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Silvio Teixeira

EDITOR CHEFE

Mudangas. Algumas delas acontecem porque queremos, outras porque preci-
samos, mas sempre com o objetivo de eliminar problemas, melhorar, crescer, alcangar
melhores resultados. E se isso néo acontece, muda-se novamente. De fato, a Unica coisa imutavel é que tudo sempre estd em
constante mudanga (por mais paradoxal que possa parecer).

A Press Start ndo poderia ficar indiferente a estas necessidades de adequagdo, ainda mais em um mercado digital onde todo o dia
nos defrontamos com novidades que amanhé j& estardo ultrapassadas.

Assim, respondendo a centena de emails enviados (a maioria pelos nossos familiares é verdade) a Press Start ndo deixou de existir,
apenas passou pela reformulagdo necessdria que comega nesta edigdo, mas que somente poderd ser percebida em sua totalidade na
Edi¢do 7, que j& estd em franca produgdo. As novidades comegam por este que vos fala(ou escreve), que passo a carregar essa bandeira
tdo bem conduzida até entéio pelo nosso colega Jay para que ele possa se dedicar exclusivamente a edigéio grafica, que vamos combinar,
é arrasadora. Nés nos recusamos a jogar toda essa informagdo em um simples site, pois acreditamos que os games sdo arte e a revista néo
poderia ser nada menos do que, uma verdadeira obra de arte. E visando esta qualidade que passamos a contar com uma equipe de CG
comandada pelo nosso competente domador de photoshop.

Algumas se¢des também estéio se despedindo, outras passardo a ser publicadas de maneira geminada, por exemplo a se¢éio W-indie
passard a ser publicada em um més, no outro entra no seu lugar a Games Brasil, sobre desenvolvimento de jogos aqui na terra brasilis. Isso
permite uma maior diversidade & revista e que o material publicado seja de maior qualidade.

Toda a mudanga veio para que a revista seja melhor para vocé leitor, entdo se vocé discorda, se deseja dar sua opinido sobre as
mudangas, o que deve sair, mudar, voltar, faga valer sua opinidio, mande seu recado para a gente no email pressstartproject@gmail.com e
faga a revista ter mais ainda a cara e o jeito de quem manda nessa bagaga, o nosso leitor.
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Ultra Blaster Rock Band 9000

Por Marcos Ruehle

Né&o. Este ndo é o titulo do préximo
titulo da série GH, e vocé ndo precisa cor-
rer para o Google para descobrir o que
é. Coloquei este titulo para ilustrar um ce-
ndrio comum hoje em dia, a saturagdo do
mercado com games que fazem sucesso.
Guitar Hero é apenas um exemplo notdvel
deste fendmeno mercadoldgico.

O primeiro GH foi lancado com
certo sucesso mas a franquia ganhou muita
forca em pouco tempo. Logo surgiu Rock
Band, com suas sequencias que sdo um
verdadeiro flood no mercado: Rock Band,
Rock Band Il, Rock Band Umplugged, The
Beatles Rock Band, Lego Rock Band e por
ai vai. Ao todo foram langados seis jogos
da série, s6 no ano passado. Somando-
se aos titulos da série GH, contabilizamos
mais de 20 jogos, em apenas 3 anos.

Este é o Capitalismo selvagem
transformando o mercado de games em
um négocio sujo e traigoeiro, onde vocé néo
é cool se ndo tem todos os games da série.
O The Beatles: Rock Band, foi langado aqui
oficialmente com um pacote que custava o
preco de 2 Nintendo Wii, e ainda sobrava
troco pra um ou dois jogos.

O que me intriga é ver que o pes-
soal nem ta mais na onda de games de
guitarrinha de pldstico. A onda agora, se-
gundo dizem por ai, é um jogo novo que
usa uma guitarra de verdade, saca? E
I& se vdo mais alguns milhdes e algumas
dezenas de jogos que sdo releituras de si
mesmos.

Bons tempos aqueles em que espe-
rar um game com o “IlI” no nome era algo
que realmente significava alguma coisa.
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Quero dar os parabéns & todos que
participam dessa revista eletrénica chama-
da PRESS START! Muito boa, se saisse nas
bancas, eu com certeza compraria todas as
edi¢es!!!l Continuem assim mesmo com as
dificuldades (que ndo devem ser poucas)...

Mais uma vez parabéns!

JuRaCi - Via Orkut

O Juraci, agradecemos as palavras! Pois
é, temos inumeras dificuldades... Jogos
do Brasil, God Of War 3, Mario Galaxy
2... As vezes ndo tem como fazer esses
redatores trabalharem!

A galera da PS! manda bem pra ca-
ramba. Fazem um trabalho de étima qua-
lidade que faz frente as revistas que sdo
vendidas por ai. Tenho saudade dos anos 90
onde comprdvamos nossas A¢do Games, Su-
pergame Power, Gamers, Nintendo World...
Acho que as revistas atuais perderam o seu
brilho, mas quando leio a PS eu me sinto
como naquela época. Que vocés tenham mui-

to sucesso, pois merecem.

JJhun - Via Blog Girls of War

Todos nés da redagdo compartilhamos
desses mesmos pensamentos. Como era
bom ler essas revistas! Bom tempos de
fato, ficamos felizes e lisongeados com
a comparagdo.

Amei a revista, de verdade. O modo
como ela é feita e tudo o mais. E uma trabalho
maravilhoso, ainda mais por ser redigida por
pessoas fora de uma empresa, digamos. Con-
tém seus erros, Iégico, mas ainda assim é ma-
ravilhosa. Me entretém igual as Super Game

Power e as A¢do Games antigas.
METALMACUMBA - Via Nintendo DS
BRASIL no Orkut

Agradecemos muito aos elogios, esse é o
espirito “Starter”” da redacéio: Games, Arte,
Musica e Estilo de vida. Continue com a
gente e se prepare para muitas novidades.

a4

o s el et

( 2*0u_n

Gostei bastante da revista, principal-
mente da parte do Crénicas de um Noob.
Me refleti no personagem da histéria, pois
eu A-D-O-R-O de coragdo me fingir de
fracote e dar uma surra nos que se acham
fodées, e minha personagem principal de

Tekken é a Xiaoyu.
Vlttor - Via Orkut

Vittor eu também me finjo ser o fracote
nos jogos (online), pena que na hora de
mostrar que sou o bom ndo funciona!
Infelizmente nessa edigdo vamos nos
despedir das Cronicas, mas ndo fique
triste, ela vai continuar "vivendo" no
nosso blog.
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Otima Revista!! Excelente qualidade!!

Possue um conteddo muito bom e interessan-
te, a entrevista com Gabriel Torres achei per-
feita, ele é o cara da informdtica e gostaria
muito de ter o prazer de conhegé-lo, torco
para ele visitar seu pai que é meu cliente, rsrs.
Ficarei muito feliz... Aguardo ancioso a pré-
xima edi¢do da revista! Parabéns a todos!!!!
Junior Cavadas - Via ISSUU

Junior, se ele vai visitar o Pai eu ja@ ndo
posso ter certeza, mas te garanto que ele
ficou muito feliz com seus elogios.

Entdo, passando para dar os parabéns,
a revista estd incrivel, e eu aqui de cama foi
um prato cheio para ler de cabo-a-rabo.
Adorei a entrevista do Gabriel, que sem duvi-
da sempre influenciou muito a minha ténden-
cia ao hardware, e hoje como coordenador
de curso, j& estou dando preferéncia ao livro
de rede dele ao "figurinha carimbada” do A.
Tanenbaum que todo mundo insiste em usar...
(Né&o que seja ruim mas a abordagem do Ga-
briel é melhor na minha opinido)

T4 tdo boa que eu compraria na banca
tranquilamente por 9,90! Show mesmo!
Fagner Martinelli - Via Orkut
A PE! em breve vai reaparecer, fiqguem
atentos. Fagner podemos conversar em
off nessa histéria de "pagamento™ ai?
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A revista digital Press Start! Desktop
Publishing € uma publicagdo sem fins lu-
crativos, todas as edigdes sdo gratuitas
e autorizadas pelos seus criadores.
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E ndo é que parece que desta vez finalmente o Brasil come¢a a entrar no

cendrio “gamistico” mundial? Depois de diversas declaragdes de expoentes desta
drea mundo afora, colocando suas expectativas sobre o mercado tupiniquim, a
multimiliondria Blizzard crava seus pés em ferritério nacional com o langamento
de StarCraft ll: Wings of Liberty simultaneamente com o restante do mundo. Quer
mais? O esperadissimo titulo vird totalmente dublado e adaptado para o por-
tugués da terra brasilis. Chega de agientar aquele sotaque do Seu Manoel da
padarial Ainda quer mais? O game custard miseros R$ 49,00 e ainda ganharemos
seis meses de battle.net de graca! O cla Press Start! ja estd prontol

Que tal um excelente jogo de corrida onde a diverséo estd & frente dos grdficos
realistas? Junte a isso o fato de ser MMO e adicione ainda o melhor de tudo: completa- -

mente gratuito! A Vanilla Games anunciou o langamento de Big City Racer. Mas néo vé i » i -
pensando que estamos falando em grdficos simples, ele é muito bonito, apenas néo tem
a infengdo de competir com outros jogos de corrida mais parrudos nesta drea. A parte
financeira fica por conta de quem quiser comprar novos carros, upgrades ou participar
de torneios online. Alids, em torneios pagos, os vencedores podem ganhar prémios reais
como cdmaras digitais, por exemplo.

-

Quem diria que a NASA entraria no mercado de games! Estd bem, vocé
diria, afinal, a mais famosa agéncia espacial sempre nos pareceu uma grande em-
presa de jogos espaciais, mas o fato é que ela jamais se aventurou nesta drea, ao
menos até agora. O game em desenvolvimento promete colocar o jogador diante
de problemas em uma base lunar futurista em 3D. Apés o choque com um meteori-
to, ele tem de reparar o sistema de oxigénio. A NASA informa que ndo pretende
se transformar em uma nova gigante dos games. Ela quer apenas despertar a
curiosidade entre os jovens pela tecnologia.

Depois de muita choradeira e reclamagdes de que a Epic Games teria aban-
donado os jogadores de PC, Mark Rein, vice-presidente da empresa, esclareceu que
ndo estdo de maneira alguma deitando na cama de Gears of War e deixando a
comunidade PCista de lado. Ele refor¢a que a empresa apenas focou em um grande
projeto por vez e ndo tem a politica de sair atirando para todo lado. “- Bulletstorm”,
por exemplo, sai para as trés plataformas (PC, X360 e PS3), e seria uma loucura
deixar de apoiar um mercado t&o interessante quanto o de PC’s” diz Mark na sua
coletiva na E3. Pois é seu Mark, entéo fala pra nés ai quando sai Gears 3 para PC.

ST FOOTRALL

FIFA Manager 11 estd chegando! Bem, chegando mesmo ndo, mas ja estd se

vendendo com vdrias promessas de que vai ser o melhor simulador de negécios da
histéria dos games. Diversas melhorias tdticas e um sistema diferente na operagdo de
transferéncias prometem deixar este trabalho mais inusitado com reviravoltas similares
a que ocorrem na vida real. O modo online foi redesenhado e deverd contar com um
sistema de interagdo entre os negociadores e investidores de plantdo. O jogo estd nas
mdos da Bright Future, empresa que vem acumulando experiéncia neste sistema desde
FIFA Manager 7. E esperar para ver, pois prometer é fécil, néio é seu Dunga?
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Mitologia dos games: ZUMBIS

Por Muraktama R. Lemos

Tiros. Vocé escuta tiros ao longe, seguidos de alguns
gritos. Por algum motivo, seu irm&o mais novo tentou arrancar
sua orelha as mordidas. Ele néo responde, anda lentamente,
com um olhar vago, um gemido e feridas por todo o corpo.
Assustado, vocé o derruba, e corre para fora de casa, sé para
descobrir que existem muitos outros iguais a ele. Dezenas, cen-
tenas de criaturas que querem apenas uma coisa: um bom pe- e
dago de carne quente. Um radio em algum lugar anuncia “
eles j& estdo mortos! Repito, ndo tentem conversar com eles,
se afastem ou acerte-os na cabega ou no coragéio”. Tudo que
resta agora é lutar pela sobrevivéncia.

N

Este é um cendrrio muito comum hoje em diq, seja em fil-  §
mes, seja em jogos de videogame ou até mesmo na literatura.
O Zumbi é um dos inimigos mais terriveis e cdmicos da histéria
recente do horror. Isso porque eles estéio em todo lugar, se
reproduzem com mordidas, e ndo importa o quanto vocé corra v T:'i
e se esconda, cedo ou tarde eles irdo te encontrar.

SENIOR

Diwsrides 83 P iid Limis oo Le!

Desde que George Romero langou a férmula bésica do I
B e Zumbi em 1968 com “Night of the Living Dead” os Zumbis atendem a algumas caracteristicas bdsicas: Para
ru z I I I u n matd-los acerte a cabega ou o coragdo. Se vocé foi mordido, estd destinado a se tornar um deles. Eles néo
sentem dor, mas alguns tem medo de fogo. Eventualmente podem evoluir e aprender a correr dependendo
da condigéio fisica e até mesmo usar armas.
Mas claro que nem sempre esta foi a construgdo bdsica dos mortos vivos. Vejamos algumas verses
de mortos vivos retratados nos videogames, sejam eles os zumbis modernos ou versdes mais antigas das
criaturas:

amers

Pertencentes a horda eles néo estdo exatamente vivos, mas
também ndo estdo mortos. A raga Undead tem tem como objetivo
erradicar toda a “vida viva” de Azeroth. Entre magos, guerreiros
e ghouls, os poderes profanos desta raga incluem trazer mortos em
combate de volta a vida como seus aliados, regeneragdo, respirar
em baixo ddgua (WoW) e diversas outras vantagens que mortos
vivos possam ter. Mortos vivos nunca ficam doentes, ndo sentem dor
e alguns deles séo imunes a alguns tipos de magia.

Final Fantasy

Figurinha repetida em quase todos os games da série, néio

NJHTEHB# existem sé zumbis humanos, mas também zumbis dragdes e outras
mesclas de zumbi com animais como o touro. Além dos zumbis que
Blds , normalmente habitam florestas e cavernas nos games de FF, existe
também o inconveniente Status que transoforma seus personagens
em zumbis. Quando isso acontece é impossivel recuperar o HP. Em
alguns games curar zumbis causa o efeito contrério, matando os
pobres coitados. Em geral os zumbis aparecem de forma seme-
lhante em outros Jrpgs famosos.
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No ano 200X, um super-
robd chamado Megaman foi
criado.

Dr. Light criou Megaman
para acabar com os desejos
malignos do Dr. Willy. Na&o
satisfeito com seu super-robd,
Dr. Light pediv a ajuda de
trés companheiros, criaram o
incentivo que Megaman pre-
cisava para vencer.

Por Samuel R. Auras

MEGAMAN II

09



*E !55@ ~EE¢3 'EE*E !EE'E ~EE¢3 ;

- r - - - - - -

- -
Euﬁ

g LI

53
|
52
B
B
B
53
|
53
E
2

A edicdo passada desta coluna foi
um pouco diferente. Abordei vdrios jogos
e suas trilhas sonoras de chefes, mas um
jogo que deveria ter aparecido na lista
foi deixado de lado propositalmente. Em-
bora isso tenha gerado algumas reclama-
¢cdes pessoais de alguns leitores na minha
direcdo, ndo achei que dar crédito a Me-
gaman 2 apenas citando uma de suas mo-
sicas fosse o suficiente. Assim sendo, aqui
estd, atendendo a alguns pedidos e rea-
lizando o que eu j& vinha planejando hd
algum tempo: uma andlise da espetacular
trilha sonora do segundo jogo do meu he-
réi azul favorito, Megaman (que Sonic o
que...).

HORMAL
Megaman 2 é um jogo deveras
antigo, langado na véspera de natal de OIFFICULT

1988 no Japdo (e cerca de meio ano de-
pois, nos Estados Unidos — a Europa de-
morou bem mais pra receber o titulo, que PRESS STHRT
s6 alcangou o velho mundo em dezembro
de 1990). E 0 segundo de uma longa série
de jogos baseados no robozinho azul, que
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incluem toda a série original (que j& se
aproxima do seu décimo episédio), toda
a série X, vdrios spin-offs e até uma nova
série de RPGs com qualidade um tanto
duvidosa. Ainda assim, com todos esses
jogos mais modernos em alta resolugdo
de som e imagem, Megaman 2 continua
na meméria dos fds como um dos melho-
res, sendo o melhor, dentre todos da série.
E ainda o Megaman mais bem sucedido
comercialmente: vendeu 1,5 milhdo de cé-
pias no mundo desde o seu langamento.
Dentre as principais qualidades citadas
do jogo estdio os grdaficos bem melhores
quando comparados a Megaman 1, as
fases e chefes mais interessantes e criati-
vos, e, quem diria, a trilha sonora.

A trilha sonora de Megaman 2 foi
elaborada por um time de trés composito-
res, em uma época que a Capcom ainda
se importava em manter os verdadeiros
nomes de seus empregados em segredo.
A trilha é creditada a “Ogeretsu-Kun”,
“letel”, e “Yuuki-Chan’s Papa” — sim, eu
estava falando dos compositores no pri-
meiro pardgrafo dessa matéria — cujos
verdadeiros nomes sdo, respectivamen-
te, Takashi Tateishi, Manami Matsumae e
Yoshihiro Sakaguchi (Sakaguchi parece
ser um nome bem comum no mundo dos
games, curiosamente existem outros nomes
bastante famosos por ai que terminam
em Sakaguchi, incluindo o criador de uma
certa série de RPG...).
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Takashi Tateishi
trabalhou em vdrios projetos relaciona-

“Ogeretsu-Kun”

dos a Megaman, como uma coleténea
de versdes Rock’n’Roll (com o perddo do
trocadilho, para os que entenderam) de
misicas de Megaman 1 a 6. Otimo dlbum
que vale a pena conferir. Manami “letel”
Matsumae é uma compositora que tem em
seu curriculo trabalhos como a ftrilha so-
nora de jogos com o calibre de Dragon

Quest Swords e Final Fight, e, assim como
Takashi, participou de inimeros projetos
relacionados & histéria do “Blue Bom-
ber”. Por fim, Yoshihiro “Papa” Sakaguchi
trabalhou também em Final Fight,, além
de episédios do projeto Touhou, e mais
recentemente, compds a trilha sonora old
school pra Megaman 9. Mas todos esses
compositores t€m em comum uma coisa:
o nome de sua obra prima. Megaman 2.
Entdo sem mais enrolagéio, vamos ao que
interessa.

Primeira coisa que se ouve quando
se coloca o cartuchinho no NES: a misica
da intro, apresentando nosso heréi e, logo
em seguida, o vildo. Logo essa primeira
musica j& é algo pra se comentar, pois ela
é bastante ousada. O tempo dessa pega
aumenta constantemente, algo compli-
cado de se fazer soar bem. Conforme a
imagem sobe pelo prédio, a musica fica
cada vez mais rapida, e quando finalmen-
te encontramos Megaman no topo, entra a
muUsica da tela de titulo, onde vocé tem
a escolha de jogar no modo “Normal” ou
“Dificil”... Na verdade deveria ser “Dificil”
e “Mais Dificil”, mas enfim...

O jogo comega e vocé pode esco-
Ilher entre uma das oito fases dos cha-
mados Robot Masters, cada uma com seu
chefe e com sua mosica-tema diferente.
Todas as oito musicas sdo boas e gostosas
de ouvir, mas eu, como qualquer um, te-
nho minhas favoritas. As musicas que mais




gosto de ouvir dentre essas oito sdio os te-
mas das fases do Crash Man e Flash Man.
E incrivel como sons t&o simples s&o usados
de maneira tdo versdtil, e essas duas mo-
sicas mostram isso perfeitamente. As vezes
eu até esquego que estou jogando um NES,
pois existem partes em que a musica foi bem
feita a ponto de nem sequer parecer trilhas
sintetizadas pra um console 8 bits.

Apesar das musicas de todas essas
fases serem muito boas, o dpice de Me-
gaman 2 é a fase do Dr.Wily (Wily Stage,
Wily Fortress, Wily Castle, como queira.) Ah
sim, a primeira parte dessa fase possivel-
mente tem a melhor musica da era NES, e
também a melhor musica dentre todas as
trilhas sonoras de qualquer outro jogo de
Megaman — e isso é dizer muito, pois por
pior que um jogo de Megaman possa ser,
a trilha sonora raramente deixa a desejar.

“Wily Stage 1-2", inclusive, estd na coléta-
nia organizada por Ogeretsu-Kun, de rock,
e a vers&o que estd nesse dlbum é incrivel. E
uma musica também extremamente répida,
o terror de qualquer um que tente aprender
a tocd-la em virtualmente qualquer instru-
mento. Principalmente no piano. Acredite.

