens da

franquig, além de poder ainda escolher se quer

M {.:.
i J

Crash Bandicoot

A N -
correr em apenas uma pista ou em uma das
copas disponivels com contagem de pontos e
fudo o mais. Minha Unica redamacfio é quanto
a dificuldade para jogadores mais experientes,
mesmo o Ulimeo nivel de dificuldade ndo mostra
nenhum desafio

Maz: o desafio estd presente em
outras partes do jogo. Crash ignora a mania
de jogo: de corrida de inserir apenas um modo
de campeonatos (como acontece, por exemplo,
na série Mario Kart] e infroduz um verdadeiro
modo Adventure, com historia, fases e chefes
em vanos mundos cobertos de segredos para
serem descobertos Vocé escolhe um dos oito
personagens iniciais — que vao do protagonista
Crash ao vildo Dr Meo Cortex — e corre contra o
tempo para derrotar a nova ameaca que surgiu
no ploneta: a invasdo de um exfraterresire
chamado Nitrous Oxide

O modo Adventure tem muitas

coisas legais e originagis, que

destacam Crash Team Racing dos
outros jogos de corrida. Cada fase
normalmente é jogadaemum simples
modo de corrida, mas depoi: que ©
chefe daquele mundo & derrotado,
ela pode ser rejcgaoda em modos
especiais para liberar segredos do
jogo. E falando em chefes, esza é a
parte mais divertida do Adventure
chefes s8o as

As corridas contfra

mais desafiadoras, pois eles sdo,
na maioria do tempo, mais velozes
que vocé, e além disso, sempre tem
um estoque ilimitado de suas armas
— como o primeiro chefe Ripper
Koo e suas caixas de TNT. E esteja
ndo tem medo de

avisado, eles

usa-io
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Pra quem ndo gosta de corridas

(t¢), Crash Team FRacing ainda tem
um modo de batalhas Varios jogos
de corrida costumam colocar modos

diferentes de jogo, mas noermalmente
eles ndo 8o muito bem trabalhados,

mas ndo em CTE O modeo de
batalhas & muito bem feito, com
varias arena: boseadas em varias
localidades dos trés primeiros jogos

da série, e & extremamente divertido
principalmente jogando em 4 pessoas
U modo de

presente no

com uma TV gigante
batalhas
proprio modo de aventurag,

ainda estd
mas de
uvma maneira vm pouco diferente -
vma espécie de busca por itens com

limite de tempo

E folando em limite de tempo, o
ultimo modo de jogo de CTR & de longe
o mais dificil e desafiador: o Time Trial E
se vocé pensa que ele se resume a correr
sozinho nas pistas para ver seu proéprio
tempo, estd muite enganado, pois mais
uma vez esie jogo estd um passo a frente
O Modo Time Trial tem seu préprio chefe
Dr. Nefarious Tropy. Corra uma vez em uma
pista em modo Time Trial e vocé libera o
fantasma de N. Tropy Como é o modo Time
Trial, aqui vocé ndo pode simplesmente
depender das armas como no modo
Adventure, & pura habilidade no volante
Depois de derrotar N Tropy, um ultimo
desafio esta reservado aos jogadores, mas
vou deixar vocé descobrir por si mesmo se
ainda n&o jogou esse jogo..

Isso cobre todos os modos de jogo de
Crash Team FEoang Aqui fem um pouco pra
todos o3 gostos, e muito a ser feito se vocé quiser
terminar completamente o jogo E o melhor
tudo com o velho senfimento de estar jogando
algo caprichado, que ndo foi feito "nas coxas’
CTE & um jogo obrigatério para qualquer &
de jogos de cormda, @ mesmo guem ndo gosta
desse fipo de jogo deveria dar uma chance,
pois ha uma grande possibilidade de, depois
de jogar esse, pasie a gostar do género. Mas
cuidado, um aviso ndo confunda com Crash
Mitro Kart, @ muito menos com Crash Tag Team
CMNK ainda
& meio bom, mas CTTE, sinceramente, € um

Racing, ambos do Playstation 2

lixo total que desvirtuou completamente a
franquia. O dassico esta no Playstation 1, e
feito pela Naughty Dog. Fique com ele
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A missao “quase perfeita”

PorlayfSantana

inha infancia e adolescéncdia sempre

foram muitco agitadas e repletas
de "aventuras” Ndo posso dizer que eu
era um exemplo de comportfamenio e ndo
raras vezes essas aventuras ferminavam com
uma ou outra coisa quebrada, amassada
conta disto, conhed
uma variedade de castigos que no minimo

ov queimada, Por

demonstram a criatividade de meus pais.
Assim como tfoda crianga eu me
achava muito esperto, as vezes eu me iaia
bem, as vezes ndo Certa vez comeh um erro
grave, e como todo bom arteiro nem lembro
ao certo do que se fratava, mas lembro
muito bem do "Gran Finale” orquestrado
por minha m&e. Era 36 ouwvir a frase "Espera
3¢ Jilio César, vocé vai ver o que € bom "
e pronto, algum tipo de retaliagdo viriq, isso
era certol
seja l@ o que tenha acontedado
nesse dia anterior, o que veio depois € que
faz parte das lembrancas que ev desejo
esquecer Lembro como se fosse hoje, cerfo
dia voltei da escola louco para destruir um
certo Chefe final chamado Metal Gear Eex
e ndo via a hora de comecar "Béra” dar
inicio ao meu ritual diario: chegar em casg,
jogar meus ténis um para cada lado da
sala, ligar a TV no AV 1, pegar o Playstation,
colocar o CD do jogo, ligar o gome e
“-Onde
controles mesmeo2” Procurei no meu quarto,
na sala, na cozinhg, no banheiro e até mesmo
dentro da geladeira, vocé ndo acredita
da quantidode de veze: que sem querer
acabei guardando alguma coisa nada a ver
dentro da geladeira No entanto até ai ndo
finha qualquer vestigio do meus velhos Dual
Shocks Foi quando eu comecei a pensar
-Pronto, eis a resposta da Dona Lourdes ELA
ESCONDEU MEUS CONTROLES! Respirei

fundo e tentei usar um pouco de todo o meu

diabos eu coloquei o3

aprendizado adquirido nos jogos O que
Solid Snake faria?

CROMICAS DE UM

“Operagiio Sem Controle” = Fase um

Euv sabia que minha mée ndo teve
tempo suficiente para elaborar um bom
esconderijo para o3 ';D}fsﬁr:ks e seria
impossivel para ela ter tirado eles de casaq,
pois havia cbservado em modo Stealth seus
movimentos o dia todo De certa forma eu
sabia onde eles poderiam estar Comecei
pelo lugar mais provavel: O quarfo da
Megera (mde ndo leia isso ok?).

Mo covil da fera abri tudo que estava
fechado e fechei tudo que estava aberto
=6 pensava naquele sorriso sarcastico do
Liquid Sncke ac mandar meu comparsa
Gray Fox dessa para uma melhor Ele iria
pagar pela ofensa mais tarde, mas agora
eu finha que voltar para o foco principal,
encontrar meus controles e rapidol Confinvel
por minhas busca: e |¢ estava prestes
a desisti, quando praticamente escute
vozes [ficticias) me chamando. No cantinho
de cma do seu armdrio, havia uma bolsa
antiga que ndoc tinha reparado. Confesso
que a peguel 36 por via das duvidas, mas
quando abri, uma luminosidade forte, e
ficticia também assim como boa parte da
minha vida nessa época, quase me cegoul
Brilhando como ouro |4 estava eles, os dois

controles chamavam meu nome.

NAO FO| DESTA
VEZ SNAKE!

Ye:l Miss8o cumpridal Tinha tudo o
que precisava nas mdos, e chutar a bunda
do mev irm8o malvado era 36 questo
de tempo Finalmente continuei com meu
jogo e esquecd que minha mde poderia
“Exalted”
se jogasse WoW, ov seja, de boba ela

ser considerada uma player

ndo tinha nada Posso ter esquecido disso
naquele dia por alguns momentos mas
jamais esqueceria novamente.

