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A GRANDE REVOLUCAO

DOS JOGOS MUSICAIS
LEGO UNIVERSE BRASIL ONLINE JOGO NAS NUVENS
O ambicioso MMOG dos Entenda os desafios de Nova tecnologia permite

blocos de montar quem atua neste mercado jogar sem console
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prender a tocar um instrumento musical nao é um
A processo fécil. Observando a biografia (hagiografia?)

de musicos famosos, nota-se algo que quase todos
tém em comum: o contato com os instrumentos desde cedo.
Jimmy Hendrix ganhou seu primeiro violdo aos 15 anos. O
multi-instrumentista Jack White comegou aos 6. Keith Moon
deu inicio aos estudos de bateria aos 14; Neil Peart, aos 13.
Com 8 anos, Freddie Mercury j& tocava piano na banda da
escola. Ao imaginar criangas produzindo musica de suas
maos, é facil ignorar as histérias de sangue, suor e lagrimas
que levaram esses artistas ao dominio da forma. E, assim,
surgem diversas outras histérias — agora de frustragéo — de
pessoas que se aventuraram a praticar misica. Se apenas
fosse possivel aprender a tocar um instrumento de uma
maneira mais prazerosa. Com um jogo de videogame, quem
sabe? O tipo de jogo que ilustra a capa de uma revista com
um tigre. Talvez um tigre feito de chamas.

Apbs anos sendo menosprezado por guitarristas céticos, 0
género dos jogos musicais enfim ganhara alguma credibilidade
perante o esnobe circulo dos musicos profissionais. Tudo
gragas ao langamento de Rock Band 3. Os jogos anteriores
da série j4 serviam para inicid-lo nos estudos de bateria, mas
anova produgao da Harmonix é compativel com a réplica
perfeita de uma guitarra de verdade. Os aspirantes a guitarrista
finaimente poderéao treinar com um vasto repertério de faixas
de uma maneira a0 mesmo tempo desafiante, educativa e
divertida. O jogo ainda introduz um teclado igualmente fiel
ao instrumento real, promovendo a evolugao de um género
de ag&o ritmica acostumado ao simples apertar de botées
e transformando a prética do jogo em uma habilidade Gtil
para quando vocé ndo esta em frente & TV.

Mas isso ndo significa que Rock Band 3 esqueceu suas
rafzes. Durante nossa visita ao esttdio Harmonix, os designers
n&o se cansaram de enfatizar que o novo titulo é, acima de
tudo, um jogo — e um jogo compativel com os kits de
controles-instrumentos langados anteriormente. E, também, o
mais ambicioso software multimidia j& concebido. Se a histéria
é um parametro confidvel, é bom acreditar na empresa que
tem ditado os rumos dos jogos musicais — e mudado a
prépria indUstria da masica no processo. g
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Previs3ao de crescimento
para os jogos em nuvem

O Gaikai pode ser o futuro da nuvem, mas
ndo se empolgue ainda: isso é s6 uma demo

ual é a velocidade do processador
de um iPhone 4? Quanto de RAM ele
tem? Qual € a velocidade méxima de
download da sua rede em kilobytes por
segundo, ou a média de um aplicativo? Qual é
ataxa de quadros do seu jogo favorito? Vocé
sabe? Provavelmente nao, a menos que vocé
faca parte da pequena minoria entre os 27
milhGes de usudrios do iPhone. Quando algo
simplesmente funciona como o esperado (ou
quase), é dificil ligar para detalhes.

O Gaikai, a mais recente entre varias
solugdes de jogo via transmissao online em
tempo real, tenta fazer algo semelhante. Ele
n&o é um substituto para seu PC de mesa,
insiste o diretor executivo David Perry. Os
servidores de ponta recebem os comandos
do seu PC, e enviam de volta video e dudio de
jogos processados remotamente. A transagao
é completada quase que instantaneamente, e
um jogo como Spore pode ser jogado alguns
segundos depois de clicar em um link. Gragas
aum acordo com a EA, anunciado na E3,
jogos como Spore e Mass Effect 3 s&o o tipo
de contetido que o Gaikai planeja vender. Mas
0 plano, por enquanto, para por ai. O Gaikai
fornece a vocé uma demo jogével, mas vocé
ainda precisa comprar, baixar e jogar os titulos
completos como de costume.

Depois de um ano de trabalho em conjunto
com a Adobe, o Gaikai pode abrir, com apenas
um clique, uma sessao em um navegador
com suporte a tecnologia Flash. Nao é
preciso nem mesmo baixar um complemento
extra. Entdo, se vocé quiser jogar uma demo

de Lego Star Wars: The Original Trilogy (um
exemplo que experimentamos sem nenhum
problema), basta clicar no fcone e a tecnologia
assume o resto. Ha varias razes para um
servigo como este comegar timidamente: uma
delas é que seu alcance potencial parece
coisa de ficgao cientifica.

“N6s querfamos demonstrar a ubiquidade,
por isso colocamos clientes em tudo o que
podiamos: iPhone, iPad, Android, Xbox, Mac,
Windows ~tudo que tivemos tempo de fazer”,
diz Perry. “Qualquer coisa conectada & internet €
com uma tela pode rodar os jogos.” Para provar,
as demos atuais incluem World Of Warcraft
rodando em um Xbox 360 de desenvolvimento,

“Eu adoraria ver um console fantastico
para o qual transmitiriamos, e ele teria
uma tela plana embutida, que vocé poderia
pegar e andar pela casa jogando”

compartihando uma partida com alguém que
esté jogando pelo Facebook.

“Vocé ja viu isso antes”, diz o cofundador
e diretor de tecnologia Rui Pereira. J4 houve
muitos exemplos de formatos novos que s6
engrenaram quando todas as barreiras foram
removidas. Como o &udio digital, que exigiu
muitos plug-ins ao longo dos anos, e
geralmente dava certo, mas sempre havia
problemas, e deles vinha a resisténcia. E ha
coisas como o Flash, que permitiu o YouTube
e ninguém mais se lembrou dele. Isso
aconteceu justamente porque ndo era

0 diretor executivo da Gaikai, David Perry (esquerda), esta trabalhando atualmente com os diretores de
tecnologia Andrew Gault (centro) e Rui Pereira para levar a tecnologia para a fase de langamento. A
visionaria Electronic Arts ja esta a bordo — esperamos que outros nomes conhecidos entrem na lista em breve
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As produtoras tém controle total sobre a natureza
das propagandas que aparecem no Gaikai. Os
jogadores poderao clicar imediatamente para
comegar a jogar até mesmo jogos recentes

necessério instalar
nada novo. Entao
estamos apenas
seguindo as tendéncias
e incluindo algo novo
sobre a base existente

“O tipo de hardware que eu adoraria ver —
e é assim que eu imagino que o Gaikai possa
funcionar com consoles”, diz Perry, “seria um
console fantastico para o qual transmitiriamos
0s jogos, e ele teria algo como uma tela plana
embutida, que vocé poderia pegar e andar
pela casa. Assim, vocé poderia continuar
jogando onde quisesse. Se vocé fosse para a
cozinha ou para a cama, vocé poderia
literalmente carregar essa pega de vidro com o
jogo nela, e isso custaria uns US$ 50, no teria
nenhuma CPU e nem precisaria armazenar
dados. Nao teria nada além de um chip Wi-Fi
e um decodificador. E eu gostaria que fosse
tudo em 3D, na tela mais fina possivel. Seria
como olhar para outro mundo. Essa é apenas
uma das coisas que se podem conseguir sem
muito esforgo com nossa tecnologia”.

Das alturas de Earthworm Jim e MDK,
passando pelo lamagal de The Matrix até chegar
ao mundo obscuro da produgdo de MMOGs,
os altos e baixos da carreira de Perry refletem
o equilibrio entre suas vérias personalidades:
0 garoto prodigio, 0 pragmatico e o
empreendedor. Visivelmente incompativeis
nos tempos insanos da Shiny Entertainment,
elas estao muito mais em sintonia hoje em dia.




Botoes errados

Como ficam
0s controles?

Em um mundo onde plataformas
como o iPad e o Facebook rodam
os mesmos jogos, a falta de um
controle universal é um
problema? “Sem duvida. Os
controles sempre seréo o elefante
branco”, diz Perry. “A boa noticia
€ que nds temos um sistema de
adaptacéo embutido que vai
informar ao nosso servidor sobre
os controles de qualquer aparelho
- como se tudo fosse remapeado
em tempo real. Portanto, se vocé
estiver jogando um MMOG em um
iPad e houver um botéo que
precisa ser apertado muitas
vezes, nosso servidor pode
simular isso. Mas isso esté longe
de ser o ideal. A solug&o a longo
prazo seria, caso os
desenvolvedores gostem da ideia
de colocar jogos de 15 GB no
Facebook, comegar a pensar que
as pessoas podem nem mesmo
ter um teclado ou mouse por
perto. Eles precisam pensar em
‘como contornar isso.”

10

Alternando discursos sobre negécios
inteligentes, tecnologia de ponta e
realidade atual da transmissé&o de dados,
ele d& um retrato convincente do mundo de
possibilidades do Gaikai.

Mais convincente, devemos dizer, que o
concorrente OnLive. Perry tem muito respeito
pelo servigo que foi langado em junho. O
OnLive, ele diz, “tem tido que resolver os
mesmos problemas técnicos de gerenciar uma
rede, e eles ja passaram por isso antes”. Mas
os caminhos que eles tomaram séo diferentes.

“Sempre que eles seguiam por um
caminho, nds seguiamos pela diregéo oposta.
E isso continua até hoje, em absolutamente
tudo. Tentamos manter os pés no chao. Nao
vamos criar uma rede com capacidade
méxima no primeiro dia. Como ha uma
mensalidade [no OnLive], vocé espera ter
uma boa conex&o. Vendo o jeito como a
internet é interligada, isso é meio louco. Voca
certamente pode servir milhdes de pessoas
em cidades com boas conexdes, mas cobrar
uma mensalidade e esperar que seja assim
onde quer que esteja é complicado.”

World of Goo.

OnLive, o concorrente no campo dos jogos
em nuvem, tem sido acusado de colocar o
carro na frente dos bois. Sua ideia baseada
totalmente em assinaturas esté em conflito
com a infraestrutura global da internet

Regra nimero um dos jogos em nuvem: o consumidor
ssempre vem em primeiro lugar. Ao avangar ao ponto de
disponibilizar jogos completos, o OnLive criou mais problemas
do que resolveu. O Gaikali, se concentrando primeiro na ingrata
experiéncia de pré-venda - que também é muito cara para as
produtoras - acertou logo de cara.

“Eu converso muito com as produtoras, e elas logo dizem que
querem colocar o consumidor em primeiro lugar”, diz Perry. “Mas
nao, elas ndo querem. Tudo que elas estao fazendo é comprar a
iativa’ dos consumidores, aquilo que os faz passar por todos
0s obstaculos. Eu ainda ndo conversei com uma empresa que
tenha reunido seus advogados e perguntado qual é o menor
nimero de cliques com que eles podem fazer uma tarefa. Sera
Qque dé para resumir tudo a um botéo de ‘aceito’? Eles nunca
sabem a resposta, porque nunca perguntam. Ter essa conversa
com todos esté se tornando parte do nosso DNA."

Entéo, a proposta do Gaikai & oferecer oportunidades em vez
de promessas. Para os jogadores, que poderéo ver uma tela de
publicidade do Gaikai em grandes sites em breve, dependendo
de sua conex&o e dispositivo (se vocé ndo puder rodé-lo, o
andncio simplesmente ndo aparecerd), & uma maneira de evitar o
gasto de tempo baixando e instalando em vez de jogando. Perry
d4 um bom exemplo com a infame experiéncia que ocorre no
PS3 - depois de atualizar o firmware e baixar vérios gigabytes,
Vocé ainda tem que esperar que a demo seja instalada. E quando

Supondo que a tecnologia funcione sem problemas, o que a Apple vai achar do Gaikai hospedando jogos indie sem que eles
passem pela App Store e pelo seu processo de aprovagao? Por enquanto, isso é algo com que ela nao precisa se preocupar
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0 Gaikai roda Mario Kart 64
(a direita) perfeitamente em
emulagéo. D4 para imaginar
a Nintendo disponibilizando
0 jogo para ser jogado em
seu site. Da mesma forma, o
site da Lego seria um lugar
natural para Lego Star Wars Il
(abaixo) via Gaikai

Pudemos ver Spore (abaixo) ser transmitido e jogado em tela cheia com clareza
suficiente para que o texto fosse legivel. O teste real vird quando jogos mais
velozes e furiosos comegarem a levar a tecnologia ao limite. Se isso se tornar um
problema, as produtoras criardo interfaces especificas para o Gaikai? E quanto
a possibilidade de jogar em janela? Como a interface iré se redimensionar?

VOcé precisa baixar arquivos de atualizagao?
Justamente quando se senta para jogar. Perry:
“Eu tento fazer tudo de uma vez. Atualizo o
sistema, baixo cinco coisas ao mesmo tempo,
e depois deixo 4. Até a preparagéo para jogar
precisa de planejamento”.

Para as produtoras, a oportunidade
parece irresistivel: alcangar muito mais
jogadores, com um custo muito reduzido, e
levar as demos até eles, em vez de esperar que
eles venham atrés delas. Quando faziamos esta
matéria, parcerias com a Intel e a Limelight
Networks — “eles querem que sejamos a rede
mais répida do mundo” — estavam prestes a ser
anunciadas. “E 0 pensamento arcaico contra o
pensamento moderno”, diz Perry. “O antiquado
€ quando vocé cria um site e manda todo
mundo para I, o que faz muito sentido e d&
para entender por que todo mundo faz isso.
Mas, a partir do momento em que vocé fica
nessa situagéo, toma-se muito caro levar as
pessoas de um lugar a outro. Entao, como
evitamos isso e permitimos que vocé jogue por
cima do artigo que estiver lendo na intemet?

“Incorporar as janelas nos lugares certos é
vital para nés. Parece 6bvio, mas para as
produtoras n&o é. Tirar as pessoas de onde elas
estdo so para ver o video teria matado o
YouTube.” N6s rebatemos dizendo que, mesmo
com o sistema de embutir videos, o YouTube
custou ao Google US$ 2 milhdes por dia em
2009. Ele ri: “Bem, criar o servigo e depois se
preocupar com o modelo de negéceio é o jeito
oposto de fazer as coisas. Nés nunca nos
desviamos do nosso modelo, o que é bem
legal. Nao estamos no nosso quarto plano, o
Que costuma ser comum nessas situagoes”.

Quem paga pelo Gaikai? Pode ser que
um dia sejam os consumidores, diz Perry,
mas hoje s@o as produtoras e varejistas. Nao
é segredo que a empresa estéa cobrando um
centavo por minuto de contetido transmitido.
“Pode parecer muito, mas comprar um clique
do Google nos EUA hoje custa entre 50
centavos e um délar. Isso seriam 50 a 100
minutos de jogo transmitido. Eles he rendem
uma visita; nés lhe damos um jogador.”

“Caso as pessoas nao gostem do seu
jogo — infelizmente, os nimeros provam que
a maioria ndo vai gostar —, 0 mais importante
& mantermos baixos os custos da tentativa
frustrada. Se alguém sair depois de dois
minutos, o custo total da falha é de dois
centavos. N&o hé antincios de TV ou cartazes
ou qualquer coisa que custe tao pouco. E por isso
que nao estamos tendo problemas em levantar
dinheiro. No queremos dominar o consumidor,
nem estamos extorquindo informagdes deles.
Ficamos felizes se vocé jogar por apenas dois
minutos, porque sabemos que vocé tentou.”

“Nao queremos dominar o consumidor, nem
estamos extorquindo informacoes deles.
Ficamos felizes se voceé jogar por apenas dois
minutos, porque sabemos que vocé tentou”

Esse investimento, ele continua, esta.

financiando uma das redes de proximidade
mais ambiciosas da histéria. “N&o fomos sutis
nessa parte. Estar préximo é a chave. Essa
ideia de abranger um raio de 1.600 km, que
é 0 que o OnLive anunciou, é assustadora,
Eu quero que sejam uns 100 km. Entao nao
basta colocar um servidor no centro de um
pais e esperar que fique tudo bem. Cada uma
das grandes cidades devem ter um servidor
Gaikai.” Existem 11 servidores do Gaikai
atualmente, ele diz, comparados aos trés do
OnlLive, e o niimero deve chegar a 14 no
langamento. “Minha expectativa é de que
tenhamos uns 50 quando terminarmos nos
EUA, com vdrios outros ao redor do mundo.”

As pegas finais do quebra-cabega séo, pelo

menos por enquanto, a vitualizagao - a habilidade dos servidores
de rodar vérios jogos simultaneamente — e a tecnologia de
transmiss&o que Pereira tem desenvolvido ao longo dos ltimos
dois anos e meio. Isso vai ficar mais interessante, conta Perry,
conforme for ficando mais barato. “Imagine se conseguissemos
que a Coca-Cola pagasse seu primeiro més de StarCraft. Parece
loucura, ndo? Mas nao é. Esse é o tipo de coisa em que vamos
continuar investindo, o prego, até chegarmos ao ponto no qual
os jogos sejam patrocinados, e vocé precise apenas jogar. Até
onde sei, o OnLive tem dois jogos rodando simultaneamente
por servidor; atualmente, nés estamos com 14 jogos em
resolugao normal, ou 10 em HD.”

Mas vocé vai se importar com esses ndmeros quando o
Gaikai for langado nas préximas
semanas? Ou ele vai ‘simplesmente
funcionar direito’ e mudar a forma de
testar jogos para sempre? Certamente,
N&o € um servigo para todos. “Para os
caras superdedicados, que ndo se
importam em baixar uma demo de mais
de 1 GB, talvez ndo seja’, admite Perry. Além disso, substituir a
experiéncia de um console n&o é o objetivo aqui. “Uma imagem
com compressao &, por definigao, prejudicada”, diz Pereira.

“E impossivel competir com o PlayStation 3, por exemplo.”

Porém, no minimo, € mesmo que dé errado, isso & uma
epifania — talvez a maior desde o Steam. E se 0 seu netbook:
ultrafino, que consegue ‘apenas’ rodar videos em tela cheia'e
tem acesso a banda larga, pudesse emular o PC mais potente
do mundo, usando o poder dos servidores com as Ultimas
placas de video, CPUs de ponta e RAIDs gigantes de SSDs
cheios dos maiores e melhores jogos? E se os desenvolvedores
independentes pudessem usar isso? Perry ja pediu dedicagao
de recursos sobressalentes para ajudar essa ideia. £ se vocé
pudesse usar o Photoshop em qualquer lugar, com o poder de
vérios computadores, sem precisar instalar ou configurar nada®?
Isso também esta nos planos. Pode ser dificil de acreditar,
mas & impossivel n&o sonhar com esse mundo nas nuvens. g
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O TNT Racing esta de
tirar o félego e todo dia
tem um ganhador. Acelere
para entrar no grid da
grande final e concorra
a um super carro.
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" Nada como possuir
parafernalia desnecessaria

Aprimorando nossos
textos desde sempre

O prazer de jogar diante
dos espectadores
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A vergonha de morrer
diante dos espectadores

Foi quebrar bem na
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Online em ebullcao

O mercado de jogos online continua a crescer no Brasil
— mas seus desafios também sdo grandes

s jogos online para PC s&o hoje

um segmento em franca expansao
nos paises emergentes. No Brasil,
o ndimero de usudrios s6 tem crescido, seja
pela oferta crescente de titulos, seja difusao
do acesso & internet banda larga no pafs.
No entanto, as empresas do setor ainda
enfrentam grandes obstéaculos para o
crescimento em territério nacional, como a
baixa qualidade e o alto custo dos servigos
de internet, que estao muito aquém dos
padrdes internacionais.

O mercado potencial ¢ grande: de acordo
com uma pesquisa divulgada pelo Comité
Gestor da Internet no Brasil (CGl.br), 36%
das casas do pais mantiveram ao menos
uma maquina em suas dependéncias em
2009. O niimero representa um aumento
de 30% em relagdo a 2008. E a taxa de
brasileiros com acesso & internet também
s6 tem crescido. Segundo dados coletados

Apesar de pagar caro, o brasileiro recebe
um péssimo servico de internet. O pais ocupa a
652 posicao no ranking mundial da banda larga,
atrés de Gana, Chile e Mc

o)

pelo Ibope Nielsen Online, em maio de 2010,
a quantidade de pessoas que utilizaram a
internet a0 menos uma vez em 30 dias
chegou a 37,3 milhGes no pais. O niimero de
Usudrios ativos representa um crescimento
de 1,8% em comparagéo a abril, e de 8%
em relag&o ao mesmo periodo de 2009.
Segundo o CGl.br, o
acesso no ambiente
doméstico superou o de
lan houses pela primeira
A vez em 2010.