Infelizmente, a mdlsica que segue,
“Wily Stage 3-5”, é... sem inspiragdo, pra
ndo xingar muito. Que venham as pedras,
mas é minha opinido — parece que os com-
positores gastaram muito bem toda a cria-
tividade que tinham na musica anterior e
essa acabou sendo feita “nas coxas”. E uma
mUsica extremamente simples e irritante de
ouvir - sdo cerca de seis segundos repetidos
dezenas de vezes, em tons diferentes. Isso
ndo tira o mérito dos compositores, até por-
que as musicas do final do jogo e dos crédi-
tos sdo 6timas novamente. Foi s6 um tropego.
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Clique nos discos e ouga o tema de cada chefe
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No geral, Megaman 2 tem uma
trilha sonora uns dois ou trés niveis aci-
ma da maioria dos jogos, e certamen-
te é uma das melhores trilhas que um
jogo de plataforma j& viu... Ou ouviu.
A primeira mésica da fase do Dr. Wily
é uma obra prima que aparece pou-
cas vezes, tanto que hoje, mais de vinte
anos depois, ela é lembrada e usada
em coversas e videos de fds e tudo o
mais. Ndo me leve a mal: como eu dis-
se, o resto da série tem otimas musi-
cas — eu sou fa das trilhas sonoras dos
Megaman X4, X5 e X6 principalmen-
te — mas Megaman 2 se destaca. Bons
tempos que néo voltam mais... Ou seré
que voltam? Até Sonic, que eu j& tinha
perdido completamente as esperangas,
parece estar renascendo... Tomara que
as musicas se mantenham boas e ainda
melhorem. Estou torcendo.
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SWTOR (o chamarei pela sigla du-
rante a matéria) j& estd em desenvolvimento
faz um bom tempo, mas qualquer demora
é justificada, j&@ que o jogo estd nas mdos
de ninguém menos que a desenvolvedora
de Mass Effect e Dragon Age. Se hd algu-
ma empresa com experiéncia para criar um
grande MMO, esta empresa é a Bioware.

A histéria do jogo se passa mais de
3500 anos antes da ascensdo de Darth
Vader. O momento exato da linha crono-
l6gica ainda é incerto, mas sabe-se que
serd em meio a uma época de tensdo
entre os conflitos Jedi contra Sith, e uma
republica instdvel tentando manter seu
préprio equilibrio em meio a uma gala-
xia influenciada parte pelo Império Sith,
parte pelo Conselho Jedi. Eventos recen-
tes indicam uma invasdo de proporc¢des
colossais pelos Sith, numa campanha para
dominar uma rota comercial utilizada pe-
las naves da republica, seguindo com a
invasdo e o dominio de Coruscant, e um

tratado forcado de paz, forjado pelas

mentes do Imperador Sith. N&o se sabe se
serd exatamente entre estes eventos que
o jogo prosseguird, mas provavelmente os
jogadores poderdo ter papéis importan-
tes no desenrolar de outros eventos, con-
sequéncias destes anteriores.




Assim como quase todos os RPGs,
SWTOR também serd dividido em fac-
¢bes e classes. Os jogadores poderdo
optar por lutar pela liberdade em nome
da republica, tanto como um Jedi quanto
como um Trooper ou um Freelancer (bem
ao estilo Han Solo). Os fas do lado negro
da for¢a poderdo optar pelos Sith, pelos
famosos Cagadores de Recompensa ou
Agentes do Império. Apesar de nem todas
as classes terem a Forga a sua disposicéio,
eles tem um outro arsenal de armas ou ou-
tros tipos de subterfigio, que de acordo
com a Bioware, deixardo cada classe ba-
lanceada em comparagdo com as demais.
E tanto os Jedis quanto os Sith possuem
dois tipos de herdis: os Guerreiros, mes-
tres do sabre de luz e adeptos do controle
da Forga; ou os Consulares, que focam a
maior parte de seus talentos em combate
utilizando apenas a Forga, e deixando em
segundo plano as técnicas com o sabre de
luz. Aparentemente, cada classe parece
preencher muito bem sua fun¢do (Guerrei-

ros, Atiradores, Furtivos e Conjuradores),
sem apelar para o cliché. Esperem ver
bastante combates rdpidos, com Blasters
disparando a toda, duelos de sabre de
luz, e uma presenca marcante da Forga
(quem jogou The Force Unleashed tem
uma idéia melhor do que estd por vir).

—

Mas aonde a maioria dos MMOR-
PGs se
que com SWTOR serd diferente. Muitos

repetem, a Bioware promete
se baseiom em trés tarefas: Explora-
¢do, Combate e Progresséo (quests, por
exemplo). J& SWTOR terd um outro foco:
Histéria. Cada ato pode acarretar em
uma mudanga, mas a histéria principal
serd fiel ao passado da série. A imersdo
prometida é tal que os desenvolvedores
i@ falaram sobre personagens e NPCs
dublados. O jogo contard também com
um sistema de tendéncias, onde um per-
sonagem pode mudar de facgdo depen-
dendo de suas agdes. Personagens ma-
lignos do lado da Ordem dos Jedis logo
sentirdo o chamado do lado negro da

forca, enquanto um jogador da Ordem

Sith poderd acabar por se arrepender
de seus caminhos caso pratique demais o
bem. E até agora, dez planetas habitd-
veis j& foram confirmados, entre os quais
Coruscant, Tatooine e Dromund Kaas, o

|

lar do Imperador Sith.
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Poucos MMOs me empolgaram tan-
to quanto SWTOR. Até porque, sé por ser
uma saida do cliché atual nos RPGs, jé ta
valendo. Com uma desenvolvedora famo-
sa por seus games de sucesso (inclusive, va-
rios baseados na temdtica de Star Wars)
no carro-chefe do projeto, fica meio com-
plicado achar que algo possa dar errado.
Apesar das criticas insistentes de fds um
tanto ortodoxos da série, SWTOR tem po-
tencial para ser um grande MMO, e para
fazer a diferenga num mercado pratica-
mente monopolizado pela Blizzard. A Bio-
ware promete que serd o maior MMO jd
feito (literalmente). Esperem requerimen-
tos bem pesados, principalmente quanto
a espago em disco.

O jogo tem previsdo de langamento

para 2011. Que a Forca esteja conosco,
forgamos para que nada atrase.
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Frases memoraveis
do mundo dos games

Por Jonathan Vincent




"THAT WAS Too
CLOSE.
You WERE ALMOST A
JiLL SANDWICH!"

@] Mengdo honrosa: Barry Burton

Okay, vocé estd numa manséo infestada de zumbis, seus melhores amigos estéo
mortos, seu parceiro estd desaparecido e seu comandante € um traidor desgragado que
é praticamente a causa de tudo isso. O que pode ser pior do que isso? Ter que aguentar
Barry Burton e suas “sdbias” palavras. Na verdade, quase todo o dialogo de Resident Evil
(PS1/Saturn/PC) néo faz qualquer sentido, mas seja batizando sanduiches com seu nome ou
Ilhe proclamando a mestre do desenferrolhamento, o agente com cara de lenhador é quem
se destaca. Sdo tantas frases inesqueciveis que é dificil escolher apenas uma pérola dessa

redunddncia em pessoa que é Barry Burton. Nada mais justo do que essa mengdo honrosa
pelo conjunto da obra.

Your ASS, Your
FACE... WHAT’S THE
DIFFERENCEZ”

celamento de Duke Nukem Forever, ai em cima estd uma das grandes razdes para tamanho desapon-
tamento. Nascido em 1991 para MS-DOS, a série Duke Nukem traz o protagonista que talvez tenha
o maior acervo de frases de efeito da histéria dos games. E essa citada é apenas uma das dezenas
de fanfarronices disparadas pelo topetudo. Ignorando as inbmeras manchetes sobre o inferno

que estava sendo o desenvolvimento de DNF, ndo hd noticias do pobre Duke desde Manhattan
Project, sua Gltima aventura em 2002. O que nos faz pensar se os dias de gléria do heréi ficaréo
apenas pelos anos 90 mesmo...

"T SHOULD HAVE BEEN
A POLE DANCER"

9° Bayonetta

Okay, o jogo pode ainda estar cheirando ao pléstico da embalagem de tdo novo que é

e a Bayonetta pode ser apenas uma versdo de saias de Dante (Devil May Cry), mas inegdvel
que o jogo tem muito carisma. Principalmente por seus didlogos que possuem desde piadas
sujas como a da frase destacada acima ou até as citagdes mais nerds que vocé possa
imaginar (a maioria sobre jogos da Capcom, j& que a maioria do pessoal da Platinum
Games costumava trabalhar na companhia).

"BecAUsSE...
YOU’RE A PUPPET.-."

80

Ha quem prefira Kefka (vildo de FFVI), mas em questdo de sadicidade, ndo ha dovi-
das que o androgénico Sephiroth ndo deve em nada para ele. Sempre impulsionado pela
vontade de ver sua “mde” viva de novo, Sephiroth estd sempre disposto a acabar com
vida de quem cruzar seu caminho. E isso inclui destruir uma cidadezinha inteira, acabar
com um de seus melhores amigos no processo e mais tarde assassinar uma simples vende-
dora de flores “sé” por que ela tinha a chave para impedir a destruigdio do mundo. Mas
como todo bom vildo, ele ndo ataca sé fisicamente, como emocionalmente também, como
vocé pode ver na frase destacada acima. E é por chamar o autor do Ominslash de um
mero “boneco”, que é do Sephiroth e toda sua malevoléncia a oitava posicéo.



"HAHA! WHAT You NEED
THAT FORZ GOIN' HUNTIN'
AN ELEPHANTZ"

70

“WHAT'RE YA BUYIN'2”, "WHAT'RE YA SELLIN'2”. O que? Ainda néo é o bastante?
Que tal ent&o: “NOT ENOUGH CASH! STRANGER...”2 E engracado como perguntas e fra-
ses tipicamente cotidianas fiquem estranhamente épicas na voz do Mercador de Resident
Evil 4. Talvez seja por seu sotaque cdmico de imigrante ilegal ou pela grande énfase em
dizer que vocé ndo dinheiro suficiente para comprar aquele seu langa misseis dos sonhos.
Porém uma coisa é fato, nunca ouve comerciante mais carismdtico do que ele na histéria dos
games. E impossivel escolher apenas uma frase dessa figura bizarra. Nada mais justo do que

sétima posicdio pelo conjunto da obra.

"Do A
BARREL RoLL”

Isso é mais do que uma mera frase, é uma verdadeira filosofia de vida. Deprimido por que sua
namorada lhe deixou? DO A BARREL ROLL. Estd desempregado e se sentindo vazio por dentro2 DO A BAR-
REL ROLL. N&o consegue entender o porqué da Nintendo nunca mais ter feito um Star Fox decente desde a
era 64-bit?2 DO A BARREL ROLL. Pelo menos é assim que pensa Peppy, o coelho mais repetitivo da face da
terra. Nd&o importa se o inimigo estd colado em sua rabeta, vindo de frente na sua dire¢do ou até mesmo
dentro da cabine do piloto; BARREL ROLLS SAO NECESSARIOS!

o LET THE CARNAGE
S BEGINY

Bem antes de toda essa busca por realidade que os jogos de corrida
tem hoje em dia (Ok, Burnout é exceg¢do), havia Rock n' Roll Racing. A visdo
isométrica, a trilha sonora heavy metal, os personagens “levemente” baseados
em herdis das HQs americanas... Meu Deus, era tudo tdo perfeito! Apesar da
frase, sangue ndo jorrava dos pilotos dos carros. Mas nem precisava. Sé o fato
de um game de 1993 citar a palavra “carnificina” ao som de Black Sabbath jé
era motivo o bastante para coroar ele como o mais “radical” da época e levar
a nossa quinta posi¢do.

4° The Portal

1 Bolo Delicioso? E sério isso? Otima recompensa. Mas espere! Sem querer te decepcionar
| mas O BOLO E UMA MENTIRA! Sim, pode até ser, mas a verdade é que essa frase virou mais
do que uma propaganda viral de The Portal, se tornou uma frase inesquecivel para muitos
Gamers. A frase é antiga, quer resumir que "Sua promessa é um mero motivador ficticio". Mas
ndo se desanime: continue resolvendo os puzzles do game e o bolo serd mais gostoso do que

e

imagina.



"CEINFORCEMENTS? I AM
THE REINFORCEMENTS.”

E na terceira posicdo, Ashley Riot, o protagonista de uma das muitas obras primas da
Squaresoft (hoje Square-Enix). Essa célebre frase acontece quando Ashley, um agente da uni-
& dade de elite Riskbreaker, adentra na manséo do Duke Bardoba para acabar com a gracinha

do seu arqui-inimigo Sidney Lossaroth. E quem precisaria de reforcos quando podemos fazer
F chain combos devastadores e usar um arsenal de centenas de armas medievais? O mais impressio-
[ nante é que apesar de toda essa “epicidade”, Vagrant Story nunca tenha recebido uma continuagéo
#", (Final Fantasy Xl n&o conta).

=2O

Essa pode ser considerada uma das jogadas mais espertas que uma organizagdo
anti-drogas ja fez em qualquer midia. Era tudo t&o simples: vocé ia até o arcade mais
préximo, pedia para o “Tio” ligar a mdquina para vocé, ele perguntava da onde vocé
tirava tantas moedas de 25 centavos e |d estava: “Vencedores ndo usam drogas”. Tudo
muito simples e eficiente. Afinal, pra que drogas quando vocé podia chapado de tanto
tomar “Tiger Uppercuts” do Sagat em Street Fighter 112 O mais engragado é que William
S. Sessions foi despedido pouco depois dessa mensagem ter sido implantada por pagar
despesas pessoais com dinheiro recolhido em impostos. Irénico, ndo?

SEEEEEEEEECAARARAARAAA!

(o
Sega

Né&o tem como, isso faz parte da inféncia. Numa época em que o ismo era algo
rarissimo de se ver (ah, os bons tempos), até o gamer que tinha um SNES ou qualquer
outro console na época abria um sorriso de orelha a orelha ao ouvir. Eram os anos
90, Sonic vivia sua melhor fase, assim como a SEGA e seu saudoso Mega Drive. Real-
mente, néo hd muito o que se dizer, apenas o que se lembrar.



Se vocé acompanha essa indUstria
ja@ ha algum tempo, deve saber como a
época de fim de ano é praticamente o
paraiso na Terra para os games. Dezenas
de excelentes titulos sdo lancados para
diversas plataformas para nossa alegria
e do nosso senso consumista. Muitos des-
ses titulos decidem quem toma lideranca
na guerra de vendas de consoles e de-
pendendo do ano, novos videogames sdo
introduzidos para acirrar ainda mais a
disputa. O que nos faz pensar como seria
um ano inteiro sé de lancamentos e acon-
tecimentos desse porte. Ou seja, um ano
perfeito.

Nés da Press Start pesquisamos,
debatemos e chegamos ao consenso que
esse ano j& existiu. E foi magnifico. Embar-

que conosco para viajarmos até...

0

Melhor Ano dos Games

Por Jonathan Vincent

Nas préximas pdginas vocé ird co-
nhecer os motivos que nos levaram a essa
decisdo, assim como olhamos para atrds e
vemos como tanta coisa mudou de la pra
ca.




Mas por que 1998?

Se nosso tdo amado segmento estd
indo de vento em polpa atualmente, é
gracas a “arrancada” que ocorreu em
1998. E bem provavel que a famigerada
pergunta “Games sdo arte?” tenha nasci-
do aqui, j& que pérolas como MGS e Oca-
rina of Time praticamente estabeleceram
o padréo a ser seguido para que um jogo
ganhe o status de obra-prima: enredo
envolvente, belos grdficos, trilha sonora
matadora e jogabilidade divertidissima.
Com isso, ganhamos olhos mais criticos ao
jogarmos, o que é bom por lado; ficamos
mais exigentes, fazendo com que as sof-
thouses diminuissem a quantidade de por-
carias produzidas; mas também é ruim ao
mesmo tempo j& que certas pessoas se es-
queceram do verdadeiro propésito de se
jogar um videogame: divertir-se. Ao invés
de aproveitar o valor do game como di-
versdo, costumamos ver em féruns (princi-
palmente), “especialistas” que estdo mais
preocupados com os gréficos, a fisica do
sistema de colisGo ou a quantidade de
poligonos na luva da méo direita do Luigi.
E, infelizmente até nosso ano “perfeito”
teve seus defeitos...

» ..',__..,.

Curioso é ver como a maneira que
jogamos e tratamos os jogos mudou tan-
to durante esses mais de 10 anos. Apesar
de que algumas coisas bastante comuns
atualmente j& existiam na época. E o pior
de tudo: elas foram quase que ignoradas
quando apresentadas 1& atrés...

O tempo ndo perdoa os

apressados

Com o decorrer do tempo, vdrios
videogames apresentaram idéias revolu-
ciondrias que falharam, mas que vieram
a ser padrdes gamisticos pouco tempo
depois. A lista é tdo grande que daria
para fazer uma revista inteira sé falan-
do deles. Todos eles tém uma coisa em
comum: é realmente estranho olhar para
eles e acabar se dando conta que eles
ndo fizeram sucesso. Mas um console pode
representar essa imensa lista. Ele é unani-
midade quando dizemos que ele estava
& frente de seu tempo, ninguém discorda
disso (algo dificil de acontecer).

Ele tem jogatina online matadora,
seus grdficos sdo maravilhosos, hd uma
grande quantidade de excelentes games
exclusivos e os jogos multi-plataforma
costumam ficar melhores nele do que em
seus concorrentes. Até parece de que es-
tou falando de um dos consoles da nossa
atual geragdio, ndo é2 Por incrivel que pa-
reca, eu estou falando de um console com
mais de 10 anos de vida. O fracasso mais
cultuado da histéria dos games: o Sega
Dreamcast.

No dia 27 de novembro de 1998,
era langado o DC no Japdo. Era de se en-
cher os olhos de ldgrima ver o poder da
mdaquina naquela época, anos-luz & frente
do PSX e do Né4. Os grdficos deixavam
no chinelo até os jogos mais belos de seus



concorrentes. A quantidade de cldssicos lan-
cados ao decorrer de sua equipe foi enor-
me. Muitos deles puderam ser conferidos em
ports para outras plataformas, enquanto
alguns ficaram apenas no console, o que s
aumenta o culto em torno do videogame.
Um dos conceitos mais celebrado atualmen-
te também nasceu aqui: jogos online, antes
exclusividade dos gamers de PC. Mesmo
sendo cheio de lags e extremamente lento
(apesar do suporte & banda larga, conexdo
discada era o que reinava na época), o fato
de vocé estar “matando” alguém em Quake
Il Arena que estava a milhares de quildme-
tros de distancia fez muita gente molhar as
calcas com tamanha tecnologia. E até dificil

explicar o porqué do insucesso do DC, mas

algumas coisas devem ser lembradas:

- Ele nasceu em 1998. Seus concor-
rentes de sexta-geragéio foram langados em
2000/2001, o que deu um grande tempo para
que eles caprichassem em certos aspectos,
como os grafi por plo. Para vocé ter
uma idéia, os jogos do final de vida do DC eram
mais feios que alguns titulos de langamento do
PlayStation 2.

- Conexdio discada era um saco e a Unica
opgéio para grande maioria, o que ja isentava
vdrios usudrios de sua vasta opgdo online.

- Para preparar o terreno de sua estréia,
a Sega simplesmente matou seu antecessor, o
Saturn, com o fim de produgéio de hardware e
software. Isso ndo sé6 incomodou seus usud-
rios que gastaram seu rico dinheirinho com o
console mas como também vaérias desenvolve-
doras que ainda planejavam langar titulos em
territério japonés (onde o Saturn até fazia um
certo sucesso). Logo, isso afastou o DC de va-
rios consumidores desiludidos com a geragéo
passada e empresas céticas em relagdo a seu
planejamento (afinal, vocé investiria seu capital
em algo que pode ser descontinuado a qualquer
hora?).

- A escolha de uma midia sem qualquer
futuro e suporte de outros players (GD-ROM)
também ajudou muito no fiasco. Sabiamente a
Sony escolheu o DVD como padréo de seu PS2.
Sendo assim, as pessoas que néo tinham um
DVD Player em casa o compravam.

- Ele foi o sucessor do Saturn, um video-
game que chegou a ser chamado de “natimor-
to” (termo usado na medicina para denominar
a morte prematura do feto antes do parto) por
seus criadores. A Sega precisava fazer dinhei-
ro desesperadamente depois da lambanga que
havia sido feita, e para conseguir isso ela teria
de “imprimir dinheiro” quase que literalmente.
Como todos sabem, falsificar dinheiro é crime e
isso ndo foi possivel.

R ITSEREG o
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Apesar de todos esses empecilhos,
nada foi mais cruel do que o tempo. Olhan-
do agora para o passado, vemos claramen-
te como nosso tdo amado 128-bit estava &
frente de seu tempo. Talvez nossas mentes
na década passada néo ainda estavam
preparadas para a plataforma que era
praticamente um prelidio da forma como
jogamos hoje; mesmo que indiretamente.

O Dreamcast é um dos consoles mais
venerados, com gente torcendo até hoje
para que sua criadora ressuscite-o, nem que
seja através de uma pequena homenagem.
Mas é ai que eu pergunto: onde essas pes-
soas estavam quando a SEGA mais precisou
de delas?