Ela enfrov de fininho em casa e me
flagrou com o confrole na mdo. la estava
pensando em como escapar, para onde
pular e quanto correr, quando olho para
sua mdo direita e percebo que tinha alge
que até entdo ela hovia mantido escondido
ds costas. S6 vi quando era tarde demais.
Ela avangou com agilidade que eu ndo
supunha possivel e fez uso de sua arma
secreta: Uma tesoura

Minha miss@o inicial foi um sucesso,
mas a "Big Boss™ tinha uma carta na mangaq,
ou melhor, uma tesoura na: mdos N&o
satisfeita, o acesso de firia teve requintes
de crueldade, do tipo balan¢ando o controle
na minha frente enquanto a tesoura maldita
fazia aquilo para que ela foi fabricadg,
cortando em pedagos qualquer esperanga
de 130 cedo voltar a jogar meu querido
Flaystation. s
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Mudancas de equipes, promessas
ndo cumpridas e casos na jusfica
sdo apenas alguns dos empecilhos
superados pelo game ao longo de R ' /
seus 14 anos de producao! : SO a =
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ados

industria pozsuem um longo ciclo

uitos grande: games da

de desenvolvimento, capaz de gerar

ate mesmo uma comogdo nacional, a3
expectativas em torno & grande e a ansia
50 aumenta a cada screenshot ou trailler
mostrado, vide games como Final Fantasy
que demoram uma media de 2 a 4 anos
para ser entregue, Gran Turismo 3 que
levou um periodo de dezenvolvimento de
D anos ou ainda relembrarmos do shooter
Prey que demorou 11 anos para ser
terminado. EntGo o que dizer do feldérico
Duvke Nukem Forever? Game que os fas

esperam aproximadamente ha 13 anosl

DUIRE

Depois de tanta espera,
parece que agora ndo tem
mais desculpa e finalmente,
esie ano, © game recebev
uma data definitiva de
langamento. Com  iss0,

confira agora toda g
epopeia que foi o ciclo
de desenvolvimento
que o game enfrentou
durante esse \
longo periodg

de tempo Vil
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O projeto para a produg¢do do game
Duke Mukem Forever teve seu inicio no
anc de 1997, Sendo a continuagdo direta
do game Duke MNukem 3D para PC, sua
producd@o estava nas mdos da 3D Eealms,
que tinha a frente do projeto Scott Miller
e George Broussard que logo apé:s o
faturamento de Duke Nukem 3D resolveram
investir em uma confinuagdo, isso devido a
boa aceitagfio que o game teve na época,

principalmente a gosto popular

No game vocé encarnava na pele
do herdl Duke MNukem, um protagonista
que era uma mistura de Dolph Laugdren

e Arnold Schwarzenegger e que logo caiu
na graca dos gamers O jogo frazia um
conteddo de humor adulto que envolvia
belas strippers, muito:s palavrdes e certa
dosagem de wvioléncia. Sende que esses
elementos ajudaram a popularizar a
franquia na época, pois era um game que
queria propiciar o cdima dos explosivos
flmes de a¢do da década de 80 Emborg
esses itens fossem muito atratives, eles ndo
eram o principal motive que fazia o game
5er o que era, mas sim por frazer elementos,
que foram um marco pra sua época, como
ambientes diversificados, destrutiveis e
varias armas devastadoras. Com iss0, uma
continuagdo estava mais do que certa

)
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Quem era gamer la pelos idos de
-
1997,

a data em que Duke MNukem

|6 podia acompanhar de perto
Forever

fora anunciado a primeira vei mails

precisamente, em 28 de Abril desse mesmo
logo as primeiras informagdes
sobre o game iam saindo. Oz produtores

de imediato anunciaram a compra da

ano. E

nova engine que iria usar no game, a qual
seria a engine do game Quake |l e jd em
Novembro desse mesmo ano podiamos
ver as primeiras screenshots ingame com
exclusividade na revista PC Gamer Vale
lembrar que devido a pressa de mostrar
resultados, essas primeiras imagens eram
do game na engine de GQuake | e ndo
na engine de Quake Il Sendo gue nesse
mesmo ano, ja finha sido estabeleddo uma
data de langamento para o game, que
estava previsto para meados de 1998
s

RERDMRF T RCUES

TECNICARA=

MNas primeiras etapas de produg¢do

tudo estava andando fluxo

natural. Na E3 de 1998, o ano que era

com Seu

pra ser o de langamento do game, teve-

s uma amostra de gameplay usufruindo
de fato da nova engine Quake Il, nes:a

demonstragdo os gamers puderam ver o
que |jogo poderia proporcionar O porém
foi que, nesse mesmo ano e nos demais,
o game iria passar a sofrer infindaveis
mudanc¢as na parte técnica, prinapalmente

no que dizia respeito ao seu motor grafico

Durante a sua longa etapa de
producdo, Duke Nukem Forever experimentou
3 engine: diferentes: A Quake Engine |l (a
mesma utilizado pelo game Quake em 1997)
Unreal Engine (desenvolvida pela Epic Games
em 1998) e Karma [produzida pela Swedish
Studio Meqon em 2004). Duke Mukem Forever
era um projeto ambicicso e embora a equipe
de produ¢Go | fivesse iniclado a produgdio do
game com a primeira engine, eles ndo podiam
deixar de ignorar a versatilidade da Unreal
Engine no que dizia respeito a ambientacdo e
o titulo nGo podia ficar atrds do que havia de
mais atval nos FPS. Entio, George Broussard
deu uma dedaragfic a imprensa, dizendo que
o game iria sofrer um afraso (o primeiro do
game] e que embora fosse refazer o fitulg,
todos o3 elementos mostrados no gameplay
daquele ano seriam preservados e que o

trabalho seria breve

As sucessivas frocas de motor

grafico resultaram na implementacdo
e exclusdo de diversos elementos do
gameplay, além de muitas mudangas
de conceitos Quando nesse periodo
a equipe de produgdo viu que o fator
multiplayer era importante, trabalharam
com uma vers8o melhorada do engine
Quake ll, quande perceberam que a
Engine levava

Unreal vantagem em

ambientes abertos alteraram para
ela. Da mesma forma foi quando a
Unreal Engine 2 foi anunciada, onde
muitos programadores foram trazidos,
a equipe e o game sofreram um reset,
onde George Broussard disse que 95 %
de todo o game ja tinha sido retirado,
obrigando a equipe refazer o game do
zero. A data de lancamento mais proxima
anundada seria por volta de 1999 Na nova
data proposta, em vez da entrega do game, a
unica coisa que fivemos foram apenas traillers,
mais sareenshots @ um card espedal de natal

sugerindo o game para © ano seguinte
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O segundo milénio foi um ano

em que todos estavam com boas

expectativas. Afinal, ja estava com 3
anos Qque © game se enconfrava em

desenvolvimento e muitos gamers

acreditavam que 52 seria o ano
de Duke,

o game acabou passando por alguns

mas nesise mesmo periodo
problemas, no que dizia respeito, aos

direitos de publicag¢do

decidido
que a 2D Eealms ndo irla publicar o
game e que essa fungdo ficaria a cargo
da GT Interactive Logo em seguida
a GT é comprada pela Infogrames

llnicialmente ftinha-ze

Entertaiment e os direito: de publicagédo

passaram para Gathering Developers
que langou um segundo cartdo de natal
declarando que ¢ lancamento do game
seria em 2001, culminando em mais um
atraso do game

O ano de 2001

simbdlico para o langamento do

se mostrou um ano
bem
tdo esperado Duke MNukem Forever, pois
a franquic iria comemorar seus 10 anos
de aniversario € um segundo frailler de
2 minutos fazendo uso da Unreal Engine
fora apresentado para mostrar que o©
game ainda estava com sua etapa de
producdo em andamento, deixando os
gamers ansiosos para por as mdos no
fitulo

aindag

Mas Duke Forever

ndo estava t3o perto assiim de chegar
pois
infelizmente, o Gathering of Developers

MNukem

as prateleiras, logo em seguidqg,

fechou sua:s porto: e o: direito: de
publicacdo passaram a pertencer a Take-
Two, que adquiriv os direitos sobre o game
com um investimento de |2 milhdes: de
délares, jogando a data de langamento
para o ano posterior Enquanto isso, ©
game ia ficando atras de shooters como
Unreal Tournament e Half-Life, dois jogos
que fornou o3 gamers mais exigentes em

relag@o aos FPS
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Quando se fala em
Duke Mukem, os gamers
automaticamente lembram do
game Dvuke Nukem 23D, jogo
responsavel por tornar Duke um
classico e que foi considerado
uma resposta aos games Doom e
Quake, e que estendeu o sucesso

de Duke para além do PC

Embora seja

constantemente lembrado, ele

ndo foi o primeiro gaome da
série. O primeiro game de Duke
foi langando originalmente para
PC compativeis com o sistema
DOS, em 1991. O game de
tiro/plataforma em 2D, foi
considerado o game shareware

mais vendido nos anos: de 1991
e 1992

Dois anos depois tivemos
sua sequéncia langada também
para DOS5. Em ambos os games
a proposta era clara: chegar
vivo até o final da fase enquanto
saltava plataformas, aniquilava
inimigos e coleta Power-ups de

vida e armas.