Hero Online, da Ongame, é um MMORPG baseado nas
lendas chinesas. Embora seus graficos sejam poligonais,
0 visual geral é simples, como na maioria dos jogos
online no Brasil, para maximizar a compatibilidade
com os computadores ainda em uso no pais

d Em cor ,@
banda larga brasileira
ainda é ruim e cara em comparagéo com os
padrdes internacionais, além de ser ainda
um privilégio das grandes cidades. Segundo
avaliou o Instituto Brasileiro de Defesa do
Consumidor (Idec), a quase inexisténcia de
concorréncia nesse setor é a principal
justificativa para os pregos elevados da
banda larga no mercado brasileiro. Em
comparagao a outros palses, o brasileiro >
paga em média US$ 28 por més, valor que
chega a 4,58% da renda per capita no pais,
segundo o Idec. Em paises como os EUA, o
valor é de apenas 0,5% da renda per capita
dos americanos, na Franga, é de 1,02%.
Apesar de pagar caro, 0 usuério brasileiro
recebe um péssimo servigo de internet. De
acordo com relatério publicado pelo
Speeditest.net, site que mede a velocidade
da conexao dos usuarios que o acessam,
em agosto o Brasil ocupava a 652 posi¢do
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Jogos online para todos os gostos e
bolsos (em sentido horério, a partir do
canto superior esquerdo): Asda Story e
With Your Destiny, da Ongame; Taikodom:
Living Universe, da Hoplon; GetAmped
e Tako Online, da Hive; e Grand Chase
e Combat Arms, da Level Up!
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no ranking mundial da banda larga, atras
de paises como Gana (45°), Chile (55°) e
Mogambique (62°). Na taxa de upload de
dados, vital para 0 bom desempenho em
jogos online mais agitados, a situagéo é
ainda pior: o Brasil ocupa a 762 posigao,
atras, por exemplo, da Tailandia (71°). Para
efeito de comparagéo, o primeiro pals do
ranking, a Coreia do Sul, tem uma taxa
média de download de 34,44 Mbps, e média
de upload de 20,12 Mbps; o Brasil tem 4,25
Mbps e 0,79 Mbps, respectivamente.

Este mercado tao peculiar €, portanto,
superlativo em todos os aspectos: na
extens&o territorial a ser coberta, na base
instalada a ser atendida e nos problemas a
serem contornados. Satisfazer o cliente

brasileiro torna-se uma misséo complicada
para as empresas que atuam no segmento
de jogos online.

Mesmo com essas variaveis, os
empresarios afirmam que s&o varias as
vantagens de operar com jogos online.

A principal é a supressao da pirataria, j&
que s&o poucos os titulos distribuidos em
midia fisica, e mesmo esses dependem de
um servidor oficial. O vasto publico jogador,
a rapida resposta da comunidade, a
capacidade imensa de viralizagéo e o custo
de desenvolvimento — bem mais baixo em
comparagao a outros tipos de jogos —
também contribuem para que cada vez
mais titulos cheguem ao mercado.

Mas os grandes desafios fazem o
contraponto. "As desvantagens so a
complexidade da operag&o e a baixa margem
de erro na escolha de um titulo”, explica Julio
Vieitez, diretor geral da Level Up! Games,
empresa que atua no Brasil desde 2004 e
que, atualmente, mantém nove titulos no
pais, entre eles o tradicional Ragnarék Online
e o recente Combat Arms. “N&o é viavel
langar muitos jogos online, assim, um erro
na escolha ¢ dificil de ser solucionado.”

Chang Soh Park, gerente de operagoes
da Ongame, empresa instalada por aqui
também desde 2004, afirma que o mercado
brasileiro ainda n&o alcangou o tamanho que
a empresa espera, e que a qualidade da
internet n&o é a ideal, mas que, ao longo dos




A Gamemaxx, que opera 0 MMORPG Cabal
Online (no alto) desde 2007, resolveu
diversificar seu portfdlio langando Hello Kitty
Online (acima) para meninas adolescentes.
0 jogo ainda esta em fase beta

seus seis anos de operagao no pais, ja pdde observar
progressos, principalmente culturais. “Pudemos mostrar o
potencial de um jogo online em diversos aspectos, ndo apenas
como um meio de entretenimento, mas também como uma
rede social e como uma midia alternativa e interativa.”

Esse publico jogador de titulos online compde, no Brasil,
um conjunto bem heterogéneo. “O perfil do jogador brasileiro &
bem variado e isso reflete na quantidade de titulos disponiveis”,
explica Tarqiiinio Teles, presidente da Hoplon Infotainment,
que opera seu projeto Taikodom: Living Universe.

Segundo Mitikazu Lisboa, diretor da Hive Entertainment,
empresa que opera e desenvolve jogos online como Také
Online e GetAmped, é possivel atingir jogadores de ambos os
sexos, e de todas as classes sociais e faixas etérias — depende
apenas do jogo. “Hoje sabemos que, para cada jogador
considerado entusiasta, existem 20 casuais, e, a0 contrério do
que se convencionou pensar, o principal plblico para jogos
nao é o formado predominantemente pelos adolescentes do
sexo masculino. Mulheres com mais de 25 anos representam
46% dos jogadores de PC."

Alguns empreendedores do setor
(a partir do topo): Julio Vieitez,
da Level Up!, Mitikazu Lisboa,
da Hive Entertainment, Tarqiiinio
Teles, da Hoplon Infotainment,
Gilberto Akisino, da Gamemaxx,
e Rahul Sandil, da GamersFirst

Cada vez mais titulos online estéo
chegando ao mercado brasileiro, e 0
desafio das empresas é conquistar espago
num segmento extremamente competitivo.
Alegagdes de que o mercado estaria
atingindo o ponto de saturagéo sao feitas
hé anos, mas a verdade é que este € um
ecossistema dinamico, e a oferta de titulos
se renova com rapidez. “Sempre buscamos
jogos novos que possuam grande potencial,
como Combat Arms, por exemplo”, afirma
Julio Vieitez, da Level Up!. "Além disso,
neste ano langamos o programa ‘Level Up!
para vocé' que congrega uma série de
agdes que estamos realizando para
melhorar nossa operagao.”

Uma dessas ages foi 0 langamento da
loja virtual Level Up! Store, “um passo
importante no sentido de oferecer mais um
servico a nossos jogadores, possibilitando
que eles vivam o universo de nossos jogos
Nn&o s6 nos mundos virtuais, mas também no
mundo real”, considera Julio. Outra agéo é o
langamento de Allods Online, um MMORPG
de fantasia com combates intensos. Para
atrair o publico, o jogo esta sendo totalmente
traduzido para o portugués.

Ja a Hoplon Infotainment aposta na
segmentagéo, buscando especificamente o
jogador adulto com seu Taikodom: Living
Universe. O presidente Tarqtiinio Teles
acredita que esta especializagao seja o
diferencial da empresa, além do fato de a
empresa desenvolver e manter o seu
préprio jogo. “Com o sistema Living
Universe, a histéria do jogo reage‘és agoes
dos participantes, individuais ou colétivas.
E como se o servidor fosse um grande
mestre de RPG, no qual cada jogador tem
o poder de influenciar o universo, fazendo
com que ele evolua de maneira diferente.
Em breve, todos que se cadastraram para o
beta fechado vao conhecer essas
novidades em primeira méao.”

‘A Ongame, que recentemente deixou de
operar o tradicional GunBound no pals — o
servigo foi assumido pela coreana Softnyx,
criadora do jogo —, aposta no “pioneirismo e
na qualidade de atendimento”, conforme
explica o gerente de operagdes Chang Soh
Park. “O que faz uma empresa sao seus
usudrios”, completa. A empresa esta.
langando o MMORPG Aika Online e também o
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Portal Ongame, um servigo que centraliza
toda a comunicagao dos jogos num so lugar,
como suporte, compra de moeda virtual e
informagdes sobre os jogos. Dentro desse
portal, os usuérios também encontram uma
érea com jogos em Flash.

Para se diferenciar, a Gamemaxx esta
trazendo o MMORPG cheio de fofura Hello
Kitty Online, voltado para o publico jovem
feminino, atualmente em fase beta aberta.

A empresa ainda atualiza o Cabal Online,
jogo que mantém desde que foi fundada
em 2007. “Estamos trabalhando para
solidificar ainda mais o relacionamento com
0 nosso pblico, buscando novos titulos,
inovando na prestagéo de servigos e
aprimorando ainda mais o atendimento

aos nossos jogadores”, garante Gilberto
AKkisino, presidente da Gamemaxx.

“Um dos principais desafios para se
consolidar no pais é encontrar méo de obra
especializada, uma vez que o mercado de
jogos no Brasil ainda é muito informal”

E, com o dinamismo do mercado de
jogos online brasileiro, mais empresas
estrangeiras se animam a ingressar no
territorio. A GamersFirst ¢ uma delas: uma
marca da californiana K2 Network, a
empresa é especializada em jogos online
gratuitos, com modelo de negécio baseado
em microtransagdes, e recentemente abriu
escritério em Sao Paulo. Rahul Sandil,
vice-presidente sénior de marketing global
da empresa, traga trés principios para
crescer no mercado brasileiro: “O primeiro
é a profunda adaptagao cultural dos nossos
jogos para o mercado, como estamos
fazendo ao investir pesado na localizagao
do Aventura Eterna para o Brasil, todo o
suporte ao idioma portugués, personagens
especiais e avatares para o jogador
brasileiro, além de opgdes de pagamento
locais, como boleto e telefone celular.

O segundo é uma distribuigao eficaz dos
titulos, j& que nem todos os paises tém a
mesma infraestrutura de internet. E o terceiro
principio é o servigo voltado ao jogador
brasileiro, com game masters que falam
portugués e que entendem as necessidades
e demandas do publico brasileiro”.

Também a Aeria Games, com sede na
Califérnia, anunciou recentemente sua
entrada no mercado brasileiro. A empresa
oferece titulos online de diversos estilos,
cobrindo diferentes segmentos - de
MMORPGs a jogos para Facebook —, todos
gratuitos, mas com a venda de moeda virtual.
O escritério de Sao Paulo, hoje com 15
funcionérios (devem ser 70 até o final do
ano), seré a base para os investimentos na
América Latina, que serdo de US$ 15 milhdes
nos préximos dois anos. Paulo Fernandes,
diretor de operagbes para a América Latina,
afirma que um dos principais desafios para a
empresa se consolidar no pais € “encontrar
mao de obra especializada, uma vez que o
mercado de jogos no Brasil ainda é muito
informal. Vocé encontra profissionais com
experiéncia, mas nao existe nada académico,
por exemplo. E uma
experiéncia adquirida”
Inicialmente, a Aeria
Games introduzira na
regido Grand Fantasia
e Shaiya, ambos
completamente
adaptados para portugués e espanhol, além
de Dynasty Warriors Online, em inglés.

E evidente que o mercado de jogos
online no Brasil est4 aquecido, mas alguns
problemas persistem. A solugao para a
qualidade do acesso a internet, por exemplo,
nem mesmo depende das empresas de
jogos online. O governo Lula pretendia incluir
0 Plano Nacional de Banda Larga, que visa a
popularizar a internet de alta velocidade no
pais, na fase dois do Programa de
Aceleragao do Crescimento (PAC), mas nao
houve consenso quanto as especificidades
do projeto, e o plano ficou relegado ao
proximo governo. A tendéncia de migragao
do modelo por assinatura para o gratuito
também traz o desafio de fidelizar um piblico
mais casual, e a luta pelo nicho dos
jogadores dispostos a pagar assinaturas
deve se tornar mais acirrada. E, com a
Blizzard presente oficialmente em territério
brasileiro, sempre hé o risco da tao
anunciada e jamais confirmada vinda de
World Of Warcraft em portugués. Se este
petardo cair em nossas terras, o cenario
provavelmente jamais serd 0 mesmo —

e nés torcemos por esse momento. g

Estreantes de fora: a Aeria Games esta disponibilizando Dinasty Warriors
Online (extrema esquerda) em inglés e Grand Fantasia (esquerda) em
portugués; a GamersFirst investe na localizagao de Aventura Eterna (abaixo)

Uma das questoes que certamente devem ser levadas em
consideragao ao langar um jogo online é a forma como ele ird
gerar renda. A tendéncia é oferecer ao jogador uma amostra

do que ele pode desfrutar, e entéo convencé-lo de como essa
experiéncia pode ser expandida se ele estiver disposto a pagar
uma assinatura ou adquirir novos itens, fases e talentos nas lojas
virtuais. A publicidade dentro do jogo também é uma vertente bem
explorada nessa area. Este é o chamado ‘free-to-play’ (F2P), que
tem como objetivo dar mais controle e liberdade aos usuérios.

Esse é o modelo de negécio adotado, por exemplo, pela
Hive Entertainment, que gerenciou o Mundial de Craques,
baseado na Copa do Mundo, e também desenvolveu Také
Online e GetAmped. “Aplicamos o modelo gratuito aos nossos
jogos, com pequenas transagdes posteriores baseadas na
compra de itens virtuais como armaduras, comida e, no caso
de Také Online, a pogao de resisténcia, tudo usando a moeda
Hive Nuts”, afirma Mitikazu Lisboa, diretor Hive. “Também
usamos a venda de publicidade dentro do jogo.”

A Level Up!, que opera nove titulos no Brasil e que,
recentemente, anunciou sua entrada no mercado norte- americano,
trabalha com ambas as opgdes de negdcio e uma terceira forma de
arrecadagéo de renda, como explica Julio Vieitez, diretor geral da
empresa: “Seguimos o modelo utilizado pelos desenvolvedores.
A maioria dos titulos hoje é gratuita, mas ainda temos um servidor
pago de Ragnarék. Dofus e Runescape possuem outro modelo,
©em que o usuério pode sempre jogar gratuitamente, mas esta
limitado a certa area do jogo. Caso ele se torne pagante, passa
a acessar outros mapas”.




Revista Edge em formato digital

Agora vocé também pode lel ista Edge em
formato digital pelo iPad, iPhone e iPod Touch.
Basta acessar a App Store pelo seu dispositivo e
procurar pelas palavras “Revista Edge”. Além da
comodidade de ler a revista e navegar por suas
pAginas na tela de toque, é possivel, por exemplo,
realizar buscas por palavras na edigao. O
aplicativo pode ser baixado por USS$ 0,99 e j4 vem
com a mais recente edigao. Nimeros avulsos
podem ser comprados a US$ 2,99, e também h4 a
opgao de fazer assinatura semestral ou anual. E
mais uma iniciativa pioneira da Editora Europa.

Sobre deuses e guerreiros

O homem por trds de Dead or Alive e Ninja Gaiden
agora busca os jogos de tiro em terceira pessoa

novo estddio de Tomonobu Itagaki,
Valhalla Games, foi batizado para
mostrar e celebrar seu time como
“deuses antigos e guerreiros gloriosos”, de
acordo com o sempre falastrao produtor.
Deixando no passado seus problemas com a
Tecmo, ltagaki assinou com a THQ “por quanto
tempo eles o quiserem”, e esté trabalhando em
um novo jogo de tiro em terceira pessoa com
altas doses de violéncia, chamado Devil's Third.
Vestido da cabega aos pés em roupas de
grifes japonesas criadas cuidadosamente para
passar a impressao de rebeldia — com jaqueta
de couro e tudo - Itagaki parece ter mais planos
em mente do que apenas seu proximo jogo.

“Meus jogos tém a intencéo de refletir a
realidade. Também é importante que sejam
bonitos, tenham boa animagao, movimentacao
fluida e que deem ao jogador mobilidade”

Devil’s Third parece seguir sua tradigéo de
jogos violentos. Essa sera a primeira vez que
fago um jogo de tiro. Entretanto, em se tratando
de conhecimento — por exemplo, sobre guerras
~ acho que sou um dos trés mais qualificados
da industria. Minha meta n&o ¢ apenas fazer
um ‘jogo de tiro’. Eu quero fazer um mundo
que descreva guerra e confiito, € que mostre
uma solucéo plausivel. Algo que seja por si s6
uma representagéo pura do combate. Da
‘violéncia’. Existem muitas coisas importantes

Devil’s Third (arte conceitual) &
um jogo de tiro, mas também tera
um complexo sistema de combate
€0rpo a corpo, obviamente

no mundo —uma ¢ a violéncia. Depois,
mulheres. E af temos flores, amizade, traigdes,
morte. .. danga. Criangas, claro, também séo
uma dessas coisas importantes. Sao muitas,
muitas coisas. Essas s&o as coisas que tocam
aalma de todo ser humano, e se vocé tenta
fazer algo bom e importante para todas as
pessoas do mundo, vocé tem que dar as
fungdes certas para cada elemento.

Mulheres sao a segunda coisa mais
importante? Notamos que uma mulher é
uma das protagonistas do jogo. Metade da
populagéo do mundo é feminina! Como eu
disse, meus jogos tém a intengo de refletir a
realidade. Obviamente;
é importante que eles
também sejam bonitos,
que tenham boa
animagao,
movimentagao fluida e «
que deem ao jogador
mobilidade. Havera muita verticalidade no jogo
e, bem, artes marciais séo algo muito legal.
Essas coisas far&o Devil's Third se destacar.

Violéncia e beleza s&o importantes. E a
dificuldade? Se vocé estd se referindo aos
meus jogos anteriores, tudo bem, eu admito: o
cheféo de Dead Or Alive 4 era mesmo dificil
demais. Peco desculpas a0s leitores por isso:
eu fui o responsével, sinto muito. Mas, veja, em
Ninja Gaiden, a dificuldade foi totalmente
intencional. O jogo era uma retomada de um
cléssico para jogadores veteranos, por isso eu
queria agradar a esse plblico. Em Ninja
Gaidlen 2, porém, eu queria que mais pessoas
jogassem, mas o que aconteceu foi que o
Nnosso prazo acabou e nao tivemos tempo de
equilibrar o jogo. Aquilo foi uma tragédia. De
verdade. Com Devil's Third, n&o hé nada com
que se preocupar. Temos a ajuda da equipe de.
testes da THQ, e vamos trabalhar bastante
com eles para ajustar a dificuldade. Vai ser o
melhor jogo que ja fizemos.

Falando sobre design, vocé se concentra
na viséo de conjunto, ou procura se

nos na &
pontuada? Depende do ponto em que
estamos no processo de producéo. No inicio,
eu penso sobre os pontos fortes e fracos do
herdi e dos inimigos, coisas assim. £ como se
eu estivesse travando uma guerra que eu acho




que posso vencer, para que eu possa lhe dar
uma guerra que vocé ache que possa vencer.
Entéo, no inicio, & essa ideia geral, e, no
estagio em que estamos agora [com Devil's
Third], eu me aprofundo bem mais nos
momentos especificos.

Ah! Outra coisa importante é beber. As
cartas de amor que Vocé escreve numa noite
quando esté bébado... geralmente ndo sao
muito boas. Mas, mesmo assim, vocé as
escreve, e, quando acorda sbrio no outro dia
e as reld, encontra varias pérolas excelentes ali,
e entao as reescreve.

Muitos de seus conterraneos tém dito

que a indUstria de jogos japonesa esta
morrendo. Vocé concorda? Eu concordo.

O Japéo falhou ao importar o capitalismo —

ou melhor, falhou em entender as ligdes do
capitalismo, da economia de livre mercado.
Néo estou falando apenas sobre a indistria de
jogos, mas sim sobre o que tem acontecido no
Jap&o desde os anos 1960. O destino do
Japao - o destino desta era - foi determinado
naquela época. Viu, eu ndo disse que eu eraum
dos trés caras mais entendidos da indUstria?

Mas o Japéo foi uma for¢a em acentuado
desenvolvimento dos anos 1960 até a
década de 1990, nao? Sim, eles estavam
indo muito bem. Mas nos anos em que
estavam prosperando, néo se prepararam. A
infraestrutura, educag&o, as coisas que vocé
precisa para continuar daquele jeito; a geragao
anterior falhou em fazer tudo isso. Mas néo
pense que eu confio naqueles que estao
tentando mudar as coisas agora. Nao é uma
boa ideia confiar em quem grita aos quatro
ventos que as coisas tém que mudar. Eles sdo
homens de negécios, apenas vendedores com
alguma coisa para vender.

Vocé se considera um homem de sorte por
ser tao bem-sucedido mesmo em uma
época como essa? Bem, & claro que tive
sorte, mas, a0 mesmo tempo, eu me dei bem
porque sou um japonés ‘de verdade'. Deixe-me
explicar: nos anos 1960, 0 povo japonés era
forgado a pensar em suas qualidades, em sua
originalidade, em como eles lidavam com os
outros paises, e, especialmente, em quais
eram suas fraquezas. Quando comegaram a
prosperar, ainda tinham que pensar nessas
coisas, mas acabaram muito mais interessados

Itagaki fundou o Valhalla Game
Studios com outros ex-membros
do Team Ninja, depois de trabalhar
para a Tecmo durante 16 anos

em fazer dinheiro do que em olhar para si
préprios. Veja bem, estamos falando sobre
algo bem importante - poltica — por isso
temos que deixar isso bem claro.