Logicamente que o DC ndo foi o nico
console futurista injusticado da histéria dos
games, mas ele é o que melhor representa
a evolucdo da maneira como ioaamos. Tudo

era diferente no passado, a aceitagdo de
algumas idéias daquela época sé vieram a
existir hoje.

Ultimamente nés vemos a Nintendo
chutando a bunda de suas concorrentes nas
vendas com seu discurso de casualidade e
jogos para toda familia, mas serd que se o
Wii tivesse sido langado hd onze anos atrds
ele venderia tanto quanto hoje? N&o mesmo.

Agora chega de teorias e explica-
¢bes. Nas préximas pdginas, vocés verdo
o real motivo que escolhemos 1998 como o
melhor ano dos games: seus jogos. A lista é
imensa e agrada a todos os gostos, desde
os fas de RPGs até os amantes de jogos de
luta passando até os apreciadores de RTS!
Como somos frouxos demais, ndo os coloca-
mos em ordem de preferéncia e nem demos
notas. Deixamos a vocé, leitor e seu senso
nostdlgico, a tarefa de avalid-los.




Metal Gear Solid

Se Ninja Gaiden (NES) praticamen-
te iniciou o uso de cutscenes nos jogos,
Metal Gear Solid foi quem aperfeicoou.
Hideo Kojima (que comegou sua carreira
profissional como um diretor de curtas
metragens independentes) levou o aspec-
to para um novo nivel, era como se vocé
estivesse jogando um filme produzido em
Hollywood. E o magnifico enredo e a atu-
acdo dos dubladores sé reforcavam isso.
Porém, o jogo ndo se resumia sé a isso.
A Inteligéncia artificial dos inimigos era
impressionante para um jogo da época,
qualquer erro minimo poderia entregar
Solid Snake. A jogabilidade era perfei-
ta, derrotar os incontdveis chefes era uma
das experiéncias mais divertidas que se
podia ter no PSOne. Os grdficos e a trilha
sonora, nem se fala.

A forma como as agdes de um
personagem eram demonstradas nunca
mais foi a mesma depois de MGS. Esse
é o exemplo perfeito de como a indUstria
evoluiu através dos anos. Ndo é simples-
mente um jogo, € um marco na histéria do
entretenimento digital.



Parasite Eve

Eis aqui um dos mais injusticados des-
sa imensa lista. Sua ambientagéio em Nova
York é uma das mais brilhantes idéias que
um RPG jd teve, o que dd& uma originalidade
Unica a obra. E até dificil acreditar que néo
houveram mais RPGs com uma caracteriza-
¢do urbana pelo menos parecida com a de
PE. O apelo ocidental do jogo aumentou ndo
s6 devido a sua localizagdo, mas também ao
intenso thriller policial que a personagem
Aya Brea vivencia, com elementos de ficgéio
cientifica dignos de um episédio de Arquivo
X. O jogo até chega a dar uma verdadei-
ra aula de biologia com seus conceitos so-
bre mitocéndrias e evolugdio humana. Talvez
por ter sido desenvolvido na mesma época
em que o ultra-mega-super hypezado Final
Fantasy VI estava sendo criado, PE ndo
teve a atengdio devida da Square, fazendo
com que ele fosse langado com grdficos me-
dianos, ausente das t&o necessitadas vozes
e repetitivo de em certos pontos do game,
evidenciando um trabalho feito as pressas.
Como eu e vocé estdvamos entre aqueles mi-
lhares que queriam jogar logo o tdo aguar-
dado sucessor de FFVII, a Square se concen-
trou no que era pedido por quase todos os
gamers. Ou sejq, a culpa é toda nossa.

Xenogears

“Se Deus ndo existe no nosso mun-
do, enté@o eu vou criar Deus com minhas
préprias mdos!” Essa é apenas uma das
frases épicas que aparecem nessa ho-
menagem a filosofia moderna chamada
Xenogears. Teorias de grandes homens
da humanidade como Friedrich Nietzsche,
Sigmund Freud, e Jacques Lacan (esse Ul-
timo até emprestando seu nome a um dos
personagens) servem de base para um
dos mais inteligentes e intrigantes enredos
de todos os tempos. E isso ndo se limita sé
aos games, mas & arte em geral. Seu pro-
tagonista pode ser considerado um dos
personagens mais enigmdticos da histé-
ria. A maneira como a histéria é contada,
faz com que o jogador se ponha no lugar
de Fei e suplique tanto quanto ele para
obter respostas sobre seu passado e ori-
gens, deixando uma experiéncia sublime
para quem desfruta dessa obra prima. A
trilha sonora refor¢ca ainda mais essa in-
teracdio entre espectador e cena. As mU-
sicas parecem seguir o clima do game, se
encaixando lindamente em seus respecti-
vos cendrios. Isso sem falar nas excelentes
cenas de animacgdo e no funcional sistema
de batalhas que d&o um charme a mais
ao jogo. E simplesmente sensacional. Pena
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que nem tudo sdo rosas em Xenogears. E
isso se deve & equipe da versdo ameri-
cana que porcamente dublou ao deixar
um timing impreciso nas cenas animadas
e na equivocada escolha das vozes . Mas
também devemos lembrar de dois fatos:
1) Essa foi a primeira vez que a Square
trabalhou com dublagem, o que explica o
amadorismo.

2) 95% do enredo é explicado através
de textos, o que isenta a culpa de seus
criadores e te deixa sem desculpas
para deixar de usufruir deste mag-
nifico JRPG que é uma obriga-
¢do para quem considera os
games uma arte.

'--?""_/ Fato Curioso:
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Half-Life

Um titulo que se destacou entre mui-
tos outros de sua época (um feito épico se
tratando de 1998), e que consegue se man-
ter firme e forte até hoje. Half-Life criou pa-
drdes para todos os FPS vindouros. O jogo
coloca vocé na pele de Gordon Freeman, um
cientista da Black Mesa que em um dia qual-
quer de trabalho, acaba se metendo numa
invasdo alienigena e tem que enfrentar so-
zinho aliens e militares. Tarefa nada fdcil,
até porque HL foi um dos jogos que deu os
primeiros passos no aperfeicoamento da IA
dos inimigos. Por sorte, Freeman tem um ar-
senal bastante variado & disposigéio, desde
um pé-de-cabra (glorificado por muitos jo-
gadores como a arma mais irada do mundo
dos games), passando por metralhadoras e E FG"O CUI’iOSO:
granadas, e até um “brago-mutante-alieni- i
gena”, que atira abelhas teleguiadas (2!). Os
grdficos eram exemplares, e mesmo para os
padrdes de hoje ndo fazem feio. Sem contar
um nivel de replay bem alto, considerando
que o jogo tem duas expansdes oficiais (Op-
posing Force e Blue Shift), e uma tonelada
de mods e conteldo adicional feito por fds
(incluindo a febre online Counter Strike).

Apesar de ter um enredo bastante
confuso e alguns controles um bocado impre-
cisos, Half-life é um jogo obrigatério para
quem quer entender como os games che-

ssmmm 90ram co patamar que hoje possuem. E um
cldssico e néo pode ser ignorado por gera- —

610 nenhumai 8 Pokémon Red/Blue

Numa época em que descrentes e fal-
sos profetas apontavam o eminente declinio
da Big N, surgiu um fenémeno comparavel &
peste negra, mas ndo tdo prejudicial, j& que
matar uma ou duas aulas para ficar jogan-
do ndio é tdo execrdvel assim. Ainda mais
quando o jogo rouba nossa alma, porque
temos ndio s6 que pegar, mas também trocar,
evoluir e derrotar a todos para ser o maior
mestre Pokémon do mundo.

Com essa premissa simples foi langa-

-y * ‘ e do Pokemon Red / Blue para o Game Boy,
aquele tijoldo que consumia pilhas como um

S

dhae : esfomeado. No controle do menino Satoshi,
Fato curioso: = : renomeado para Ash na verséo america-
' ; na, vocé luta contra pokémons selvagens
ou outros treinadores pelo titulo de melhor
treinador Pokémon do mundo. Para muitos,
o sstoryline simplério e a caga pelo maior
ego (leia-se ter todos os pokémons) era a
real graca do jogo. Essa receita simples au-

mentava muito o carisma do game j& que
era obrigagéio se ter monstrinhos mais fortes
do que seu melhor amigo ou até de gente
desconhecida... Um time bem montado e com

estratégias infaliveis faziam-no o rei da vizi-

nhanga. Uma ligdo valiosa que o titulo trouxe
‘ foi a de nunca andar na grama, j@ que um
o pokémon selvagem pode acabar te atacan-

- _,2.,6__ ’ L do qualquer dia desses.
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Final Fantasy Tactics

Néo importa o qudo mal traduzido
este titulo foi, quantos anos j& se passaram
e como sua histéria é extremamente confusa
; ele continua sendo um dos melhores RPGs
téticos de todos os tempos. Concebido pelo
mesmo time de producdo que nos trouxe
Ogre Battle e Tactics Ogre, FFT é perfeito
exemplo de como um jogo complexo pode
ser extremamente acessivel e envolvente.
E incrivel como é possivel passar horas em
frente desse jogo sem enjoar. As batalhas
contra alguns chefes chegam a durar horas.
E a dificuldade de alguns deles s6 aumenta
a duragdo.

S6 hd uma reclamagdo: sua tradu-
c&o. E inacreditavel ver tal descaso com
um game t&o grande quanto Final Fantasy.
Sdo itens com nomes trocados, ataques com
nomes esquisitos, um tutorial em “engrish”.
O enredo j& é extremamente dificil de ser
compreendido, com esses detalhes fica uma
tarefa quase impossivel entender o que estd
realmente acontecendo.

Por falar em enredo, apesar de ele
ser lotado de personagens, fatos histéricos
e eventos confusos (como seu final), ele estd
longe de ser ruim. A jornada de Ramza pas-
sa por tanto objetivos, reviravoltas e rumos
diferentes, que é de se aplaudir a pessoa
que escreveu essa obra.
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Resident Evil 2

Ele pode ndo ter o mesmo valor cult
do primeiro e nem uma jogabilidade tdo
boa quanto & de seus sucessores, mas Resi-
dent Evil 2 continua sendo um dos melhores
capitulos da série, sem sombra de duvidas.
A jornada do entdio policial novato Leon S.
Kennedy e de Claire Redfield, irm& de Chris
(protagonista do primeiro jogo), contém um
dos melhores e mais trabalhados enredos jd
visto em um videogame. A histéria, apesar
de simples, conta com um alto grau de sus-
pense, conseguindo superar todos os outros
titulos da série neste quesito. A forma como
os pontos de vista dos personagens se entre-
lagam perfeitamente é genial.

Apos terminar o game pela primeira
vez, jogue ele de novo com o personagem
remanescente e veja como certos fatos de
seu passeio por Raccoon City foram direta-
mente afetados por ele. Outra coisa interes-
sante é ver o qudo diferente é a rota que seu
parceiro foi obrigado a tomar, chegando a
passar por inimigos e coadjuvantes desco-
nhecidos da primeira metade.

RE2 é o principal exemplo de como
um excelente roteiro e uma Stima diregdo
nos eventos apresentados no game podem
muito bem compensar as limitagdes de har-
dware.

Fato Curioso:



Starcraft

Em 1998, a Blizzard fundou a Coréia
do Sul...digo, criou um conceito inovador em
Real Time Strategy, trabalhado em cima de
um conceito j&@ bem funcional. Ambos eram
produgdes suas, o conceito antigo chama-se
Warecraft ll, e o outro se chama Starcraft.

Seres humanos com tecnologia extre-
mamente avancada, aliens mutantes e hu-
mandides avancados dotados de poderes
psidnicos. Terran, Zerg e Profoss, respectiva-
mente. Trés ragas completamente diferentes,
com objetivos em comum, lutam entre si pela
supremacia de planetas ou até mesmo de
galéxias.

Seja em planetas hostis ou até mesmo
no espaco sideral, aqui a guerra rola solta.
Até hoje reverenciado por muitos como o me-
lhor RTS j& feito, o jogo diferenciava-se dos
demais jogos por ser muito mais dindmico e
ter uma jogabilidade balanceada, basea-
da na extragéio de apenas dois recursos. O
mineral, que era utilizado em todas as cons-
trugdes e na producdo de todas as unidades
por todas as ragas, e o gds vespene, uma
espécie de recurso mais raro, utilizado para
construgdo de unidades mais avangadas, mas
sempre em conjunto com o mineral.

O modo campanha também conta com
uma frama bem interessante, a respeito dos
obijetivos dos Terran e das origens histéricas
dos Zerg e dos Protoss. Mesmo que vocé ndo
seja f& de RTS ou ndo tenha entendido a pia-
dinha sobre a Coréia no comego, Starcraft
ainda é um jogo que vocé deve jogar.
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Banjo-Kazooie
Temos que admitir: se nédio fosse pela
Nintendo e Rareware, o N64 seria um dos
maiores vexames da histéria. Mas por sorte
a empresa dos irmdos Tim e Chris Stamper
(quando ainda sabiam fazer bons jogos) nos
brindou com excelentes jogos, dos quais pode-
mos considerar na lista dos melhores da déca-

da passada. Entre eles, estava Banjo Kazooie.

i | — W

Fato Curioso:

Os jogadores mais chatos ainda chiom
que BK é apenas uma repaginagéio do cldssi-
co Super Mario 64, com um urso e um pdssaro
tagarela no lugar do encanador com sotaque
italiano. Muito pelo contrdrio, o jogo tem uma
identidade Unica, com um carisma que chega
a ser equivalente & obra de Shigeru Miya-
moto. A aventura de Banjo para resgatar sua
irm& com a ajuda de Kazooie é um dos melho-
res jogos de plataforma todos os tempos, sem
exagero nenhum. Os puzzles séo geniais, os
didlogos séo de rolar de rir e sua jogabilida-
de faz mdximo proveito do controle cheio de
botdes do N64, ao contrério de muitos jogos
do sistema.

Um destaque especial vai a para tri-
lha sonora do game que apesar de ndo ser
nenhuma obra de arte, tem uma caracteristica
muito especial. Dependo da parte do cendrio
que vocé se localizava, o jeito como a misica

Fato Curioso:
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tocava mudava completamente (semelhante
ao que acontecia quando vocé montava no
Yoshi em Super Mario World), fazendo com
que tudo ocorra de acordo com o “humor” da
situagdio. E algo t&o comum nos dias de hoje
mas naquela época foi uma verdadeira
revolugdo.



The Legend of Zelda:
Ocarina of Time

Ocarina of Time é assustador. N&o
de forma aterrorizante como um Silent Hill
ou Fatal Frame, mas sim no melhor sentido
da palavra. E impressionante como sua jo-
gabilidade continua sendo genial mesmo
com seus 11 anos de vida. A singularida-
de do game também apavora: ndo houve
sequer um jogo que conseguiu se inspirar
nos elementos e controles da obra de Shi-
geru Miyamoto sem falhar miseravelmen-
te por ndo ter a mesma magia. Mesmo
depois de tantos anos, modismos da indUs-
tria e inOmeros ports, OoT continua sendo
aquele game que nos faz passar horas em
frente a TV.

A primeira aventura de Link em 3D
evoluiu as j& revoluciondrias mecdnicas
de Super Mario 64 e introduziu novos
padrdes para o género, como o sistema
de mira auvtomdtica e os botdes de con-
texto (o designamento de um botdo para
uma agdo, como disparar uma flecha, por
exemplo). O capricho no jogo foi tanto
que ele ocupa um total de 256-megabits
em seu cartucho, algo fora dos pardme-
tros do Nintendo 64 na época. Apenas a
conversdo de Resident Evil 2 para o con-
sole conseguiu bater este recorde com
seus 512-megabits.

Chega até ser dificil ndo “chover
no molhado” ao falar de OoT, visto que
o game j& foi massivamente explorado
pela midia especializada. Mas todo o fa-
latério a cerca do game é verdadeiro e
ao contfrdrio de muitos jogos celebrados
da mesma época (cof, Final Fantasy VII,
cof, cof...), a obra sobreviveu muito bem
ao tempo.

Fato Curioso:

Nostalgia é pouco. E simplesmente
de se partir o coragdo olhar para 1998
e ver os maravilhosos games que foram
lancados nesse periodo de ouro para os
games. Sentiu falta de algum jogo? Co-
metemos alguma injustica em algum co-
mentdrio? Como somos uma revista feita
de Gamer para Gamer, nés queremos
saber o que vocé pensa. Seja por e-mail,
Orkut, comentdrio no blog ou Issuu; néo
importal O que mais vale nessa hora é
vocé comparecendo com sua opinido.



AO PRESIDENTE
OLIVEIRA, QUE D

A PS teve a oportunidade de
conversar com um dos maiores
nomes do jornalismo da drea de
games do pais. Fabio Santana,
também conhecido como Fabdo
por muitos, j@ passou por boa
parte das revistas especializadas
em games do pais, incluindo a
EGM, onde era editor e a EDGE
onde atualmente trabalha como
editor executivo.
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Com a nova onda dos E-Re-
aders, iPad e iPhones que ja contam com
versdes virtuais de varias publicagdes
jornalisticas, como vocé acha que o jor-
nalismo de games serd daqui a 10 anos,
em relagdo principalmente ao nGmero de
edicGes impressas?

Fabio Santana: Prever 10 anos & frente é
complicado, mas arrisco dizer que a situagdo
ndo serd muito diferente do que é hoje, com
revistas impressas disponibilizando versGo
digital como uma opgdo de distribuicdo. E
algo que acontece também com os prdprios
jogos, buscando canais alternativos para
atingir o consumidor. No final das contas,
acho que o meio ndo influenciard tanto no
modo como o conteiudo é criado.

No caso dos jogos é cada
vez mais comum a distribuigdo digital,
legal e ilegal, sem um conteGdo fisico
como a caixinha o cartucho e o CD, por
mais prdtico e econdmico que isso seja,
como gamer old school que é o que vocé
acha disso?

meios online como redes sociais, blogues e
microblogues. Com isso, tem-se uma resposta
mais imediata sobre o trabalho, e todos ga-
nham com essa inferagéo.

Muita coisa mudou desde
que voceé iniciou como jornalista aqui no
Brasil. Vocé acha que o jornalista espe-
cializado em games j&@ conseguiu o res-
peito necessdrio em nosso pais, ou ainda
é visto como um adulto que escreve so-
bre “joguinhos™ e brincadeira de crian-
¢as, por outros profissionais da area?

Fabio Santana: Ainda hd uma percepgdo
generalizada de que jogos sdo distragdo in-
fantil. Fosse o segmento mais conhecido, nGo
teriamos projetos visando proibir jogos. No
jornalismo ndo especializado, as reportagens
ainda seguem uma linha preconceituosa. H&
progressos, ainda muito timidos, porque os
jogos tém se expandido a novos publicos,
mas ainda leva tempo até que a midia seja
respeitada como meio de difusGo cultural,
como negécio e nos casos especificos em que
se aproxima do conceito de arte.

a midia especializada j& faz muito bem
seu papel de divulgar esses casos de ar-
bitrariedade e ignordncia. Os veiculos de
massa, quando abordam os episédios po-
Iémicos, o fazem movidos pela perspec-
tiva dominante, arcaica, e ndo vejo isso
mudando tdo cedo. Algum progresso po-
deria comegar a se esbogar se o jogador
médio procurasse saber como funcionam
os trés poderes, se interessasse por poli-
tica e procurasse uma relagdo de maior
proximidade com os politicos e autori-
dades. Ocio e comentdrios vazios jamais
fizeram revolug¢do.

Quanto & Classificagdo Indicativa,
por parte dos pais, acho que mais impor-
tante do que segui-la mecanicamente, é
procurar entender os critérios envolvidos
no processo e conversar a respeito com
seus filhos. A orientagdo é mais eficien-
te do que as regras na formagdo do ca-
rater, e a proximidade cria uma relagdo
baseada no carinho e na confianga. To-
dos ganham, inclusive a sociedade. Mas é
preciso boa vontade e evitar a frequente
desculpa da falta de tempo.

"0s veiculos de massa, quando abordam os episddios
polémicos, o fazem movidos pela perspectiva dominante,
arcaica, e ndo vejo isso mudando tdo cedo.”

Fabio Santana: Acho uma opgdo interessan-
te, j& que, para nds, brasileiros, é um meio de
adquirir jogos legalmente com pregos justos,
sem a incidéncia de impostos abusivos. Eu j¢
adquiri vérios jogos por meio da distribuigdo
digital, mas alguns titulos eu prefiro comprar
a cépia fisica mesmo, pra deixar na colegdo.
E sempre bom fer opg&es.

Qual a principal diferen-
¢a que vocé vé no mercado atual para
quando vocé entrou para o jornalismo
gamer? Em todas as dreas que envolvem
o meio no Brasil e no mundo.

Fabio Santana: Meios de expressdo para
todos. Hoje é fdcil, para qualquer pessoq,
dizer aos outros o que se pensa. Nesse senti-
do, é mais fécil comegar a atuar na drea. O
efeito colateral é que os empregos em gran-
des empresas, tornou-se, talvez, mais dificil,
jd que a oferta de pretendentes cresceu ex-
ponencialmente.