Os gamers ap6s o anuncio
de Duke Mukem Forever, puderam
contar com iniumeros spin-offs do
universo do personagem, dos
quais podemos citar Duke Nukem
Total Meltdown e Land of Babes,
Time to Kill para Playstation,
Duke Nukem Zero Hour para
o MNé4, Duke
Mahantan, entre outros. Sem
falar nas ver:Ses canceladas,
das quais tivemo: versSe: de
Duke Mukem Forever para GBA e
Gamecube, Duke NuKem Project

Mukem Project

Day (PS2) e até mesmo versGes
do game para celulares

FEREs

A relagdo de parceria entre o
Take-Two e a 3D Realms passou por
sucessivas etapas conflitantes, Incluindeo
brigas |udicials onde a Take-Two moveu
uma ac¢do judicial contra a empresa de
scott e Broussard, pois segundo eles, a
2D Realms tinha cometide quebra de
contrato, pois a data |limite para o game
estar no varejo seria até o final de 2001
Depois de um certo tempo, o processo
juridico foi arquivado.

Qutros casos que motivaram outras
desavencas foi o surgimento de inimeros
boatos, dos quais a 3D Realms venderia
a I[P do game para a Take Tweo por 30
milhde: de délares e ainda algumas
declaracdes da 3D FRealms, dizendo
que eles nunca viram um centavo dos
12 milh8es de délares que a Take-Two
tinha pago a Infogrames, pelos direitos
de publicacdo do titulo. Essas questdes
acabaram resultando em mais um atraso
na entrega do game

D=0 D= iTid=Te De
DU MU= =

Depois dessas desavencas tivemos
novamente mais uma data O ano de
lancamento seria em 20046 Nesse mesmo
pericdo a produtera de Duke anunciou

= =

que o game |G estava quase terminado
e gque a equipe de desenvolvimento
estava tazendo os ultimos ojustes para
finalmente Duke Nukem Forever chegar

as prateleiras Aproveitando a situag¢do,
a Take-Two ofereceuv de bénus $ 500 000
délares para a 3D Kealms, caso o game
fosse entregue nessa data prevista, mas

o game foi postergado novamente

Depois de 2006, Duke quase ndo
estava mais no foco da midia, apenas
algumas declara¢des que ele ainda
estava em desenvolvimento, uma imagem
ingame aqui e ali, e o ceticismo dos
gamers cada vez mais aumentando e
quando Broussard era questionado pela
midia sobre o lancamento do game, a
resposta era sempre a mesma: " O game
serd lancado quando ele estiver pronto”

Em 6 de Maio de 2009, uma
noticia relacionada a produg¢do do game
acertov em cheio o3 que ainda tinham
esperangas de pdr as m8os em Duke A
3D Realms soltov uma nota @ imprensa
dizende que parov o processo de
produ¢do e que houve demissdo de toda
equipe envolvida no game, ainda com a
possibilidade da prépria empresa fechar
as portas devido uma crise financeira
Esse ano ficou conhecido como "ano da

morte de Duke”
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TROUXE DUHE A UIDA

O nome que o3 gamers devem
agradecer por ter tirade o Game Duke
Mukem Forever de szev timulo & Eandy
Pitchford, presidente @ CEQ da Gearbox
Software (produtora responsavel por gomes
como Botherlands e Brother in Arms ) Ele foi
a pessoa que tornou realidade a lenda que

o game tinha se tornado

Pitchford & ftfinha ftrabalhado
anteriormente com a 3D Kealms no game
Duke NMukem 3D, e quando soube que a 32D
Kealms estava com problemas financeiros,
Kandy Pitchford procurou aproximar-se de
scott Miller e George Broussard, falando
que ele e sua empresa queriam continuar
o desenvolvimento do game e que ele
acreditava que o game ndo poderia morrer
A partir dai, os direitos de publicacdo

——

passaram para as mdos da 2K Games

Com isso, a GearBox Software passou
a desenvolver o game discretamente, no
periode de 2009, onde Pitchford retirou
investimento: do seu prépric bolio para
bancar a produclo do titulo

Desta vez nada de promessas ou
data: de langamentos, o anincio 6 seria
feito quondo de foto o game estivesse
prento, entde quande o game fol anunciado
ano passado, os gamers foram pegos de
surpresa e mal acreditavam no fato Ao
contrario do que muitcs pensavam, Duke
Nukem Forever ndo foi anunciado de
forma repenting, sua producdo ndo tinha
come¢ado novamente de uma hora para
outrg, pois ja fazia um bom tempo que a

Gearbox estava frabalhando no game

Sl T )

A produtora do game Duke
Mukem, ante: de ser reconhecida
apenas como 3D Realms, assinava
pela marca de Apogee, uma
empresaq criada inicialmente
pelo programador Scott Miller
que depois univ forcas com o
designer e tfambém programador
George Broussard A empresa
que primeiramente popularizou
na década de 90 o modelo
de games

shareware, games

disponibilizados gratuitamente
mas com uma licenga de tempo,
Criou parcerias importrante: com
empresas do segmento, tal como a
Id Software, que produziu games
como Wolfenstein 3D e :endo
publicado pela Apogee

Entre outros titulos
desenvolvidos pela Apogee temos
games como Prey e Max Fayne
A Apogee era uma empresa que
logo depois de wver o sucesso
que games em 3D faziam,
resolveu partir diretamente para
o desenvolvimento de games
desse mercado Com isso, foi
criada a subdivisGo 3D Eealms,
marca atuvalmente adotada pela
empresa para assinar seus titulos

dezenvolvidos

Rean9 1

REALITY IS OUR GAME."
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Tudo estava sendo feito de forma
discreta, pois eles ndo queriom fozer mais
alardes com datas e mexer na credibilidade
de langamento do fitulo Sendo assim, ndo
haveria
fitulo,

reuniv aproximadamente

lugar melhor para o aninco do
sendo na PAX 2010, evento que
10 milhGes de
expectadores, sendo que essas 10 milhSes
de pessoas foram as primeiras testemunhas
do retorno de Duke Dessa ver ndGo foram
mosirados somente ftraillers ou imagens do
game, mas agora tinhamos demos jogaveis,
onde as pessoas ouriosas esperavam até
quatro horas na fila para testar, depois de
anos, Duke MNukem Forever

Entdo pra vocé que aguardava o game,
as demos j&@ estdo ai, seja pelo Steam ou para
quem adquiriv a versdo espedal do gome
Botherlands, para poder testar pessoalmente.

Depois de tantas reviravoltas nesse
enredo de muitos capitulos, a longa novela
finalmente esta perto do seu desfecho, ou pelo
menos, é Is30 que todos o gamers esperam e
mesmo apos o anuncio repentino que a data
de lancamento seria alterada novamente,
sendo jogada agora para 10 de Junho de
2011, para o mercado internacional e 14 de
Junho para os Estados Unidos , em vez de 03
de Maio como era esperado, nGo abalou os
gamers.
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Fandy Pitchford explicou que essa
alteracdo na data foi necessdrio para
terminar os Oltimos detalhes do game
Pitchford

redimir diante dos fas pela noticia ser

Apesar disso conseguiu  se
dada pelo préprio, de uma forma muito
bem humorada, com uma mensagem final:
"Duke nunca chega cede” e " vocé pode
nos surrar no site oficial” como pedido de
desculpas aos fds, lembrande que eles
sabiam que ndo era primeiro de Abril
reforcando que o game serd entregue.