Talvez vocé devesse me perguntar
algo como: “Entdo, vocé estd
interessado em se
tornar um politico?”

Vocé esta? Nao,
pergunte direito.

Vocé esta interessado em se tornar
um politico? Sim. Ja tive alguns convites
para me tornar um politico, e nds
precisamos de um lider forte.

Vocé acha que o Japao aceitaria um lider
que se veste como vocé? Acho que sim.
Nao, eu tenho certeza que sim. Pense bem: o
Jap&o é um pals bem quente, e mesmo
assim todos os lideres atuais usam termo o
tempo todo. Isso nem faz mais sentido!

Eu sou muito mais exigente na maneira
de vestir. Mas, sabe, h& muitas coisas que eu
ainda ngo fiz nessa industria, entéo,
provavelmente continuarei nela até eu morrer.
Afinal, sou um japonés de verdade. Eu
consigo enxergar minhas proprias forgas e
fraquezas, saber onde estao minhas
individualidades. Eu s6 falo desse jeito
porque quero que as pessoas no ocidente
saibam que ha pessoas aqui que se
importam de verdade com esse tipo de coisa.
Em vez de apenas ficar falando que a indUstria
japonesa acabou, realmente pensar nos
motivos que levaram a isso. g

Itagaki é conhecido por Ninja Gaiden e Dead Or Alive,
embora talvez nos lembremos dele no futuro como o
homem que abalou os fundamentos politicos do Japao
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EA de olho no futuro

Piers Harding-Rolls analisa a estratégia digital da EA e o que
isso pode representar para os jogadores do mundo todo

omo vocé deve saber, nos ltimos
dez anos tem acontecido uma
grande transigéo no setor. de jogos
conforme as produtoras se adaptam a
expansao da banda larga e aos efeitos dela
no consumo de entretenimento. A transigao
& a mudanca de um negécio baseado em
produtos, com contetido disponivel em
discos e caixas, para oportunidades

baseadas em servigos conectados a internet.

Acredito que 2008 foi, provavelmente, o pico
nas vendas de jogos em caixas, refletindo a
base bem ativa de jogadores de consoles,

portateis e PC. E improvavel que o gasto em

jogos fisicos chegue a niveis tao altos
novamente. Assim, espero uma queda nas
vendas de jogos em midias fisicas em 2010
em relagéo a 2009, mesmo com o
langamento de novas tecnologias como o
Kinect, Move e 0 3DS.

Mas como ficam as grandes produtoras
nessa histéria? Elas precisam gerenciar a

e

FIFA Online, o jogo de futehol online
ccom microtransacoes da EA, tem
sido um grande sucesso na Asia
desde seu langamento, em 2008

Algumas produtoras tém sido mais ativas
que outras, mas a EA se destaca por

sua postura agressiva de compras e uma
estratégia digital bem desenvolvida

queda dos jogos em caixas — que elas
dominavam - enquanto aumentam sua
exposicao em novas e arriscadas
oportunidades digitais, uma area povoada
por concorrentes pequenas e ageis.
Algumas produtoras tém sido mais ativas
que outras, porém uma empresa em
particular, a EA, se destaca por sua postura
agressiva de compras e uma estratégia
digital bem desenvolvida. A EA agora tem
negécios na érea de jogos e aplicativos para
celulares, jogos sociais, jogos casuais de PC,
MMOGs, jogos online simples, downloads
de jogos completos de PC e downloads de
jogos para
consoles —
basicamente
todas as
oportunidades
online dignas
de nota. A drea
digital da EA foi responsével por 16% da
receita da empresa no Ultimo ano fiscal (que
terminou em margo de 2010), um aumento
de 10% em relacao ao ano passado. A
empresa espera aumentar isso para 19%
durante o préximo ano fiscal.

Esse aumento nao apenas reflete a
importancia maior dos jogos online em
geral, mas também a estratégia digital bem
pensada da EA, que deixa a empresa em
uma boa posi¢ao para o futuro. Ela agora
detém os primeiros lugares em alguns
mercados online. A EA Mobile é a lider entre
produtoras que tém suas préprias areas de
venda de jogos de celular, e se mantém em
um bom lugar no mercado de operadoras
moveis, enquanto se expande para os
aplicativos especificos para smartphones
mais recentes. A EA Playfish é a segunda
maior empresa de jogos casuais, e é de
longe a maior empresa do setor casual
pertencente a uma produtora tradicional.

O EA Pogo é o maior servigo de assinatura
de jogos casuais de PC do planeta, e ainda
tem em torno de 1,6 milhoes de assinantes.
A empresa também obteve um grande
sucesso com FIFA Online na Asia, e esta
aumentando os mercados de assinaturas
pagas e de microtransagoes.
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Move e o Kinect podem levar a um aumento de venda dos

Novas 0 3DS (acima), o Play!

Iogos em caixas, mas gragas as lojas online de facil acesso, 0s jogos via download sdo extremamente atraentes

Embora seus negécios na 4rea digital
estejam mais avangados que os de muitas
outras produtoras, a empresa agora
encontrou um novo tipo de concorréncia,
especialmente nos mercados de jogos
sociais e aplicativos para smartphones,
em que varios competidores foram criados
desde o inicio como empresas de servigos e
s&0 mais 4geis que uma companhia tao
grande quanto a EA. E claro que a EA tem
suas préprias vantagens contra essas
empresas, inclusive um imenso portfélio de
marcas e escala financeira, mas em setores
onde entrega rapida e constante de

Noge Manual
A pts

Skate It para iPhone € bem similar a
versao de DS, com noves controles
que usam as caracteristicas do
acelerdmetro e da tela de toque

conteddo é essencial para o sucesso, a EA
corre o risco de ser vencida por companhias
menores. Na verdade, a EA tem todos os
ingredientes, mas sem um esforgo continuo
para reestruturar a empresa, a fim de que
possa processar servigos de forma eficiente
entre mdltiplos mercados online, sua forga
para crescer a longo prazo na érea digital
pode ndo ser aproveitada. E esse é um
desafio complicado que todas as produtoras
tradicionais devem enfrentar — basicamente,
tentar gerenciar o declinio de uma érea
tradicional enquanto faz crescer outra
oportunidade répida e fragmentada. g

Parcela da receita (em %)

Gastos com jogos vendidos em caixa (em bilhdes de dolares)

INDUSTRIA EM FOCO BZ

Parcela da receita das

atividades digitais da EA

2009 2010

(previsao)

2011
(previsao)

Fonte: Contratos e investidores da EA
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_ Gastos mundiais

m jogos venghdosi

2009

Fonte: Screen Digest

2010
(previsdo)




0 problema do iPad
Christophe Kagotani mostra como a Apple estd criando uma relagdo de amor e 6dio com o Japdo

foi como um martelo
jogado nos PCs. A Apple
percorreu um longo
caminho desde entao,

e aempresa se
reinventou com sucesso,
tornando-se a campea
do estilo de vida digital
em sua era.

Muitos jovens japoneses falam sobre seus iPods como
falavam do Walkman, e o iPhone se tornou o smartphone
mais famoso. Agora, o iPad finalmente chegou ao Japao,
mas n&o esta sendo tao bem recebido. Na verdade, alguns
consumidores gostariam de encenar novamente a cena de
1984, mas jogando um martelo no iTunes.

Né&o hé dividas de que os japoneses gostam de ler — no
Japao, os jornais sdo publicados duas vezes ao dia. Observe
0 consumo gigantesco de mangas. Pessoas de todas as
classes e idades fazem da leitura um exercicio didrio. Mas a
profunda relagéo que elas tém com o papel em seu cotidiano
est4 mudando conforme os jovens voltam suas atengoes
para seus telefones celulares.

Eles nao séo apenas consumidores de livros € mangés
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no telefone: eles também os usam como
uma plataforma para escrever e publicar
seus proprios livros. Eles t8m muito a dizer
e compartilhar. Mais e mais deles estao
recebendo prémios literarios oficiais e de
prestigio. Esses livros sdo muito populares,

se surpreendem ao ver como a leitura é
confortavel no iPad. Porém, nem todo mundo
esté feliz com a presenca do produto. O iPad
em si ndo é o problema, mas sim a crescente
tens&o entre o iTunes e a indUstria de mangés.
De acordo com uma estimativa prematura

Ndo hd dividas de que os japoneses gostam de ler - no
Japio, os jornais sao publicados duas vezes ao dia. Mas a
profunda relacdo que eles tém com o papel estd mudando

levando as empresas de telefonia a criar
certos modelos especificos para leitura.
As indUstrias de TV e cinema também estéo
investindo pesado nessa area, adaptando
histérias para suas proprias midias.
Desnecessério dizer que o langamento
do iPad era muito esperado. Agora eu vejo
muitas pessoas mais velhas comprando
produtos da Apple também, e é al que a
revolugao do iPad entra. Essa geragao mais
velha ndo se sente & vontade com
computadores, mas eles navegam pelo tablet
com facilidade. O choque acontece quando
vocé fala com eles. Eles ndo sabem que na
verdade estao usando um computador. Eles

das editoras, mais de 30% dos mangéas
oferecidos & Apple sao rejeitados pela
empresa. O nivel de violéncia e contetido
maduro é alvo do iTunes, deixando muitos
de fora da festa do iPad. Alguns dizem que
se tiver sangue, ja era, e também silhuetas
sugestivas. Em contraste, a aparente
liberdade dada aos quadrinhos da Marvel
€ vista como um grande mistério.

O fato é que muitos autores (geralmente
0s mais jovens) estéo experimentando com o
tablet e a publicagéo prépria, € uma tendéncia
similar & dos livros digitais vem crescendo
rapidamente no mundo dos mangés. Alguns
j& estao trabalhando com o Kindle, da



Amazon. A torcida era para que uma
plataforma se sobressaisse no Japao, assim
toda a indUstria poderia se concentrar nela.

O iPad era visto como um grande
candidato, mas parece que por enquanto
néo serd. Na situagéo atual, o iPad esta
deixando a concorréncia ocupar o lugar
vago na pole position da corrida de tablet
do Jap&o. Embora o Comic Reader do PSP
pudesse receber mais atengéo, a Sony nao
anunciou aliangas com muitos grandes
nomes locais — certamente n&o o suficiente
para ser uma alternativa japonesa ao iPad

Essa éarea japonesa de tablets nao esta
limitada & leitura. Esté aberta a varias outras
- ainda inexploradas - caracteristicas, a
comegar pelos jogos. Nesse aspecto,
alguns j4 comegam a ver o Nintendo 3DS
como um possivel concorrente, se ele
oferecer conforto suficiente para leitura e
boa capacidade de armazenamento.

O mercado japonés nao esta
necessariamente procurando uma iniciativa
local, e muitos estéo fascinados pelo iPad.
Mas é evidente que eles gostariam de um
dispositivo que atendesse melhor &s suas

necessidades diérias, como os mangas.

As editoras estéo loucas para entrar nessa.
Elas néo s&o contra a mudanga do papel
para o digital, até porque isso permitiria uma
grande redugéo de custos (tanto em produgéo
quando em distribuicdo), e permitiria a elas
alcangar um publico muito maior.

Seja qual for o motivo para as restrigdes do
iTunes, o iPad se tornar o lider dos tablets no
Jap&o parece apenas um sonho distante. Isso
também pode ter um grande impacto no futuro
dos jogos na plataforma. Se outro hardware
se tornar a nova maravilha digital do pafs,
ser& que os japoneses continuariam dando
suporte ao iPad? Muitos desenvolvedores
parecem perdidos e com dividas. Cada vez
mais eles estao olhando para o 3DS, por sua
promessa de potencial além dos jogos em
um novo hardware.

No fim das contas, o pais pode ser forgado
a escolher uma alternativa doméstica a Apple,
para que as pessoas possam apreciar a
leitura digital de que elas tanto precisam em
seu dia a dia. Parece que, mais uma vez,
acabaremos nos perdendo em nossa
verséo da Sindrome de Galépagos. g

10. Taiko No Tatsujin DS Dororon! Youkai Daikessen!!

I_I_IEL i )

Egokoro Kyoushitsu DS |

Vendas no Jupﬁo: 9 a 15 de agosto
Fonte: Media Create

1. Wil Party (antendc Wii): 124.000 (736.000) |
2. Sengoku Basara 3 (Capcom, PS3): 35.000 (335.000) |
3. Inazuma Eleven 3: Sekal E No Chousen!! i
(Level-5, DS): 28.000 (780.000)
4. Tales of Phantasia: Narikiri Dungeon X
(Namco Bandai, PSP): 28.000 (136.000)
5. Hatsune Miku Project Diva 2nd
(Sega, PSP): 24.000 (301.000)
6. Super Mario Galaxy 2 (Nintendo, Wii): 21.000 (770.000)
7. Egokoro Kyoushitsu DS (Nintendo, DS): 17.000 (125.000)
8. Tomodachi Collection (Nintendo, DS): 15.000 (3.379.000)
9. Dragon Quest Monsters Battle Road Victory
(Square Enix, Wii): 15.000 (220.000)

(Namco Bandai, DS): 14.000 (176.000)
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Mais esperados da Edge

Lucha Libre AAA:
Heroes Del Ring

0 nome jé diz tudo. Luta livre
mexicana consiste em mascaras,
saltos acrobaticos de cima da
terceira corda e homens de colant.
Trair parceiros de luta é opcional.
360, DS, PS3, PSP, Wii, KONAMI

Professor Layton And
The Unwound Future

Uma carta vinda do futuro? Outra
charada do Professor? Com mais
de cem novos enigmas, s6 mesmo
uma viagem de volta no tempo para
recuperar alguns neurénios.

DS, NINTENDO

Portal 2

Como aperfeigoar uma experiéncia
tao completa quanto a do primeiro
Portal? Nao vemos a hora de abrir
uma lata de gel propulsor para
descobrir a resposta...

360, PC, PS3, VALVE.

=

futuro do entretenimento eletronico

Plastico fantastico

O Move é melhor do que aparenta ser

ste més marca a primeira
E vez que testamos o Move

por conta prépria. E, longe
da confusao das feiras e dos olhos
dos assessores de imprensa, o
controle gestual da Sony se revela
um equipamento bem sofisticado.
Ele é preciso, responde muito bem
aos comandos e, 0 mais importante,
sempre sabe onde estad em um
espaco 3D, algo que o despretensioso
Tumble (vide pagina 30) usa para
criar um efeito espetacular.

Esticar cuidadosamente o braco
em direcéo a tela para delicadamente:
posicionar um bloco de madeira em
cima de outro é bem diferente de
chacoalhar um controle para atacar
com uma espada, mas Tumble faz
algo ainda melhor do que isso: ele
justifica o fato de vocé estar segurando
algo na méo. A resposta fisica
garante a tatilidade esperada, mas
é a representacéo visual do controle
dentro do universo do jogo que
realmente faz a diferenca: com todos
0s seus movimentos fielmente.
reproduzidos pelo controle exibido
na tela, vocé tem a impressao de
realmente estar segurando algo
dentro do jogo.

E ele é bem confortavel na méo.
Enquanto a Nintendo levou seu
console atual para dentro dos lares.
ao projetar o Wii Remote como algo
que lembra um controle remoto de

A esfera brilhante em sua ponta pode fazer
com que ele parega um brinquedo na visao
dos descrentes, mas o Move é um apetrecho
refinado, com uma ergonomia estilosa que
0 torna convidativo e agradavel de manejar

TV, 0 Move é mais carismatico. Seu
design elegante se ajusta muito bem
a palma da mao, e o conjunto de
botoes clicaveis ao redor do grande
botéo ‘Move’ (pense no A do Wii
Remote) significa que ele nao deve
ter problemas para atender as
exigéncias dos mais complexos
esquemas de controle. O gatilho, no
entanto, deve dividir opiniées. Ele
certamente é mais aprimorado que
os escorregadios botoes superiores
do Sixaxis, mas a esponjosidade
analégica o torna menos satisfatério
em jogos de tiro em primeira pessoa.
Se o potencial do Kinect depende
do poder usado pelos designers
para criar experiéncias genuinamente
novas, entao o do Move depende do
quéao bem ele pode ser usado para
melhorar géneros e jogos existentes.
A inclus@o do Move em Heavy Rain
ndo convence totalmente, mas mostra
que um jogo de aventura criado
especificamente para o controle pode
ser bem especial. A quantidade de
botées de facil acesso, tanto no Move
quanto no Navigation Controller,
também significa que os controles
gestuais podem ser sutiimente
integrados em jogos convencionais.
A visao da Microsoft para o futuro
dos videogames é, ao mesmo tempo,
tentadora e intimidante. A da Sony,
por outro lado, é muito mais
facil de segurar e manusear. g
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Castlevania:
Lords Of Shadows
360, PS3

Dirt 3
360, PC, PS3

Tumble

PS3

The Shoot

PS3

Start The Party
Ps3

Sports Championship
PS3 T

Assassin’s Creed:
Brotherhood
360, PC, PS3

Star Wars:
The Old Republic
PC

Fallout: New Vegas
360, PC, PS3.

ilomilo
360



. | Castlevania:
pux\vAroRm,Sl-’agi:;“; ] LOde Of ShadOUJ

PRODUCA
DESENVOLVIMENTO: MERCURYSTE

AM
ORIGEN: ESPANHA Com um uivo selvagem sob a lua cheia,
LANGAMENTO: OUTUBRO i .
ANTERORMENTE:E05 @ Série da Konami retorna ao 3D

0 time de desenvolvimento esté disposto a contar
uma histdria de fantasia sombria. Ou seja, espere
por didlogos meia-hoca e falas forgadas

Ao agarrar um inimigo, é preciso esperar o
momento em que circulos se alinham para
desferir um ataque final. Os camponeses que
surgem para ajuda-lo sao meros palitos de
dentes para os lobisomens

marcante voz do ator inglés (American McGee Presents: Scrapland e olhos vermelhos que nao querem nada

Patrick Stewart (o Professor Clive Backer's Jericho s&o os outros titulos  a n&o ser devorar Gabriel. Felizmente, as

Xavier dos filmes da série X-Men) de peso do estldio), mas com base no armas & sua disposicao estéo a altura do
é 0 seu primeiro contato com o novo tempo que passamos com Gabriele sua  desafio — o chicote & um salva-vidas de
Castlevania, trazido de volta do cemitério  ‘Cruz de Combate’, h4 chances de que longo alcance que faz vocé ganhar tempo
de falhas da franquia em mundos 3D o resultado final atenda (ou até supere) e espago. Esquivar e bloquear ¢ crucial
pela espanhola MercurySteam. Sediada as nossas expectativas. para se livrar dos inimigos maiores, ao
em Madri, a desenvolvedora, que chamou Este é o Castlevania 3D de maior passo que arremessar adagas é a melhor
a atengdo da Kojima Productions com impacto visual até hoje (certo, essa 0pgao para se manter longe das matilhas.
sua proposta de agéo e aventura em n&o é uma proeza das mais dificeis), Agarrbes também fazem parte do arsenal
terceira pessoa, abragou a teatralidade e a parte inicial em particular tem uma e s&o iniciados com um toque no R2,
da premissa da série e mergulhou de iluminagéo e um clima gético e cinzento acionando uma série de circulos que
cabega no folclore repleto de castelos e que criam a atmosfera perfeita para o requerem que os botaos indicados sejam

caninos protuberantes. A desenvolvedora esmagamento de botdes que os sucede. pressionados na hora certa para ativar
pode nao ter um curriculo muito extenso As chicotadas de Gabriel incendeiam o um golpe mortal Euma abordagem
simples e sutil para a agao contextual
que interrompe as chicotadas furiosas.
Combos aéreos estéo entre os
ccomponentes principais: fazer acrobacias

As chicotadas de Gabriel incendeiam o ambiente ao
seu redor e mantém os elementos do cendrio sempre

visiveis em meio as sombras em movimento entre 0s lobisomens garante tempo crucial
longe dos perigos do solo, mas se errar
ambiente ao seu redor e mantém os a sequéncia, é bom estar preparado
elementos do cendrio sempre visiveis em para a retaliag&o. A Inteligéncia Artificial
meio as sombras em movimento, com o & tola o suficiente para permitir que vocé
motor préprio do estddio apresentando a manipule, mas os ataques dos inimigos
efeitos de particulas que deslumbram, tém um alcance adequado para manté-lo
mas nunca ofuscam ou confundem. no devido lugar. As chicotadas simples
O jogo pode ter uma produgéo do combate em 2D se foram, mas ha
mais elaborada do que nas versdes 3D similaridades o bastante — chicotear velas
anteriores, mas a dificuldade elevada é uma promessa — para os fas ndo se
seré familiar aos fas. A energia s6 € sentirem alienados pela abordagem mais
recuperada em fontes, dispostas dentro agressiva. Mas mesmo que eles se sintam

YEET dos campos de batalha, o que transforma soterrados pela bagunga e derramamento
Uma perseguigéo pela floresta
introduz um togue de velocidade 0 combate em uma guerra de atrito contra  de sangue, ao menos a MercurySteam
a0 jogo, mas nao demora muito  SEUS inimigos animais. Eles s&o raivosos  trabalhou sobre o mesmo sistema de
para que seu apelo diminua nas primeiras fases, lobisomens com coleta e recompensa que faz de




Castlevania uma série tao compulsiva.
Coletar itens e aprimorar habilidades
continuam marcando presenca, e se
tudo correr bem os mapas dos castelos
da MercurySteam seréo téo intrincados
quanto nas versoes 2D da série.