Outra mudanga importante foi a
maior proximidade com o leitor, gragas aos
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A EGM foi uma das princi-
pais publicag¢des brasileiras a mudar a
forma como a midia especializada via
os jogos, tratando-os de forma mais
adulta. Fora da midia especializada,
no entanto, quase qualquer publica-
¢éo que aborde os games como publi-
cagdo complementar como jornais e
revistas, mantém o padrdo de textos
para atingir poblico infantil. Acha que
isso é um reflexo da forma, leviana
até, com a qual os games sdo tratados
pelo resto da midia?

Fabio Santana: Tais ag¢des partem de
uma inten¢do louvdvel (preservar criangas
e jovens de contfeddos inadequados), mas,
sim, com um conhecimento limitadissimo
sobre o assunto. legisladores, educado-
res e outros profissionais envolvidos des-
conhecem o publico jogador, a industria
e o mercado de jogos e os mecanismos
que regulam o setor - a eficiente Classifi-
cagdo Indicativa, por exemplo. Acho que

A intera¢do, de fato, é o aspecto dis-
tintivo dos jogos na qualidade de midia.
O jogador faz escolhas, mas o faz com a
consciéncia da virtualidade de seus atos.
Néo é muito diferente de brincadeiras fi-
sicas, como “policia e ladrdo”. O jogador
assume um papel, que ndo necessariamen-
te reflete gostos e tendéncias no mundo
real. Claro, hd pessoas mais suscetiveis a
influéncias externas, mais ai elas estdo su-
jeitas a qualquer conteddo ao qual estive-
rem expostas, e cabe aos pais e educado-
res identificar essas tendéncias e fratd-las
de acordo.

Mudando um pouco o as-
sunto, qual sua opinido particular so-
bre a ndo obrigatoriedade do diploma
de jornalismo para atuar como profis-
sional da drea?

Fabio Santana: Anfes de tudo, para que o
leitor mega a validade da minha resposta,
preciso deixar claro que ndo sou formado
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Dos criadores de GTA e Crackdown, o lancamento
promete guerras urbanas online

Shigeru Migamoto fala
sobre o valor da inovagio

em nada e nunca cursei jornalismo. Come-
cei um curso de administra¢do, parei nos pri-
meiros meses. Agora, com maior convicgdo e
prazer, estou cursando Letras.

Com isso deixado claro, digo que sou
contra a obrigatoriedade, porque diploma
ndo é garantia de profissional bom. Mas
também sou consciente da importéncia da
faculdade de jornalismo ndo apenas para
aquisi¢do das técnicas para redigir diferen-
tes tipos de texto, mas também para desen-
volver uma afitude responsdvel diante da
profissGo e, principalmente, para aprender
coisas mais importantes que isso com pessoas
muito mais experientes. Mas, problematizan-
do a questdo, na drea da critica de jogos,
por exemplo, ndo acho que o curso de jorna-
lismo seja o mais indicado. Para essa prdtica,
acredito ser importante buscar uma acultu-
ragdo que transcenda o nosso universo de
interesses comuns: jogos, quadrinhos, anime,
seriados, musica, atualidades... Tudo isso é
cultura, sé que é preciso ir além. A matura-

Bayonctta, Modern Warfare 2,
Assassin's Creed |, Left Y Dead2  segredos da criagio do console

Conheca os bastidores o

¢do, o acumulo de conhecimento, a bagagem
cultural muda a forma como apreendemos
os jogos, e nos ddo novos pardmetros de
comparagdo. Nesse sentido, talvez seja mais
proveitoso, para acelerar a erudi¢éo, cursar
algo no campo das artes, ou filosofia, ou psi-
cologia, ou teologia, ou histdria, ou lefras.
Obviamente, tudo isso é muito relati-
vo, j& que entram diversas outras varidveis
na equagéo. E importante, por exemplo, op-
tar por uma faculdade confidvel, que ofe-
reca multiplas opges profissionais no futu-
ro, dentro da drea escolhida. E também hd
a questdo de que a faculdade ndo forma
pessoas, apenas mostra caminhos. Tudo de-
pende do interesse individual. Um estudante
de jornalismo pode muito bem, por iniciati-
va prépria, ampliar sua cultura com leituras
extra-curriculares ou buscar matérias opta-
tivas nas outras dreas de humanas. Ai sim
seria o profissional ideal para fazer um texto
agraddvel e dotado de vasto conteddo. Mas
os caminhos para chegar até ai podem ser

muitos.
Por que a saida da EGM?

Fabio Santana: Foi questdo de oportuni-
dade. Passei mais de seis anos na Conrad/
Futuro/Tambor, onde tive a oportunidade de,
entre outras coisas, editar as revistas Super-
Dicas PlayStation e EGM Brasil. Também foi
onde conheci muitos dos amigos que man-
tenho até hoje, e onde aprendi muito como
profissional e como pessoa. Porém, surgiu
uma oportunidade que, criativamente, era
muito interessante para mim, e decidi assu-
mir o desafio. Também pesou o fato de esta-
rem na Editora Europa grandes amigos de
profissdo.

Ja que aqui a gente comega a
ter um mercado de desenvolvimento de ga-
mes, com titulos 100% brasileiros rodando
em consoles como Wii e PSP, seria interes-
sante se a imprensa incentivasse isto, mas
sem exaltar os trabalhos daqui sé porque
sdo brasileiros. A EDGE vai ter alguma se-
¢dio para falar de jogos indie ou de games
desenvolvidos exclusivamente por brasi-
leiros?

Fabio Santana: Cogitamos essa possibilidade
quando estdvamos ainda na fase da concep-
¢do da edi¢gdo brasileira, mas concluimos que
seria uma espécie de favorecimento. Decidimos
que os jogos desenvolvidos por brasileiros de-
vem ser cobertos naturalmente, quando forem
assunto, quando houver um gancho. J& fizemos
algumas reportagens nesse sentido, com énfase
na viabilidade da produgdo de jogos no Brasil
como negdcio.

Também mantemos duas segbes relacio-
nadas a carreira, Perfil de Empresa e de Profis-
sional, para, respectivamente, dar o panorama
do mercado de trabalho no Brasil e mostrar
casos de sucesso de pessoas que decidiram
trabalhar no desenvolvimento de jogos e hoje

atuam em grandes estudios fora do Pais.




Hail, leifores e leiforas da PS!

AW-Indie fera uma edicio especial feifa por
mim. Entao, menos blé-blé-blé e mais acéol
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Simplicidade é a palavra-chave aqui. Esse click-
around adventure/puzzle desenvolvido pela Rapid Games
é, como dito antes, bem simples. Easy-Joe é um coelho que
quer conhecer o mundo e vocé vai ajudd-lo com isso de uma
forma bem fdacil: Clique no cendrio e ative as coisas para
que Joe possa continuar sua andanga pelo mundo. Ndo tem
como ficar mais dificil, tem? Pois é, e esse é justamente o
problema: O jogo é ridiculamente facil. Néo precisa ser um
génio pensante para descobrir o que fazer para progredir
no game (a fase mais demorada me tomou néo mais que
30 segundos), e o tempo de duragdo do jogo é pequeno
(podendo ser terminado, tranquilamente, em 3~4 minutos).
Mas o grande diferencial é a estilizagdo artistica do jogo.
Ha um feel de nightclub no jogo, proporcionado por um
jazz bem leve, aliado aos grdficos de cores fluorescentes
brilhantes, como se fossem neons num letreiro de boate ou
coisa do tipo. Além disso, os desenhos vetorizados sdo bem
feitos e simples e as animagoes sdo bem fluidas. Recomen-
dado para aquele relaxamento pés-tensao.

Interessante. A premissa é simples: Vocé joga com um
rato e tem que pegar um pedago de queijo e levar de volta para
seu refégio. Seria simples se néio fosse por um detalhe: E um

. . . e . e e
multiplayer online. Bagunga total! Adicione fases insanas, uma el —
fisica mais insana ainda. Pronto, vocé tem a massa do que se- o -
o . . o . - E . o
ria o Transformice. Como disse anteriormente, o jogo revolve o = .. Amei
o

em pegar o queijo e fugir para o buraco. A cada fase, hd um ' > i
L = Y

desafio diferente: Queijos em lugares inexplicavelmente altos, . -
em piscinas de bolas de praia, pendurados de baixo de uma R -
bigorna ou até mesmo no topo de uma “montanha” de madei- - =l

ra. Cabe a vocé, um ratinho em meio aos outros, garantir um

pedago de queijo. Mas, o que é uma tropa se um lider? Nada. E

com os ratos ndo é diferente: Ha o Shaman, um rato com pode-

res de materializar objetos que podem (e creiam, véo) ajudar

na solugdo de cada fase. Em algumas fases, ha inclusive dois g

shamans, que acabam batalhando pelo posto principal. Porém i M et rsumae

= o o PePS. o emta o e the Thaeqeacst
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montoeira de ratos atrapalha bastante, e mesmo com um des- Al S e gt Syt g Ty i gl

taque no rato que esta sob seu comando, é impossivel se achar Ty g e el s st i Mgt Thigamess
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na confusdo. Outro fator negativo é o controle, que ainda é
meio falho e te deixa na mdo naquele maldito pulo.
No geral, o game é bem divertido e rende diversas boas

risadas. Recomendadissimo.

' _{) g Fazia muito tempo que um jogo ndo me colocava pra
pensar na vida. Loved é um jogo bastante facil de se enten-
der: Vocé é uma criatura e uma voz misteriosa fala com vocé,
dando ordens. Cabe vocé escolher se vai obedecer a tal miste-
riosa voz. E é isso que torna esse game BEM interessante: As
. suas escolhas. Elas déo forma ao mundo que o protagonista
J Ump over th at plt Of barbs interage. O clima de mistério e tenséo no jogo sé incremen-
tam a experiéncia viajante que o jogo propde: Graficos sim-
plérios, em preto e branco, sem muitas nuances. Os detalhes
sdo reservados para alguns obstaculos do jogo e para o pro-
tagonista. Isso tudo s6 fica ainda melhor se somado a musica
tensa e sébria, bem grave, que serve de pano de fundo para o
game. Talvez, a Unica coisa que realmente seja chata no jogo
é que ndo é muito bem explicado o que é a criatura e quem/o
que é a voz. Mas, isso ndo chega a ser um defeito.

E realmente um jogo que vale a pena a jogar. Néo pelo
gameplay ou coisa do género, mas sim, pela mensagem que

o autor quis passar e pelo conceito bem legal.
Jg— -




Secdo

Desabafo

Por Leonardo Lopes

Eu tenho por minha opinido que ao
se escrever na se¢do Desabafo temos que
ter um real motivo de ira para colocar aqui.
Dito isso, posso iniciar tranquilamente (na
verdade nem tanto) minha “‘epopéia” tra-
gica. Minha bronca esse més néio diz res-
peito a nenhuma empresa, publisher ou o
que quer que seja no mundo dos games,
mas sim a vida em si.

Sim, terei de me tornar um pseudo-
emo para dizer a vocés o que se passa
em minha vida, e possivelmente de tan-
tas outras pessoas que venham a ler esse
texto. E fato que quando somos criangas
a falta de tempo para nos dedicarmos as
coisas que gostamos de fazer nunca é
um problema. Se quisermos jogar video-
game, basta apenas que a licdo de casa
esteja pronta. Se quisermos jogar bola na
rua, basta seguir o velho jargdo: “Diga-
me com quem andas que eu te deixarei ir”
que nossos amados pais sempre levam
ao pé da letra. Enfim, apenas é necessario
que vocé cumpra as minimas exigéncias
que a sociedade te impde e correr para o
abrago para fazer tudo que gosta.

Mas e quando chega aquele mo-
mento de nossas vidas que temos de abrir
mdo de tudo que nos traz paz, tranquili-
dade e o minimo de diverséo que o corpo
necessita para resistir a dureza do dia-a-
dia? Bem, nessas horas a gente vé que a
vida é simplesmente trabalho, relaciona-
mento, familia, estudos e aquelas coisas
que quando somos criangas parecem ndo

ter valor algum perante uma partida de
Top Gear ou algumas fases de Super Ma-
rio World.

Eu ultimamente tenho passado por
um dos momentos mais conturbados de
minha vida, (ndo se esquecam que eu
disse que eu seria meio emo nesse desa-
bafo) como poucos aqui devem saber, ou
ninguém na verdade, sou muisico; assim
como nosso querido Johann que era o
responsdavel por essa coluna. Para os que
ndo sabem como é ser musico, vou fazer
um pequeno resumo:

Vocé trabalha absurdamente, tem
ensaios durante a semana, que em sua
maioria comegam depois das 22 horas
e vdo ferrenhos durante a madrugada.
Toca em locais que as vezes vocé ndo
freqientaria se ndo fosse a trabalho e pra
finalizar ainda tem de esperar muitas das
vezes todos sairem do bar/boate/boteco/
enterro ou o que quer que seja para rece-
ber sua mixaria. E claro que néio vou ser
hipécrita o bastante para dizer que eu ndo
me divirto ou que ndo gosto do que faco.
Na grande maioria das vezes a gente sai
bem satisfeito do local, principalmente se
rola uma boa receptividade do publico.
Mas o X da questdo é que quase nunca
vocé tem tempo para sair com os amigos,
visitar aquela galera que vocé ndo vé ha
tempos ou até mesmo ficar em casa s6
de pernas pro ar relaxando. Isso acaba te
distanciando um pouco da vida, que creio
eu, todos tem vontade de ter. Até mesmo

porque ndo estou falando apenas de ga-
mes aqui, mas sim do quanto a vida reti-
ra de nés tudo que gostamos em troca de
uma ralagéo sem limites, regrada a suor e
noites mal dormidas, contas interminéaveis
pra pagar e no fim das contas, saber que
vocé nunca terd condicoes de ter um PS3
com aquele pirulito que detecta movimen-
tos em conjunto com a webcam cara pra
caramba, ou um Xbox 360 daquele mode-
lo que os puritanos juram que nunca vai
dar as Trés luzes de satd e quigd sonhar
em comprar um Project Natal na época de
lancamento.

Enfim, é por essas e outras que as
vezes eu concordo com Jim Carrey em “O
Todo Poderoso” naquela incrivel passa-
gem que ele diz: Deus é um menino mau
com uma lupa e nés somos formiguinhas
que ele fica queimando e se divertindo.
Ou algo do tipo. Mas também nem sei por
que eu estou reclamando tanto assim dis-
so, ja@ que no fim das contas nada muda e
a gente s6 vai perdendo cada dia que pas-
sa o tempo de fazermos o que gostamos
em troca de trabalho e etc. Ainda bem que
tem a cervejinha no fim de semana para
nos iludir que ta tudo legal...! Ou ndo...
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Séri€s classicas, grandes histérias. Descubra o que
© tempo fez com jogos que marcaram nossas vidas

UM RETROSPECTO A UMA
SERIE DIGNA DE HONRA

Por Junigl Perelra




BRAVOS COMBATENTES

Uma das cldssicas e mais famosas
séries a trabalhar com a temdtica, nos
games, envolvendo a Segunda Guerra
Mundial foi sem divida a franquia Medal
of Honor. Criada em 31 de Outubro de
1999 para o primeiro console da Sony,
o PSX e idealizada pelo ilustre cineasta
Steven Spielberg. A franquia foi produzi-
da pelo seu ex-estidio Dreamworks Inte-
ractive (conhecida hoje formalmente como
EALA ) sendo por muito tempo referéncia
ndo sé por influenciar posteriormente ou-
tros games similares, mas também por ser
uma das primeiras a criar uma experién-
cia real de conflito em um game do género
FPS, com um dos confrontos mais violentos
registrados na histéria da humanidade.
Assim como tantas outras franquias de-
cagendrias, o game teve os seus altos e
baixos e com seus 12 games langados que
chegaram em praticamente todos os sis-
temas, recriaram todos os principais fatos
que cercam a 2° Guerra que vdo desde
os conflitos no Pacifico em Pearl Harbor as
praias da Normandia no Dia D, configu-
rando assim em uma verdadeira enciclo-
pédia digital. Com o aniversério de dez
anos da marca Medal of Honor ano pas-
sado, a EA games, anunciou no premiere
VGA, realizado pela Spike TV, uma revi-
talizagdo da série situando-a em comba-
tes modernos no Afeganistdo. Entéo, antes
de analisarmos o futuro da série e para
que gamers combatentes de primeira via-
gem ndo caiam de pdra-quedas em um
novo confronto, faremos um passeio nos
arquivos da franquia em combates que j&
se desenrolam hd uma década

i

SPIELBERG E
DREAMWORKS

O O primeiro game da série foi de-
tentor de um sucesso impar, aclamado tan-
to criticamente como popularmente como
um dos FPS (First Person Shooters) mais
cinematogrdficos j& criados da época,
pois nesse periodo ainda ndo tinhamos a
abundéncia de shooters como temos hoje
e muito menos a temdtica envolvendo os
conflitos nazistas estavam saturados. Um
dos primeiros games a trabalhar com essa
temdtica foi Wolfestein 3D em 1992 para
PC, com isso podemos considerar Medal
of Honor como o marco para o retorno de
uma temdtica que havia ficado esqueci-
da na década de 90. Esse sucesso ndo foi
para menos uma vez que tinhamos por trds
da série o respeitado diretor e roteirista
Steven Spielberg que concebeu todos os
conceitos originais por trds do game, ino-
vando na narrativa ao utilizar materiais
sobre o confronto com videos e imagens
reais no decorrer do game, e com os cui-
dados da Dreamworks Interactive foram
usadas técnicas dos cinemas no game (
a experiéncia préxima a cinematografia
que os gamers puderam experimentar an-
tes disso em um FPS foi sem didvidas com o
game Goldeneye: 007 desenvolvido pela
Rare para o Né64 em 1997), mas quem foi
realmente a Dreamworks Interactive?
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A Dreamworks Interactive foi uma
subdivisdo estabelecida em 1995 do es-
tddio de filmes denominado Dreamworks
SKG e que teve seus esforgos voltados
para a produgdo de jogos. Quando anun-
ciado essa foi uma noticia boa para os fas
uma vez que a Dreamworks tinha como um
dos proprietdrios o celébre Steven Spiel-
berg que era composta também por Je-
ffrey Katzenberg ( ex-executivo da Disney)
e David Geffen ( misico) o que explica o
SKG acrescentado ao nome da companhia
que tilizava as iniciais de cada proprie-
tario. Antes do cineasta se envolver com
games como Spore ( 2008 ) langado para
PC e até antes mesmo de Medal of Ho-
nor ele j& tinha trabalhado em outros ga-
mes como o adventure The Dig (que pos-
suia uma qualidade controversa) lancado
em 1995 para PC. Os primeiros games
desenvolvidos pelo estidio de Spielberg
eram games que ndo estavam entre os me-
lhores do mercado, nomes como The Lost
World: Jurassic Park, Small Soldiers, Skull
Monkeys langados para o Playstation antes
de Medal of Honor, colocavam em xeque a
qualidade da empresa.

Somente em 1999 com Medal of
Honor é que a Dreamworks Int. ganhou
maior notoriedade, pois depois do suces-
so de vendas e criticas do FPS o estidio
foi comprado pela Electronic Arts games
em 2000 figurando em uma das primei-
ras grandes aquisicdes da companhia, pois
antes de adquirir grandes estddios como a
Bioware, Pandemic e Harmonix, o estidio
de Spielberg foi um dos primeiros a ser en-
globado a empresa.

Depois disso o estidio passou a fun-
cionar em conjunto com o Westwood Stu-
dios, formando como conhecemos hoje o
conglomerado EALA ( Electronic Arts Los
Angeles). A compra da companhia pela EA
Games ndo se justificou somente pela mar-
ca forte que Medal of Honor representava
na época, mas sim porque com a aquisigdio
feita, a companhia passou a ser detentora
de indmeras licencas, marcas e produtos,
basta dar uma olhada na quantidade de
“games de filmes” (como os Harry Potter’s
e 007’s) que a EA langa e isso ndo se res-
tringiu apenas aos games, mas também no

cinema.

SINFONIA DE GUERRA

Outro grande nome por trés da sé-
rie e que merece uma citagdo & parte é
o compositor Michael Giacchino. Premiado
recentemente, com o Globo de Ouro, pelo
filme de animagéo da Disney, Up!, por Me-
lhor Trilha Sonora Original . Além de com-
por as faixas orquestradas para Medal of
Honor, compds também para games como
Call of Duty, Mercenaries e outros games
desenvolvidos pela Dreamworks Interacti-
ve. Além de jogos produziu faixas também
para seriados como Lost e Allias e nos ci-
nemas orquestrou musicas para filmes como
Star Trek, Os Incriveis, Missé@o Impossivel 3
entre outros trabalhos notérios.