A volta de Duke com certeza &
um marcoe para a industria. Finalmente
a promessa de lancamento esta zendo
cumprida e seu retorno & mais do que
merecido Um game que ja foi até mesmo
taxado de Vaporware, me:smo ainda
estando em desenvolvimento, tendo um
custc de produgdo,
milh&es que sairam dos bolsos do produtor
original, George Broussard, e ainda tendo
que resistir a constantes presiSes de

entrega. Para celebrar esse retorno, os fas

estimade em 30

do game ainda irdo refazer Duke Nukem
2D utilizandoe a Unreal Engine 3 com o
aval da prépria Gearbox Software

As primeiras impressdes de quem
pode testar a demo do game tem sido

—
g

posifivas, embora muitos gamers, depois
desse longo tempo, ndo tenham tantas
expectativas em rela¢do a qualidade do

titule os produtores estGo se esforcando
pra frazer um gaome adequado ao
padrdes modernos, mas que ainda assim
traz todo o espirito e elementos do game
Duke MNukem 2D que gerov tamanho
sucesso para satfisfazer aqueles que ndo
viam a hora de reencarnar na pele do

emblematico e carismatico Duke.

A GearBox € uma empresa que
demonsira ter competéncia em frabalhar
com o género que Duke Mukem Forever
se propde: o FPS E que sabe o tamanho
da responsabilidade que tem em mdéos;
a de agradar tanto aos fds, assim como
também, mostrar aos céticos a qualidade
do game. Entdo se vocé é um fa fervoroso
do game faga sua pré-compra ou adquira
sua edicdo de colecionar, que estd
realmente tentadora com inUmeros itens de
fazer qualquer f8 do game enlouquecer
E o partir daqui é 36 esperar, pois quem
esperov 14 anos, ndo voi se importar em
aguardar pouco mais de dois meses, ndo
é 2 Com isso para enfim podermos dizer
em coro: Esse € o ano de Duke, pois o rei

estd de voltal ﬁ!“
1:{:
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Uma das lendas urbanas do i

mundo dos games finalmente vé "l
a luz do dia. d




Duke MNukem Forever mantém o
principal da sériee a¢do de tiro em
primeira pessoa com as classicas piadas
e "one-liners’ [(expressdo que se refere
aquelas frases de efeitc que ndo
precisam de contexto), além de muito
material para dar oo game um soélido
"Mature 174" na caixa — desde gémeas
"dando prazer” a Duke, até monstros

extraterrestres ade frés peitos

e mais
Nukem

gue ja havia se fornado

uma | para os jogadores de todo o
mundo, se tornara realidade em maio
seguinte (leia sobre o desenvolvimento
do jogo na matéria especial nessa
edi¢do). Ev sou do grupo de pessoas
que Imaginava que esse seria um titulo
que jamais chegaria Aas nossas mdos,
e euv até |@ havia me acostumado com

1550 — era praticamente parte da cultura

do: games Mas parece que Q eiperga

I:I-.'_'-.'_'I]'_'I I.':!-l_lll IMECl S :.!-:.'_]."'"I:I s COm 0O F__I‘E‘[I'_ql_lr'l?l'_] ' ]
que esperar do retorno do Kel das Bolas

de Ago?
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A jogabilidade vista até agora

parece bem inferessanfe, embora a
desenvolvedora esteja mantendo segredo
sobre uma das principaiz partes de um
shooter: as armas E aquela velha histéria
que vemos em FPS, fudo se resume a afirar
pra la e pra ca, com vma histéria que nem
todo mundo se importa muito em ter, mas
que serve muito bem como desculpa pra
todo ¢ tiroteio. Uuke conta com um grande
.l arsenal que ndo parg nas armas em i,
mas: e estende a veiculos que podem ser
usados tanfo como arma: mesmo gquanto
pra passear por ai. £ falando em passear
por ai, Duke Nukem Forever conta com um
mapa aberto a exploragdo, entGo quando
voceé se cansar de defonar aliens pode

simplesmente explorar e contemplar a vista

m

Cwutra caracteristica

& o grande vso da inferatividade

o cendrio e o uso de elementos para
completar puzzles No que foi mostrado
até agora, Duke ja@ foi visto realizando
atfividades que v3o de jogar pinball ate
controlar um carrinho de controle remoto
para chegar a um lugar inacessivel e
completar um objetivo. O que com certeza
|G ndo seria um |@go monotono, ainda tem
sua variedade bastante beneficiada por
estes fipo: de minigames e puzzles Kesto
saber, porém, se Forever cometera um erro

que assola alguns jogos — o de colocar

puzzles demais e encobrir a a¢Go. Mas se
depender das demos, videos e declaragdes
eitas

acontecer e o foco do jogo vai mesmo se

explodir cabecas de aliens
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Forever ainda conta com algumas
limitagSes e caracteristicas dos FP5 mais
anfigos — caracteristicas remanescentes
da primeira parte do desenvolvimento
do jogo que correv até 2009, gue foi
mais ou menos quando a Gearb
pegou a batata das mdos da 3D Eealms
arrumar a

e ComecoUu a remenaar e

Quando comparado com os FPS

Casd
moderno i COmo O reCenme UCeEIi0 qQue

foi Modern Warfare Duke MNukem

bt
Forever pode parecer ter bem menos:

atrativos. E isso ndo & nada mais que a

verdade: s& vocé estiver procurande um

shooter para tfer uma experiéncia mais

real, ou se vocé procura o3 graficos

de ponta dessa geracdo, a série Duke

Nukem ndo & pra vocé, e es

e humor — & 330 ¢

res procuram nda EE"fIE'J

que eles vdo ter

Toda a demora do desenveolvimento

e todo o hype absurdo que se construiu
quando a data de lancamento de Farever
foi finalmente anunciada elevou este jogo
a uvm patamar de expectativa acima do
necessario. Jogadores que esperam a
experiéncia divina da histaria dos games,
ou que eram um marco na histéria
ficar decepcionados. Duke

Mukem Forever nada mais & que um FPS

divertido, engragado e legal de jogar. #&¥-
=k 1

\

=
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A edigdo de colecionader
de Duke N
vendida nos Estados Unidos

vkem Forever, que
sera
a parfir do dia do lancamento
do jogo por 100 obamas &
realmente o que :e espera de
uma edi¢do de colecicnador. Ela
conta com O3

infegrantes que

uma edigdo de colecionador
costuma ter em qualquer grande
(duh),

adesivos e um livro de artworks

lancamento — o jogo
&m capa dura—e conta ainda com
alguns itens menos ortodoxos. Os
compradores da edicdo Bolas de
Aco vio obter podsteres, dados,
um baralhe, fichas de poker e
um buste de Duke [s30 mesmo,
um busto de Duke Ele vem até
com um certificadoe numerado,
comum em iten: de colecionador,
que servem pra dar a certeza de
que aguele item & original. Bem,
por esse pre¢o, que € um chute
nas bolas de quem compra — que
provavelmente ndo sdo de aco
pra aguentar o impacio — até
que a 2K Games mandov bem no

contetdo
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oucos jogos podem se dar ao
luxo de dizer que reinventaram

um género. Da mesma forma que poucas
produtoras enchem o peito para afirmar
que so6 langam jogos de primeira linha. Entre
essas poucas produtoras, uma das que mais
tem e destacado nesses Gltimos tempos é
aquela que ficou famosa por seus jogos
polémicos e cheios de inovagdes Sim, estd
na cara que estamos falando da Rockstar,
ou caso alguém sofra de perda de memériq,
a mamde das séries arrasa quarteirGo:
Grand Theft Auto, Red Dead, Max Payne,
Bully, Table Tennis... ops, esse ndo.

se GTA lll praticamente moldou
o género de mundo aberto nos games,
a nova empreitada da Rockstar para
2011 promete rencvar em wvdrios
quesifos, e esia promessa responde
pelo nome de LA ng,ur Com produgdo

da nwu?ﬂ?ﬁnndﬂ:que é liderada
pnr_.;':&rr -~ McNamara, mais

s trabalhos em “The
Getaw e tem tudo para de
fato, .en r vt trabalho digno de
receber o tﬁ_gln'ﬁfg.nbrn de arte (ossim
como Red 'ﬁnuﬁ,ﬁudampﬂﬂn fez) aos
jogadores. .