O controle da camera foi um dos
muitos pregos no caixao de Castlevania
64, e aqui o analégico direito &, a0 menos
por enquanto, redundante, com uma
camera fixa capturando toda a agéo de
um ponto de vista elevado. E uma
escolha de perspectiva que mantém
todos os olhos na agéo — mas todos os
belos ambientes também aparecem

Mais preocupante para os figis é a
sequéncia sobre trilhos montado em um
cavalo que acontece logo depois do seu
combate inicial. A cena comega com um
cavalo branco etéreo emergindo do vazio
& conversando com Gabriel. Apés montar
o corcel, é hora de galopar sempre em
frente e golpear para os lados. Trata-se
de uma concess&o para variar o ritmo,
algo de que Castlevania nunca sentiu
necessidade antes. Os duelos montados
exigem comandos precisos para evitar
ataques inimigos. E, obviamente, também
hé momentos para se livrar dos oponentes
com saltos répidos e estocadas metélicas.
As quedas séo brutais e grandiosas,
com uma teatralidade que n&o pareceria
deslocada em um confronto de God Of
War. Se voc for azarado o suficiente para
ser derrubado, hé a possibilidade de
redeng&o, e vinganga, nos cenarios

fechados que surgem antes de vocé
retomar a jornada em diregéo aos iconicos
castelos da série (isso mesmo, no plural).
Castlevania j& esteve nessa situagao
antes, & beira do precipicio de uma versao
3D que tem toda a mitologia da série e
todas as opgdes certas. A diferenga &
que, desta vez, os recursos usados foram
baseados no género de a¢ao em terceira
pessoa como um todo, o que significa
— assim esperamos — que essa sera uma
aventura mais polida, mais acessivel e,
principalmente, mais profunda do que
as outras aventuras em terceira
pessoa oferecidas antes dela. %

Estalando o chicote
roteirizado

O combate é rapido e
constante, mas a primeira
luta na vila medieval leva
86 alguns momentos para -
entrar em territério
roteirizado. Quando orrei
dos lobisomens faz sua
previsivel e grandiosa
entrada, esmagando
camponeses e mostrando
 suas presas, é um trabalho
ara Belmont controlar a
~ besta irritavel. Bloquear é
inatil contra o pequeno
- chefe e dominar o momento
certo de esquivar é crucial
para evitar a morte certa.
Ha toda uma estratégia
para acertar as esquivas,
os ataques, e entao retornar
até a fonte para recuperar
energia, que torna a luta
mais do que um simples
. esmagamento de botdes.
Para acabar, acontece uma

. sequéncia roteirizada que

exige apertar comandos
na hora exata para empalar

- acriatura em uma estaca
de madeira.

Embora quase nada tenha sido revelado sobre os castelos existentes no jogo, o motor
da MercurySteam deve ser mais do que capaz de renderizar um lustre balancante



PLATAFORMIAS: 360, PC, PS3
PRODUGAO: CODEMASTERS
DESENVOLVIMENTO: INTERNO
ORIGEN: REINO UNIDO
LANGAMENTO: 2011

0 jogador inicia 0 novo modo de
carreira como um corredor que
dirige “carros dos anos 1990 que
ainda ocupam um lugar no coragéo
das pessoas”. Abandonando a
batalha de egos de Dirt 2, ele
renova a énfase no trabalho e nas
disputas em equipe
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Dirt 3

Os americanos estdo chegando,
e trazendo seus cavalos de pau

&0 é comum falar de trilogias
| de jogos de corridas, visto que

poucos desses titulos tém
alguma histdria com comego, meio e fim.
Mas Dirt, descrito como tal durante sua
revelagao, vai muito além disso. Tragédia,
aventura, controvérsia e triunfo, sem
mencionar o elenco intemacional, deram
a série de rally mais duradoura do mundo
(o primeiro Colin McRae Rally foi langado
em 1998) um improvavel elemento
dramético. E Dirt 3, uma vasta cronica,
tanto do esporte como da marca, parece
ser a chave de ouro da franquia.

“O rei das corridas esportivas de
agéo”, comega o trailer, apresentando
recursos excepcionais um atras do outro.
Neve e gelo, clima dindmico, upload de
videos para o YouTube, “corridas ferozes
& percursos épicos”, suporte a tela
dividida, modos de jogo em grupo, um
playground em formato de mundo aberto
e mais patrocinadores e estrelas da vida
real do que nunca. “Os Estados Unidos
chegaram a festa”, diz o designer-chefe
do jogo, Matt Horsman. “Esse é o
maior jogo de rally j4 feito.”

E ele precisa ser. Em sua manobra
para agradar ao emergente mercado
norte-americano, Dirt expds as mdltiplas

i
il

personalidades do rally moderno.
Espremido entre a série Nitro Circus
(uma mistura de Jackass com Evel Knievel
criada por Travis Pastrana), os X-Games,
as palhagadas online de Ken Block, as
provas de longa distancia da era de
ouro e 0 amplo alcance do WRC, orally &
um esporte que abrange muito mais do
que evolugdes tecnolégicas. E adapta-lo
adequadamente sem que alguém o acuse
de traig&o, como aconteceu com as
versdes anteriores, esté se tornando
mais dificil a cada ano.

“Sim, houve um esforgo consciente
para entrar em mais mercados”, admite
o produtor executivo Clive Moody.

1 “Houve um esforgo consciente para entrar em mais
‘| mercados. Estamos tentando agradar a dois grupos
diferentes de pessoas? Até certo ponto, sim”

Passando por localidades como Monaco e
Los Angeles, 0 novo modo Gymkhana suporta
tanto eventos competitivos como livres

“Os Colin McRae antigos eram jogos
muito eurocéntricos. Eles eram bons
para a Codemasters, mas tinhamos que
diversificar um pouco. Vender rally puro
para o publico norte-americano & dificil:
eles nao entendem. O seu apelo esta
ampliando esse ponto de vista, mas nés
queriamos, de qualquer forma, fazer
mais do que um simples jogo de rally
onde o objetivo é sair de um ponto e
chegar a outro. Para o jogador, &
excitante sentir que ele pode ter mais de
uma experiéncia. Estamos tentando
agradar a dois grupos diferentes de
pessoas? Até certo ponto, sim.”

“Nés ouvimos falar muito da tal
americanizagao, mas acho que em
Dirt 3 alcangamos o equilibrio correto em
termos de narragdo e narrativa. Sim, vocé
ouvira algumas vozes norte-americanas,
mas também haverd vozes europeias.

A énfase do jogo est4 toda no time que
© apoia, mas existe uma certa mistura.
Deliberada, ¢ claro, para que haja
equilibrio, sabor e variedade.”

Os rumores de que Ken Block possui
uma “fatia maior da torta” dentro do novo
jogo precisam ser levados em conta
Primeiramente, Horsman admite que Dirt 2
foi uma “ideia juvenil”, particularmente em
sua apresentag&o, de como seria a vida
do astro norte-americano. Dirt 3 sera
diferente, e compartilharé um pouco do
conceito "viva a vida" do seu irmao F1
2010. Segundo, quando a prépria torta
é tao colossal, 0 tamanho das porgdes
parece trivial. Com 100 corridas em
contraposigao as 41 do seu predecessor,
0 novo Dirt abrange desde as regices
alpinas da Noruega, Aspen e Monte
Carlo as extensas planicies africanas,
além das localidades mais exdticas e
extremas do mundo.

Uma selegéo ‘definitiva’ de carros
inclui os modernos (WRC, Open Class
e Super 2000), os classicos (Grupo B
e lendas como o Morris Cooper), 0s



Uma lista de modos de jogo em grupo revela
nomes como Transporter, Goldrush, Outbreak e
Cat ‘n Mouse, mas ainda n@o foram divulgadas
informagdes sobre como eles funcionam

destemidos (super buggies e caminhdes
pesados) e os chiques (Rallycross,
Gymkhana e Trailblazer). Separados nos
bastidores por mais de 400 parametros,
os veiculos possuem variagdes de peso
mais detalhadas do que antes, e agora
contam com amortecedores ativos e
suspens&o de resposta répida. A escolha
do pneu é fundamental, ainda mais tendo
em vista pistas que alternam entre neve,
lama e asfalto.

Contudo, ao incorporar a modalidade
Gymkhana, o jogo de fato deve ao piloto
Ken Block o seu maior novo recurso.
Para aqueles que ndo o viram brincar
com a vida em uma avalanche de
cavalos de pau, derrapadas e manobras
mortais registrada no YouTube, essa
modalidade é exatamente o tipo de
espetéculo vulgar e estupefaciente que
n&o somente ir4 escancarar o mercado
norte-americano, como uma geragao
inteira alimentada por clipes de esportes
radicais e MTV. Ao converter o circuito
de Battersea em um vasto (e aberto)
complexo de manobras, Dirt 3 permite que
vocé ordene os seus replays e mande-os,
assim como o préprio Block, para o
YouTube. Um sistema de combo observa

i 0 sistema de iluminagao do motor grafico Ego

‘melhorou consideravelmente, e 0 antigo método
+ deoclusdo do ambiente foi adaptado para
permitir mais luz na superficie das estradas

5

de perto os espagos entre o seu carro
e os obstaculos para manter o seu
multiplicador crescendo.

Mais do que equilibrio, sabor e
variedade, a palavra-chave para tudo
isso é agilidade. Estilisticamente e
geograficamente falando, Dirt 3 tem um
mundo para viajar. Mas e a apresentagao
trabalhosa de Dirt 2? “Nés recebemos
esse feedback”, indica Moody. “Era algo
ao qual estdvamos atentos, mas nao
querfamos quebrar aquela sensagao de
imers&o. Os conceitos que temos para
ainterface de usuério (leia ‘Conduzido
pelos menus’) deste jogo irdo consertar
grande parte desses problemas. Ela
precisa ser rapida, mas sem deixar de
ser legal ou tirar vocé do jogo. Nao
acredito que exista alguém por af que
deposite em suas interfaces de usuario
amesma quantidade de amor que a
gente. Ea primeira coisa que um
jogador experimenta ao entrar no jogo,
entdo & importante que eles comecem
com o pé direito, para manter o nivel de
qualidade 14 no alto.”

Quanto & maneabilidade, as
mudangas devem ficar mais nitidas com
o tempo. No momento, a equipe est&

interessada em demonstrar os testes
com volantes e como eles garantem uma
melhor simulagao de direco, exigida por
conta dos climas dindmicos, novos pneus
e pelo histérico de peculiares modelos de
direcéo da série. E a Codemasters insiste:
tamanha ateng&o aos detalhes s6 tem
como rival o comprometimento

da empresa com os fas. g

Uma nova ferramenta do estadio faz simulagdes
precisas de disputas de corridas, o que significa
que as pistas foram construidas tendo em mente
a maximizagao da interagao entre os veiculos

Conduzido
pelos menus
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Blocos? Boom!

Desatios de destruicao

40 aresposta para os
jogadores sem paciéncia
para realizar os movimentos
precisos e delicados
necessarios na maioria das
fases de Tumble. O estagio
que jo 0s exige a
instalacao de trés minas.
nas laterais de uma torre.
Quando detonadas, o
jogador marca pontos
dependendo da distribuicao
dos blocos pelo alvo gigante
no chao, no qual atorre.
agora devastada se encontra
no centro. Como as fases
avangadas irao variar o
conceito ainda nao esta
muito claro, mas depois

de gastar dez minutos
pacientemente construindo
torres, ha uma grande
satisfacao em ver pelo
menos uma defas se
esparramando pelo chao.

30

Tumble

Um quebra-cabega com blocos
que oferece muita profundidade

3 umble poderia ser o Wii Sports

T dos jogos de estreia do Move.

Sim, a Sony tem o Sports
Champions, fazendo o seu melhor para
superar o jogo da Nintendo e, sim, Tumble
€ um jogo de construir torres usando
blocos; logo, seu apelo néo atinge todos
0s plblicos. Mas se o sucesso de Wii
Sports estava em mostrar o que o Wii
Remote poderia fazer, entdo Tumble é o
jogo capaz de fazer o mesmo para o
controle gestual da Sony.

Trata-se de precisdo. Empilhar caixas
soa exatamente como vocé imagina, em
partidas que o desafiam a criar as torres
mais altas possiveis. A alteragao do
&ngulo do seu pulso é replicada na tela
— essencial para encaixar os blocos,
como em Tetris - € uma leve chacoalhada
reorienta o bloco em sua mao. Se jogar
o ténis de Wii Sports pela primeira vez
garantiu muitos minutos de animadas
raquetadas virtuais, entao a sua primeira
experiéncia com Tumble o deixard
igualmente impressionado, mesmo
fazendo movimentos muito menos

Stack 22 many blacks
a5 you can

substanciais com a méao. A deciséo de
ter o controle visualmente representado
dentro do jogo é a chave. Em um jogo
menos abstrato, ele poderia parecer fora
de contexto, mas aqui funciona como
um ponto de conexao entre vocé e os
blocos que carrega ao pressionar o
gatilho do controle

Tumble é competente e polido.
Desafios divertidos, como compactar o
méximo de blocos de formatos estranhos
na menor plataforma possivel ou explodir
torres ao estilo Jenga em pedagos (leia
‘Blocos? Boom!’) s&o introduzidos por

Objetos de materiais diferentes
afetam cada jogada — plésticos
pesados, porém escorregadios,
s@o uma base menos confiavel
que um bloco sdlido de madeira

Os desafios ‘Limbo’ envolvem colocar blocos
em uma plataforma sem empilhé-los até uma
certa altura — uma barra preta flutua sobre a
tela a cada turno e os derruba (abaixo). Porém,
os desafios mais simples sao também os mais
dificeis de resolver (acima)

uma voz feminina calma e plécida, que
soa mais como uma instrutora levemente
alterada por substancias psicotropicas
do que um narrador de videogame.

A apresentagao de Tumble nao atrapalha
a experiéncia, e certamente serd uma
leve introdugéo para os novatos, mas
como brincar com blocos é uma
atividade tipica de criangas, ficamos
imaginando se n&o é redundante.*

As fases séo divididas em diferentes
zonas, cada uma contendo uma selegéo
de medalhas de ouro, prata e bronze -
quanto mais alto vocé constréi a torre ou
mais blocos couberem na plataforma,
melhor sera a medalha conquistada.
Ocasionalmente, os estagios oferecem
desafios mais dificeis que precisam ser
vencidos em uma Unica tentativa. Uma
das fases que jogamos envolve equilibrar
0s blocos sobre duas pegas de formas
estranhas que se recusam a ficar em pé.

Tumble tem o potencial para ser um
quebra-cabega duradouro. As primeiras
fases séo brilhantes demonstragdes do
poder do Move, mas se Tumble conseguir
oferecer mais desafios e variedade com
seus quebra-cabegas espaciais além das
amenas fases iniciais, ele tera potencial
para ser muito mais do que
apenas uma inovagao. g



The Shoot

Luzes, cdmera e muita agdo no
primeiro jogo de pistola do Move

nquanto a grande maioria

dos jogos de estreia do Move

parece ter sido criada para
aproveitar a0 maximo a precisa captura
de movimentos do controle, The Shoot
foi construido com base nos recursos
mais familiares do Move — aponte para
atela e atire. Vocé atira em inimigos
safdos diretamente de cinco temas

ssicos de filmes (cada ten

dividido posteriormente em séries de
‘cenas’). Durante o nosso teste, a demo
nos levou para um cenério de ficgao
cientifica, com robos fazendo reféns

0Os estagios e igos de The Shoot parodiam

langamentos recentes de Hollywood. Este rohd,
por exemplo, € chamado Robotimus Prime, um
nome que soa bem familiar para nés

Com a nossa nova linha para games, ninguém vai

nos metrds de Nova York
curiosamente, roubando bancos.

The Shoot se destaca entre os
primeiros jogos para o Move por conta
de seus visuais vivos, com inimigos
feitos de papelao se desfazendo em
explosdes de faiscas azuis. Certamente,
jogadores acostumados com 0s jogos
de tiro do Wii notarao a evolugéo.

A mecénica de tiro funciona muito
bem, mas o jogo ndo demonstra as
vantagens de um controle altamente
preciso como o Move quando
necessario desviar de foguetes
inimigos (movendo o controle de um
lado para outro) ou ativando ataques
especiais — apenas o Showtime estava
disponivel quando jogamos, que coloca
tudo em camera lenta e é ativado ao
girar ao redor de um ponto fixo.
Aniquilar chefes com uma 'sacada
veloz' com o controle é um toque
inteligente — e promete ficar ainda
melhor no cenério do Velho-Oeste.

mbém vale mencionar 0 modo
boénus Robotosphere. Aqui, segurando

PLATAFORMA: PS3
E
NTO: COHORT STUDIOS
UNIDO

PRODUCAO: SC
DESENVOLVIVEN
ORIGEM: REINO
LANGAMENTO: 2010

Bonus e power-ups sao
oferecidos em troca de
acertos em sequéncia.

0 diretor, cujo medidor de
satisfagao representa sua
energia, constantemente
expressa sua aprovagao
(ou desaprovagao)
enquanto vocé joga

o bot&o do Move, os jogadores giram
uma esfera, carregando vérios alvos
que devem ser acertados em ordem,
formando pares. Enquanto
Robotosphere oferece uma mistura
menos artificial de controle por
gestos e tiro tradicional, em sua
totalidade The Shoot parece mais um
jogo de tiro tradicional, ainda que
polido, e nao exatamente a melhor
opgao para demonstrar o

potencial do Move. %

MONOLITO

ter motivos para colocar a culpa no controle.

Agora vocé encontra toda a qualidade dos nossos produtos com embalagens
ainda mais atraentes, modernas e praticas.
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As pistas visuais que destacam o
caminho da bola pelo ar no ténis de
mesa sao (iteis - o desafio no é s6
rebater a bolinha, mas garantir que
seu oponente nao seja capaz de fazer
0 mesmo durante o vaivém
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Start The Party

Fazer a festa significa esmagar insetos,

cagar fantasmas e salvar pintinhos

todos os jogos de estreia
do Move, Start The Party é o
e que mais destaca a linhagem
da tecnologia - pelo menos no que diz
respeito ao PlayStation Eye. Start The
Party € uma coletanea de minijogos
remanescente do EyeToy: Play, e um

vermelhos. Porém, a cada fase o
bastao se torna maior, 0 que deixa
as coisas bem mais dificeis

PLATAFORMA: PS3
CE

M: EUA
LANGAMENTO: 2010

’ 2 o
Bug Bash exige que vocé esmague
insetos verdes enquanto desvia dos

PRODUGAD: S
DESENVOLVIMENTO: INTERNO |

dos que melhor faz uso da tecnologia
de captura de movimentos.

Start The Party é cheio de truques
inteligentes e usa o PlayStation Eye para
transformar o Move em qualquer objeto.
Calibrar o controle faz aparecer uma méo
gigante onde antes estava apenas a
esfera de luz, e chacoalhé-lo a faz inflar
em proporgdes épicas.

O minijogo que aparentemente faz
a utilizagdo mais divertida do controle
é Spooky Shootout, que transforma o
controle em uma lanterna necesséria para
capturar fantasmas que se escondem no
escuro. Ocasionalmente, um fantasma
roxo invencivel vaga pela tela e os
jogadores precisam tapar a luz com a
mé&o para se esconder dele.

Também jogamos Picture This, um
jogo que envolve pintar figuras de acordo
com ndmeros, exigindo que os jogadores
pintem uma série de formas com o
controle, que subitamente se transforma
em um pincel. Assim que a fase termina,
as formas se juntam para dar vida a um
péssaro (um bem deformado, no nosso

Picture This requer méos firmes. Vocé controla
a espessura da pincelada aplicando pressao no
gatilho do Move e precisa preencher o maximo
possivel da forma em poucos segundos

caso). Outros jogos transformam o
controle em um ventilador usado para
assoprar pintinhos até seus ninhos ou em
um mata-mosca para fazer exatamente
0 que vocé estd pensando (este Ultimo,
Bug Bash, parecia menos preciso que
0s outros, talvez por seu ritmo frenético).
No mais, a selegéo de minijogos
de Start The Party, com uma abordagem
mais brincalhona do controle, serve pata
lembrar que o sofisticado controle da
Sony é também um brinquedo pra
14 de divertido. g

Sports Champions

A Sony ameaga tirar da
Nintendo a coroa de Wii Sports

y! asta uma répida olhada em

)| Sports Champions e vocé j&

eré visto o suficiente para

dizer o quéo diferente é a abordagem
da Sony para uma compilagéo esportiva
em relagéo a Wii Sports, da Nintendo.
Ousamos dizer ainda que o titulo mostra
0 quéo diferentes s&o as filosofias por tras
dos projetos do Wii e do Move. As estrelas
da nossa demo s&o criaturas elegantes,
sem medo de olhar diretamente para a
cémera em alta-definigéo, uma imagem
completamente distante dos crus,
porém encantadores, Miis.