Seu trabalho na franquia Medal of
Honor se estende aos 4 primeiros games
da série ( Medal of Honor 1, Underground,
Frontline, Allied Assault ) onde ficou respon-
savel por toda a trilha sonora produzindo
faixas originais e memordveis através de
seu talento e percepgdo Unica para recom-
por trilhas marcantes e que sustentavam e
muito o clima proposto, era impossivel ima-
ginar a franquia sem habilidade nata de
Giacchino e suas faixas memordveis. Mas
inexplicavelmente em 2003 a trilha sono-
ra da série sai das mdos de Giacchino e
dar lugar ao compositor Christopher Len-
nertz, também j& experiente em trabalhos
ndo sé com games, mas também em filmes
e séries de TV. Embora muitos estivessem
em desacordo, Lennertz conseguiu brava-
mente capturar a atmosfera da franquia e
ndo deixou a desejar em suas composigdes
recebendo até uma premiacdo assim que
assumiu o cargo de compositor da série
pelas suas composicdes em Medal of Ho-
nor Rising Sun.

Michael Giacchino sé6 voltou a atu-
ar de forma parcial em Medal of Honor
European Assault e Medal of Honor Rising
Sun onde ficou a cargo apenas pelo tema
principal dos respectivos games, vale lem-
brar que somente depois com Medal of
Honor Airborne que Giacchino novamen-
te demonstrou seu talento ao deixarem as
musicas do game novamente aos cuidados
do compositor.

A notoriedade sonora ndo se restrin-
gia apenas as faixas que embalavam os
cendrios. Os efeitos sonoros de balas que
ricocheteavam nas paredes ou passavam
raspando por vocé, vidragas quebradas, o
barulho de avides, tanques, explosées de
granadas aumentavam ainda mais a imer-
sdo e fizeram com que os gamers sentissem
de fato o clima dramdtico dos confrontos

de 1944,
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OSIBRIMEIROS INTREPIDOS
COMNTINIER

MEDAL OF HONOR

LANCAMENTO: 31 DE OUTUBRO, 1999
PLATAFORMA(S): PSX

O primeiro game da série apresentava uma jogabilidade
pratica e eficiente apresentando o estilo “corra-e-atire” entre
becos e ruelas que se desenrolavam os confrontos. As missdes va-
riavam bastante entre sabotagem, infiltragdes, implantagéo de
bombas, encontrar e eliminar seu alvo tudo isso em mais de 20
missSes em confrontos com os nazistas que apresentavam uma LA
avangada. Os inimigos faziam emboscadas para lhe encurralar,
langavam de volta granadas contra vocé, recuavam, além de
reagirem conforme as partes atingidas no corpo chegando até
a rastejarem! Sem contar que o game conta com uma das trilhas
sonoras ( ao todo 19 faixas orquestradas ) consideradas mais
envolventes da série.

= [=E PlayStation]
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MEDAL OF HONOR
UNDERGROUND

LANCAMENTO: 27 DE OUTUBRO DE
2000
PLATAFORMAC(S): PSX, GBA, PSN, PSP

Depois do tamanho sucesso a inevitdvel sequéncia veio
no ano seguinte e Medal of Honor: Underground, um prequel
do game anterior, lhe encarnava na pele de uma mulher que
fazia parte da resisténcia francesa, o game apresentava o que
esperdvamos de elementos que uma boa continuagdo devia

ter: mais armamentos reais a sua disposicdo, o nivel da I.A foi
mantido, confrontos mais intensos contra tanques, soldados em
motocicletas e novamente a grande quantidade de missdes (

mais de 20 ) prendiam o gamer. O segundo game embora né&o

tivesse tido o mesmo impacto do primeiro ainda assim manteve
a qualidade.




PERIODO CONTURBADO

A partir da préxima geragdo de consoles que se seguia ( o eixo PS2-Xbox- GameCube ) a série deixou de ser uma exclusi-
vidade da marca Sony e passou a agraciar agora aos fas da Big N e da recém-formada Microsoft tornando-se multiplataforma.
Depois de aproximadamente 2 anos sem aparecer nos consoles domésticos, Medal of Honor Frontline marcou o retorno da série,
acalmando o &nimo dos fas que j& ndo esperavam a hora pra ver como o game seria nos novos hardwares. Frontline, o primeiro para
os novos sistemas, ndo decepcionou. A partir dos games posteriores passamos a notar que a série estava entrando em um periodo
turbulento e que j& néio se mostrava mais como nos tempos dureos do PSX, além do mais os fas j& se mostravam mais rigorosos e néo
queriam apenas mudangas superficiais. Vide a seguir o quadro de games da série nessa geragdo.

e ags MEDAL OF HONOR
FRONTLINE

LANCAMENTO: 29 DE MAIO, 2002
PLATAFORMAS: PS2, XBOX, GAMECUBE

A estréia no novo hardware foi cheia de acertos e erros

e mostrou a falta de um maior cuidado por parte da EA em
alguns pontos essenciais. Pontos esses em que a série sempre
se saiu bem. Se por um lado o som e a jogabilidade com o
cuidado técnico ousado continuavam presentes sustentadas pelos
Stimos grdficos, alguns bugs geravam pequenos incdmodos: como
problemas como quedas de frame, falta de mira mais precisa
e |A abaixo do que se esperava. Mesmo assim o game estava
longe de ser ruim.

MEDAL OF HONOR
RISING SUN

LANCAMENTO: 11 DE NOVEMBRO, 2003
PLATAFORMAS: PS2, XBOX, GAMECUBE

A partir do episédio seguinte a Dreamworks passou a
assinar o desenvolvimento dos games como EALA. Em Rising Sun

a

dessa vez vocé é jogado no meio do Pacifico, nos confrontos
em Pearl Harbor, passando por outras localidades asidticas.

Lamentavelmente a intensidade do inicio da série néo se sustenta

Li
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nas demais missdes. O game apresentava um ndmero minimo de
missdes se comparada ao ao restante da série: apenas 8 fases
e o game deixava presente a sensagdo de j& termos feito isso
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DAL OFHONOR
REPEAN ASSAULT

Como podemos perceber ndo foi somente por falta de
inovagdo ou pela ascensdo da série Call of Duty (produzida
pela Infinity Ward e idealizada por dissidentes da franquia
Medal of honor, apés produzirem MOH: Allied Assault para
PC) que por si s6 contribuiram para que Medal of Honor
perdesse seu espago entre os titulos de guerra preferidos
dos gamers. E claro que as saidas de membros repentinas e
mudangas de equipes, mexeram nas questdes de desenvolvi-
mento e afetaram em parte a série, mesmo assim os games
da franquia de guerra da EA trouxeram indmeras mudangas
significativas que seriam bem-vindas, é claro, se bem execu-
tadas. Muitos outros games também com temdticas sobre a
Segunda Guerra passaram a inundar praticamente todas as
plataformas fazendo com que os gamers ficassem ainda mais
divididos, nomes como Battlefield, Brother in Arms, comman-
dos além do jd citado Call of Duty entre outros nomes menos
conhecidos e suas continuagdes tornaram a temdtica um ver-
dadeiro cliché, sendo praticamente explorada ao limite. Sem
contar outros géneros como RTS e simuladores que beberam
da mesma fonte. S6 para ter idéia uma pesquisada realiza-
da pelo site TUP em Agosto do ano passado identificou uma
média de 183 games que usaram o mesmo tema, extraindo
uma média como mostra o grdfico:

5% CALL OF DUTY

3% BROTHERS IN ARMS
-

3% WOLFENSTEIN

MEDAL OF HONOR
EUROPEAN ASSAULT

LANCAMENTO: 7 DE JUNHO, 2005
PLATAFORMAS: PS2, XBOX, GAMECUBE

Esse episédio foi um dos que mais trouxe novidades
para série, embora ndo chegasse a empolgar tanto. O game
apresentava um total de 11 missdes a serem destrinchadas em
4 campanhas. Apresentando mapas maiores e abertos, que
quebravam a linearidade da série, 3 membros controlados
pela IA Ihe auxiliavam, infelizmente esses elementos foram mal
executados, os mapas embora grandes ndo incentivavam muito
a exploracdio e seus companheiros ndo eram téo eficazes assim

em seu auxilio.
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- MEDAL OF HONOR
ALLIED ASSAULT

LANCAMENTO: 22 DE JANEIRO, 2002
PLATAFORMA: PC

Desenvolvido pelo estidio 2015 (o qual seus membros pos-
teriormente fundaram a Infinity Ward). Entre os pontos fortes do
game tinhamos: grdficos realistas gragas & engine de Quake I,
um dos melhores multiplayer, grande variedade de missdes e
ritmo frenético o que acabou gerando 2 expansdes nomeadas

de Breakthrough e Spearhead.
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Y MEDALor HONOR
PACIFIC ASSAULT

Enquanto nos consoles de mesa a série buscava se encon-
trar, nos PCs a série trilhava um caminho inverso com games pri-
morosos que remetiom e muito ao espirito dos primeiros jogos,
contando com 2 games exclusivos para PC, jogadores da patria

do mouse puderam se sentir privilegiados com estes titulos:
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MEDAL OF HONOR
PACIFIC ASSAULT

LANCAMENTO: 9 DE NOVEMBRO, 2004
PLATAFORMA: PC

Outro grande titulo exclusivo, com mais de 20 missdes que
exigiam coordenagdo e taticas de grupos para progredir pelos
grandes mapas do game em florestas densas pensadas para o
gameplay possibilitando o estilo proteger e atacar, sem falar
dos inimigos que vdo pra cima com tudo. O game trazia também
Stimos efeitos que simulam pénico e ferimentos que aumentavam
o realismo.

Nos consoles next-gen tivemos games singelos e timidas
aparigdes, no PS3 e 360 apenas um titulo (Airborne), no Wii
apenas ports (Vanguard e Heroes 2), além de termos tido ver-
sées portateis . Mesmo jd estando hd muito tempo no merca-
do a EA continuou a apostar no convencional, enquanto Call of
Duty trilhava um caminho oposto, os games da franquia Medal
of Honor depois de um longo periodo trabalhando com a mesma
temdtica e mesmo vendo que estava desgastada ainda assim

continuou a apostar na mesma férmula.



MEDAL OF HONOR
AIRBORNE

LANCAMENTO: 4 DE SETEMBRO, 2007
PLATAFORMA(S): PS3, XBOX 360 E PC

Considerado um dos melhores Medal of Honor, hd tem-
pos, o game ndo decepciona embora seja curto, apenas 6
fases. fazendo parte da 82° diviséio de pdra-quedistas as
missdes sempre se iniciam com saltos onde vocé é livre para
escolher em que ponto deseja cair alterando a ordem de se
cumprir os objetivos além da novidade de melhoramento de
armas e manuseios feitos automaticamente de acordo com o

tempo de uso.

MEDAL OF HONOR
VANGUARD @

74
LANCAMENTO: 26 DE MARCO, 2007 ~ MEDALAFHONOR
PLATAFORMA(S): W1 E PS2 ; ! 4

& Wi

Um capitulo a parte langado para PS2, que devido a g

sua grande base instalada foi agraciado com o titulo depois
de muito tempo, sendo Ultimo capitulo da série no console ndo
apresentou muitas novidades e acabou caindo na mesmice. No
Wii embora pudesse usufruir da nova experiéncia dos senso-
res de movimento acabou decepcionado visto que era apenas

um port de PS2.




MEDAL OF HONOR n e N

MEDALoFHONOR

HEROES

LANCAMENTO: 23 DE OUTU-
BRO, 2006
PLATAFORMA(S): PSP

A investida da série para o portdtil da Sony,
embora muitos ficassem com o pé atrds com esquema
de controles, foi bem recepcionada embora distan-
te de ser perfeita. Nas 15 missdes oferecidas pelo
game vocé revivia a histéria de protagonistas dos
games anteriores de Allied Assault, Pacific Assault,

Frontline e European Assault.

MEDAL OF HONOR
HEROES 2

LANCAMENTO: 13 DE NOVEMBRO,
20006
PLATAFORMA(S): PSP, WII

A continuagdo de Heroes traz dessa vez um game
curto, mas que diverte o tempo que dura, com apenas
7 missGes o game traz objetivos diretos, como encontrar
documentos, destruir localidades dentre outras além de
um multiplayer com suporte para 32 jogadores online. O
game também aterrissou no Wii para tampar a caréncia
de games da série, mas que néo é tdo diferente da ver-
sdo portdtil, pelo menos consegui me divertir mais do que

Vanguard.

MEDAL OF HONOR
INFILTRATOR
LANCAMENTO: 17 DE

NOVEMBRO, 2003
PLATAFORMAC(S): GBA
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Um dos primeiros titulos originais da série a che-
gar para GBA ( o primeiro foi MOH underground ),
apresentou um game que aproveitava bem as funcio-
nalidades do portdtil, esse episédio era de mais des-
contragdo em relagdo aos episédios nos PC’s ou conso-
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les. O game apresentava 15 fases divertidissimas em
que vocé deve se esconder atrds de objetos e mandar
bala em seus inimigos onde o que realmente importa é

I
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chegar vivo ao final da fase.



MEDAL OF

MEDAL OF HONOR REBOOT

Entre a lista das franquias que a Electronic Arts prometeu
revitalizar, encontra-se a sua principal série de guerra. Agenda-
da para chegar simultaneamente este ano, para PS3, Xbox 360
e PC o novo Medal of Honor apresenta uma nova roupagem
nunca antes realizada nos 10 anos da série. Dessa vez o game,
como claramente mostra os primeiros teasers, vai explorar os
confrontos modernos no Afeganistdo entre os anos de 2001 e
2004 e serd baseada em conflitos reais que comumente vemos
hoje em dia, e o cendrio para tal tema ndo poderia ter sido
melhor escolhido. Pelos primeiros videos liberados, e as poucas
informagdes que saem, as expectativas sdo as mais animadoras
possiveis. Armamentos totalmente inéditos e atuais, missdes in-
tensas de grandes massacres, assim como outros que precisardo
de maior discricdo como atirar em |[dGmpadas e usar night-vision
para acabar com seus adversdrios, multiplos personagens, possi-
bilidade de desferir facadas enquanto corre entre outras ainda
ndo reveladas prometem ascender a franquia Medal of Honor
novamente e reinventar o género FPS.

Duas equipes estéo cuidando
do game, sendo a EALA responsa-
vel pelo single-player enquanto a

DICE ficard a cargo da experién-
cia multiplayer, um ponto em que
sempre a série precisou melhorar,
mas agora com a Dice responsd-
vel por séries como Battlefield, que
demonstra experiéncia em projetar
multiplayers é motivo de espera
certa.

A Electronic Arts vem demonstrando um cuidado meticuloso
no novo game, para saber o que os fds realmente gostaram nos
games anteriores, j& estd fazendo enquetes avaliando a opiniéo
dos games, e para proporcionar uma experiéncia o mais fiel
possivel estd colhendo informagdes préximas de militares para
tornar o game o mais real possivel.

Medal of Honor é uma franquia que mais do que qualquer
outra merece ser renovada, e sé nos resta esperar pelo préximo
episdédio da franquia e torcemos para que a nova temdtica real-
mente se adapte & série e que traga de volta todo o charme e
a qualidade que a franquia sempre teve.




QuANDO "HAWK'S"
\. VIROU "RENQUIS}

fe
-

v

Don, Vagner

Logo quando o Playstation 2 foi
langado, 1d no longinquo ano de 2000,
uma locadora perto de casa colocou um
aparelho para jogarmos por hora. Ob-
viamente eu fui um dos primeiros a me
tornar cliente assiduo e praticamente gas-
tava em torno de 10 horas semanais no
console. Nesta época, eu tinha em casa um
PS One e um dos meus jogos prediletos
era a série Tony Hawk’s Pro Skater. Quan-
do foi anunciado que a série chegaria em
2001 para o Playstation 2, eu comentei a
respeito com os donos da locadora. Con-
versa vai e conversa vem, um dos funcio-
ndrios da loja tentou nos corrigir dizendo
que estdvamos pronunciando o nome do
jogo erroneamente. Como eu nunca gos-
tei de “flamear” (vocés acreditaram nis-
so, né?), eu perguntei a ele qual seria a
pronuncia correta. Amigos, confesso que
poucas vezes eu ri de uma barbaridade
como ri naquela noite. “E Tony Renquis Pro
Isqueiti”. Foi exatamente assim que ele
nos corrigiu. Na época eu ndo tinha esse
conhecimento que tenho hoje da lingua
inglesa, mas como eu andava de skate
e tinha um bom conhecimento de causa,
sabia que aquilo era uma bizarrice sem
tamanho. O pior foi quando eu disse que
nunca tinha escutado algo tdo estipido
em minha vida. O camarada se revoltou
e alegou que tinha sido seu professor de
inglés que tinha confirmado que era ‘ren-
quis’ e que ndés ndo sabiamos mais que
o professor. Um dos clientes que estava
perto de nés, disse gargalhando, que era
melhor ele processar a escola de idiomas,
pois no minimo ele estava sendo roubado.
Ele ficou tdo sem graca que foi pra tras
do balcdo e sé6 abriu a boca novamente
na hora de ir embora.

TONY

RENGUIS?!Z
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A Press Startl sempre teve
como proposta editorial levar o

melhor da cultura gamer a vocé leitor
de forma sincera. Por isso, antes de qual-
quer coisa, pego desculpas, pois faltamos
com o compromisso mensal de entregar a
todos em seus desktops esta revista que
vocé acaba de fazer o download.

Sinceridade é algo essencial em
nosso trabalho. Entéo, o que esperar de
uma revista onde os seus reviews sdo em
sua maioria de jogos langados hd dois, trés
meses? Outro pedido de desculpas? Tal-
vez, mas apesar de todos os contratempos
os textos que vocés irdo ler a seguir sdo
textos feitos de gamers para gamers com
a imparcialidade que todo leitor merece,
afinal, ndo é porque um jogo pertence a
uma desenvolvedora “X” ou uma produto-
ra “Y” que ele terd mais destaque.

Nd&o interessa o hype que hd em
torno de um jogo tdo pouco o tempo em
que ele foi langado, pois julgamos o que
é mais preciso em uma andlise é veracida-
de do produto desde seu design , conteu-
do, trilha sonora, graficos , gameplay e o
mais importante: a sinceridade em todos
esses quesitos.

Ninguém aqui tem medo de ser sin-
cero, pois ninguém nesse espacgo é finan-
ciado para jogar. O jogar é somente por
puro prazer e diverséo.

Conhega nosso sistema de
pontuagéio e sua correlagéio com

as cores:

&o vale nem sendo daquele amigo que
vende quatro por “déreau”.

De 5,0 a 7,0 — Verde
E aquele que vocé joga, até é bom, mas
acaba indo pro fim da pilha.

Jogo digno de vocé dizer para todos que
tem e volta e meia joga todo ele de novo.

10 — Dourado
o jogo que vocé compra duas cépias:
uma para jogar a toda hora, e a outra é
aquela edicdo especial de colecionador,
a qual nunca abrird, sé para esfregar na
cara dos amigos que ainda ndo tem.
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Kingdom Hearts é uma série que co-
megou com uma idéia completamente insa-
na, mas que conseguiu se consolidar como
uma das séries de maior sucesso da atuali-
dade, por estar nas mdos de um time extre-
mamente competente. Depois de cinco (sim,
cinco) jogos em sequéncia mais ou menos
cronolégica, o diretor multi-funcional Tetsuya
Nomura, que é responsdvel, entre outras
coisas, pela histéria da série, resolveu que
era hora de voltar ao passado pra mostrar
as origens da Keyblade, dos Heartless, da

Organization Xlll, e da série em geral. Que
melhor maneira de fazer isso sendo fazer
um jogo protagonizado por Keyblade Mas-
ters que viveram na época, ndo? E eis que
surge Birth by Sleep.

Vérias informagdes do jogo foram li-
beradas no decorrer do longo tempo que
se passou desde o seu anincio oficial, na
Tokio Game Show de outubro de 2007. Em
dezembro do ano passado o jogo foi final-
mente langado em terras orientais, desban-

cando com folga a Nintendo da lideranga

de vendas no fim do ano e mostrando a que
veio. Uma data de langamento pro ocidente
ainda precisa ser anunciada, sé o que sa-
bemos é que o jogo deve vir mais ou menos
na metade desse ano, e até 1d sé nos resta
importar o jogo ou esperar. Assim sendo,
para todos os fds que preferem esperar o
langamento da versdo americana, a Press
Start! reuniu informagdes sobre o jogo, pra
deixar vocé ainda mais com aquela vonta-
de de jogar o jogo mais esperado de 2010
para o PSP.




It all begins with... Birth by Sleep.

H& algum tempo, Tetsuya Nomura
disse que, antes de langar o tdo espera-
do Kingdom Hearts lll, a real continuagéo
da histéria da série, queria preencher al-
guns espagos na histéria. Um dos espacos
mencionados é o passado de Xehanort,
e é com esse objetivo que Birth by Sleep
chega a vida. Vou evitar maiores spoilers
aqui, e certamente ndo vou dizer nenhum
spoiler do préprio Birth by Sleep, mas sin-
ceramente recomendo que vocé pule essa
secdo do Preview e vd ler mais abaixo
sobre o gameplay se ainda ndo tiver jo-
gado os outros Kingdom Hearts.

Birth by Sleep ndo é jogado da for-
ma normal de um RPG. Ele tem trés ce-
ndrios, cada um com seu protagonista e
sua histéria. Cada um dos cendrios leva
cerca de quinze horas pra ser terminado,
entdo o jogo efetivamente tem cerca de
quarenta e cinco horas de gameplay, isso
pra terminar a histéria. Isso é dizer muito
pra um RPG de ac¢do — os jogos ante-
riores da série podem ser terminados
tranquilamente abaixo de trinta horas
de jogo, mesmo nos modos dificeis.