Com um roteiro que 3e passa na
década de 40, com todos os clichés
possiveis que conhecemos de tanto assistir
filmes da época, podemos duvidar por
um instante se realmente LA Noire tem
algo de especial para nos oferecer. Mas
basta que vejamos alguns videos sobre
o |ogo para que tenhamos total certeza
que mais uma vez a Rockstar vem com
algo digno de concorrer ao GOTY
(Game of the Year) por mais vm ano
seguido Ver jogo: da produtora entre os
melhores do ano, ano apés ano é alge
que esta ficando corriqueiro, por sinal
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LA MNoire ndo € em nada parecido
com GTA, openas vufilizande do estile
"Sandbox” consagrado pela polémico
série e algumas identidades visuais
sempre vistas nos jogos de mundo aberto
da empresa Para comecar, aqui vocé
assume o papel do bom policial Colin
Phelps, interpretado pelo ator Aaron
ataton. Vocé estard do lado correto da
lei e seu tfrabalho @ prender bondidos,
e utilizando de interrogatérios,
investigag¢oe: e muita ag¢do, o que e
padrdo em jogos do género. Mas em
LA Noire o foco principal fica por conta
dessa similaridade com investigagSes
reais, algo até visto em Heavy Eain nas
partes em que vocé confrolava o detetive
Morman Jayden LA MNoire chega a ser
quase um aponfe e cigue em alguns
momenios



I Entre os destaques, o foco principal
fica para o dima e visual proporcionado

elo avancado métode de captura de
ovimentos que & visto no jogo. E impossivel
I ndo olhar os videos e ficar impressionado

com a movimentagdo facial dos perzonagens,
rica em detalhes e expressdes |amais vistas
em qualquer game S6 para se ter uma
ideia, um dos métodos para se saber e um
Interrogado estd ou ndo falando a verdade
& notar seu semblante. Como na vida real,

pessoas ao mentir tendem o apresentar
mudang¢as sutis em suas faces Essas
pequenas mudan¢as sGo a chave para um
interrogatério produtive. Além disso, temos

uma ambienta¢do tGo fidedigna quanto a

Rockstar costuma fazer Misicas, ambiente
e todo o dima do periodo noire americano

pode ser enconfrado no jogo

A Onica dovida quanto a LA MNoire &
o quanto ele sera duradovro. Ja que por
tudo que foi mostrado até agorg, o jogo
parece seguir uma linearidade pouco
comum em jogos de mundo aberto. Mas
talvez seja esse o verdadeiro diferencial
do jogo, prender o jogador em frente &
tela, como e fosse um bom filme, com
grande: doses: de investigacdo, suspeitas,
interrogac¢bes e tuvdo que |a estamos
acostumados quando se frata do género

S

A MotionScan, tecnologia
por 1trds da captura de
movimentos faciais de LA MNoire,
¢ t8o avancada, que [a esta
chegando aos cinemas E ndo &
50 isso, pois cada perscnagem
do jogo & a captura detalhada
de um ator real Segundo
dados  divulgados, foram
utilizados mais de 400 atores
para interpretar a face dos
personagens do game, além
de suas vozes As gravacgdes
e respectivamente capturg,
foram feitas numa sala onde
32 clmeras HD filmavam o3
atores em um dangulo de 360°
Cada cémera custa em média
& mil délares e & capaz de
filmar 50 minutos por dia.

i
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s urpreender pela violéncia Esza

sempre foi a carta na manga de
Mortal Kombat, desde sua primeira versdo
Porém, com o passar dos anos a violéncia
gratuita em videogames programas de
TV e no cinema foi se tornando cada vez
mais comum. Jogos Mortais foi uma das
séries cinematograficas de maior bilheteria
nos Ultimos tempos, © que indica que muita
gente pegou gosto por membros mutilados,
brutais de torturas
medievais em a¢do nas telonas Jogos onde

mortes e maquinas

a violéncia é o carro chefe como Manhunt,
God of War e o proprioc MK :Go um

mercado amplo e comum. Partindo desta
premissa © que o novo Mortal Kombat

promete ndo € um game mais violento que
os outros (o que ele serda), mas sim um game
com novas formas de carnificing, pogas de
sangue, membros destrogados e cendrios
que mais parecem abatedourcs Tudo isso
em HD, para seu deleite

O objetivo do game, como sempre,
& ser © mais impressionante possivel Se
sua mde te vir jogando e falar “credo”,

Ty

"meuv Deus” ou até mesmo "Que p é

essa , entdo os produtores do game terdo

alcangado o objetivo.




“Ah, mas mortal Kombat 56 é

bom ate o 1. Se vocé esta entre

os fds mais conservadores que
vem repetindo esta frase ao lengo
dos anos e torce o nariz para

MK VS DC e outros spin offs da

série, talvez finalmente MK tenha

i :
chegado a uma edigdo que ira fe

- - agradar Este jogo &, segundo a:s
~ palovras de Ed Boon, o sucessor

| espiritual de MK |ll. O tio Ed disse

que o game oferecerd desafio
na execugdo dos golpes para os
gamers veterano: e Q0 mesmo
tempe ndo serd t8o complicado
a ponto de espantar os novatos
(vide seuvu irmdo de doze anos,
fd de Heavy Metal e Restart que
acha todo aquele sangue o supra
sumo do entretenimento)

Os personagens confirmados para
o game até entdo sdo: Baraka, Stryker,
Goro, Ermac, lade, Scorpion, Sub Zero,
Liv Kang, lohny Cage, Mileena, Reptile,
Sektor, MNightwolf e MNoob
Saibot. Além dos personagens classicos

Kung Lao,

da série, a surpresa desta edigdo foi
quande anunciaram que Kratos estaria
no game Jd no primeiro Trailer o
espartanc mostra a que velo, entrando
no meic da |a velha luta entre Sub
Zero e Scorplon. A produtora do game
disse que Iird respeltar a integridade
do personagem, aliviando o:s f&: de
GoW de se enforcarem em uma arvore
Obviamente Kratos: 56 estarda disponivel
na versdo para PS3. No total o game
tera 28 personagens jogaveis sendo
possivelmente serdo

que dois deles

secretos.
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Quanfo ao gameplay, o jogo ftras
algumas novidades No gome existe uma
barra dividida em varias partes que pode ser
uvsada para combo brakers e para aumentar
a forca dos golpes normais dos personagens
e ataques eipedais onde ©3 personagens
fazem aquela: dassicas sequéndias similares a
fatalihes envolvendo ossos quebrados, fraturas
expostas e orgdos dilacerados voando por ai,
Ovutra novidade & um modo onde vocé escolhe
dois personagen: e alterna entre ele: durante
o lvta. Muito pareddo com o3 crossovers da
Capcom. Algo que achei particularmente
ruim, no entanto, & que quando o Sub Zero
congela um personagem no ar, ele confinua
parado no ar 530 podia ser até passavel nos
primeiros games da série, mas em HD flca
particularmente tosco Claro que isso déa ao
game o dima de fime B que ele sempre teve,
entdo, ainda tem um motivo de ser
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"Ta, mas e os fatalities2” vocé pode
estar se perguntando Continuam la, mais

devastadores do que nunca. Se vocé esta
particularmente curioso quanto a isso,

eu recomendo procurar os 1Tuill|ers

_—
4 N Fa =
do game na internet Ha ~.-f-::ri-::+s|I 'ﬁ" r

fragmentos de fatalities, alguns

infeiramente novos, ouiro: sdo
versdes mais rebuscadas dos
ia classicos fatalities que

- conhecemos.
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Para os assinantes do servico
Playstation Plus, desde o dia 125 de
mar¢o a demo do game esta disponivel.
A demo para Xbox360 ainda nGo tem
data confirmada. A carnificina estara
disponivel a partir de 19 de abril nos
EUA. A demo em questio tras gquatro
personagens jogaveis: scorpion, sub-Zero,
Jhony Cage e Mileena; e dois estagios
The living Forest € The Pit. Este MK pode
vir a ser o melhor desde MK IV. Apesar do
game ndo frazer nada de absurdamente
inovador a série, ele tfambém ndo deixa
nada a desejar e promete preencher bem
as expectativas depositadas sobre ele S
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O shooter tatico da Zipper
Interactive retorna na sua quarta
verséo, repleto de novidades e
exigindo dos gamers um senso
tatico apurado.