Enquanto Wi Sports ou mesmo
Resort, com seu MotionPlus, sacrificam
as representagoes precisas em busca de
uma diversdo mais acessivel, a filosofia
por trés dos controles precisos, a alma
do Move, é evidente aqui. Assim que
0 jogo de pingue-pongue comega - e
seu detalhado personagem lentamente
desaparece para desobstruir a vista da
mesa - 0s controles n&o apenas parecem
precisos, eles parecem naturais.
Novamente, a habilidade do controle de
captar a profundidade é crucial - mova-o
para perto ou longe da tela e sua raquete

0 golfe com disco parece ser uma escolha mais
natural para o controle do que a vers@o original

iré fazer o mesmo. A habilidade de rastrear
a posigéo do controle ¢ tao boa que as
vezes vocé néo precisa nem mesmo fazer
gestos: segure a raquete no mesmo lugar
€ a bolinha ir4 rebater suavemente.

O golfe com disco, embora igualmente
polido e bem apresentado, néo parece
demonstrar bem os méritos do Move.
Langar o disco - segurando o gatilho
e soltando-o no final do movimento —
funciona, mas nao parece tao gratificante
quanto rebater uma bolinha com um
backhand. Os outros jogos de Sports
Champions, incluindo o voleibol e os
duelos de gladiadores, nao estavam
disponiveis na verséo testada, mas se eles
oferecerem a mesma emog&o e precisao
do ténis de mesa, os modelos do jogo
ter&o motivos de sobra para mostrar
0s seus belos dentes brancos. g



Assassin’s Creed:
Brotherhood

A emogéo da caga — e da morte - é o atrativo principal
dos novos modos multijogador da série renascentista

PLATAFORMAS: 360, PC, PS3
PRODUGAC: UBISOFT
DESENVOLVIMENTO: UBISOFT MONTREAL
ORIGEM: CANADA

LANGAMENTO: NOVEMBRO

Roma provou estar a altura das demais
cidades vistas nos jogos anteriores.

Cavalos podem ser utilizados dentro
dela —um indicio da sua vasta escala

ssassin’s Creed: Brotherhood
nao é um jogo destinado aos
paranoicos. O maior feito dessa
nova edigéo ¢ a inclusao de modos de
jogo para mais de uma pessoa — dos
quais apenas o supertenso Wanted
(Procurado) foi exibido até agora.

Enquanto perambulam sozinhos
por uma pequena érea da gigantesca
Roma de Brotherhood, os jogadores de
Wanted disputam dois jogos: a cagada
aos seus alvos, e o cuidado com a propria
vida. As mortes seguem uma ordem:
cada jogador é incumbido de assassinar
outro alvo humano, eliminando-o no
meio da multidao usando apenas a sua
prépria aparéncia e um sistema basico
de orientag&o.

Existe uma série de uniformes &
disposicéo, a qual serve de base para um
sistema de personalizagéo mais extenso
e que abrange desde semelhantes a Ezio,
her6i do Gltimo jogo, até doutores vestindo
méscaras de péssaros. Dentro dos
limites citadinos dos modos multijogador,
entretanto, esses corpos estéo longe de
serem Unicos, visto que cada civil que
percorre as ruas de Roma é retirado desse
mesmo conjunto. Uma viela preenchida
pelo mesmo modelo de personagem seria
motivo de desprezo na maioria dos titulos,
mas Brotherhood explica tal fenémeno
a partir da ciéncia cafona da série — a
experiéncia online do jogo & uma
simulagéo; a méquina Animus, que de
maneira téo eficaz dé vida as memérias
dos protagonistas, é utilizada também
como campo de treinamento dos
aprendizes de assassinos. Em termos
de jogo, isso significa que os atos de
identificar e eliminar o seu alvo acabam
ofuscados — com cinco ou seis modelos
de uma mesma pessoa em uma area
cheia de gente, fica dificil encontrar o

[Pescogo certo para a sua faca.

E é nesse ponto que a profunda
sensagéo de tens&o de Brotherhood se
mostra mais extrema. Ao continuamente
equilibrar a necessidade de encurralar e
imobilizar o seu alvo com a de proteger a
sua retaguarda, as mortes acabam sendo
o resultado de minutos de planejamento,
paciéncia e tentativas frustradas. Basta
correr na presenga do seu alvo para
que ele tome conhecimento das suas
intengdes e fuja em disparada. No caso
de uma fuga bem-sucedida - com portas
batendo e fardos de feno caindo no chéo
durante a escapatéria — o seu contrato
se desfaz e um novo alvo é selecionado,
reiniciando o processo. E vocé ainda
deixa de ganhar os pontos de experiéncia
utilizados para aprimorar seu personagem
e suas habilidades. A vantagem também
¢ perdida no caso de uma morte por
engano - assassinar um civil estraga o
seu disfarce e o priva da sua presa atual.

O truque mais habilidoso do modo
multijogador de Brotherhood é a sua
tentativa de fazer o jogador pensar como
uma méaquina para enganar o antagonista
da vez. Entretanto, ainda que esse
comportamento seja fascinante, a atual
aparéncia dos personagens os torna
alvos faceis de se localizar. Dessa forma,
controlar o nervosismo e se fingir de burro

Demore para esquematizar um assassinato e
vocé acaba exposto aos inimigos. Mas basta
partir para o ataque que o seu algoz se assusta

- fazendo coisas estupidas ou apenas
ficando sentado em um banco - néo é
téo eficaz quanto deveria ser. Ainda
assim, a emogao da cagada — de ambos
os angulos — é bem real e mais palpével
que a maioria das experiéncias
atuais para mditiplos jogadores. g

cisa0. Mesmo assim, o
lhados dao uma excelente
que seu

0 modo solo néo mostra Ezio
trabalhando sozinho, mas criando

um exército de assassinos. Partidas
em equipe estdo entre as opgdes do
modo multijogador de Brotherhood,

mas suas caracteristicas ainda nao
foram reveladas pela Ubisoft
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'Nosso primeiro teste com

0 cacador de recompensas
também incluiu o primeiro
contato com as ragas
alienigenas, que até entdo
eram apenas promessas
‘vagas. Os Rikkitakisao
humanoides de rosto pélido
- é evidente que todas as
ragas controlaveis do jogo

 precisam ser humanoides,

~ provavelmente para que a
BioWare néo tenha que
projetar equipamentos ainda
mais especiais ou escrever
outra lingua, o que resultarﬁ
em mals algumas centena

de paginas da biblia da-
histéria do jogo. A narrativa
& amesma em todas as
espécies e especializagoes.
Ha ainda duas ramificagoes
em cada classe, que sao
disponibilizadas a partir de
um certo nivel para aumentar
ainda mais as possibilidades
de personalizagao. 5

Vocé recebe ligages dos NPCs da
histdria por meio de um elegante
dispositivo portatil de hologramas.

Star Wars:

The Old Republic

A BioWare diz que ele sera o maior jogo
do mundo. Mas ele j& é um MMOG?

tar Wars: The Old Republic

avangou a passos largos desde

a simpldria versao testada para
a prévia publicada na E08. Agora que a
coleta de espodlios, o surgimento dindmico
de inimigos e a tela de inventdrio cheia
de numeros coloridos estao em seus
devidos lugares, o jogo finalmente esta
comegando a se parecer com um
MMOG. Porém, a BioWare ainda nao
viabilizou uma Unica partida para vérios
jogadores, apresentando mais uma
demonstragéo solitaria que n&o revela
nada sobre como a narrativa de SWTOR
€ 0 seu combate funcionaréo em grupos

A BioWare nos deu a oportunidade
de jogar como a (provével) classe mais
badalada de Old Republic: o cagador
de recompensas inspirado em Boba Fett.
E estranho jogar um Star Wars sem os
2zunidos de um sabre de luz, mas a nova
classe tem seus préprios dispositivos
fascinantes. Ataques de misseis, disparos
répidos e langa-chamas decoram a barra
de habilidades da parte debaixo da tela.
A demo mostrava uma miss&o

especffica do arco de histérias do cagador
de recompensas. Um Hutt repulsivo
chamado Nem'ro ordena que vocé traga
a cabega do lider rebelde de um vilarejo
Evocii das redondezas. Apés eliminar os
seus subordinados - que, assim como
todos os inimigos de SWTOR desse
estagio, ndo apresentam desafio algum
— foram oferecidas a cabeca de outro

—

guerreiro morto como o espolio de
Nem'ro, e a opgéo de assassinar o lider
e todos do acampamento. Os didlogos
ainda séo o aspecto mais polido de
SWTOR, e o cagador de recompensas
brinca com o sarcasmo que lhe €
peculiar. Escolher uma resposta
grosseira por pura curiosidade ou tédio
talvez leve a situages estranhas que,
daqui a centenas de horas, podem
testar a sua paciéncia

Visualmente, SWTOR fica mais e
mais distinto a cada exibi¢éo. Sua aura
vivida e estilizada é reminiscente da
série animada Clone Wars, de Genndy
Tartakovsky, e suas ambientagdes e
personagens comegam a desabrochar
em cores. Dificil seria se ele néo fosse
mais diferente que a adesao acomodada

Nos combates, os cagadores de recompensa
precisam lidar com temperaturas. A utilizagao
de habilidades ofensivas — que, obviamente,
incluem um langa-chamas — gera calor e pode
deixa-lo apenas com liros bésicos de laser
caso a unidade se superaquega

de Star Wars: Galaxies ao visual e &
vibragéo da trilogia original.

Mas onde estéo os elementos que
n&o s&o de combate? J4 temos as
pilhagens, e as classes e arvores de
habilidades estéo se encorpando (veja
‘Conceitos alienigenas’), mas cadé os
oficios, as trocas, as dreas sociais, a
infraestrutura dos clas? A BioWare &
categdrica, e se recusa a mostrar
qualquer coisa até que esteja certa de
que isso aparecera na versao final do
jogo - uma opgdo que pode proteger a
desenvolvedora de falsas promessas,
mas que também n&o ajuda a convencer
jogadores em potencial de que SWTOR
ter4 alguma das caracterfsticas sociais
que distinguem os MMOGs dos
gigantescos jogos para um jogador.
Apesar da empresa se orgulhar da
quantidade de conteido em SWTOR
— centenas de péginas de dialogo,
dublagem completa e mais roupas e
equipamentos projetados individualmente
para uma classe do que o total de outros
jogos — os MMOGs bem-sucedidos
néo s&o apenas montanhas de matéria.
Independentemente de quanto contetido
a BioWare conseguir produzir, é a
comunidade que mantém os jogadores
experimentando tudo que o jogo oferece

Quem dera se ele também pudesse
ser utilizado para se comunicar com
outros personagens. Nao custa sonhar

No entanto, SWTOR é nitidamente
diferente dos outros MMOGss. Ele esta
comprom\ssado em proporcionar a
mesma narrativa forte, personalizada e
de alto padréo vista nos RPGs para um
jogador da BioWare. Isso imediatamente
altera o seu equilibrio, prevalecendo a
valorizagao do contetido em detrimento
da comunidade. Portanto, se ele continuar
progredindo nesse ritmo acelerado,
existe uma chance de vermos um jogo
ireconhecivel em seu langamento
no ano que vem, g



Existe um jogo inteiramente novo no cassino:
‘caravana’, baseado nas longas viagens pelas
selvagerias do mundo desolado de Fallout.
nao se sabe como a Obsidian transportara isso

para um baralho de cartas, mas suspeitamos que

seja algo nos moldes de Lost Cities, de XBLA

Ainda

Fallout: New Vegas

Ao nos levar a uma versdo desolada da cidade do
pecado, o jogo da Obsidian se torna uma aposta certa

ar é mais limpo na costa oeste.
Intitulado New Vegas, o retorno
2R & América pés-nuclear da série
Fallout € uma empreitada muito mais
arejada do que a terra devastada do seu
predecessor direto. Fitando o deserto de
Mojave — tdo afetado pelas explosoes
nucleares quanto se espera que uma
extensdo de areia e terra possa ser —a
maior surpresa € o seu céu azul. Mas essa
nao ¢ a tinica mudanga de tonalidade
proposta. Da mesma maneira que
Fallout 3 encarnou a desolagéo, marca
inconfundivel da série, New Vegas se
apropria de tragos do humor da franquia,
combinando paisagens miseraveis com
absurdidades kafkianas. O povoado de
Novac é algo fora do comum: um motel
velho, caindo aos pedagos, que serve de
casa para um punhado de residentes e
um dinossauro.

Dinky, o dinossauro, para ser exato:
um tiranossauro cartunesco com um
termometro gigante em seu peito, uma

L)

loja de presentes em sua barriga e um
covil de franco-atiradores em sua boca.
Em uma conversa com o soldado que
defende o local, ele revela que foi traido
jpor um companheiro, e que sua mulher
foi vendida como escrava. Apos explorar
as novas opgdes de conversagéo do jogo
— que agora permitem que habilidades
furtivas possam ser transcritas em
opgoes reais de didlogo, por exemplo —
um vestigio de marginalidade revela o
criminoso. Atraindo os moradores para
fora, os jogadores sao brindados com o
espetéaculo tnico de uma cabega humana
sendo explodida pela bala de um rifle —
tudo com um dinossauro verde de
plastico como plano de fundo.

Nem tudo é humor negro; New Vegas
consegue preencher com facilidade a sua
cota de pura desesperanca. Em pleno
deserto, dois acampamentos lutam entre
si: um par inédito de facgdes — Caesar's
Legion e New California Rangers —
envolvido em uma disputa mortal.

garras, o que indica um jogo aprimorado
para quem gosta de sair na porrada

Ha inimeras armas novas. Foram mostradas
navalhas para cortar gargantas e luvas com

A Legion estd em vantagem, visto que 0s
escravistas de influéncia romana acuaram
os Rangers até um dnico ponto, Camp
Forlorn Hope. Andar pelo acampamento
— cercado de soldados oprimidos e
COM POUCOS recursos — € um exercicio
desolador. Caso vocé queira, porém, &
possivel reverter essa situagao. Pequenas
missoes de busca, nas quais vocé coleta
e analisa itens Uteis perdidos no deserto,
preparam o terreno para um contra-ataque
dos Rangers. E com habilidades médicas
altas o bastante, vocé pode se arriscar
na cura de soldados feridos.

Agora que o acampamento vive
momentos mais prosperos, é hora de
guerrear ao lado de um grupo de
combatentes patrulheiros. Na luta contra
a Legion, o jogador pode ditar o plano
de ataque e escolher por onde deseja
direcionar suas tropas. Retorna o VATS,
sistema de mira de Fallout 3, e o modo
de pausa do tempo facilita a execugao
de decapitagdes cineméticas. Com os
novos itens, os armamentos secundarios
recebem a personalidade que inexistiu
na ladainha de metralhadoras e rifles
similares do jogo anterior. As armas
brancas também foram rearranjadas, e
cada uma delas tem o seu préprio ataque
especial, como o movimento ‘Booola!” do
taco de golfe — um golpe que nocauteia
os inimigos instantaneamente.

New Vegas ainda néo é uma cidade
de festas, mas as suas luzes certamente
sao mais brilhantes que as da capital
federal de Fallout 3. Intensificado por
contetidos bem concebidos, 0 novo
Fallout pode ser tao brilhante g
quanto as avenidas de Las Vegas.

PLATAFORMAS: 360; PC, PS3
PRODUCAC: BETHESDA
DESENVOLVIMENTO: OBSIDIAN
ORIGEM: EUA

LANGAMENTO: OUTUBRO

Aliados elevados a
terceira ponténcia
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DESENVOLVIMENTO: SOUTHEND
INTERACTIVE

LANGAMENTO: INDEFINIDO

Arquedélogos
de enigmas

ratidao de ilomilo aos.
jos do passado fica
ﬂenle em seus detalhes
-s ielicados. Vocé pode
itar um minijogo em
esﬂlo 8-bit lnhmlado

- enigmas acelerados e
tabelas de pontuagao
Ppréprias. A Southend
afirma ainda que ha varios
personagens com vlsual

 continuam mantidos em
'segredo, mas nao sera
surpresa alguma se essas
aparigoes especiais forem

. de jogos cléssicos do
género de quebra-cabeca —
ainda que, provavelmente,

~ em formas distorcidas.

ilomilo
Personagens fofos, cubos
felpudos e dor de cabega

s Unicos trechos do aguardado

quebra-cabega flomilo liberados

até agora pela desenvolvedora
sueca Southend s&o um tutorial € 0
primeiro mundo do jogo, mas isso ja
basta para sentir o sabor do que esta
por vir. O jogo se resume a uma tentativa
de reunir dois amigos perdidos, llo e
Milo, em um ambiente 3D composto
por cubos felpudos. Para que eles se
encontrem, vocé precisa solucionar os
enigmas tridimensionais que mantém
a dupla separada. Ambos precisam
cooperar na manipulagéo dos cubos,
capazes de fazer as mais diversas
coisas — alguns podem ser expandidos,
por exemplo, enquanto outros
funcionam como trampolins.

Esses primeiros estégios sao
planejados para apresentar as mecanicas
centrais do jogo, mas a equipe de
desenvolvimento certamente tem mais
algumas cartas na manga. “O que nés
estamos fazendo nos estagios mais
avangados”, explica o produtor Fredrik
Erlandsson, "¢ adicionar funcionalidades
a esses cubos”. Ele menciona um que
permite a troca de lados e outro que se

Mesmo quando llo e Milo estao bem proximos,
isso nao significa que vocé esta prestes a completar
uma fase — eles s6 podem atravessar para o outro
lado dos cubos em certos pontos de cada estagio

move por conta prépria pelos niveis.
Vocé também podera interagir com as
criaturas que habitam o mundo do jogo,
como Muncher, um animal usado para
montaria. Erlandsson diz que esse
personagem em particular tem certa
predilegao por suco de maga, mas de
que forma essa informagéo acaba
sendo importante € uma das mais
graves incertezas. Ora, pois no mundo
de flornilo vocé necessariamente nao
estard certo de nada

O progresso pelas fases pode ser
comparado a leitura de um daqueles
livros infantis cheios de dobraduras —
ainda que seja um livro com estranhezas
por todas as suas paginas. Se vocé
olhar além dos aspectos visuais
peculiares, entretanto, percebera que a
coisa toda se comporta como um jogo

Algumas criaturas podem
ajuda-lo em sua jornada para
reunir os dois protagonistas
dentro do labirinto de cubos.
Um Muncher (acima) pode
oferecer uma carona na diregao
certa, ou usar um cubo-pistao
para pressionar um botao

¥ Lode Runner e Virtua Fighter Mobile

0 mundo de ilomilo é uma paisagem detalhada
habitada por todos os tipos de objetos e criaturas
fascinantes criadas pelo tnico artista do jogo,
o diretor de arte Simon Fesser, que desenha
personagens como llo e Milo desde os seus
quatro anos de idade. Eles sao uma espécie de
afastamento do estilo utilizado pelo estidio em
seus iiltimos produtos, como R-Type Dimensions,

classico de quebra-cabegas. O &pice
do charme retr6 do jogo esta em sua
musica. Elas soam da mesma forma
que soavam nos jogos langados na
década de 1980, ainda que tenham
sido introduzidos tons mais profundos
€ Sonoros.

0 jogo foca na cooperagao até
mesmo quando vocé est4 jogando
sozinho. Vocé precisa alternar entre
0s personagens principais, 0 que
acrescenta mais uma camada de
complexidade ao processo de solugédo
dos quebra-cabegas. O modo para
dois jogadores funciona da mesma
maneira, com os participantes se
revezando no controle dos personagens.
Enquanto aguarda sua vez, o jogador
0Cioso € capaz de cuidar de outras
coisas — um parceiro solicito pode, por
exemplo, controlar uma mosca e usa-la
para apontar itens que o seu amigo
deixou para trés. Entretanto, se o seu
objetivo é incomodar, vocé pode colocar
alguns mUsicos fantoches na tela, e
olha que uma tuba mal-afinada funciona
que é uma beleza para distrair. Nao é
exatamente um espirito cooperativo de
jogo, & claro, mas nao deixa de ser um
recurso barato dos mais divertidos.

ilornilo possui um tipo de loucura
que contagia do comego ao fim, e talvez
seja um desafio para a Southend evitar
que 0 jogo se torne muito sdo. Mas,
definitivamente, hé potencial
nesse enigma atapetado. g



Cansado de jogar sozinho?