Outra personagem jogdvel, esta,
uma garota. Ela é outra das Keyblade
Masters de armadura do final secreto do
Il. Aqua luta usando principalmente gol-
pes mdgicos e movimentos mais voltados
pro ataque & distdncia e em drea. Ela é
bem séria, e aparentemente a mais “ma-
dura” dos trés.

Terra

Um dos trés personagens jogdveis.
Terra é um daqueles trés Keyblade Mas-
ters de armadura que aparecem no fi-
nal secreto do Kingdom Hearts Il e Final
Mix+. Seu estilo de batalha é o mais “pe-
sado” entre os trés, ele possui golpes mais
lentos e que causam danos absurdos. Na
histéria, é um dos aprendizes de Master
Eraqus, e tem que lutar para controlar as
trevas em seu coragéio.

Ventus

O outro Keyblade Master, que tem
o rosto idéntico ao Roxas. Sua personali-
dade, porém, é mais parecida com a do
Sora: despreocupado e meio preguigoso.
Ele, porém, consegue demostrar serieda-
de quando necessdrio. Seu principal alia-

do nas batalhas é a velocidade — seus

golpes séo leves e rapidos.




Master Xehanort

O velho careca do final secreto do Il.
Esse tem a cldssica cara de vildo insano, ma-
niaco e calculista que vemos em outros vildes
famosos, como no Imperador Palpatine de
Star Wars por exemplo. No comeco de Birth
by Sleep, porém, ele ndo parece exatamen-
te ser um vildo, pois interage normalmente
com os outros personagens. Teremos que jo-
gar pra saber como a histéria se desdobra,
desse que é o vildo central de toda a série.

Master Eraqus

O mestre de Terra, Aqua e Ventus.
Néo foram liberados muitos detalhes sobre
ele antes do langamento do jogo no Japdo,
entdo vou preferir ndo falar muita coisa.
Fica uma curiosidade, porém: j& notou que
Eraqus é anagrama de Square? Kingdom
Hearts e seus anagramas...

Vanitas

O aprendiz de Master Xehanort —
aquele, da armadura negra, que aparece
ao lado dele no final secreto do Il. Abso-
lutamente nada foi revelado sobre Vanitas
antes do langamento, e novamente vou pre-
ferir ficar assim nesse Preview, mas das in-
formagdes que ja vi, adianto: esse persona-
gem é um dos centros da histéria de Birth by
Sleep, e as revelagdes relacionadas a ele
vdo deixar qualquer fa de boca aberta.

Unversed

Sd&o os novos inimigos da série. Birth by
Sleep se passa antes do incidente que criou os
Heartless e os Nobodies, entdo estes obvia-
mente ndo poderiam aparecer como inimigos
em Birth by Sleep. Para ocupar o lugar deles
est@o os Unversed. Eles sdo, em sua esséncia,
“o oposto da vida”, e sdo conhecidos por nas-
cerem de emogSes negativas. Alguma conexdo
entre eles e os Heartless e Nobodies existe,
mas ainda ndo se sabe ao certo.

lea, Isa, lenzo, Even, Dilan, Braig e
Aeleus

Os membros da Organization Xlll, antes de
virarem Nobodies. Isa e Lea sdo bem jovens nessa

época, mas ndo tdo jovens quanto lenzo — que é um

pupilo de Even em seu laboratério. Dilan e Aeleus
sdo guardas, e Braig... Bem, Braig j& é um persona/

gem um pouco mais complexo.



Um sistema de jogo diferente.
Mais uma vez.

Quando se trata de sistemas de
jogo, a Square-Enix tem se mostrado bem
inovadora nos Ultimos anos. Como uma
grande desenvolvedora de RPGs, ela tem
uma 4tima oportunidade para ousar e in-
troduzir novas propostas de gameplay. A
série Kingdom Hearts vem tendendo mui-
to pra esse lado, principalmente nos jogos
“com subtitulo”. Kingdom Hearts | e Il tem
um sistema de RPG de agéio diferente, mas
a base desse sistema é bem parecida com
a maioria dos RPGs de console orientais.
Chain of Memories, 358/2 Days, Coded, e
agora Birth by Sleep, porém, sempre mos-
traram sistemas diferentes, principalmente
na batalha. Chain of Memories foi o mais
contestado — vdrios f&s ndo gostaram.

-

A esses fés, uma noticia que pode
parecer meio ruim. Segundo palavras do
proéprio Tetsuya Nomurg, o sistema de ba-
talha de Birth by Sleep é um meio-termo
entre Kingdom Hearts Il e Chain of Memo-
ries. Ainda assim, € um sistema muito mais
intuitivo, rdpido, e menos chato no geral do
que o sistema de cartas do Chain of Me-
mories. Calma, eu explico.
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O principal ponto do sistema de
batalha de Birth by Sleep sdo os Deck
Commands, sobre os quais falo mais abai-
xo. Além deles, temos mais dois pontos im-
portantes: Shoot Lock e Dimensional Link
(ou D-Link). Shoot Lock é uma espécie de
“Limit”,

ra pessod, tem um tempo determinado

em que vocé, em visdo de primei-

para acertar os inimigos com alguns tiros,
e “marcd-los” para receberem seu ataque.
Quando o tempo se esgota, os inimigos que
vocé acertou sdo atingidos por um pode-

roso ataque especial — cada personagem

possui trés Shoot Locks distintos. J& o D-Link
é uma espécie de meio termo entre os co-
mandos Party e Summon dos jogos ante-
riores. Em Birth by Sleep vocé nunca tem
efetivamente uma Party com vocé, mas no
lugar disso, pode chamar personagens de
outros mundos pra ajudar por um determi-
nado tempo.




NENT LEVEL
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Destrinchando os Deck Commands.

Deck Commands é o nome dado pro
sistema que permite que vocé adapte seu
menu de comandos e personalize-o do jeito
que achar melhor. Até agora, vocé tinha At-
tack, Magic, ltems, Drive, Party etc. Agora, a
Unica coisa fixa do seu menu é o Attack, cha-
mado aqui de “Base Command”. De resto,
vocé escolhe um dos comandos equipados
em tempo real e usa-os apertando tridngu-
lo. Estes comandos incluem magias, ataques
especiais com a Keyblade, itens, entre ou-
tros. O sistema lembra bastante Chain of
Memories, principalmente pelo fato de vocé
ter que organizar seu “Deck” antes das ba-
talhas, mas ao contrdrio do jogo de Game-
Boy, ndo sdo cartas que vocé “gasta”. Os
comandos de Birth by Sleep ndo séo “gas-
tos”, mas precisam de um certo tempo de
recarga entre um uso e outro.

]
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Quando vocé causa dano a um inimi-
go, seja através do Base Command ou dos
Deck Commands, uma barrinha que fica
sobre o menu vai enchendo, e quando ela
chega ao mdximo, vocé ganha a opgdo de
executar uma das seguintes agdes: Finisher
Move ou Style Change. Finisher Moves, como
o nome & diz, sGo ataques poderosos. Vocé,
porém, vai provavelmente querer usar mais
a outra opgdio: Style Change.

A comparagdo mais pertinente aqui é
com o sistema de Drive do KHIl. Quando o
Style Change é ativado, o menu se trans-
forma por um tempo limitado, revelando
poderosos comandos. Os estilos sdo bem
variados, e ajudam a manter as batalhas
variadas. Os Style Changes disponiveis
dependem tanto do personagem como da
situagdo da batalha. Alguns estilos estdo

disponiveis para os trés personagens, como

.

FOCUS I

o Fire Blazer, baseado em ataques de fogo,
enquanto outros sdo exclusivos, como o
poderoso Dark Impulse de Terra. Além
disso, a escolha dos comandos usados
antes de usar o Style Change sdo essen-
ciais para prever que estilo vai aparecer.

O sistema de Deck Commands ndo
para por ai. Vocé ainda pode evoluir es-
ses Deck Commands em uma espécie de
jogo de tabuleiro chamada Command
Board. Cada mundo do jogo tem sua
Command Board que dd acesso a dife-
rentes comandos, e ela é liberada de-
pois que vocé termina a histéria daque-
le mundo. O Command Board era uma
idéia inicial de Nomura: logo no comego
ele chegou ao time de desenvolvimento
de Birth by Sleep e disse algo como “Eu
quero que os comandos sejam evoluidos
usando algum tipo de jogo de dados.” A
partir dai, a equipe teve que se desdo-
brar, e tudo acabou dando certo.

Por fim, ainda existe o Command
Synthesis e Command Charge. Duran-
te o jogo, vocé pode coletar materiais
que podem ser usados tanto pra sinte-
tizar novos comandos — passivos em sua
maioria — ou evoluir comandos que vocé
j@ possui. Isso expande ainda mais o sis-
tema de Deck Command, e deixa vocé
com muitas opg¢des na hora de montar
seu Deck. O jogo possui muitos comandos
— muitos mesmo, mais de 1000 — entdo
vocé poderd customizar seu personagem
para atender ao seu préprio estilo de
jogo.



Explorando o universo classico da Disney.

Eu sempre me perguntei por que
Kingdom Hearts ndo tinha mundos dos
maiores cldssicos da Disney, como Branca de
Neve ou Cinderella. Bem, a resposta estd ai:
eles estavam sendo guardados para Birth
by Sleep.

Os mundos disponiveis em Birth by
Sleep sé&o: Castle of Dreams, de Cinderella,
Dwarf Woodlands, de A Branca de Neve,
Enchanted Dominion, de A Bela Adormeci-
da, Olympus Coliseum, de Hercules — este
i@ bastante conhecido dos fas da série —,
Deep Space (Lilo & Stitch), 100 Acre Wood
(Pooh), e Neverland. Cada um dos mundos
da Disney estd muito bem representado
grafica e musicalmente, como j& é de cos-

—

tume na série.

And hislenly; singular-ins
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Além destes mundos das histérias
da Disney, ainda existem vdrios mundos
originais em Birth by Sleep: Disney Town,
que faz o papel que Disney Castle fez
em Kingdom Hearts I, Radiant Garden,
a antiga Hollow Bastion, que em Birth by
Sleep é lar para os membros da Organi-
zagdo, assim como para Ansem The Wise,
Land of Departure, que é lar para os
trés protagonistas, seu mestre, e também
para Master Xehanort e Vanitas. Ainda
temos Mysterious Tower, outra velha co-
nhecida para fas da série, e Keyblade
Graveyard, um mundo sobre o qual ndo
vou entrar em detalhes porque é prati-
camente impossivel falar dele sem dar
spoilers.



Nomura: a mente por tras de tudo.

Tetsuya Nomura nasceu na ilha de Shi-
koku, no Japdo, e quando crianga jé tinha a arte na
sua vida: ia a uma escola onde ele fazia artes para
propagandas. Sua carreira nos games comegou no
inicio da década de 90, quando foi trabalhar na
ent&o Squaresoft, como debugger de Final Fantasy
IV. Vendo o potencial de Nomura, ele foi designado
para designer de monstros em Final Fantasy V, e
para design de personagens secunddrios em Final
Fantasy VI. Trabalhou ainda em outros jogos como
Chrono Trigger, e Front Mission.

Em 1995, Nomura foi colocado no projeto
que resultaria em Final Fantasy VI, dessa vez como
o principal designer de personagens. A partir de
entdo, sua carreira decolou, trabalhando em varios
jogos como Parasite Eve e Ergheiz, além de Final
Fantasy VIl e X, antes de comegar o trabalho em
sua prépria franquia, Kingdom Hearts, na qual é
diretor, designer de personagens, e ainda cuida da
histéria da série, entre outras fungdes.

Desde que comegou a trabalhar em Kingdom
Hearts, Nomura tem se centrado nesta série, mas
também vem trabalhando em outros titulos de peso
da Square-Enix, como Dissidia Final Fantasy, The
World Ends With You e Final Fantasy Versus XIII.

O Ultimo mundo é a Mirage Arena. Esse
mundo ndo possui histéria, mas ainda assim é
um dos mundos mais interessantes de Birth by
Sleep, pelo simples fato de ele ser lar de um
belissimo sistema de missdes multiplayer. Nesse
mundo, vocé escolhe um dos trés protagonistas
do jogo, carrega seu save dele, coloca sua ar-
madura — da qual vocé pode customizar livre-
mente a cor, por sinal — e faz missdes com mais
dois amigos via conexd&o wi-fi. 7

4

A Mirage Arena também pode ser jo-
gada em modo single player, mas funciona
mais ou menos da mesma forma do Mission
Mode do Kingdom Hearts 358/2 Days pra
DS: os inimigos e a dificuldade foram feitos
pra modo multiplayer, entéo jogar em single
player vai ser consideravelmente mais dificil.
Olhando pelo lado bom, é um desafio pros
jogadores mais hardcore.
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E as diferencas da versiio
ocidental?

A Square-Enix tem um costume:
seus jogos ganham vdrias edicdes e
muito conteddo adicional de acordo
lancados em
regides — ou até relancados em versdes
especiais. Com Kingdom Hearts nunca
foi diferente, e o mesmo acontece com
Birth by Sleep. Vdrias mudangas foram
feitas no balanceamento do jogo, como
aumento da dificuldade dos chefes —

com due sdo outras

essa que foi uma grande reclamagéio
dos que jd jogaram a versdo japonesa,
o jogo é bastante facil independente
da dificuldade escolhida — golpes e
habilidades sendo modificadas.

Uma das coisas mais interessan-
tes, porém, foi mostrada no trailer da
E3 deste ano. Um novo chefe secreto
foi mostrado, que ndo estava presente
na versdo japonesa. E ndo é um chefe
secreto qualquer: ele parece ser impor-
tante pra histéria, e néo ser apenas uma
luta aleatéria e dificil colocada no jogo
s6 pra ocupar espago mesmo. Vou evitar
spoilers, entdo procure o trailer pela in-

ternet e assista por vocé mesmo se quiser.

Jogo do Ano no PSP?

Ai depende. Para fas da série, ab-
solutamente sim. O PSP recebe &timos titu-
los esse ano, mas Kingdom Hearts: Birth by
Sleep estd certamente acima da média.
Seus grdficos levam o portdatil da Sony ao
limite, chegando ao nivel de jogos ja lin-
dos como Dissidia: Final Fantasy e God of
War: Chains of Olympus. Claro, o estilo
de grdaficos é diferente: as animagdes de
Birth by Sleep séo fluidas e coloridas, e as
cenas em CG sdo, como de costume em um
jogo da Square-Enix, de fazer o queixo
cair. A trilha sonora ainda hd de ser ana-
lisada mais a fundo, mas minhas primeiras
impressées sdo 6timas — a nova versdo de
Dearly Beloved é linda, e a musica de ba-
talha contra o Gltimo chefe também ndo
deixa nada a desejar.

Outra coisa que eleva muito o ni-
vel do jogo é a qualidade do time de
dublagem. Essa é uma drea largamente
criticada por fés de jogos japoneses, e em
vdrias vezes eles estdo certos: muitas das
redublagens americanas s@o muito mal
feitas. Kingdom Hearts, porém, néo poupa
esforgos para trazer étimos dubladores, e
em Birth by Sleep, além dos participan-

tes j& conhecidos da série, temos nomes
de peso como Mark Hamill (talvez vocé o
conhega como por Luke Skywalker) e Leo-
nard Nimoy (chamado por ai de Spock).

Segundo a equipe de desenvolvi-
mento do jogo, a Square-Enix PDD5 de
Osaka, o sistema de jogo de Birth by Sle-
ep foi feito para que o “button-mash” tdo
comum em RPGs de acdio, se tornasse me-
nos 6bvio e mais intuitivo e variado. Com
vdrias opg¢bes de customizagdo e agdo
desenfreada nas batalhas, Birth by Sleep
certamente me deixou com muita especta-
tiva. Parece que, daqui a bem pouco tem-
po, finalmente vou deixar meu DS de lado
e tirar a poeira do meu PSP.

Birth by Sleep poderia ter sido do
PS2...

Em uma entrevista recente, foi revelado
que Birth by Sleep estava originalmente planeja-
do para ser langado para o Playstation 2. Porém,
depois de poucos meses de seu desenvolvimento
para essa plataforma, a equipe que estava en-
carregada desse projeto foi colocada & frente de
RE: Chain of Memories, para o PS2. O tempo de
desenvolvimento e langamento do remake atrasou
Birth by Sleep, e entdo foi decidido que este ndo
seria mais langado para o Playstation 2, e sim
para o PSP.

Embora eu — e provavelmente a maioria
dos fas da série — preferisse que o jogo fosse lan-
¢ado para o Playstation 2, existe uma parte boa
em tudo isso: o time de desenvolvimento certamen-
te provou que é capaz de fazer um étimo jogo,
pois RE: CoM ndo deixa nada a desejar, mesmo
sendo feito com base no episédio mais criticado
da série.
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Segtio Spoiler: relembrando
histéria da saga até aqui.

Aviso: Ndo tente entender a
histéria de Kingdom Hearts somente por
este texto. Ele foi escrito para relembrar
os fds, e ndo para explicar completamen-
te a histéria. Se nunca jogou a série, néo
leia isso e jogue.

Sora, Riku e Kairi viviam em Destiny
Islands, um paraiso tropical, até o dia em
que “seu mundo foi conectado das Trevas”.
Entéio, Kairi desapareceu, e Sora e Riku
sairam atrds dela por seus préprios meios:
Riku usando o poder das Trevas, e Sora o
poder da Keyblade. Sora foi entdo encon-
trado por Donald e Goofy, que por ordens
do Rei Mickey, deveriam guid-lo até ele.

Enquanto Sora, Donald e Goofy via-
javam pelos mundos em busca de Mickey,
Riku e Kairi, Riku era seduzido por Male-
ficent a se deixar tomar pelo poder das
Trevas. Maleficent, com a ajuda de Jafar,
Ursula, entre outros vildes, procurava os
Keyholes de cada mundo, e as sete prince-
sas, para abrir a porta de Hollow Bastion
que guiaria para “total sabedoria”. Sora,
Donald e Goofy detem Maleficent, sé para
descobrir que agora um novo inimigo ha-
via aparecido: Ansem, que havia tomado o
corpo de Riku. Sora se transforma também
em um Heartless por alguns momentos, e

isso tem consequéncias em outros lugares.
Entdio, indo até o Ultimo dos mundos, Sora
derrota Ansem abrindo a Kingdom Hearts,
o coragdo de todos os mundos, e em segui-
da trancando-a permanentemente com a
ajuda de Mickey, e recuperando a ordem
do universo.

Depois disso, Sora, Donald e Goofy
acabam indo parar num mundo entre o do-
minio da Luz e das Trevas, chamado Cas-
tle Oblivion. Atraidos pela oportunidade
de encontrar Riku, Kairi e o Rei Mickey, os
trés entram no castelo, que era na verdade
uma armadilha feita pela Organization XIII
para alterar as memérias de Sora e assim
conseguir o poder da Keyblade. Sora re-
siste a essa alteragdo com a ajuda de Na-
miné e de uma réplica de Rikuy, e derrota os
membros da Organization Xl que estavam
no castelo, em seguida caindo em um sono
profundo para recuperar suas memérias.
Paralelamente, Riku também estd em Cas-
tle Oblivion, mas por seus préprios motivos:
derrotar o Ansem que existe dentro dele e
tenta o controlar através das Trevas.

Enquanto Sora dorme, a Organiza-
tion XllI continua seus planos com Roxas, o
Nobody de Sora nascido quando ele virou
Heartless, e Xion, uma réplica que possui
os mesmos poderes dele. Os planos de
Xemnas, lider da Organization Xlll, séo de
manter parte das memérias de Sora den-

tro de Xion, para que ele jamais acorde

e a Organization mantenha o poder da
Keyblade com ela através de Roxas ou
da prépria Xion. O plano falha, pois Ro-
xas descobre o que estd acontecendo e é
obrigado a destruir Xion, com quem & ti-
nha feito amizade nesse tempo. Com isso,
Sora é possibilitado de acordar.

Sora retorna de seu sono, e tem
como novo obijetivo procurar a verdade
sobre a Organization Xlll, cujo novo pla-
no é usar a Keyblade de Sora para re-
alizar seu objetivo final: a aquisicdio de
uma Kingdom Hearts artificial para que
eles voltem a ser completos. Sora, Donald
e Goofy, porém, fazem de tudo e conse-
guem deter a Organization com a ajuda
de DiZ, o verdadeiro Ansem — o Ansem
derrotado anteriormente na verdade era
o Heartless de Xehanort, um aprendiz do
Ansem que tomou seu nome — e também
do préprio Riku. Xemnas, que é o nobody
de Xehanort e oposto do “Ansem” falso,
é derrotado, e Sora e companhia voltam
para Destiny Islands, reunidos finalmente
com Kairi. L&, recebem uma carta do Rei
Mickey, e entdo uma nova aventura final-
mente pode comegar.