Zippﬂ-r Interactive
Buhlicacuo:
SGnﬂf Cﬂmpumr
Entertainment
MGoniio
|| Tira ﬁ'ﬁWm
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! 0 modo single-player do game

]L ﬁ! promete ser muito mais atraente do que

\ _ as versSes anteriores, contando com uma

k
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f Campanna princCipal com -l._ missoes. A
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1 _ foi modernizar totalmente o esquema

P tatico do game, frazendo uma serie | %

tes no: shooters (l'»
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O sistema de jogo privilegia os
confrontos taticos Quem & veterano na
série iabe que ndo & possivel bancar
o Rambo e sair correndo destruindo
tudo. Se vocé for esse tipo de gamer,
SOCOM 4 ndo

acredite, e parao

vocé, Ate porque o game ndo conta

com sistema de radar de

inimigos,
fozendo com que os gamer: tenham
mais cuidade durante a jogatina. Para
progredir necessario

no game siera

cautelo e destreza, poi: o game vem

com a proposia de ser o mais realista

possivel, no qgue diz respeito, as

grupo
reproduzir

esfratégia: adotadas por um

na vida real, tentando

com fidelidode oo esquema tatico de

missSes em grupo
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H| “ ocais escuros. Um cév acinzentado

—_— onde ndoc € possivel imaginar

que um dia foi concebido como azul, pois

. ‘ o sol |& & uma estrela morta ha tempos

Talvez esse seja o cenaric perfeito para

uma concep¢do de um mundo apocaliptico

em um futuro onde a maquina venceu o

homem Bom, talvez esse realmente fosse

o ideal, porém no século XXVI, onde a

Confedera¢8o dos Planetas é protegida

por um grupo secreto, Dead Echo, liderado

por Grayson Hunt, nSo & bem assim Esse

grupo foi enganado pelo General Serrano.

Até que um belo dia, Grayson tenta atacar

a nave de Serrano Contudo, a tripulagio

de Grayson sofre uma emboscada Agora

Hunt e seu companheiro, Ishi Sato, irGo

atras de vinganca, mas anfes de capturar

e esquartejar seu ex-general, os nossos

bravos herois terGo gue enfrentar toda a
biodiversidade do planeta Stygia

66 FREISLL






Bulletstorm & o jogo para quem procura
violéncia excessiva recheada de sarcasmo,
afinal, o que o diferencia de outros jogos do
género & o sistema de skillshots, pois atirar em
monstros nunca foi 8o divertido As skillshots
:do em tese um principio de recompensa
seja criafive ao matar e assim vocé ganhard
pontos para desbloquear mais armas (sete no
total) e recarrega-las Esse mesmo prindpio
obedece ao seguinte preceito da interagdo
enfre arma e cendrio, ou seja, as skillshots
podem variar dependendo de sua arma
Arremesse Inimigos em correntfes EléTrv:-;:la,

corte 03 ao meio, dé headshots destrua

hordas com explosivos

O Titulo da Epic Games, People
Can Fly e Electronic Arts pode ser

jogado como qualquer First-Person
Shooter [FPS) normal sem fazer uso das
skillshots, porém perderia o desafio e
a diversdo cairia consideravelmente

As skillshots s8o divididas em trés tipos
23 pontos, uma skillshot

125

azul que vale
nova da cor azul Amarelo vale
50 pentos, uma nova da cor amarela
250 Vermelho que vale 100 pontos,

200 por yvma nova. MNo |egoe ha um

total de 139 skillshots

Ao desbloquear uma nova arma é
preciso entender uma maneira de como usa-
la. De forma geral vocé ird vsar na maioria
das vezes dois elementos fundamentais para
funcionalidade do gameplay o "leash” -
fipo de chicote — que permite vocé capturar
inimigos a longa distancia @ © "pontapé que
arremessa os inimigos para bem longe. Entdo,
de certa maneira vocé sempre estard vsando
esse: dois elemento: para tentar desvendar
uma nova skillshot, por exemplo, use o "leash”
para lagar o inimigo e frazer para perto de

si, depois o chute, sagque sua Peacemaker

Carbine e mire na cabecga, testiculos, enf‘re_

outros membros que tiver preferénda
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Dissidia: Final Fantasy era
um dos jogos mais esperados do
PSP, e quando foi lancado tempos
atrds, néo decepcionou os fas.
Lutas “mano-a-maneo” entre herois
e vildes de vdarios episodios da
série era um sonho da imensa base
de fas que a franquia tem, e
finalmente esse sonho péde ser
realizado. A Square, porém,
talvez ndo esperasse tanto
sucesso para o jogo e vendo
que a ideia tinha dado certo,
lancou agora uma continuacdo
— com um titulo bastante bizarro,
diga-se de passagem - para
consertar os defeitos do anterior,
adicionar personagens que,
convenhamos, deveriam estar no
primeiro e de quebra, adicionar
algumas novas mecénicas de jogo.
Mas serd que o resultado final é
um jogo que vale a pena?

Por Samuel"RMAuras)
FEUIE
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Square-Enix

\ | Square-Enix
DI T
‘ Luta

Laniament o3
22 de mag
2011

FiNAL FARNTASY



=l =01

FINAL. FANTASY




72

s e vocé ndo jogou o primeiro
Dissidia, aqui vai um resumo
de como funciona o sistema de batalha
— que e mantém praticamente
Inalterado nesse novo |jogo. Cada
personagem conta com dois valores
basicos: o HP e o Brave. O objetivo
do jogo & diminuir o HP do oponente
pra zero Até ai & ébvio, mas o
diferente @& o maneira que isso
¢ feito. Cada personagem
também possui dois tipos de
ataques: os Brave Attacks
e os HP Attacks. Brave
Attacks sdo os mais
basicos, que vdo
tirar Brave do seu
oponente e aumenfar o
seu proprio Brave. HFP
Attacks sdo ataques
normalmente mais
lentos e de dificil
acerto, que vado

e utilizar
do tanto de
Brave que

vocé tem para
dar dano no HP do oponente

Além de Brave e HP, cada
personagem ainda possui uma barro
de EX, que é usada para ativar o
EX Mode, um modoe mai: poderozo
de cada personagem. Jecht, por
exemplo, se transforma numa pequena

versdo do Final Aeon, enquanto Terra

=l =00
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(ou Tina) assume sva forma de
Esper Se vocé conhece a série
pode provavelmente imaginar o3
- outros. Dentro do EX Mode, o3
personagens ficam mais fortes,
alguns ganham movimentos e
habilidades extras, e cada vm pode
usar seu EX Burst — o seuv golpe mais
poderoso, algo como um Limit Break
em Final Fantasy VI

Todo esse sistema de batalha
permanece inalterado, mas com a
adigdo de um elemento: os Assists
Carregando uma outra barrinha que
se enche com o tempo, o jogador pode
chamar um personagem para executar
um ataque — que pode ser tanto de
Brave quanto de HP. Qutras adicdes
ao sistema de batalha s8o algumas
novas ufilidades da barra de EX, mas

ndo vou enfrar muito em detalhes

No geral, o sistema de batalha
do primeiro Dissidia |@ me agradava
muito, & neste novo |0ogQo, esse sistema
mantém o que o anterior finha de bom,
bolanceia alguns pontos para tornar
o |ogo mais competitivo e variado, e
adiciona algumas op¢des que, embora
na maioria das vezes ndo vdo fazer
toda a diferenga no resvltado de uma
luta, contribuem para que cada jogo
seja diferente do anterior Ou seja, a

principal parte de um jogo de luta —
seu sistema de batalha — esta muito

bem trabalhada nesse titulo
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QO modo histéria conta com um mapa
do mundo — baseado no primeirc Final
Fantasy — que o jogador pode explorar,
encontrar itens, batalhar, etc, além de um
modo que parece com aquele sistema de
tabuleiro que era encontrado no primeirg,
porém um pouco diferente e meno: chato
Duodecim ainda tem um modo "labirinto”,
que simula algo como uma dungeon de um
jogo de RPG — o jogador conta com um
grupo de personagen: e vai explorando
um labirinto e enfrentando adversarios,
enfre outras coisas
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Duodecim ainda conta com
varios modos de jogo Além dos modos
esperados, como um de batalhas livres
confra o computador e outro modo
multiplayer (local, @ ndo infrastructure,
infelizmente), o jogo conta com um medo
histéria muito bem ftrabolhade e bem
longo, que inclui até a histéria do jogo
anterior, inteiramente jogdvel Alids, «
histéria de Dissidia, tanto do primeiro
jogo quanto desse, € mais interessante
do que muitos podem imaginar, por ser
apenas um jogo de luta. E da histéria que
saiv esse fitulo bizarro para o jogo, mas
vou deixar que o jogador descubra por