[ s “\ ‘ www.boacompra.com
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ara quem tem a
P trajetoria da Harmonix nesses
Gltimos dez anos, com base nos

0s objetivos da
que nos vendeu todos esses
i Talvez, por con

porque

jogos de misica que aquase
totalidade da discografia do estidio, a
chegada de Rock Band 3 era algo 6bvio.
Tudo comegou em um escuro e hipnético
tiinel de musica eletronica, e seguiu em
uma jomada rumo a realidade. Frequency
deu origem a Amplitude, o tinel virou uma
onda, e a misica, um panorama mais
familiar de sons e artistas. Entao veio
Guitar Hero, um show de rock com uma
esteira de notas musicais e uma guitarra
de brinquedo. Depois chegaram as
baterias, o microfone e Rock Band, o
adeus do esttidio para Guitar Hero.

E entdo nos como

an6s mesmos.
Para um certo tipo de jogador de Rock
Band, a chegada dos controles
profissionais — instrumentos reais, ou
quase isso — representa mais uma béncao
que um gasto. Nés dominamos a quinta
nota para nos aproximarmos mais da
miisica —agora podemos dar o proximo
passo e toca-Ha de verdade. Além de
novos tom-tons e chimbais para a bateria
e um inédito teclado de duas oitavas (d63
ado5), Rock Band 3 frara a guitarra
profissional Squier Mustang, uma réplica
perfeita com 17 trastes e seis cordas

nunca previmos a chegada do modo de
jogo profissional? Talvez porque uma
guitarra de verdade, ou mesmo uma
réplica proxima, exigiria 102 botoes em
uma méo e seis cordas afinadas com
precisao na outra, fazendo o desnorteante
controle de 40 botGes de Steel Battalion
parecer um interruptor de luz. Talvez
porque, com nossas casas ja parecendo
o depésito de uma banda de garagem,
nao concebiamos aideia de mais — e
mais caros — periféricos. Ou talvez porque

sensiveis para palhetar. A
melhor parte: tanto a guitarra quanto o
teclado sao instrumentos MIDI reais.
Jogadores e miisicos vao, enfim, falar a
mesma lingua, aprender as mesmas
técnicas e tocar a mesma misica,
deixando boquiabertos até mesmo céticos
ccomo Jack White, do White Stripes, que
certa vez disse que os novos musicos
deveriam parar com os videogames.
Podemos acreditar nessa
convergéncia, certo, Harmonix? “Bem,
nao queremos fransformar ninguém num

Joe Satriani”, alerta o diretor Daniel
‘Sussman. “Consideramos o modo Pro
‘como uma experiéncia diferente da
simulagéo de cinco botoes, mas nao
necessariamente um caminho para o
dominio completo dos instrumentos
reais. Conversamos muito sobre a
necessidade ou ndo de incluir um modo
Expert Pro, pois nao queriamos que ele
fosse o parametro para o resto do jogo.
Somente o incluimos porque ele mostra
0 pico tedrico de habilidade que se pode
atingir com o jogo. Mas certamente nao
esperamos que muitas pessoas
terminem misicas com quatro ou cinco
estrelas na guitarra Expert Pro.”

Ja ouvimos afirmagoes como essas
da Harmonix antes, palavras de uma
empresa sem medo de ousar. Claro que
0 modo profissional foi criado para fazer
a ponte entre o jogo e o aprendizado de
masica de verdade — mas é uma ponte
bem longa. Ainda estamos por ver
como o jogador médio, que ainda luta
para dominar o modo Expert, vai se
adaptar. E notével o alivio do esttdio
quando completamos o tutorial. Uma
coisa é certa: cada passo do processo
fez deste o tutorial mais significativo
pelo qual ja tivemos que passar.



MORRA

“We don’t need no
education”, vao cantar
alguns dos fas de Rock
Band, e por uma série de
motivos. Parte do publico
nao tem dinheiro, tempo ou
mesmo interesse para se
dedicar ao modo Pro. Para
compensar, chegam os
novos Road Challenges,
minicampanhas que duram
de uma a cinco horas,
criadas para serem
completadas de uma s6
vez, disponiveis para todos.
os instrumentos. Quando
vocé completa missoes
como 80's Rock Challenge,
Indie Rock Challenge e
Metal Challenge, isso
conta no progresso de sua
carreira geral, até chegar
a0s mais de 700 objetivos,
Troféus e Conquistas. Os
desafios trazem variacoes
dos modos de jogo, como
Streakmania, Overdrive
Chain e In The Spotlight,
com placares maiores que
as cinco estrelas
convencionais.

“Discutimos sobre isso o tempo todo”,
diz Sussman. “E o retono do
investimento. Alguns jogadores ficam
realmente bons na guitarra do jogo. Isso &
6timo — fico feliz que as pessoas estejam
se divertindo e ndo acabaria com isso.
Por outro lado, nao ha nada que vocé
tenha aprendido ali que seja aplicavel fora
do videogame. Mas o modo profissional
pode abrir portas.” Ainda é
entretenimento, ele insiste, nao um
software de treinamento. Assim como a
dificuldade fécil da bateria consiste
basicamente em ‘pé, caixa, pé, caixa’, na
guitarra profissional sera praticamente s6
‘d6 médio, d6 médio’. “Mas aideia € que,
se vocé se dedicar, pode se sentar em
frente a um piano ou com um violao e o
retorno do investimento sera enorme, pois
Vvoce estara aprendendo coisas'
verdadeiramente musicais.”

Neste momento, sentados na
‘Camara das Estrelas’ (a sala de
demonstracao) do esttdio de Boston da
Harmonix, somos apresentados a duas
coisas assustadoras. A primeira € o
modelo supremo da guitarra profissional,
que sera langado pouco depois do jogo
chegar as lojas — sim, ela sera um dilema
para quem ja tiver comprado o
instrumento convencional. O controle
hibrido Squier Stratocaster — que, como
0 nome sugere, € um trabalho conjunto
entre a dona da marca Squier, a Fender,
e a Harmonix — é uma guitarra. Note que
nao usamos aspas. Apesar de suas
saidas, componentes e pecas internas
terem sido feitos para Rock Band, ela
deixa de ser um ‘controle’ no instante em
que vocé a liga a um amplificador.

A segunda coisa é Bryn Bennett, o
desenvolvedor do modo Pro e guitarrista
principal da banda local Bang Camaro.
Na verdade, ele ndo ¢ assustador, mas

A possibilidade de trés vocalistas aumenta o niimero de
jogadores para sete. Tudo funciona como no modo Party de
(GHS5: qualquer um pode entrar ou sair do palco a qualquer hora

um cara legal — que toca guitarra de um
jeito que assusta. Quando estava se
preparando para a E3, ele nao sabia
tocar The Power Of Love, de Huey Lewis
And The News, ou Rainbow In The Dark,
do Dio. Agora ele sabe, gracas
exclusivamente a Rock Band 3.

Para demonstrar, ele massacra a
primeira na guitarra Expert Pro. A
interface Pro € totalmente nova,
aterrorizante a primeira vista, mas
facilmente decifrada depois de se passar
pelos varios tutoriais. A esteira de botdes
agora mostra seis cordas em vez de
cinco vias, e nimeros acima das notas
que descem indicam em que parte da
escala seus dedos devem estar. Ou seja,
s0 notas individuais, ndo mais os
meros acordes palhetados que serviam
de freino aos poluidores sonoros de
luais. Na tela, uma representacao do
braco da guitarra mostra exatamente a
posicao de seus dedos nas casas entre
0os trastes, mesmo quando seu cérebro
despreparado nao tem a menor ideia de
como posiciona-los.

Termos como ‘nivel de dificuldade’
soam artificiais aqui. Isso € miisica.
E algo totalmente diferente.

Bennett vira de costas para a tela e
ccomeca a tocar de cabeca. Um de seus
amigos o tira do jogo, e a misica
continua a tocar, s6 que numa versao
acustica, saindo das cordas da guitarra.
“Nao fale mal do Huey Lewis And The
News, cara”, avisa o gerente de
ccomunicacao do estidio, John Drake,
que, assim como a maioria dos
funcionarios, tem uma carreira musical
no curriculo. “Aqueles caras tocam uns
belos acordes de jazz.” Trazido de volta
a0 jogo - o que, em RB3, cria uma ‘zona
de seguranca’, sem notas, para que
vocé nao perca seu multiplicador —
Bennett se confunde ao se ver no
ambiente virtual. “O botao de voltar...”,
ele murmura, “onde ficava mesmo?”

“O Expert Pro exige alguma
dedicacao”, diz Sussman. “Sendo bem
sincero, ele é dificil. E um salto
monumental do Hard, que é um salto
imenso do Medium, que é um salto

A interface Pro é totalmente nova,
aterrorizante 4 primeira vista, mas
decifrada depois de se passar pelos tutoriais

uma

mentalidade diferente, mais séria, para
fazer qualquer tentativa no modo
profissional. O retorno do seu
investimento pode ser de fato enorme,
mas o investimento em si também o é.

do Easy. Mas vai render muito
material para o YouTube — imagine um
garoto fazendo 100% na Crazy Train no
Expert. E isso muda totalmente os
rankings online e quem os domina —
desta vez, certamente serao os miisicos.
Uma palhetada bem-sucedida ilumina todo o braco
no modo Pro Guitar. 0 que vocé nao vé na imagem
abaixo é o guia exira na tela: uma linha brilhante
“se espalha’ sobre as cordas, reproduzindo a
posicao de seus dedos sobre os trastes




D_aniel Sussman,
diretor do projeto

Eles véo querer jogar no modo Pro para
aprenderem a tocar mais musicas.”

Também estavamos muito
interessados no modo profissional do
teclado, que utiliza o pequenino, mas
preciso controle-teclado. As teclas em si
530 do tamanho real, ha um brago
reduzido com uma chave de distorcao e
botao para Star Power. Mesmo sendo
um protétipo, sua construcao é de
altissima qualidade. Os fanaticos por
musica notarao que as teclas nao tém
peso e sao sensiveis a velocidade.
Marcadores familiares destacam certas
teclas para o modo Keys tradicional, que
& bem simplificado. E, sim, vocé pode
prender uma algca no ombro, uma
descoberta da qual a equipe da
Harmonix se envergonha. Como no
meio musical, a ‘keytar’ deve ter surgido
‘sem a aprovacao de ninguém.

O obrigatéria Bohemian Rhapsody
parece ser uma boa opgao para
comecar —no modo Easy Pro do
teclado, ela é reduzida apenas as teclas
essenciais. Os indicadores na tela
mostram apenas uma oitava, da qual se
usa poucas teclas em uma dificuldade
180 baixa. Nao ha acordes nem
mudangcas de oitavas. Aumentando um
nivel, descobrimos o 6bvio: mostrar duas
oitavas simultaneamente na tela é
impossivel. Assim, uma grande seta
alerta para as mudangas de oitavas. O
teclado na tela entao muda para as notas
relevantes, que coincidem com a divisao
em cores das teclas do controle, entao
vocé sempre sabe quais delas deve usar.

Qualquer que seja o instrumento
escolhido para jogar no modo Expert
Pro, a notagao sempre vai coincidir
perfeitamente com a do instrumento
real. “Nunca faremos vocé tocar algo
diferente do que a banda de verdade
tocou”, declara Drake. Levando-se em
conta que poucos profissionais
conseguem tocar com perfei¢ao nos
palcos, surge a dtivida de como
alguém pode manter os multiplicadores
e realmente dominar as mdsicas no
Expert Pro. O braco do modelo mais
basico de guitarra Pro, a Mustang, é
um emaranhado de pequenos botoes,
e as ‘cordas’ individuais na 4rea de
palhetar sao um tanto grossas. Ela é

Ryan Lesser, diretor de arte

Bryn Bennett, desenvolver do
modo profissional

—

on thiough __to
Y W

sensivel — sensiveis até demais no
comeco, com uma palhetada mais forte
sendo registrada pelas cordas
adjacentes —, mas guitarras de verdade
séo assim mesmo. O mesmo acontece
com o modelo de luxo, a Squier,
levantando diividas sobre a precisao
dessas guitarras profissionais.

O modo Pro vai distinguir RB3 da
concorréncia, especialmente com Guitar
Hero: Warriors Of Rock indo em uma
direcao mais convencional, voltada para
o enredo. “Nosso enredo é bastante
abstrato — vocé sabe, aquele lance de
caminho para a fama, com vocé
comecando uma pequena banda que
toma o metré para chegar aos shows, e
entao consegue um furgao, depois um
Bnibus para fazer turnés”, diz Sussman.
“Ela é pontuada por todas essas cenas
que mostram momentos ao longo de
sua carreira, mas nao é algo explicito.
Nao temos algo como ‘entao fomos
explorados, depois aliens vieram e
fizeram tal coisa’. Ha uma progressao,
mas o foco esta no contexto.”

Mas considerar RB3 simplesmente
ccomo um caminho para os instrumentos
reais é fechar os olhos para os avancos
do jogo. Explorando as novidades por
meio dos menus extremamente
melhorados, notamos que nao ha
sequer uma drea que nao tenha
recebido reparos. Com a previsao de
que a loja virtual chegara a 2.000 faixas
disponiveis quando o novo jogo chegar
ao mercado em outubro —nossa versao
de testes ja tem 1.047 disponiveis,
incluindo as que importamos dos Rock

Matthey Nordhay
Produtor senigr

the oth- er

MUSICA E
MEU JOGO

Se vocé joga conectado,
sabera exatamente
COMO seus amigos
estao progredindo no
jogo e até mesmo o que
estao tocando. As
conquistas de carreira,
pontuagdes mais altas e
listas de reproducéao
serdo transmitidas
diretamente para o
Facebook, Twitter e para
a barra de noticias do
proprio jogo, e ha opcoes
claras para escolher onde
e quando postar essas
informacoes. Listas de
reproducao podem ser
configuradas em
RockBand.com e
facilmente importadas,
deixando tudo pronto
para vocé convidar

Tecladistas e suas tendéncias performaticas
nao atrapalham a animagao do jogo. O niimero
de quadros por segundo no palco do primeiro
Rock Band era de 24 (o mesmo de um filme),
mas no terceiro sera de suaves 30

Bands anteriores e de Lego Rock Band
—, o sistema de filtragem de musicas
ganhou categorias como género,
década, nimero de vozes, suporte a
teclado e duracéo. ‘Cangdes épicas que
nunca acabam’ € uma categoria, ‘Para
cantar com a familia’ é outra.

‘O modo de criagao de personagens
esta praticamente irreconhecivel, com as
caracteristicas precisas de rosto e corpo
definidos por ajustes analégicos. O
sistema gréfico foi reescrito para
proporcionar superficies mais realistas,
embora a arte ainda seja bastante
estilizada. Prova disso surge rapidamente
na forma de uma cantora personalizada,
com uma cobra em volta do seu corpo, a
cauda desaparecendo no cofrinho. E,
€Omo 0s novos menus ficam sempre na
parte de baixo da tela, é possivel mexer
na varias opgoes e configuracao sem
perturbar os outros jogadores.

Esse componente de RB3 é quase
um jogo em si, algo brilhante, uma
moldura em constante evolugo, tanto
para a criatividade dos jogadores quanto
para o amor que a Harmonix tem pela - &
musica. Devemos mencionar também
que o esttdio tem uma biblioteca
imensa de livros, jogos e DVDs, quase  #
tudo ligado a musica. Parte disso €
colecéo, e a outra, como vocé deve
imaginar, licdo de casa. Os videos dos
shows da Kylie Minogue estao na
mesma estante que os clipes de Mark
Romanek, e ndo ha preconceito contra a
série que o estldio deixou para tras —
todos os Guitar Hero estao aqui, sem
contar seus primos DJs.



COMIGO

Maximizar o potencial dos
instrumentos caros de Rock
k Band & crucial. O teclado
tem um botao para alternar
entre os modos profissional
¢ tradicional, ¢ também
pode ser usado para tocar
as partes da guitarra ou
baixo nao-profissional,
assim como as guitarras
podem funcionar como o
teclado nao-Pro. Um
adaptador MIDI da Mad
Catz, que também esta
fabricando a guitarra
profissional Mustang, deve
permitir o uso de baterias e
E' teclados MIDI convencionais
no jogo. No momento, a
Harmonix esta estudando
ccomo adicionar os teclados
as misicas antigas. Como
sempre, a compatibilidade
‘com os instrumentos dos
\ logos anteriores vale tanto
o para série Rock Band
@ quanto para Guitar Hero.

Essa combinacao sem
preconceitos de tecnologia atual com as
misicas de todas as eras, entretanto,
demonstra o peculiar choque de culturas
que separa Rock Band dos titulos da
concorrente Activision. Pela auséncia de
videogames espalhados pelo esttidio — ou
mesmo de parafemnalias nerds sobre as
mesas —, vocé pode considerar esta
biblioteca ndo como uma mera colegéo,
mas como uma fonte de inspiracao, um
it6rio & i
modemos longe do mundo que a
Harmonix esta tentando preservar, um
mundo de rock primitivo e toda a
mitologia despojada que o acompanha.
“Ha algo muito atraente no rock dos
anos 1960 e 19707, comenta o diretor de
arte Ryan Lesser, que em seu tempo
livre gosta de fazer posteres em serigrafia
ppara shows, pois adora soltar a
imaginacao com materiais limitados —
como nos consoles para que produz. “Os
grandes shows — do Zeppelin ou do Who
—, quando as técnicas de iluminacao e a
ppirotecnia comegavam a ser usadas,
eram muito novos e precarios. Era tipo

uma banda em um cenério todo preto,
fazendo o que sabem fazer e levando
todos a loucura. E é isso o que fazemos.
“Se vocé mostrar alguém usando um
ccomputador ou um iPhone dentro de um
jogo de rock, parece algo contraditorio. E,
nossa, se tivéssemos o iPhone na época
.em que eu fazia tumés, tudo seria mais
4cil. Mas ha algo legal em procurar um
orelhao s6 para ligar para o clube e dizer
que ainda vai se apresentar. E esse tipo
de coisa que estamos tentando incluir.”
Mas deve ser dificil manter tudo
realista em meio ao progresso constante,
especialmente quando seus colegas &
que estao estimulando os avangos. A
poucos passos da mesa de Lesser esta o
produtor sénior Matthew Nordhaus
que, junto com Drake, criou 0 monstro
carregado de contetido gerado por
usudrios que é a Rock Band Network.
Desde seu lancamento em marco deste

ano, o portal para musicas inéditas incluiu
quase 500 faixas ao catlogo de Rock
Band, ja disponiveis aos jogadores de
Rock Band 2. Uma verdadeira
democracia, na qual Creed e Sunny Day
Real Estate dividem espago com o
material criado pela comunidade. S6 que
ela esté localizada no meio do labirinto de
menus do segundo jogo, e se prepara
|para ser uma estrela no terceiro.

“Uma das coisas que tomam Rock
Band 3 tio legal é que a loja esta toda
integrada, entdo as musicas da RBN
estarao junto com todas as demais”, diz
Nordhaus. “O que normalmente acontece
€ que alguns artistas tém contetdos tanto
na RBN quanto na loja oficial. Entao, em
vez de ver duas faixas, vocé vera onze. Se
estiver procurando por géneros de que
gosta, por mais diferente que sejam, vera
tudo junto e dira ‘Nossa, tem 52 musicas
que eu nunca vi antes!'. Para o usudrio

Estamos diante daquele que pode ser
de longe o melhor jogo da série - e um que

0 acessorio MIDI Pro-Adapter (a esquerda) sera
vendido a US$ 40 e vira em diferentes designs,
um para cada console. Isso teoricamente abre as
portas para quaisquer teclados e baterias MIDI

vocé pode curtir com seus kits atuais

final, isso sera completamente
transparente, e pela qualidade ser
semelhante, eles ndo vao reclamar.”

As exigéncias para o envio de
trabalhos & RBN sao restritivas na mesma
medida em que as ferramentas sao
profissionais. Nao se trata de um mero
sequenciador simplificado e adaptado ao
controle, mas uma fabrica para
verdadeiros musicos adicionarem, com a
ferramenta para PC gratuita chamada
Reaper, as notagoes de Rock Band em
seus proprios trabalhos e distribuirem
diretamente para o mercado mundial. “La
Vocé encontra algumas bandas pequenas
que nunca gravaram discos, e também
profissionais como Third Eye Blind, junto
de algum artista desconhecido ou o Flight
Of The Conchords”, explica Drake.

“Ou o Project Hate MCMXCIX”,
ccompleta Nordhaus.



Drake concorda: “Black metal.
Coisa estranha.”

Nordhaus: “Num dia desses, alguns
meses atrds, recebemos uma musica
deles intitulada Descend Into The
Eternal Pits Of Possession. No mesmo
dia, adicionamos Itsy Bitsy Spider.
Tinhamos faixas muito diferentes sendo
aprovadas - tihhamos techno, um cara
fazendo remixes sensacionais em MIDI
das musicas do Besthoven, musicas
para criangas, ska, jazz. Tudo isso que
nunca transformarfamos em contetido
para baixar. Vocé pode encontrar quase
qualquer coisa agora, se tiver a
paciéncia de procurar.”