Mas ndo antes de alguns mistérios
serem exclarecidos. Quem era Xehanort
afinal2 Como a Organization Xl verda-
deiramente surgiu?2 Qual o passado das
Keyblades? Nesses pontos estd o foco de
Birth by Sleep.
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A historia:

Em 1292, Marco Polo, um bem su-
cedido comerciante veneziano, retorna da
China para a europa com apenas uma
das 14 caravelas. O paradeiro das ou-
tras 13 é um mistério. Marco Polo apor-
tou primeiramente na Turquia (Istambul), e
desde ent&o nunca mais se ouviu falar das
caravelas perdidas cheias de tesouros do
mercador. No passar da trama revela-se
que Marco Polo estava atrds de um segre-
do Budista, a pedra Cintamani-Stein, que
segundo a mitologia pode dar vida eter-
na. Cloe e o companheiro de Drake, Flynn,
o convidam a mando de um general russo
para uma missdo: roubar uma lédmpada
de 6leo no museu de Istambul, que supos-
tamente revelaria o paradeiro das cara-
velas sumidas. E assim tem-se inicio essa
grande aventura que contagia durante os

seus 26 capitulos.

e

Ganﬁﬂﬂuy

Uncharted 2 ndo modificou a formu-
la do jogo anterior, Indiana Jones con-
tempordneo, mas isso ndo € uma noticia
ruim, pois em quase todos os quesitos hou-
ve uma melhora imensa. Ao coletar itens
distribuidos pelas fases, Drake ganha
uma soma por cada objeto coletado, que
servem para comprar extras como filmes,
armas, roupas, dentre outros. A parte que
mais evoluiu, como era de se prever, foi
em relagéo aos gréficos. O jogo tem 2
pontos bem distintos nos quais o jogo se
baseia até o fim, que sdo:

Shooter

A velha e manjada formula estd pre-
sente e traz consigo todos os cliches do es-
tilo, se esconder atrés de pedras/caixotes,
e poder assim atirar s6 com a mira e etc.
Drake carrega 2 armas por vez, uma pisto-
la e um fuzil e também pode "derrotar" os
inimigos com socos. A novidade é o modo
Metal Gear... Basta chegar sorrateiro e
aplicar um golpe mortal nos soldados ndo
alertando os demais, isso é vantajoso, assim
o jogador pode se livrar de maior nimero
de oponentes tranqiilaomente e poupar
muni¢éio. Ndo chega a ter profundidade
de um Shooter convencional, mas funciona
bem e é bastante divertido. Os cendrios
diversificados se encarregam de imergir o
jogador numa atmosfera que varia muito,
néo dando brecha para a monotonia. Os
pontos fracos ficam por conta da repeticdo

dos inimigos, inteligéncia artificial fraca e

modo "Metal Gear" rudimentar.

-——




Escalada

O mesmo principio do jogo anterior
somando profundidade de candrio e in-
teragdio. A pedido dos fds foi mais foca-
lizada e esta mais diversificada, ha par-
tes onde se tem que procurar a saida da
fase, nada muito dificil, mas faz seu papel
com exceléncia.

Manobrar veiculos marcou auséncia
total, uma pena. Os puzzles sdo poucos
e bem fdceis, o que acaba perdendo um
pouco da graga, de outra forma ndo é
necessdrio apelar aos detonados. Cinco
niveis de dificuldades, até mesmo os ini-
ciantes néo terdo maiores problemas.

Com nitidez incrivel em todos os deta- Vi T
lhes e texturas que impressionam a cada an- :

gulo e quadro, os grdficos séo os melhores que

o console tem a apresentar (até o momento).
Quem tiver uma TV com HDMI rodando Un-
charted 2, ira passar frio nos cendrios com ne-
ves, tamanha a perfeicdo destes . N&o impor-
ta para onde se olhe, o cendrio é exuberante
e muito detalhado. Os personagens tém mi-
micas faciais muito precisas, e a sincronizacdo

de vozes funciona como se fosse um filme da -
PIXAR. Citando "filmes", isso o jogo tem e de =3
sobra (1 Hora e 30 min. de CUT Scenes). Eles >

séio distribuidos entre os 26 capitulos do jogo,

e ddo o rumo da histéria. A histéria, contada

de maneira bem interessante e original, néo

comega do ponto inicial da trama, e sim na ,
metade dela, depois é que volta para o co- SOHOI’Idee
meco, hd?2 Lembra do filme Pulp Fiction? Entdo

nesse estilo gostoso de misturar o passado com O som néo fica por trés, com opgdes de vdrios for-

o presente. matos. Os Players com um HI-Fi em casa e uma entrada

Sem divida é o jogo que levou o troféu éptica digital irdo presenciar do que o som atmosférico e

de melhor gréfico no fim do ano de 2009. de étimo gosto é capaz. A "cama" sonora de 55 minutos

e 20 faixas combinam de maneira espantosa com os ce-

— — - ndrios e agdes. Alternando entre trilha sonora sinfénica e
sons ambientais ou somando-se um co outro.

Consideragdes finais

Uncharted 2 - Among Thieves é o mais forte candidato
a jogo do ano no PS3. Luzes, efeitos, sombras e enredo estéo
nos patamares de jogos que se contam nas pontas dos dedos
(de uma Unica méo). Os grdéficos s@o mais belos que filmes HD
da National Geographics. Uma pergunta que ficou: é um jogo
ou um filme interativo? Bom ndo importa, o importante é que

estamos com um Shooter/Adventure fenomenal.
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Apoca/ ipse precocers

Apds a quebra do sétimo s
apocalipticos vem a terra
Go. O cavaleiro apocaliptic
osso protagonista ) é engane
3s demoniacas e vem a terra
m dos tempos e eliminar a hume
0 o sétimo selo n&io fore
” levou toda

Peensediniz&felee

coragdes dos dos outros deménios e criaturas
derrotados pelo cavaleiro. A cada coragdo
yanho Samael os come e torna-se mais forte
xplicado o porqué do altruismo). Embora a
5gia se baseie fortemente na Biblia, Joe
eira (Diretor Criativo) diz que usou ba-
e conceitos bem conhecidos, como céu
njos € demdnios (bem e o mau). O
> fem uma vers&o diferente para o
e é contado em doses peque-
das fases com filmes pequeno:

de e profundic

Vida inferna!

Os cendrios seguem muito bem um pa-
drdo de estilo (Darkness a la Spawn) bem
definido e diversificado. Um mapa suficien-
temente grande, que vai abrindo & medi-
da que se passa pelos lugares e colecion
os coragdes do chefes. O mundo den
DWOW ¢ suficientemente grande p
treter por no minimo umas 13-1¢
dar nenhum sinal de cansag

ofe

e




um cavalo, com patas de fogo que some e
(des)aparece praticamente quando vocé qui-
ser, isso ajuda a voltar nas fases rapidamente
e procurar aquela passagem (secreta?) que
vocé ndo conseguia passar por lhe faltar al-
gum poder. Alias um deménio fecha um pacto
com vocé e permite que o que o cavaleiro
volte a qualquer fase por um tinel dimensio-
nal, assim fica até agraddvel passear sem ter
que voltar todo o santo caminho para ago-
riar um item, ou até mesmo para procurar
baus secretos.

Santa habilidade

Habilidades secunddrias (golpes no-
vos em sumal) s&o compradas com um demé-
nio tframbiqueiro, que aceita almas em troca
de certos itens e habilidades. Sdo 3 tipos de
almas: branca (“dinheiro”), amarela (enche a
barra de especial) e verdes (energia); para
adquiri-las é necessdrio matar inimigos ou
achar bals secretos, espalhados por todos
os dngulos mortos do cendrio. H&4 baus que
contém itens muito interessantes, como por
ex. amulefos, que servem por ex. para re-
forgar o poder de ataque. J& as habilidades
principais, necessdrias para avangar fases,
sao um regalo de Samael ao cavaleiro. O
sistema de luta ainda sofre do problema de
Judas, sim o oponente que ataca pelas costas
cortando todo o barato, ndo hd contragolpes
especificos para isso, ficando ai uma dica de
melhoramento.

Varksiders - Comics

A idéia de fazer um comic veio
através do processo de desenvolvi-
mento do jogo, e serd colocada em
pratica através do autor de comics Joe
Kelly (Marvel, X-Men), e ja foi confir-
mada, em breve “Guerra” e legides
infernais estar&o nas bancas.

DARKSIDERS)

Tevva e inferno, qua/ G
difevenca?

O tema de cada capitulo muda,
mas a “arquitetura” continua no seu pa-
drdo gético-infernal. Um dos pequenos
problemas nesse quesito sdo os quadros
de animagdes (fps), quem ndo instalar o
jogo vai sofrer de uma leve quebra de
quadros e até mesmo slowdown bem criti-
co (em Ashlands, luta contra The Stygian),
mas tirando o ultimo exemplo citado ndo
influi muito na diversdo, esse “efeito” de
quebra de quadros também se nota em
Resident Evil 5. As texturas, efeitos de luz
e sombras sdo excelentes, embora o en-
foque do jogo néo seja nos grdéficos (que
ndo estdo no patamar para competir com

os medalhdes: Gears of War 2 e Killzone
2) e sim a mistura de batalhas com explo-
ragdo de cendrios, lembra o trago incon-
fundivel de Spawn, mas no fim das contas
cumpre seu papel com certa maestria.

Veredito final

Wrath of War
é uma mistura muito bem execu-

Darksiders:

tada de plataformas com hack n’
slash. A histéria é um show a parte,
mas musicas, ambientac¢do e todo
o restante do pacote ndo somente
estd super calibrado, como o jogo
jé@ nasce cldssico (sem exagero!l). O
pior defeito do estilo (repeti¢cdo
de: inimigos e batalhas comuns)
ndo chega a incomodar, portanto
merece a nota 8,5
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Tatsunoko VS. Capcom foi langado
em 2008 no Japdo para arcade e Wii,
e no inicio deste ano tivemos o prazer de
receber o game em terras ocidentais. Em-
bora beba da fonte cléssica da jogabili-
dade dos jogos de luta da Capcom, com
movimentagéo 2D e defesa pressionando-
se o direcional para trés do lutador, ndo
se tem os seis botdes tradicionais, apenas
metade com a intensidade de fraco, mé-
dio e forte.

Pode parecer estranho a principio,
mais isso deixa tudo muito mais simples.
Ao desferir um golpe aéreo forte com Ryu

por exemplo ele usa a tradicional “voa-
dora”, pressionando-se para baixo com o
mesmo botdo com o personagem em solo
temos a rasteira, afinal essa sempre foi

uma das combinac¢des mais eficientes de
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Ryu. Se o personagem estiver em pé sim-
plesmente desfere um poderoso soco
pressionando-se o mesmo botdo.

O excesso de comandos
desaparece para ficar ape-
nas os golpes que realmen-
te fazem a diferenca. E
claro que isso tem um
impacto maior no siste-
ma de combos. Nada
de combos correntes em
zigzag com seis botdes
como na série Vampire
Savior (Darkstalkers)
também da Cap- (
com, aqui até os |
combos  aéreos
sGo de simples
execugdo.



Os sistemas de jogo,
incluindo o de combos e de
defesa (Guard) estdo muito
bem explicitados no site http://
tatsunoko.vscapcom.com/system04.
html#system, inclusive com demons-
tracdes em video de fdcil carrega-
mento. Também é possivel encontrar
a lista de personagens no mesmo
site.

Em relagdo ao sistema de dupla
(Partner) é possivel trocar de persona-
gens a qualquer momento da luta e usd-lo
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Quais opcoes de controle?

Todas as opgdes de controle sdo
vidveis, inclusive o Wiimote, mas as mais
recomendadas sem divida sdo o classic
controller e o controle do Gamecube.

e ey S—

como apoio para atacar o oponente como
em Marvel VS. Capcom 2, mas diferente
desde cada personagem tem apenas um
ataque bdsico de apoio, nada de siste-
mas complexos de combina¢cdes como nes-
te Gltimo.

As principais diferencas entre as
duas versdes séio a op¢do do modo on-
line e o maior nimero de lutadores pre-
sentes na versdo americana.

E um jogo de luta classico da Cap-
com, simplificado, com jogabilidade 2D e
grdficos 3D. Mas algumas perguntas vocé
com certeza ainda deve estar se fazendo:

0 que diabos € Tatsunoko?

E uma empresa desenvolvedora
de animes com personagens de grande
sucesso no Japdo, mas pouco conheci-
dos no ocidente. Chamou-me a atengdo
o personagem Tekkaman, que possui al-
guns golpes parecidos com o personagem
Scorpion da série Mortal Kombat.
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E melhor que Street Fighter [V?

E diferente. Se vocé procura nostalgia e gréficos
matadores va de SF IV, mas se procura uma jogabili-
dade mais intuitiva e um ar de novidade nos jogos j&
batidos da Capcom vé de Tatsunoko VS. Capcom.
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imeiro jogo da série
a mistura interessan-
envolvia Shooter com
venture, mas ndo somente
elementos e sim os dois gé-
neros fundidos num conceito
novo, Mass Effect. J& a segun-
da versdo traz uma galdxia
ainda maior e mais interagdo.
A Bioware pode ter acertado
novamente?

PorIMarcosjRuehle)

NVA'S'S




Dois anos se passaram apds She-
pard e sua tripulagéio a bordo da nave
Normandy, terem salvo o planeta da
ameaga dos Reaper, uma espécie de
aliens que tinha como objetivo destruir

toda a vida orgdnica da galdxia.

No presente atual (ano de 2181),
durante uma missdo a Normady é ataca-
da e destruida. Comandante Shepard na
tentativa de salvar Joker, o piloto, aca-
ba perdendo a vida. Sim “vocé” morre.
Alguns tripulantes escapam com vida da
nave, através das escotilhas de emer-
géncia. Mas a morte de Shepard néo foi
o fim e sim o comeco. O comeco de um
renascimento para o comandante, que
através de uma reconstrugdo cirbrgica
que dura dois anos (em 2181 em termos
medicinais € quase tudo possivel). Apés o
renascimento de Shepard, pago por uma
organizagdo com md fama, a Cerberus,
a mando do “desconhecido” (suposto
chefe da Cerberus) que néo pagou os
caros processos medicinais em vdo, a or-
ganizagdo quer que Shepard investigue
o subito rapto de uma coldénia de 10 mil
humanos pelos coletores. Sobre os cole-
tores pouco se sabe, é ai que se deleita
a missdo principal de Shepard, salvar a
existéncia dos humanos e descobrir o que
a Cerberus realmente planeja.

Guerra, e a paz?

Antes da introdugdo cinematogrdfica
de altissimo nivel, que ndo sé impressiona
como é uma das mais bem feitas e envol-
ventes toda a histéria dos games, vocé tem
a chance de importar o seu personagem do
jogo anterior ou criar um personagem novo.
O que acaba gratificando o jogador mais
fiel. Importando ou ndo o personagem, o
jogo abre um editor de rostos a La The Sims,
desnecessdrio, mas bem completo.

Ndo sé a introdugdio como toda a
histéria é profunda e leva o jogador a re-
lembrar as melhores sci-fi, sim, nomes como
“capitdo Kirk” ou “Skywalker” viréio de ime-
diato & cabega. Uma histéria detalhadissi-
ma que para incrementar em detalhes ha
comentdrios sobre as ragas encontradas no
jogo, sobre as racas encontradas no jogo,

é simples, basta pressionar (lamento pelo
trocadilho). Além da consistente atmosfera
sci-fi encontramos muitos detalhes grandio-
sos em ME 2, como as expressdes faciais,
que s&o impressionantes e ddo um charme
ainda mais mais profundo & histéria. Biowa-
re deu uma roupagem mais “humana” aos
personagens, que expressam com melhor
definicéio os didlogos “encenados” do jogo.
Personagens que néo séo parecidos facial-
mente com os humanos ndo tém a “capaci-
dade” de expressar emogSes. Algumas ex-
pressdes saem definitivamente pela culatra,
assim temos expressdes que nada expres-
sam e outros fendmenos ndo muito bacanas,
como o olhar de Shepard que muitas vezes
olha fixamente para frente (como se estives-
se fitando o nada), ainda assim na maioria
dos casos os sentimentos impressionam e/ou
passam o seu recado.




Bioware prestou bem a atencdo nos
erros cometidos no jogo anterior e produziu
algumas melhoras significativas. No caso da
exploragéio espacial, que no ME1 era chata
e completamente desnecessdria, mas dirigir
o veiculo era até bacana; foi trocado por um
sistema de radar, Shepard néo sai da base
de controle da nave e somente usa um scan
no planeta, o que se tornou ainda mais cha-
to. Ficar “escaneando” os inimeros planetas
como se estivesse descascando uma laranja
é um exercicio de paciéncia, mas necessdrio
para alguns upgrades, pois nos planetas en-
contram-se varios minerais que serdo usados
para fabricar algumas melhorias nas armas
» por exemplo aumentar a capacidade de
municdo, de poténcia e etc. Na armadura es-
pacial, que com os upgrades pode-se poten-
cializar o escudo dentre outros itens.

J& na parte shoo-
ter, bem mais focada, as
melhoras  foram
Shepard anda em todas as
missdes com mais 2 alia-
dos, e cada personagem
do jogo (10 no total) tem
suas préprias caracte-
risticas e especiais. Ha
a possibilidade de usar os
especiais dos aliados cau-
sando assim um ataque
as vezes mais eficiente.
Os dliados sdo flexiveis,
assim dd& para criar
estratégias,
usd-los de manei-
ra planejada ou
ordenar que lim-
pem a drea, ndo

visiveis,

curtas

JLh'L.{,ll.'.: g
funciona sempre, \W
pois quando eles
sdo abatidos Shepard tem que levan-
té-los (tal qual Gears Of War).




As decisdes, um dos (muitos) motivos

que fazem o diferencial do jogo, ganha-
ram ainda mais peso, um acerto direto.
Isso contribui para a interatividade com
a histéria, vocé ndo somente presencia a
historia como escolhe alguns rumos para
ela. A principio funciona muito bem, e a
histéria muda (pouco) de acordo com as
decisées de Shepard, isso fica bem claro
no fim do jogo, onde as decisdes podem
ser fatais aos aliados do comandante.
Isso influencia no status, positivo (justo) ou
o contrdrio. Pena que as decisdes do jogo
anterior ndo foram transferidas, assim néo
importa se Shepard sobreviveu ao ataque
do conselho galdctico ou néo. E em Mass
Effect 3, sim o préprio jogo ja cita que a
3° versdo vird, as decisdes de Mass Effect

2 (muito provavelmente) ndo serdo leva-

das em consideragdes, pois hd um detalhe
no final do jogo que indica isso, quantos

aliados vocé mantém vivo.
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Qudo longe vocé iria pra sal-
var alguém que ama? Enquanto uns
saem na chuva, outros véo as profun-
dezas do Inferno, buscando enfrentar
o préprio Diabo, Lucifer, Belzebu ou
Capiroto. Esse é o centro-da histéria
do Ultimo grande sucesso dos jogos de
acdo da atualidade. Baseado na pri-
meira parte do épico Divine Comedy, a
EA trouxe Dante’s Inferno aos jogado-
res do ocidente. E se vocé néo for um
fandtico por literatura que vai comecar
a dizer que esse jogo estragou com-
pletamente o poema original, acho que
vocé pode achar Dante’s Inferno bem
interessante.

Em primeiro lugar, vamos fi-
rar logo uma grande pedra do cami-
nho. Dante’s Inferno néo é um simples

clone descarado de God of War. Os
dois possuem o mesmo estilo quando se
trata de gameplay, mas existem vdrias
diferencas em todas as dreas de jogo,
inclusive no préprio gameplay. Este re-
view ndio foi escrito com o objetivo de
comparar Dante’s Inferno com God of
Woar, entdo esta serd a Ultima referén-
cia a esse jogo que vou fazer no decor-
rer desse texto. Foi sé pra tirar isso do
caminho de uma vez.

A histéria de Dante’s Inferno,
vista por cima, é bem simples. Sem dar
muitos spoilers, Dante é um guerreiro
que, no meio das batalhas das Cruza-
das, se vé com uma nova missdo: salvar
sua amada esposa das mdos de Licifer.
Para isso, terd que enfrentar os nove
circulos do Inferno, e dentro deles en-

carar seus proéprios pecados. A{!:Zar
de parecer bem direta, poré;n/q histé-

ria pode ser bem imersiva sefo jogador
drias men-

assim quiser, pois existem
sagens secunddrias bem interessantes.