3i mesmo.
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Gluanto aos personagens jogaveis, outro
pontoimportantissiimo em jogos de lutg, Dissidia
Duodecm deixa o: fds oo mesmo fempo
felizes e decepcionados Algun: personagens
que fizeram muita falta no primeiro jogo,
como Kain e Tifa, estdo presentes agorg,
juntamente com Lighting (que se tornou meic
que a protagonista), Yuna, Vaan, enfre outros
Ao mesmo tempo, provavelmente todos os fas
vdo ter aquele personagem que gostam tanto,
mas que acabou ndo entrande no jogoe — no
meu caso, essa decep¢do fica por conta de
Vivi, meu Black Mage favorito A esses fa&s,
resta a feliadade de a Square ter colocado
como personagem secrefo um cerfo guerreiro
que nasceu em Final Fantasy V mas que ja deu
suas voltas por varios outros fitulos da franquia

A

tialized":

Dissidia: Dvodecm  brilha nos
detalhes A trilha sonora conta com
algumas musicas originais, bem melhores
que as do primeirc jogo diga-se de
passagem, e com uma extensa lista de
remixes, remakes e mosicas das trilhas de
todos o3 jogos da série até agora. O jogo
ainda tem um sistema bem complexo de
recompensas € bénus a serem adquiridos
pelo jogador dependendo do dia da
semanag, tempo de jogo, etc. O jogo ainda
confa com varios mapas que refratam as
localidades mais icénicas de cada Final
Fantasy até hoje

Mo fim das contas, esse & um
étimo jogo, com altissimo valor de replay,
mas que tem comeo publico alve uma
fatia bem definida da populacdo gamer
os f@: de Final Fantasy Nem comentei
muite dos graficos do joge no decorrer
do texto porque a Square |G mostrou o
que pode fazer com o PSP E esse é um
departamento em que a dezenvolvedora
nunca deixa a desejar

=l =00
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Todos o3 personagens ainda
possuem varias roupas diferentes, embora
algumas estejam disponiveis somente via
DLC, o que na minha opinific é a mais
nova praga do mundo dos videogames.
Cada personagem ainda vai ganhando
experiéncia e evoluindo, aprendendo
novos atagques, podendo equipar novos:
itens, até que todo o seu potencial esteja
disponivel para o jogador
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N T Para jogodores que ndo gostam da
I

N 0 I A 5! - 4 série, 0 jogo pode acabar parecendo apenas

ntera tECH{ II"'IItIElIIEdI' - mais um titulo de luta que talvez ndo va atrair
:h:" Baas HH = -. r

tanto assim, mas Duodecim tem um sistema de

or 'E l nplay P 48 batalho bem mais equilibrado que o primeiro

—— - . _ Dissidia, varios modos de jogo, varios extras,
e que pode acabar sendo muito divertido
mesmo que quem esteja jogando ndo saiba
direito quem +:l- Keftka e porque ele parece
um palhago .L-'r

L ]

ou pelo menos ndo nOs MesMOs

moldes dos dois primeiros jogos A equipe
de desenvolvimento do jogo passou muito
tempo frabalhande em jogos de luta um
confra um, @ agora a Square quer coloca-
los em outros tipos de projetos Talvez isso
seja apenas da boca pra fora, mas o mais
provéavel mesmo é que a Square va esperar
o novo PSP enfrar no mercado e ter uma
boa base instalada para entdo anunciar um
noveo jego da série, com um novo sistema de
batalha, ou quem sabe até mesmo um outro
fipo de jogo baseado na ideia de Dissidig,
reunindo os personagens da série |sso tudo
e 50 especvlacdo, e 30 resta esperar pra
ver — o primeirc Dissidia foi criado para
comemorar o vigesimo aniversario de Final
Fantasy e agora 56 nos resta esperar oque a
Square-Enix vai nos frazer para comemorar

o frigesimo




PS3, X360, PC
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océ esté em Ibiza pronfo para Em Collection vocé podera adquirir

ganhar um dinheiro extra com Casas, carros, roupas enfre oviros apeirechos.
corridas. Essa é a localizagdo de Test Drive
Unlimited 2 (TDU 2), esse é local ideal para
vocé passar as férias, ganhar 60 niveis de
experiéncia com ponto: ganhos em quatro
categorias de jogo

Em Social Vocé
val montar seu clube,
enconfrar amigos no
jogo e fazer disputas
lalvez esse seja um
dos modos que mais
diferencia DU 2
de outros jogos de
corrida. Praticamente
vm facebook™ sobre
guatro rodas

No modo Discovery seu objetive é
fotografar lugare: especficos e verificar

caminhos: onde ha acidentes de carro.

Com petition é o fradicional complete
os desafios propostos pelo jogo; como
obter as licengas — um total de 3 categorias
distintas, Classic, Off Road e Asphalt, com
algumas varia¢Ses de niveis - para dirigir
certos fipos de veiculos, afinal, nGo pense
que colocard as mdos em uma Ranger logo
de cara




A sensacdo de liberdade que
- Ilbiza oferece & enorme com belas

paisagen: oscilando entre noites e dias
o de sol, chuva, aquele tempinho nublado
!r e até mesmo tempestades, além das
: ‘ rotas obrigatérias. E impossivel nédo
querer fotografar TDU 2 néio faz feio
quanto ao seu vitual Os veiculos sofrem
pequenos danos estéticos com botidas
e sujeiras, e também possvem vm belo
acabamento tfanto exterior gquanto
interior. Além de certas minicias que
d@o mais charme ao jogo, por exemplo,
abrir portas, dar setas, abaixar os
vidros além do sistema de customizag¢do

tanto do veiculo quanto do seu proprio
avatar. E possivel modificar toda sua
aparéncia ao visitar clinicas de estética
enire ouiros comercios

A chuva é um elemento de influéncia em

toda movimentacdo dos carros Na verdade o

sistema de fisica de TDU 2 tenta buscar uma

parficularidade por veiculo onde cada um tem
proprio desempenho QOutro fator importante
580 os frés fipos de movimentacdo que podem
ser escolhidas Arcade, paorc o: que tem
problemas com sistema de freioz; machas,
reducdo de veloadade, etc Sport, com uma
movimenta¢do mais realista e a Hardcore,
para aqueles que gostam de simulag¢Go E
predso atentar ao detalhe que isso pode ser
alterado a qualquer momento no jogo

VAR AT
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Q prindpic de GPS que abre o mapa
da ilha & uma viwaliza¢do via satélite onde
mostra os pontos dos lugares para visitar O
multiplayer possui um nivel de interacdo muito
bom, no clube (sev ou ndo) vocé pode caminhar
(com visdo em primeira pessoa), conversar com
o5 amigos e outros jogadores via chat por voz,
tudo em tempo real

'd

A
r Challenges ﬁ
=g D E.m tg;w nluiluru.

lﬁ Filters

O sistema de som ndo é& ruim. O
dos carros
a frilha

ambiente, porém dirigir ouvindo musica

rugir € convincente, assim

como que perpassa cada

ficou um pouco limitade com duas

estacdes de radio, pois contamos apenas

com dois estilo: musicais. Qutro ponto

gue n8o convence tanto € @ ideig de

enredo do jogo onde vocé esta &m uma

ilha, comemorando um aniversario e {o
nada & presenteado com uma FW

O jogo quando foi lancado sofria
M uma :érie de bugs e quedas nos serves,
com alguns updates, a maioria desses

Bom, como nada é maravilhose, mﬂum ireblema: foi resclvides E para reparar

fal: erro: o equipe de desenvolvimento
@ notificou que o primeiro DLC do jogo
23 ﬂirﬁ gratuito. TDU 2 ndo é um MMO, 8o
participar de corridas e ganhar dlnhilru:" pouco um RPG E uma competficdo sobre

rodas em rede com um sistema de evolugo
interessante e um multiplayer divertido %