“E vale a pena criar”, diz Drake. “Fiz
trés musicas para a banda de um
amigo, duas para outra, e 17 para minha
prépria banda. Custa uns US$ 50 ou
US$ 100 délares por ano para mim, pois
requer o XNA, mas, fora isso, &
basicamente gratuito trabalhar com
essas ferramentas, e ja4 vendemos
milhares de mUsicas. Nossa banda jé fez
milhares de délares por causa dessa.
divulgagéo. N&o é apenas pelo dinheiro,
mas é legal ganhar por algo que fizemos
de graga, especialmente por ser uma
forma de distribuigéo tao bacana.”

E iss0 0 que chamamos de Rock
Band agora? Uma midia? De certa forma,
6 justo. Afinal, néo d4 para empurrar,
quebrar ou driblar tantos limites
eternamente, e n&o dé para evitar que um
termo como ‘jogo musical’ se torne, bem,
bésico. Mas néo vamos nos adiantar.
Mesmo &s vésperas do langamento,
muito ainda é desconhecido sobre RB3,
© ha muitas formas, tanto com os
acessérios quanto no jogo, de esses
limites se imporem novamente — de
destruir aquela ponte entre os diferentes:
mundos. Na pior das hipéteses,
estamos diante daquele que pode ser
de longe o melhor jogo da série - e um,
lembre-se, que vocé pode curtir com
seus kits atuais. Na melhor das
hipéteses, ele mudar4 o mundo. e

A partir do topo: o controle-
teclado de duas oitavas, com
seu tipico conjunto de hotdes de
console; a Squier Stratocaster,
um hibrido de guitarra real e
controle; 8 0 mais recente
conjunto de bateria, incluindo
chimbais extras

MAIORES SUCESSOS

Com 83 bandas no disco, novos conteiidos para
baixar e retrocompatibilidade com os jogos
Rock Band 1 e 2, AC/DC Live: Rock Band, Lego
Rock Band e Green Day: Rock Band, Rock Band
3 nao ficara sem musicas tao cedo. Na verdade,
nunca. Aqui estao algumas das faixas do disco:

© B-52s: Rock Lobster

© Bob Marley And The Wailers:
Get Up, Stand Up

© The Cure: Just Like Heaven

© Def Leppard: Foolin®

© Dio: Rainbow In The Dark

© The Doors: Break On Through

© Filter: Hey Man, Nice Shot

© Foreigner: Cold As lce

© HIM: Killing Loneliness

© Huey Lewis And The News:
The Power Of Love

© Ida Maria: Oh My God

© INXS: Need You Tonight

© Jane's Addiction: Been Caught Stealing

© Jimi Hendrix: Crosstown Traffic

© Joan Jett: | Love Rock And Roll

© Juanes: Me Enamora

© Mana: Oye Me Amor

© Marilyn Manson: The Beautiful People

© Metric: Combat Baby

© Night Ranger: Sister Christian

© Ozzy Osbourne: Crazy Train

Phoeni; asso

© Poni Hoa: ntibodies

© Queen: Bohemian Rhapsody

© Rammstein: Du Hast

© Rilo Kiley: Portions For Foxes

Look

© Smash Mouth: Walkin’ On The Sun
© Spacehog: In The Meantime
© Stone Temple Pilots: Plush
© Tears For Fears:
Everybody Wants To Rule The World
© Them Crooked Vultures: Before | Forget
& Tokio Hotel: Humanoid
© The Vines: Get Free
© War: Low Rider
© The White Stripes:
The Hardest Button To Button
© Whitesnake: Here | Go Again




DO RITMO

ALEX RIGOPULOS,

CHEFE DA HARMONIX,

FALA SOBRE O PASSADO,
PRESENTE E FUTURO
DO GENERO QUE ELE <&

AJUDOU A CRIAR

er o fundador e diretor executivo da Harmonix

aparentemente dé direito a um dos poucos

espagos que nao estao abarrotados de
paraferndlia musical. Isso nao quer dizer que Alex
Rigopulos (acima) nao tenha nenhuma, ele apenas tem
um pouco mais de espago para organizé-las. Assim
ccomo seus funcionarios, ele é tao apaixonado por misica
que ficamos com medo de testar seus conhecimentos,
com medo de que ele despeje nomes de bandas tao
obscuras que terfamos que queimar nossos discos
supostamente desconhecidos, de tanta vergonha. Entéo,
resolvemos falar com ele sobre videogames mesmo.

Como a cultura da Harmonix mudou ao longo dos
anos? Analisando, esse se parece mais com o esttidio
que fez Rock Band do que com aquele de Frequency.
Em primeiro lugar, acho que o ambiente cultural aqui
tem se mantido intacto ao longo dos Gltimos dez anos.
Nés crescemos muito nos Ultimos quatro anos, mas
nosso estilo diminuiu o impacto dessa expansao. Sobre
como nosso estidio parece preso a cultura do rock,
isso é consequéncia de termos passado os Ultimos cinco.
anos concentrando nossas energias em Guitar Hero e
Rock Band. E também porque muitos de nés somos
musicos de rock, entéo a dedicagéo a série Rock Band
nos permitiu refletir esse aspecto pessoal no ambiente.
Mas ha muitas pessoas aqui que gostam de musica
dance, eletrénica, ou que participam ativamente de:

»
»

géneros fora da esfera do rock. Por isso, quando comegamos a fazer
Dance Central, vimos vérios desses elementos aflorarem nessas
pessoas novamente, e acho que veremos isso aumentar com o
tempo. Ha muitas reas para explorar, e quando formos até elas — e~
nds iremos ~ veremos esses elementos culturais voltarem.

Vocé consideraria voltar um pouco e revisitar Frequency e
Amplitude? A resposta curta é sim, claro. Aqueles primeiros jogos
sempre foram especiais para nés. Amamos ambos, e obviamente :
nos concentramos em outras coisas nos Ultimos anos. Rock Band é
sobre rock, Dance Central tem a vantagem de poder explorar varios
outros tipos de musica, mas em termos de jogos de agéo com ritmo
voltado para o estilo eletrénico, é algo que gostariamos de voltar a
fazer, quando for a hora certa. Ou entao algo completamente novo
voltado para aquele estilo de musica.

Por que eles ficaram relegados a um nicho? Porque o género
estava no inicio, ou porque eles eram experimentais demais?
Eles seriam limitados demais para vocés pensarem neles hoje
em dia? Nao acho que eles precisem ser limitados. Nossos
primeiros jogos eram. Acho que foi uma combinagéo de fatores. Se
vocé analisar tanto Frequency quanto Amplitude, vera que naquela
época os jogos musicais ainda estavam nascendo no Ocidente — a
maioria dos jogadores nao tinha ideia do que era um jogo de agéo
ritmica. Além disso, muitas musicas escolhidas para esses jogos
eram da cena underground; os caras mais descolados conheciam,
mas o grande publico certamente nao. E, visualmente, a
apresentacao geral daqueles jogos era proibitiva para os iniciantes.
Havera oportunidades para retornar a essas experiéncias, mas a
apresentagéo geral sera mais acessivel para o grande publico.

0 modo Pro ja estava nos planos I4 no inicio, com o primeiro
Guitar Hero? Acho que alguns elementos estavam. Desde o
comego, nés viamos esse espectro entre a simulacéo de tocar uma
musica e tocar de verdade, e tem sido nossa ambigéo chegar mais
perto disso a cada novo projeto. Quando passamos de Guitar Hero
para Rock Band e comegamos a trabalhar com a bateria, vimos
uma oportunidade para uma simulagdo mais auténtica. E cantar é
apenas cantar, claro. Eu néo diria que tinhamos ideia clara do
design especifico naquela época, mas a vontade de fazer a ponte
entre as duas coisas estava |, e também a certeza de que a
guitarra seria o instrumento mais dificil para fazer isso.



= ——
Com um (nico instrumento, opgdes

basicas e um HUD desengongado, o Lean Pop. i!
primeiro Guitar Hero — hoje com cinco 2 ‘ﬁ
anos de idade — parece antiquado perto 3 4%\ D <
do vistoso Dance Central (a direita) TI= ¢« / /\{

Como evitar que o crescimento saia do controle?
O nosso desafio como designers é que, a essa
altura, o publico de Rock Band é tao grande e
diversificado que j& ndo tem mais uma opiniao
unificada. Quando vocé faz um jogo como, sei 14,
Halo, vocé tem uma ideia clara de quem vai jogar
seu jogo, e pode tomar decis6es em uma diregao
mais especifica. Quando vocé faz um Rock Band, é
bem diferente. Por exemplo, em um extremo, temos

jogadores muito competitivos que sé jogam no Qual é a direcao que Rock Band, na condicao de marca, esta

Expert e querem comparar suas pontuagoes com as tomando? Uma edigao dos tles e uma do Green Day sao

de seus amigos. Eles sdo uma minoria, mas um coisas bem dispares. Voltamos aquela segmentagao do

grupo extremamente importante e exigente, e, mercado: eles sao jogos, mas o apelo deles é conectar as

acredite, vocé vai querer manté-los contentes. pessoas por meio da msica. E as pessoas sao apaixonadas por
Mas, ao mesmo tempo, a maioria do publico é musica, mas seus gostos sao muito variados. O lixo para um é o

de jogadores casuais, aqueles que jogam em luxo para outro, e todo mundo tem razéo. De uma maneira geral,

turma. Eles querem convidar os amigos, tomar se vocé olhar para o publico de Rock Band, ha essa grande sede

alguma coisa, ligar o jogo e se divertir. A maioria por misica e muita variagao, mas alguns grupos sao mais

deles nem presta atengéo ao placar. Esse grupo de

pgssoas tem prioridades de design muito “Asg P s sio pai das por Taad

diferentes. Existem muitos jeitos de dividir o

plblico, e cada eixo tem todo tipo de necessidades mas seus gostos séio muito variados.

que eles fazem questao de mencionar. Como O lixo para um é o luxo para outro”

designers, nés poderfamos apenas ignorar parte do

publico. Mas acho que o potencial da plataforma é ignificativos. Os Beatles i 1te sao um nome da maior

tao grande que é nossa obrigagao fazer com que magnitude, mas ha muitos segmentos diferentes. O Green Day foi

ela acomode diferentes publicos, e organizar a lista uma banda bem diferente para um mercado diferente, com muitas

de recursos do jogo de um jeito que, se vocé for musicas que cobriam um longo periodo. A musica deles evoluiu

um jogador casual, que néo quer saber de consideravelmente com o tempo, e combinava muito bem com o

competicao, esse recurso seré invisivel para vocé. jogo. Obviamente, a escala da produgao foi muito diferente e tal.

Nao é como no Windows, no qual todas as

funcionalidades sao entregues a vocé. The Beatles: Rock Band fez muito sucesso? Vocés achavam que

ele poderia fracassar? Do nosso ponto de vista, ficamos felizes
¢ com o resultado. Certamente ficamos contentes com o lado criativo.
As vendas somaram mais de dois milhdes de unidades. Nao
» vendeu como os Rock Band numerados, mas a quantidade ainda é
s respeitavel. E dificil saber como essas coisas vao se sair.

i« Vocé ja pensou em langar apenas um Rock Band definitivo e entdo
se dedicar apenas ao contetido?
Hum, néo. O motivo é que nés temos
que servir o publico em dois eixos.
Um é o contetido, em que langamos
novas mdsicas constantemente.
Mas também precisamos inovar
nos recursos do jogo, para a
experiéncia nao envelhecer. E
preciso novas formas de interagao,
e tentamos colocar muitas delas em
Rock Band 3 — mas acho que ainda
néo chegamos ao limite.

Frequency (acima) e Amplitude (a direita) compartilham a infeliz

de serem il jogar nos
DualShocks atuais, pois os gatilhos anal6gicos substituem os botoes
tradicionais — vitais para os niveis avangados. D& um jeito de
resolver isso, porém, e vocé descobrir que ambos envelheceram
de forma fantastica, como experiéncias verdadeiramente tnicas




O quanto vocé quer integrar a Harmonix & industria
da musica como um todo? Acredito que seja vital que.
nos integremos profundamente, e isso j4 esta
acontecendo, e continuara ainda mais forte. © modo Pro
é uma dtima oportunidade para isso. Sempre quisemos
chegar a um ponto que... Sabe, se uma banda famosa
vai langar um album novo, produzir um videoclipe é algo
que eles com certeza vao fazer. Os fas esperam por isso,
& um tipo de promogéo crucial. Chegamos a um ponto
em que muitos artistas novos sentem que colocar
aquele contetido na plataforma Rock Band, onde seus
féis possam experimenta-lo interativamente, também é
algo comum. E néo hé uma semana que passe sem que
um artista ou selo musical ligue para a MTV e diga que
um artista adora o jogo e quer fazer uma colaboragéo de
alguma maneira. E uma grande mudanca em relagéo a
alguns anos, quando essas empresas nao se
importavam com a gente. N6s basicamente chegamos
14, praticamente como uma vitrine para artistas que
queiram mostrar seus novos trabalhos.

Esse poder traz uma sensacéo de grande
responsabilidade? Vocés sentem que estao
definindo o futuro da musica? O caminho especifico
que trilhamos para definir o futuro da msica &
reformular a nogéo do pensamento dominante sobre o
que é entretenimento musical, e incluir nessa nogéo o
ato de jogar com a musica, n&o apenas ouvi-la em um
aparelho de som ou assistir a um show. E isso pode se
manifestar de varias formas diferentes, mas a mudanga
principal é que as pessoas comegam a querer interagir
com as musicas que elas adoram. Nés j& levamos essa
mudanga até certo ponto, mas ha muito mais a ser feito.

O que vocé acha das liberdades que Guitar Hero
tem tomado com a imagem de artistas famosos?
Francamente, aguela deciséo nunca fez muito sentido
pra mim. Nés fizemos The Beatles e Green Day como
jeitos de experimentar essas bandas, mas o sentido da
plataforma Rock Band é que ela é voltada para os
jogadores. O importante séo as pessoas fazendo seus.

préprios avatares, a representacéo delas naquele mundo, e viver aquela
simulag&o de rock. Aquele tipo de mistura [do Guitar Hero] nunca fez
muito sentido para nés, e mesmo assim, a nogéo de um artista cantando.
amUsica de outro é um passo... Isso nunca fez sentido para nés. Mas
isso te n&o vai mais no futuro de Guitar Hero,
considerando todo o barulho em torno disso no ano passado.

“Queremos reformular a nogio sobre
o que é miisica, e incl
o ato dejogar, nio apenas ouvir”

Qual é sua relagao com a série Guitar Hero hoje? Vocé tenta
ignoré-la e se concentrar apenas nos seus planos atuais?

Eu néo diria que ignoramos completamente, porque nao seria
prudente néo prestar atengéo. Por outro lado, sentimos que é
nossa responsabilidade decidir para onde a categoria deve
evoluir, e que devemos sempre olhar para frente, nao para tras.
Por isso nao perdemos muito tempo olhando para o que Guitar
Hero esta fazendo.

A atitude da Activision deixa vocés p com uma
possivel ameaga comercial, tanto para Rock Band quanto para a
vitalidade do género? Eu acredito muito que, se nos i
concentrarmos na qualidade, e criarmos a experiéncia mais atraente
possivel, isso vai dar certo com o tempo. E, na verdade, quando
vocé olha apenas para o mercado nos Ultimos anos, Rock Band

A tela da guitarra Pro em um dos
momentos mais calmos, embora
muito mais cheia que nos primeiros
tutoriais. A primeira ligéo se atém
auma inica nota e corda, e nao o
aprova até vocé se mostrar capaz



comegou como um azaréo, e se saiu melhor em
todos os anos depois do langamento. E eu gosto de
pensar que parte disso é uma prova do nosso foco
na qualidade acima de tudo.

Aparentemente, a Harmonix esta feliz fazendo jogos
musicais. Ha alguma vontade de tentar fazer algo
como AntiGrav de novo? N&o. Honestamente,
nascemos para fazer jogos musicais. Ja existem muitos
estdios muito talentosos ao redor do mundo fazendo
outros tipos de jogos, e nosso objetivo é fazer os
melhores jogos de muisica que pudermos.

Falando francamente, nosso esttdio estava com
dificuldades quando fizemos AntiGrav. Tinhamos
langado Frequency e Amplitude pela Sony, e embora
eles tenham sido sucessos de critica, nao foram
sucessos comerciais. E também Karaoke Revolution,
que foi a mesma coisa. Tinhamos um 6timo
relacionamento com a Sony, mas naquele ponto
eles chegaram para nés e disseram: ‘Olha, nés
adoramos vocés e seus jogos sao 6timos, mas nao
dé para continuarmos financiando jogos musicais
que n&o vendem. Mas a gente tem esse novo
acessorio, o EyeToy, que anda fazendo certo
sucesso na Europa, e gostariamos que vocés nos
ajudassem no langamento americano. Sera que
vocés poderiam fazer algo diferente do que os
estldios europeus estao fazendo?’

Tivemos que pensar muito sobre aquilo, porque
nascemos como uma empresa de musica. Mas.
tinhamos contas para pagar e um bom
relacionamento, e doeu pegarmos aquele projeto.
E o que doeu ainda mais foi a recepgéo ao jogo —
nosso jogo mais mal avaliado no Metacritic, mas
que vendeu umas quatro vezes mais que 0 Nosso
jogo de musica mais bem-sucedido até entao. Isso
nos levou a um momento de profunda inseguranga
nos idos de 2004. Estamos loucos? Por que nos
dedicamos a fazer jogos que ninguém compra? Foi
uma fase bem negra, mas, felizmente, naquela
época tivemos a oportunidade de fazer Guitar Hero.

No sentido horario, a partir de cima: AntiGrav, para EyeToy, muito similar
a jogos como SSX; Green Day: Rock Band; e a carta de amor The Beatles:
Rock Band, tanto uma apresentagao artistica quanto um jogo de masica

E o que acontecera daqui a cinco anos? Poderfamos ficar falando
disso por mais de uma hora, dependendo do que acontecer com 0s
consoles e tal. Mas ha muito terreno criativo para explorar em Rock
Band: novas formas de interagéo entre o jogador e a musica. Ainda
temos muitas coisas bem empolgantes planejadas.

Falando de Dance Central, o apelo da danga é téo vasto, e é uma
experiéncia tao prazerosa, que a oportunidade para um impacto
cultural é no minimo tao grande quanto a de Guitar Hero no inicio. Por
fim, também temos muitas ideias sobre novas formas de jogar com
amusica, que vao além do escopo de Rock Band e Dance Central.
Entao nés simplesmente esperamos que a Harmonix continue a
inovar, e se conseguirmos colocar na cabega das pessoas uma
expectativa comum de poder jogar com a musica de que g
elas gostam, nds teremos cumprido nossa tarefa.
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DAS CINZAS DE UM JOGO DE COMBATES AUTOMOTIVOS, SURGE UM UNIVERSO
ONLINE PERSISTENTE CONSTRUIDO COM NOSS0OS BRINQUEDOS FAVORITOS

fundos para um MMOG da marca. Mesmo com o dinheiro em
E] maos, o verdadeiro trabalho estava apenas comegando.
bel-prazer. Foi gragas a essa ideologia que a “O processo para encontrar uma desenvolvedora deu muito
desenvolvedora norte-americana NetDevil ergueu-se, partindo de trabalho. Comegou em 2005, e foi o resultado de cinco ou seis
uma equipe de cinco pessoas e tornando-se uma companhia anos de entrevistas e pesquisa de mercado”, revela Hansen.
com mais de 100 funcionérios. Essa histéria comega com o “O projeto se chamava Lego World Online aquela altura.
ex-fuzileiro naval Mark Hansen, funcionario da Lego e diretor Mandamos e-mails para desenvolvedoras de todo o planeta, e

sénior de Lego Universe, em visita & Dinamarca, quando levantou visitamos cerca de 51 delas.” O que Hansen e sua equipe néo




® As lutas contra chefes também
existem, e sao mais faceis com
alguns amigos de classes diferentes.
As animacoes sao espetaculares e
coloridas, como o esperado

De cima para baixo
diretor de criagao Ryan
Seabury, chefe de arte
conceitual Jim Stigall,
diretor técnico Erik
Urdang e diretor geral
Mark Hansen, da Lego

esperavam, entretanto, era ter de lidar com
cabegas bem duras até encontrar as
pessoas certas. “Um dos caras com quem
conversamos colocou os pés sobre a mesa
e disse ‘Dé-me dez milhGes de ddlares e
saia do meu escritério!’."