Para enfrentar o Inferno, Dan-
te tem os poderes dos dois lados da
histéria. Sua principal arma é a foice
da Morte, com a qual ele pode conde-
nar as almas dos inimigos que derrota
ao castigo eterno. Além dessa foice,

Dante ainda possui uma Cruz, que tem

o poder da redengéo. Cada inimigo
derrotado ou alma encontrada vagan-
do pelo Inferno pode ser castigada ou
redimida, e isso influencia na alma do
préprio Dante. Em termos de game-
play: seu personagem possui habilida-
des do lado “maligno” e do lado “san-
to”, e suas escolhas durante o jogo véo
evoluir um dos lados. Antes de terminar
o jogo é facilmente possivel ter todas
as habilidades evoluidas ao méximo,
mas no decorrer do jogo é bom saber
que existe um nivel a mais de customi-
zagdo no personagem.

ot
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BAY-ON ETTA



E sempre complicado falar de

Bayonetta, seja em uma roda de ga-
mes com os amigos, em algum review
ou somente fazer uma descricdo mais
simples do jogo. Isso por que desde sua
apresentagdo publica sempre esteve
meio desacreditado, principalmente
na atual geragdo com Ninja Gaiden lI,
Ninja Blade e séries com curriculo de
responsa como God of War e Devil
May Cry, este Gltimo inclusive do mesmo
criador do game em questdo. Durante
seu desenvolvimento as especulagdes
de uma possivel inferioridade na ver-
sdo do PS3 se tornaram cada vez mais
evidentes, entdo tenham em mente que

esse review cobre as duas versdes, pois
ambas foram testadas e jogadas até
o fim.

Apds o langamento japonés, com
um més de antecedéncia em relagdo
do mercado europeu e americano, o
jogo acumulou reviews de nota maéxi-
ma na imprensa e também por parte
dos jogadores, que se deixaram levar
por essa estranha onda de hype tar-
dio. Seriam estas notas altas, mereci-
das honestamente, ou sdo somente os
japoneses tentando se auto-afirmar em
um mercado que hd muito tempo ndo é
de dominio nipdnico?

ANJOS & BRUXAS

Bayonetta ndo nasce com a premissa
de ser um jogo sério e nem tenta se levar
como tal, se pensarmos dessa forma, tudo
nele pode ser melhor aproveitado sem que
facamos cobrangas exageradas por conta
da sua proposta.

O enredo do game gira em torno
de duas ordens: os Lumen Sages, anjos que
representom o lado da luz, e as Umbra
Witches, que séo bruxas que detém o dominio
da magia negra. As duas ordens existiam em
perfeita harmonia, mas acontecimentos de
séculos atrds fizeram com que se tornassem
rivais, destruindo o equilibrio e trazendo
a derrota dos Lumen Sages. Bayonetta é
guardiad do The Left Eye, uma jéia que em
conjunto com sua contraparte, o Right Eye,
formam um artefato conhecido como The
“Eyes of the World” que garante poderes
divinos e equilibrio a quem o possuir. Apesar
do enredo cliché o jogo conta com étimas cut
scenes e uma certa reviravolta no enredo,
o que ndo significa que as coisas tomem
proporgcdes mais complexas do que o que
i@ foi aqui citado, mas é um pano de fundo
aceitdvel ao estilo do game.

Bayonetta é uma personagem exage-
rada e com ftrejeitos tipicamente femininos,
mas elevados a enésima poténcia e enquan-
to alguns podem até ficar constrangidos com
as caras e bocas da moga, é inegdvel que
apesar de tudo ela esbanja simpatia e tem
um étimo apelo entre os jogadores.




Os ambientes dentro do jogo sdo bo-
nitos e bem variados, com interpretagdes in-
teressantes do céu e de cidades divinas que
compdem Vigrid, a cidade ficticia do game,
localizada na Europa Medieval. Como é co-
mum ao género vocé passard por cavernds,
montanhas, catedrais e fases temdticas como
a tradicional fase do fogo, dgua, e por ai
vai... Sendo que alguns lugares parecem se
repetir, mas isso ndo chega a atrapalhar o
game pois os inimigos sdo bem variados e
vdo entreté-lo por um bom tempo.

Graficamente o jogo é lindo, com uma
direcdo de arte que as vezes lembra God
of War mas de uma forma geral o que aca-
ba remetendo mais a Devil May Cry, tam-
bém criacdio de Hideki Kamiya. E evidente a
semelhanga entre os dois titulos do produtor,
mas em termos gerais, Bayonetta se sai me-
lhor por ter idéias mais inovadoras ndo sé no
ambiente, mas na forma como ele é montado
dentro do jogo, além de ter sido feito com um
orcamento menor o que acaba agregando
mais valor a obra final.

A polémica versdo de PS3 sofre com
alguns loadings excessivos e acabamento
mal feito durante o jogo inteiro, mas o Uni-
co ponto em que realmente fiquei irritado é
com os slows que aparecem em cada bata-
lha do game, até mesmo nas mais bdsicas.
Esse é o tipo de jogo em que isso ndo pode
acontecer, pois é raro algum minuto nele em
que vocé ndo estd lutando e sendo as lutas
téo frequentes isso acaba influenciando na
qualidade do produto final. Se colocado de
lado o problema com o slow, dé pra encarar
numa boa o jogo no console da Sony, princi-
palmente por quem é f& de Ninja Gaiden ou
Devil May Cry.

Se no quesito visual o jogo é sempre
associado & DMC, sua jogabilidade lembra
muito mais Ninja Gaiden, principalmente
pelo fato do combate ser basicamente foca-
do no contra ataque. Velocidade e combos
frenéticos sdo a regra aqui e conforme vocé
vai surrando os inimigos, vai enchendo sua
barra especial a fim de realizar os Torture
Moves, animagdes especiais que garantem
invencibilidade tempordria e sdo uma mistu-
ra de QTE’s, sadomasoquismo e humor, da-
queles bem exagerados como é sempre bom
lembrar.

As lutas com os chefes sé@o outro ponto

forte do jogo, alids, é sempre bom falar.

E que chefeslll Gigantescos e memordveis, al-
guns deles vao fazer vocé querer enfrentd-los
novamente em lutas épicas e memordveis ao
ponto que outros que nem sdo tdo legais assim,
acabam se repetindo algumas vezes durante
as fases, o que ndo ficou muito legal. Geral-
mente, ao final da batalha com cada um deles,

é mostrada uma animagdio onde a personagem
conjura demdnios através do seu cabelo, que é
também na verdade sua vestimenta, e nessas
horas ela fica nua na tela e talvez esse foi o fa-
tor que mais contribuiu para a fama e o apelo
sexy da personagem, que dd um ar mais es-
palhafatoso ainda ao game, ndo que isso seja
algo ruim, mas sua namorada pode né&o gostar
muito de te ver jogar algo assim.

7.7



Alguns cendrios apresentam veiculos ou
estrutura um pouco mais diferenciada na jo-
gabilidade, o que d& mais vigor e dinamismo
do game e serve pra dar um tempo na panca-
daria desenfreada, o que &s vezes é bom, ao
menos pra se lembrar de comprar alguns itens
ou ver que o tempo passa no mundo 14 fora...é
sério, Bayonetta te faz esquecer das horas jo-
gadas, tamanha a diversdo do game. Depois
de terminado ainda tem uma pilha de extras
que o manterdo ocupado por muito tempo,
mas muito mesmo, o que é agraddvel pois o
game tem vida longa, principalmente depois
que se termina ele pela primeira vez.
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O dudio de Bayonetta é um dos fa-
tores mais polémicos entre os jogadores,
sendo que fica aparente que foi feito pra
agradar ao gosto mais oriental, com a jd
polémica versdo JPop de “Fly Me To The
Moon” para musica de batalhas contra ini-
migos comuns, € que Ao meu ver, ndo com-
bina muito com o game. Claro que estamos
falando de uma protagonista feminina, mas
essa versdo é agucarada em demasia, e
toca tanto, mas tanto no game, que chega a
dar nduseas. Fora essa faixa em especifico,
que ndo agrada meu gosto em particular,
o restante é soberbo, sendo que os tradi-
cionais escdrnios da protagonista estdo 14,
como manda o figurino e outras obras sdo
simplesmente maravilhosas com boas musi-
cas em estilo erudito contra os chefes e devi-
das homenagens a cldssicos da SEGA como

~ After Burner, Out Run e Space Harrier. Tenha

em vista que eu particularmente néo gosto
de JPop mas se vocé gosta, nesse quesito o
game vai te proporcionar total satisfagdo,
j&@ que do restante da trilha é impossivel ndo
gostar.

Enfim, apesar de alguns fatores que
aparentemente restringem seu publico,
Bayonetta é um jogo para todos e arrisco
dizer que é até agora o melhor Action Me-
lee da geragdio, deixando até mesmo sua
série inspiradora pra trds em muitos senti-
dos principalmente na diversdo, que é o fa-
tor pelo qual jogamos videogame correto?
Mesmo com alguns defeitos, seja no X360
ou no PS3, ndo deixe de jogar esse jogo
e independente do que te digam, dé uma
chance ao game se vocé gosta do género,
mas como muitos que eu conhego tem algum
receio seja 14 por qual for o motivo, faca
apends uma coisa... jogue o quanto antesl!
Certamente vocé vai amar Bayonetta.
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Ney Lima

Contamos com a participagdo
Nesta edigdo teremos um

versus mode especial. Na verdade
eu ndo quero que ele seja
especial. Pois a partir de agora
nos esforcaremos para que todos
os versus modes sejam realizados

dos redatores Ney Lima e Reinaldo
Ferreira (Old Gamer) da revista
digital Game Sénior. Com o
slogan: “Diversdo do Passado
Sempre Presente” eles tentardo nos

convencer de que os retrogames

|un'rqmentie com pessoas Tle fora I_I_I I:l D E s@o mais divertidos que os games
da redagéo da Press Startl. atuais. Serd que terdo sucesso?
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Marcio Fraga

Marcos Ruehle
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Retrogames sdo divertidos, mas néo se comparam aos games da geragdo atual. Vamos aos exemplos préticos, Mega Man 2, Alex Kidd
in Miracle World, Battletoads foram cléssicos da década de 80/90 absurdamente dificeis. Isso tinha um motivo ébvio, as limitagdes técnicas de
hardware da época obrigavam a criagdo de jogos que ndo se podia terminar facilmente ou ndo se justificaria o alto preco dos jogos. Apenas
jogadores hardcore jogavam esses jogos, meninas e adultos passavam longe dos videogames. As novas versdes de Mega Man do DS como a versdo
ZX sdo extremamente prazerosas e fdceis de terminar, sem frustragdes e stress descabidos como os retrogames da série. Além de trazer inovagdes
na mecdnica da série possibilitadas pela maior capacidade de armazenamento das midias atuais, agora Mega Man se transforma em outros
personagens e ndo apenas mimetiza seus poderes como antigamente. Sem falar no renovo das opg¢des de jogabilidade de games cldssicos, como
Mario Galaxy, Metroid Trilogy e Punch-Outll do Wii além de Kirby: Canvas Curse do DS. Este Gltimo em especial possui todas as caracteristicas
da série de plataforma como personagens fofos e carismaticos, movimentagdo 2D, capacidade de absor¢do das habilidades dos inimigos e a
inovadora possibilidade de usar a tela sensivel ao toque em seu controle, ou seja, temos todos os elementos que fizeram da série um cldssico, mas
em uma jogabilidade ousada, mais intuitiva e acessivel para qualquer gamer, hardcore ou néo. Portanto, os games da nova geragdo possuem todas
as qualidades dos retrogames, além de serem mais acessiveis, variados e divertidos. Ippon!

De fato reconhecemos que o emprego de novas tecnologias aos consoles e jogos tornaram sua jogabilidade mais agradével, suave e simples,
comparados & época dos jogos citados como exemplo. Sé néo concordo (em parte) no que se refere ao termo: "Limitagéo". Ndo que ela ndo
existisse nos consoles e midias, mas devemos reconhecer que uma das caracteristicas notdveis dos retrogames, era conseguir desenvolver o méximo
do potencial com o que hoje avaliamos categoricamente como o minimo. E notével também ver o que é possivel encontrarmos nos jogos atuais e a
performance dos personagens citados. Até mesmo nés como retrogamers convictos tiramos nosso chapéu para isso. Mas o que quero deixar bem
claro é que isso sé é possivel gracas & esséncia e ao legado intocado deixado por esses personagens, néo importa o que a tecnologia faga com
eles. Mario, Zelda, Mega Man, Kirby, Snake e etc, ganham novas roupagens, jogos e habilidades, mas essencialmente sdo eles mesmos, trazendo
o melhor de seu passado gragas a tecnologia do presente. Durante a geragéo 128 bits a Capcom criou uma coleténea das aventuras de Mega
Man em sua era cldssica nos consoles 8bits, mas ndo parou por ai. Mega Man 9 trouxe de volta aos consoles next gen toda a nostalgia de gréficos
obsoletos desde o final desta geracdo em um jogo totalmente novo. Mais que atingir em cheio um pulblico retrogamer, a nova geracdo teve a
oportunidade de dizer que também pode conferir em seu tempo um jogo aos moldes da era cldssica de Mega Man. Detalhe, a Capcom anunciou
que Mega Man 10 vird, aos moldes do anterior, gerando grande expectativa para este langamento.

NEY LIMA

A nova geragdo tem a tecnologia ao seu favor, isso ndo posso negar, mas mesmo com todo o poder dos processadores grdficos, som
com qualidade de cinema e controles ultra-modernos, a next-gen dd muita mancada no quesito originalidade (grande parte é jogo de FPS).
Os retrogames tiveram uma época de ouro, principalmente a era 16 Bits, onde encontrdvamos idéias fantdsticas nas criagdes dos jogos,
principalmente pelas limitagdes técnicas da época, e isso com certeza incentivava muitos desenvolvedores a superarem-se cada vez mais.
Tivemos inUmeros jogos com uma visdo além do seu tempo, idéias memordveis que fizeram muitos jogos tornarem-se atemporais, vou citar
alguns exemplos: Flashback e Star Fox. O fator originalidade é algo raro nos games de hoje e a maioria tem os retrogames como fonte de
idéias. O retro é a base do sucesso, enquanto a evolugdo grdfica é coisa do destino. Tudo evolui, mas as idéias sdo um circulo, que gira em
torno da diverséo. Tem muito jogo (principalmente de mesma franquia) que ndo consegue superar o seu antecessor mesmo com toda evolugdo
dos consoles atuais. E também ndo concordo em dizer que os games atuais sdo mais divertidos do que os antigos. Tem algum beat’ em up,
hoje, melhor que o cldssico Streets of Rage 2 do Genesis em diversdo? E quanto aos ultimos games de Sonic? Passam longe de superarem os
de antigamente... Acho que a “limitagdo” sé existe na cabega do criador de games.

MARCOS RUEHLE

Quando os jogos atingem o dpice grdfico de determinada geragdo, logo aparece uma nova, e o médximo da geragdo passada torna-
se o minimo da atual. Nos grdficos é onde se travam as batalhas tecnolégicas. Concordo que os grdéficos néo sdo tudo, mas desde quando os
jogos com grdficos avangados néo sdo divertidos ou carecem de uma histéria interessante ou mais complexa que os jogos do passado!?2 Nova
geragdio, novas oportunidades de nos entreter, ndo que eu seja contra os retrogames, até me entretenho com as minhas velharias, sé que a
falta de suporte, diga-se novos jogos, nos leva a buscar novas experiéncias que sé vamos achar e dar continuidade em sistemas atuais. O
passado foi importante para o presente, mas cometeu os mesmos erros que sdo cometidos hoje: repetigdes, inexperiéncia nos processos de
desenvolvimento, etc. N&o é verdade? S6 comentando o jogo Flashback (1992), citado logo acima, era inspirado em Prince Of Persia (1989).
Temos uma nova roupagem, mas néo deixa de ser uma cépia. E quem se preocupa apenas com originalidade? Quem nunca jogou variagdes
do mesmo jogo (Super Mario Brothers 3, Super Mario World, Super Mario 64...)2 "Video Game" é a linguagem mais criativa e divertida de
entretenimento interativo, e o avango tecnolégico sé ajuda.
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Li uma matéria, j& faz um tempo, que a SEGA estd planejando langar um "novo" Sonic para as plataformas atuais com o bom e
velho estilo retré. Isso mostra o quanto isso tem dado certo com outros jogos que se perderam na next-gen e estdo voltando as suas origens,
atraindo sucesso e lucro para suas empresas, além da 6tima aceitagdo dos jogadores. Exemplo disso é New Super Mario Bros. Wii e a versdo
DS, que voltaram as tendéncias dos cléssicos de antigamente e vendem rios de cépias. N&o precisa ser expert no assunto para saber quem
vende mais, se é o next-gen Mario Galaxy ou o retrd New Super Mario Bros. Esse por sinal, ndo tem nada de "New", poderia se chamar
Super Mario Bros Retrd. Hehehe! A diferenca de vendagem é absurda e promete aumentar ainda mais. Outro exemplo de sucesso é a onda
dos games retrd no Wii Virtual-Console e XBox Live!

MARCIO FRAGA

Ney, esse exemplo de New Super Mario Bros. Wii é uma faca de dois gumes. Da mesma forma que demonstra a forca dos retrogames,
simboliza o fim dos mesmos. Exatamente como eu afirmei no meu primeiro tépico. As limita¢des de hardware da época dos games originais de
Mario jamais possibilitaram que seus jogos fossem apreciados em familia, muito menos com quatro jogadores simulténeos como NSMB permite.
O mesmo vale para o exemplo de Sonic. O ourico estd voltando apenas para a jogabilidade cldssica 2D pela incompeténcia da Sega em
adaptd-la para o mundo 3D, e néo porque os retrogames tenham algum diferencial.

Megaman 9, citado por Old, é outro exemplo ruim, pois apenas marmanjos de 30 e poucos anos tiveram saco para comprar o jogo
on-line, pois o mesmo nem é disponibilizado fisicamente para venda. Frases como, “me senti como se tivesse 10 anos de novo”, sGo comuns em
criticas deste jogo. E apenas um jogo nostdlgico e s6, nada mais que isso. N&o entendo como alguém pode se dar o trabalho de baixar um jogo
de a¢dio/plataforma onde um dos chefes tem o nome de “Plug Man” (homem tomada)!ll E o pior, o infeliz se parece mesmo com uma tomadal!l
Cara deixa disso, tem coisa que tem que ficar no passado, foi para isso que inventaram o museu.

MARCOS RUEHLE

Os retrogames estdo ligados as nossas lembrangas de inféncia, por isso achamos que o Street Of Rage 2 nunca serd superado. Se um
garoto que joga hoje God Of War e daqui alguns anos ele for debater Old vs Next, ele com certeza defenderd o God Of War 1 como sendo
insuperdvel, mesmo j& existam jogos em 3D com o mesmo apelo do GOW. Isso se dd devido & experiéncia e a maturidade pessoal de cada
um, pois quando estdvamos na era 8/16-Bits éramos todos moleques. Como eu gosto de pensar que ndo envelheco e sim evoluo, logo prestigio
novidades com a mesma empolgagdo que eu tive com os 8/16-Bits. Os jogos no futuro ficardo ainda mais apotedticos, assim vocé poderd
aprender ativamente num FPS como foi a guerra nesse ou naquele pais com conteddo sério/histérico e detalhado (Ex.: Capoeira Legends). As
pessoas estdo cada vez mais dependentes de conteGdos interessantes para aprender (Michael Moore simboliza isso), e os jogos sdo a parte
ativa desse processo! A cultura mundial esta se rendendo aos jogos, ndo somente pela beleza dos grdéficos e diversdo, e sim porque eles abrem
o ultimo capitulo, e o mais interessante e criativo método de comunicagdo. A tecnologia (que ndo substitui a criatividade) vai nos proporcionar
diversificados meios de continuarmos nos divertindo a cada geragéo de uma maneira Unica.

Ai que entra os jogos atuais, transformando os jovens em pessoas "experientes". A tecnologia (da geracdo atual/vindoura) é o suporte
que tapa a falta de criatividade da geragdo passada. Em todas as geragdes tivemos (para a sua época) mais hardware que criatividade. Como
o processo criativo ndo "evolui", fico com os consoles novos.

Né&o se pode comparar a visdo de alguém que esta comegando a jogar hoje com alguém que j& acompanhou diversas geragdes e pode
analisar a progresséo dos videogames com esta maturidade que o Marcos cita. E exatamente ai que estd a controvérsia entre Retrd vs Next Gen.
Os principios dos games atuais estdo atrelados a tecnologias de alto custos de desenvolvimento, opostos a simplicidade dos jogos retrd. Isso acaba
nublando a viséio dos jogadores desta atual geragéio, que ndo conseguem perceber que a base dos novos jogos vieram da simplicidade dos jogos
antigos. Muitos acabam menosprezando o valor dos games antigos, se ndo fosse os videogames antigos os next gen ndo existiriam. A Falta de
criatividade é algo que esta ligada a atual geragdo sim. Tanto que os programadores mais jovens estdo aprendendo nas universidades a arte de
fazer jogos divertidos, e ndo jogos apotedticos e revoluciondrios em grdéficos, sons e jogabilidade.

Finalmente, é natural que quem acompanhe videogame fique entusiasmado com o novo e o moderno (até nés retrogamers ficamos), mas a
missdo de um retrogamer em defender os jogos antigos esta baseado na crenga de que estes jogos podem estar presentes, serem reformulados
e fazendo parte desta geragdo. E uma forma de termos um referencial moderno do antigo e as novas geragdes de jogadores conhecerem os
retrogames que tanto amamos.

E vocé leitor, para quem vocé bate o martelo? O que achou desta discussdo? Entre em contato conosco para nos contar a sua
opinido. Os seus argumentos podem ser publicados na préxima edigdio. O e-mail vocé j& sabe: pressstartproject@gmail.com