,...r"'" -

era somente um sonho. Vocé & mrn%n'
um motorista de uma mulher @ a partie
disso vocé comeca a fazer amizade:
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arhammer 40.000 Dawn of War -
Retribution & o segunda expansdo
de Warhammer 40 000: Dawn of War |l
Eetribution ndo necessita do primeire jogo

para ser jogade O jogo conta com um

modo campanha bem diversificado onde

podemos escolher & racas; Space Marines,
Choos Space Marines, Eldar, Imperial
Guard, Tyranids e os Orks Fator que é de
relevanda ressaltar & que conforme a raga
escolhida durante a campanha, a estaria
possui uma visdo diferente e o mesmo ocorre
quando o assunfo € entrar na briga, pois
cada raca possui suas proprias habilidades
e unidades. O fato de podermos jogar com
varias ra¢as aumenta a longevidade do

logo

L=
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! Apds o término de cada fase
as de
experiéncia novas

ganham pontos
que permitem

unidades

habilidades e subir de nivel O |ogo
ainda possui a mesma |ogabilidade
dos anteriores: & preciso opanhar
elemento: para gerar mai: recursos e
conquistar determinados pontos para
recrutar novas unidades. Retribution é
um jogo que necessita elaborar boas
estratégias para batalhar E por falar
em batalhas, elas trazem o mais épico
caos com vdarios elementos na tela e
com belos efeitos de luz Porém, os
graficos sGo um pouce datados, ndo
apresenfando nada que as versdes
anteriores j@ ndo fivessem mostrado,
mas ainda sim, esta longe de ser ruim.
Na verdade, o grande problema da
Retribution & sua camara que muita
vezes ndo obedecer

parece aQos

el

comandos.

A grande novidade dessa

expansdo € sua inferagdo com aQ
plataforma Steam Vocé pode convidar
seus amigos para jogar os modos
+ online do jogo. Temos o The Last Stand
que se baseia no tradicional modo
arena, ou seja, vocé com seus amigos
terdo que aguentar horas e mais horas
de inimigos. Ainda tem o bom e velho
player versus player, que pode ser um
contra um, dois confra dois e assim por

diante

A nova expansdo de Warhammer
40.000 Dawn of War, ira proporcionar
hora: de diver:do, principalmente
para quem |@ conhece a série E para
aqueles que ndo conhecem, es:a é uma
otima oportunidade, pois Retribution
ndo precisa do original para ser
jogado, além de conter um ambiente
agradavel para aqueles que gostam
de jogos com wvarios elementos de
personalizagdo, evolugdo, RPG, e de

N

grandes batalhas Retribution consegue
segurar o que a série ja vem fazendo
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ChEgDﬂlﬂE a mails uma

geracdo dos |0goOs de
Pokémon. Essa, que j@ & a quinta
gera¢do desde que toda a historia
comecou com as versdes Eed e Green,
e pouco tempo depois, Blue e Yellow,
para ¢ Game Boy, traz o me:mo
gameplay que todos |@ conhecemos
e que & tdo funcional, mas realmente
traz a sensa¢do de que estomos
mesmo |ogando outro jogo — e ndo
apenas um jogo "igual’, mas apenas
com lugares e monstrinhos diferentes,
como as vezes acabava acontecendo
com os novos jogos da série. A base
do gameplay ainda é a mesma, mas
varios detalhes foram melhorados e
balanceados, e varias adigdes foram
feitas para transformar Black e
White ndo 56 numa experiéncia tanto

familiar gquanto surpreendente para

veteranos da série, mas tfambém numa

experiéncia amigavel e divertida

destas novas versdes de Fokémon personagens, que vai se desenrclando
para aqueles que nunca jogaram um

‘oo de: Pak s &€ a presenca de uma histéria. NGdo e mantendo o jogador preso Pela
56 uma histéria que se resume a primeira vez joegando um joge de

vencer o qindsio sequinte, ma: agqui Pokémon, eu me surpreendi quando
A primeira grande diferenca g d ! 4 ' P 9

. existe MESMO uma histéria, com percebi que estava curiose para
— & uma das maiores qualidades —

saber o que aconTeceria a seguir
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Os graficos com certeza levam o DS
ao limite. As cidades, florestas, ruinas e
desertos de Unova tém paisagen: muito
bem desenhadas, proporcionando uma
grande imersdo ao jogador E falando em
imersdo, Black e VWhite tem, além do dia
e noite, um ciclo de estacdes que muda de
acordo com o tempo real (uma estacdo no
joge dura um més), e cada estagdo muda
a aparéncia das cidades, de algumas
outras localidades, muda a possibilidade
de se encontrar um Pokémon ou ndo, entre
ouUTras colsas

Mas o centro dos jogos de Pokémon
sempre foi- capturar todos que encontrar,
montar o melhor time de seis Pokémons
e batalhar, batalhar e batalhar Para
melhorar a experiéncia da:s batalhas,
essa quinta gera¢do conta com batalhas
friplas, entre outras inovagdes, que tornam
o jogo bem mais variade — embora
esse tfipo diferente de batalha sejo
bem raro se comparado as batalhas
classicas de um contra um. Varios golpes
e habilidades novos foram colocados no
jogo, e wvarios ataques conhecidos das
geracdes passadas foram equilibrados
modificados

A Nintendo ainda & conhecida pela
qualidade de outra coita em todo: o3
seus jogos: a trilha sonora Os jogos de
Fokémon até hoje, me:mmo aquele:s que
eu ndo gostel tanto, tinham musicas muito
boas, e gragas a grande e talentosa
equipe de compositores, Black e White
ndo sdo exceg¢do Embora nenhuma musica
— pelo menos das que eu encontrei agté
agora — ndo chegue a bater o maior
classico das trilhas sonoras de Pokémon,
o tema da batalha contra o campedo em
Pokémon Gold e Silver, todas as misicas
sdo muito boas, e a "musica de chefe” que
toca contra um freinador chamado "N” é

excelente

Enfim, Pokémon Black e Pokémon
VWhite 8o dois étimos jogos — e eles tem
mais diferencas entre 3 do que era de
costume na: geragdes passadas, a ponto
de agora realmente valer a pena jogar
o: dois — e embora ndo sejam melhores
do que as versdes osoul Silver e Heart
Gold, que na minha opinido 380 o3 dois

-

melhores |jogos de Pokémon, sGo étimas

-

aquisicoes para a colefdo de qualquer

dono de um Mintendo DS E aproveite, pois

esse provavelmente serd o dltimo jogo de
FPokémon a dar as cara: nesse portatil .. A
ndo ser que apareca vma versdo Gray”

por ai

se tornando cada vez

decorrer do t

do mundo real, com algumas excecdes
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Uma das minhas maiores

reclamac¢des a cada nova geracdo de
ngos de Pokémon é que o3 monstrinhos,
legais e criativos nos jogos da

primeira e segunda geracd

esquisiTos

Fokémons

- P -
versbes Pearl e LDiamond, pelo

ot na minha opinido, sdo, em sua

maloria, felos, pra ndo dize

A grande qualidade dos mundo

Erimelros rn-::-n:.‘lz'.:nl'u::-:. era 4gque l"-‘IE eles 340

F r

MAaCaCos

tartarugas,
até mesmo alguns que

em meio humanos

POKEMON
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caracteristica
com © tempo, mas
em parte na quinta
rande parte ¢ designs
seriam dignos ¢
um tanto ridiculas
Pokémon que parece
or exemplo .. — e is50 &
ande: qualidodes desse
‘okémons, personagens
muitiszimo

2 2ACaIXam Dem no

que vivem. Ndo parece que

:|| aQuma Colsa :__q Ue Qpareceay

baseados em animais ou coisas do nada e agora andaq F'E'll-.i' 3

caminho: do: treinadore

habitantes, o©s
ra de Unovag,
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“Just because soldiers are on the same side right now doesn't mean
th ey aIw.t:;s will be. Having persn:-nd t%elmgs a bn:rurymfr comrades 1s one
of the wourst sins you can commit. Politics determine who you face on
the battlefield. And politics are a living thin o Th ey ch ange along with the

T | 1 o
times. Yesterday's pood might be tomorrow's evil
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