A experiéncia mais recente da NetDevil
em MMOGs, Auto Assault, ndo pode ser
considerada uma histéria de sucesso.
Entretanto, com o abandono daquele
projeto, a migragdo da equipe para a Lego
foi algo que o diretor de criagédo Ryan
Seabury agarrou com unhas e dentes:
“Lego Universe era a luz no fim do tanel para
sairmos daquele projeto. Houve diversos
fatores que influenciaram o que aconteceu
com Auto Assault, mas aprendemos muito”.
E foi precisamente isso o0 que atraiu os
missionarios de Hansen ao estldio com
sede no estado americano do Colorado:
“Quando vimos a verséo beta de Auto
Assault, notamos que a fisica era perfeita e
ficamos bogquiabertos. O que nos
impressionou depois, quando os visitamos,
¢é que deram total importancia aos nossos
blocos. Nas empresas que visitamos antes,
diziam que sabiam como fazer um bom jogo,
mas nao conseguiam explicar o que tornava
um jogo Lego bom”

E o que torna um MMORPG de Lego
bom? "Atualmente, muitos dos estddios de
MMOG estao perseguindo o elefante branco
que é World Of Warcraft. Mas queremos ser
algo mais casual, como Club Penguin”, diz
Seabury. Quando experimentamos Lego
Universe, percebemos o que queriam dizer

com isso. H& a harmonia de animagdes
coloridas no estilo da Traveller's Tales com
0s jogos da Disney, e uma interface
brilhante, sélida e facil de navegar. Se a
Nintendo fizesse MMOGs, seriam parecidos
com isso. “Considero este um MMOG leve”,
diz Seabury, enquanto entramos em um dos
varios mundos que se desdobram em fases
tradicionais. H& uma linearidade que lembra
mais jogos de plataforma que um jogo de
RPG aberto, e a NetDevil claramente
removeu muita da dedicagao normalmente
exigida pelo género. Fica claro, tanto pelo
ritmo quanto pela vibragdo do mundo, que
as influéncias da NetDevil se estendem para
muito além do territério dos MMOGs,
chegando a franquias visualmente mais
dindmicas. “Tomamos Wind Waker como
principal jogo para usarmos de base, em

de RPGs normais — vocé nao ganha
coragbdes e fica mais forte. Aqui, vocé esta
expandindo suas capacidades.” No mundaq
em constante mudanga dos jogos gratuitos
online, em que Club Penguin & uma rede
social e Maple Story tem mais de 100
milhdes de contas, a linearidade de Lego
Universe é uma aposta para torné-lo, ao
mesmo tempo, diferente dos demais e
familiar para os habituados aos consoles.

Para um jogo com alto investimento e
visando a um publico mundial, é estranho
nao ver elfos ou orcs vagando por Lego
Universe. A marca permite uma ampla
oportunidade para misturar quaisquer
géneros, mas a NetDevil precisou ser
cuidadosa em suas escolhas estéticas,
devido a rigidez de design que uma farca

“TOMAMOS WIND WAKER COMO BASE,
EM PARTE PELO ESTILO GRAFICO, MAS
EM ESPECIAL PELO DESIGN DE MUNDO”

parte pelo estilo gréfico, mas especialmente
pelo design de mundo e pela forma como
Link avangava pelo jogo”, diz Seabury.
“Vocé joga por diferentes areas, mas sé ter
concluido uma delas néo quer dizer que ndo
haja mais nada a se fazer, que nao existam
itens e habilidades para ativar quando vocé
voltar. Isso torna o progresso mais simples,
mas o contelido permanece relevante, e
vocé continua a evoluir seu personagem.

O caminho ao préximo nivel nao € o mesmo

tradicional como esta exige. Isso foi,
ironicamente, um alivio para a equipe de
Seabury. “Um dos problemas de Auto Assault
é que criamos um novo conceito, e ele ndo
conquistava a pessoa de cara. Era preciso
explicar a ideia. Isso acabou exigindo muito
mais publicidade para que entendessem.”
H& um empenho em demonstrar que
Lego Universe ¢ diferente dos demais
MMOGs, e também em incentivar os
usuérios que ainda nao conhecem o género



Apos o langamento, os minijogos continuarao
sendo atualizados. 0 mais impressionante
dos que testamos até agora é o de corrida

A NetDevil tem uma das cinco maiores colecdes de Lego do mundo, com mais de dez

milhdes de pegas. Nao é s decoragao — é parte essencial do processo de criagao

a experimentd-lo agora. Para fazer isso, a
NetDevil conta com toda a publicidade e
popularidade da marca, oferecendo uma
quantidade imensa de opgdes ja na tela de
criagao de personagens. Com quatro
espagos para criar seus avatares - ou
‘minifigs’, como s&o chamados —, é provavel
que vocé passe boa parte do tempo
montando seu boneco, experimentando
diferentes roupas e trocando cabegas.

O conservadorismo e a necessidade de
aprovar os designs é algo inerente a uma
marca tradicional e estabelecida como esta,
mas chega a limitar demais a personalizagao
de Universe. Apesar de contetidos criados
pelos usudrios estarem previstos, o fato de
nao poder desenvolver seus proprios
decalques ou mudar as cores dos bragos
parece uma omisso. E algo pequeno, mas
acentuado pela crescente quantidade de
projetos como o da experiéncia online de
Build-A-Bear, que liga seus produtos fisicos
aum jogo no estilo MMO. Build-A-Bear —
uma empresa de brinquedos que permite
personalizar seus ursinhos de peltcia, e que
vem fazendo sucesso nas lojas do Reino
Unido - n&o ¢ a Unica que pretende unir as
experiéncias virtuais e as reais. Fashion
Playtes — uma empresa de roupas para
meninas - recentemente anunciou um jogo
online que permite aos usuarios criar roupas
que, entao, ficam disponiveis para compra
na loja fisica. E um conceito que esta no
projeto de Universe. Apesar da competigéo,
Seabury permanece otimista. “Com Lego, o
conceito pode ser ainda mais abrangente,
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RAMO DA CONSTRUCAO

Os membros da Liga de Construtores de Mundos Lego também ajudam
no processo de desenvolvimento. Essas pessoas sao fas profissionais,
muitos contratados pela empresa em tempo integral, convidados para
criar, demonstrar e, finalmente, inserir invencées dentro do jogo. Para
honrar seus esforcos, também tém sua prépria drea no jogo, mostrando
suas criagoes e habilidade com os blocos. Um desses Construtores de
Mundos, Duane Hess (2 esquerda), explica sua carreira. “Trabalhei por
seis anos no escritorio de uma empresa de suprimentos, cuidando de
todo o design de seus armazéns. Lego era meu hobby. Comecei a tirar
fotos do que eu fazia com Lego para as pessoas da comunidade online
verem no Flickr, sem saber que estava montando um portfélio. Um dia,
do nada, recebo um e-mail dizendo: ‘Vocé gostaria de fazer isso em
tempo integral?”” Hess também tem certeza de que Seu projeto nao
vai substituir o produto fisico. “Acho que ele vai complementar os.
blocos reais. O que vi e ouvi nos testes, e de criancas com quem
conversei nos eventos em que testaram Lego Universe, é que elas
Vao jogar as missoes e, quando se cansarem, vao voltar aos seus
quartos para construir as coisas com os blocos.”

pois ele é o elo que unifica tudo. Lego pode
englobar tudo e ir a qualquer lugar.”
Universe vem sendo moldado pelas
informagdes provenientes de pesquisas
intensivas. Durante a nossa visita, um teste
estava sendo conduzido, com um garoto
de dez anos sendo monitorado enquanto
passava pela érea inicial do jogo. Por meio de
janelas ocultas e cameras instaladas na area
de testes, os designers estudam a forma
como a crianga joga, o lugar de suas maos
no teclado e os obstaculos em seu progresso.
Se uma crianga tem dificuldades em navegar
por um cendrio, o assunto é discutido pela
equipe. E uma estratégia bastante exaustiva,
mas crucial para entender os padrées de

raciocinio do principal publico da NetDevil.
Este publico — criangas com cerca de 12 —
pode exigir um design simplista, mas também
seguranga avangada e monitoramento. O
potencial para causar caos com os blocos
inanimados ¢ grande, e cada personagem
criado pelos usuarios sera monitorado &
medida que for criado. O diretor técnico
Erik Urdang certamente teré seu trabalho
aumentado. “Moderaremos modelos e
criagdes. Teremos grupos de monitoragao
24 horas por dia, sete dias por semana. O que
n&o queremos & ter algo como Second Life, no
qual tudo parece fruto da perversao humana.”
Os cuidados n&o param por ai. “Também
temos de levar em consideragao o texto,




Seu boneco de Lego pode domesticar, criar e
treinar uma mascote. Elas variam em raridade
e aparéncia, dos basicos gatos e cachorros
aos mais exdticos ledes e outras feras

As influéncias que compoem Lego Universe sao muitas e
variadas, de Animal Crossing e LiltleBigPlanet a Club
Penguin e The Legend Of Zelda: The Wind Waker

Hé palavras que vocé pode e outras que nao
pode dizer. Mas também hé padroes que
podem ou néo ser inofensivos. Isoladamente,
‘Quantos anos vocé tem?’ é uma frase que
nao tem problemas. Mas, se for seguida de
um ‘Onde vocé mora?’, é melhor comegar a
ficar atento ao que esté acontecendo. Temos
um programa de uma empresa chamada
Crisp Thinking que fara essa andlise.” A Crisp
Thinking prové tecnologia avangada para
moderagao e seguranga de jogos online. Sua
tecnologia NetModerator lida especificamente
com MMOGs, e seu sucesso tem sido
enorme (a Sony Online Entertainment e a
Nexon sdo apenas duas de suas clientes)

LIGANDO BLOCOS

Mark Hansen conhece 0s riscos provenientes
da possibilidade de Lego Universe ser o
primeiro passo para substituir os blocos reais
pelos virtuais, mas ele consegue analisar isso
num contexto historico. “Em 1960, houve um
grande incéndio no armazém da Lego, onde eles
guardavam tijolos de madeira e de plastico.
Todos os blocos de madeira foram destruidos,
entéo decidiram continuar apenas com os de
plastico. As pessoas estao dizendo que estamos
fazendo 0 mesmo agora. Nao acho que seja o
caso. Quando cresci aqui nos Estados Unidos,
eu saia e via as criancas nas ruas, jogando
beisebol. Hoje em dia, as ruas estao vazias.

Entao, o que estamos fazendo é como dar ao
Pedrinho um lugar onde ele possa brincar com
todos os seus amigos sem que sua mae precise
se preocupar se ele esta saindo com mas
companhias ou vendo o que nao deve.”

Acompanhando o design simplificado, a
evolugéo em Lego Universe é ditada apenas
por itens. Itens de nivel 1 representam as
colegdes mais populares da empresa —
imagine piratas, cavaleiros e astronautas. Nos
niveis 2 e 3, a equipe de arte comega com
seus proprios improvisos. Criar
cuidadosamente limites para itens e
equipamentos significou diversas versoes (e
rejeigoes), como o chefe de arte conceitual,
Jim Stigall, explica: “Criamos inlmeras
versdes exclusivas do jogo para a Lego.
Quando apresentavamos algo Unico, que se
encaixava nos padrdes deles, eles ficavam
felizes. Opinides sobre cada milimetro nos séo

enviadas.” Outras colegdes tradicionais dao
as caras mais tarde, assim como minijogos
de alta qualidade. Um exemplo é a
modalidade de corrida que nos foi mostrada,
tao caprichada quanto muitos jogos
langados em caixinha - e muito melhor que
a maioria dos distribuidos digitalmente.
Independentemente do potencial da marca,
é notavel que Universe nao tenha optado por
uma campanha publicitéria tradicional como a
maioria dos jogos licenciados, na linha dos
vistos pela Traveller's Tales. Embora néo seja
uma campanha do tipo ‘Construa qualquer
coisa, em qualquer lugar', o s na manga de
Lego Universe esté no que chamam
provisoriamente de 'sistema de propriedades’.
Conquistar sua prépria ilha flutuante na galéxia
de plastico é quando a histdria realmente
comega - para depois enché-la com itens
coletados, construgoes, criaturas e amigos.
Construir seu mundo é um exercicio simples
de recortar e colar, com pedagos sendo
aproveitados ou rejeitados por seu avatar.
Tendo criado sua casa, castelo ou qualquer
mistura disso, seu proximo objetivo é
programar seu ‘comportamento’. A primeira
vista, 0 menu de controle parece a versao para
criangas do software Final Cut Pro, e permite
montar agdes e reagdes para qualquer coisa
no cendrio. V& aquela galinha rodeando os
portdes do castelo? Toque-a (comportamento
um), veja-a correr como louca (comportamento
dois) e entao faga com que acorde o dragéo
dentro das muralhas (comportamento 3).
O mesmo pode ser feito com o dragéo, e o
funcionamento comega a ficar claro. Euma



répida e divertida forma de estimular o
contetido criado pelos usuérios, que forma

0 pano de fundo para o universo. Com
capacidade para 50.000 usuéarios simultdneos
em cada servidor, as possibilidades para
explorages e descobertas, para criagéo e
comunicagao, séo épicas. Como Seabury
explica, “Isso justifica a dedicagao”. Se
‘dedicagao’ e ‘justificativa’ séo essenciais
aum MMOG para criangas, isso é outra histdria
- e vale mencionar que posigdes fixas para
criagdo de itens e veiculos seréo fatores
restritivos para qualquer um que ja brincou
com as porcas e parafusos de Banjo-Kazooie:
Nuts & Bolts ou a com ideologia ‘qualquer
coisa, quando quiser’ de Free Realms

Manter as coisas simples no enredo
também foi muito f4cil para a Lego. O pano

A sede da NetDevil € uma fusao
do minimalismo escandinavo com
a fanfarronice norte-americana.
Funcionérios andam pelo armazém
aberto com patinetes e motocicletas

&=

modos & medida que o jogo se expandir.

O grupo Lego também se expandiu para
o Colorado, com emissérios, conselheiros e
diretores enviados para ajudar. E um ambiente
mais cooperativo que ditatorial, com a ajuda
constante da Lego assegurando que o
contetido seja aprovado pelas rigidas regras da
empresa. “Com uma produtora terceira, vocé
trabalha por metas”, diz Seabury, “e ndo é pago
até atingi-las. Com a Lego, eles nos financiam —
€ podem puxar a tomada a qualquer momento.
Em vez de ficarmos amarrados a uma lista
arcaica de argumentos para a publicidade,
fazemos reunides a cada seis semanas, e
novas metas podem ser decididas”. Eum
sistema adequado ao panorama em
constante mudanga do desenvolvimento e
moderagé@o de MMOGs, & que mantém vivas
as ambiges da NetDevil para Lego Universe

“COM CAPACIDADE PARA 50.000 USUARIOS
EM CADA SERVIDOR, AS POSSIBILIDADES
PARA CRIACAD E COMUNICAGCAO SAO EPICAS”

de fundo criado pela NetDevil é a tradicional
luta do bem contra o mal, sobre uma corrente
de imaginagéao pura sendo corrompida por
um redemoinho sinistro — uma histéria que &
facilmente digerida por meio de pequenas
sequéncias de animagao. O jogo também
evita a possibilidade arriscada de permitir
as criangas serem ‘mas’. Todo jogador de
Universe ¢ um minifig amarelo e bonzinho.
Isso significa nada de PVP por enquanto, mas
hé planos para implementar uma série desses

- de se tornar a filial online para uma das
marcas mais famosas do mundo.

Em vérios sentidos, a Lego foi a precursora
no mundo real do modelo de microtransagéo
que esta mudando os jogos online. Entéo é de
se surpreender que a produtora planeje utilizar
um modelo de assinatura mensal. A deciséo
esté ligada diretamente & seguranga, tomando
como base a crenga de que assinantes séo
menos propensos a criar problemas, como
explica Seabury. ‘Jogos gratuitos também
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implicam uma grande gama de usudrios
andnimos, e como todos sabemos, esta
mascara no mundo online tende a resultar em
comportamentos antissociais ou desordeiros.
No nosso caso, em particular, isso seria um
problema. Preferimos ter uma comunidade
pequena, mas comprometida em se divertir e
em criar um lugar seguro e que estimule a
convivéncia, para que familias joguem juntas.
Levando tudo isso em conta, e sabendo do
reconhecimento da marca Lego entre os
consumidores, ndo vemos nenhum beneficio
real em criar um modelo gratuito.”

Com jogos gratuitos surgindo por todos
os lados e mais produtoras voltando suas
atengdes para os jogadores mais novos, a
equipe de Lego Universe vai precisar de muita
perseveranga, além de dinheiro. A presenga
das palavras ‘plano de dez anos' no rodapé
de um documento de design sugere grandes
ambigdes, mas o otimismo é temperado pela
honestidade de Hansen: “Claro que estamos
preparados para dificuldades. E um processo
de aprendizado. Aprendemos logo cedo —
gragas ao Ryan e & equipe — que nao
podemos nos tornar os maiores do mundo
em dois anos”. Mas, com todas as pegas no
lugar, é dificil n&o ficar impressionado com a
estreia da Lego no mundo dos MMOGs. Pelo
que vimos, a NetDevil pode estar prestes a
langar um produto de sucesso avassalador,
baseado em uma marca feita para durar. Mas,
assim como qualquer outra coisa, o verdadeiro
teste comega quando as criangas colocarem
suas méos nele - e imediatamente
comegarem a desconstrui-o. g



- - esde o principio dos
APOS TRES @ videogames, os criadores de
¥ jogos ja inventaram diversos

DECADAS DE papéis. Os jogadores ja assumiram as.
Ko  tribulacoes de um encanador italiano,
H ERO' S E passaram por apuros na pele de uma
Sleoe bolha amarela faminta, tomaram-se
HERGINAS | Homens e mulheres de fodas as
. etnias, e também criangas, animais,
HErERuSSEXUAIS’ plantas, criminosos, lunaticos,
'RI, A A § deficientes fisicos, deuses, alienigenas
1 M € coisas que s6 existiam nas cabecas
IN USTRI DE dos designers. Mas ha um papel que

os jogadores nunca receberam: o de

VIDEDGAM Es 3 . um protagonista homossexual.
: iRy Estdios de cinema e de televisao
PRONTA PARA

ja se sentem confortaveis para
apresentar personagens gays, e
fazem isso'sem eair nos esterectipos

JOGO ‘GAY’?




e caricaturas. Os jogadores, no
entanto, tém que aceitar mundos que:
sao, com algumas notaveis excegoes,
ditaduras heterossexuais. Se alguma
figura homossexual tem a chance de
aparecer, quase sempre € um vilao
escandaloso ou um personagem
menor para alivio comico.

O estranho Tingle de Zelda, as
Iésbicas libidinosas de Fear Effect e os
exagerados marombeiros de Cho
Aniki ilustram bem a situacao: o
conceito de gay carece de uma
representagéo convincente nos jogos.
Claro, a industria evoluiu bastante
desde os tempos em que Sega e
Nintendo censuravam contetido gay
de maneira paranoica — uma vetou
Ash, o chefe praticante de bondage,
de Streets Of Rage 3, e a outra
removeu referéncias ao género dibio
de Birdo em Super Mario Bros. 2.

DU

No entanto, a homossexualidade
continua velada nos jogos de hoje.
Ha excecoes, como Gay Tony de
GTA, Sander Cohen de BioShock,
Vamp de Metal Gear Solid e Reaver
de Fable Il. Se quiser encontrar
outro além desses, precisara de
um bom olho para detalhes. Quem
se lembra de Tony, o vizinho gay
de Carla em Indigo Prophecy, da
Quantic Dreams? E que tal
Makoto, o estudante frustrado que
tinha uma queda pelo her6i de
Enchanted Arms, o RPG de 2005
da From Software? Dragon Age e
Jade Empire, da BioWare,
Persona, da Atlus, e a série The
Sims, da EA, oferecem opcoes de
personalizagao mais flexiveis, que
possibilitam relacionamentos entre
personagens do mesmo sexo —
mas, isso é o bastante? Numa era

em que os autores de jogos
proporcionam histérias cada vez
mais elaboradas e ambiciosas,
estas representacoes de uma
sociedade sexualmente
homogénea parecem distantes da
realidade bem mais diversa.
Chris Shroyer é um designer
de jogo no estudio n-Space, na
Flérida, e ja trabalhou em titulos
como Geist (GameCube) e Star
Wars: The Force Unleashed
(versao para DS). Shroyer, gay
assumido, acredita que o motivo
para tao poucos personagens
gays nao seja a homofobia, mas o
medo de ofender. “Acho que os
desenvolvedores se preocupam
em ‘fazer direito’ mais do que com
qualquer outra coisa”, ele afirma
“Nao acho que existam muitas
pessoas nesta industria que sejam

RIO

contra a inclusao de contetido
LGBT [lésbicas, gays, bissexuais
e transgéneros], mas acho que
existe um medo de ofender as
produtoras e os consumidores.
“Embora os desenvolvedores nao
pensem em seus personagens como
arepresentacao de uma cultura mais
ampla e multifacetada, ndo é de se
admirar que os jogadores tenham essa
impressao negativa da inddstria, ja
que hé tho poucos personagens LGBT
assumidos.” E a homossexualidade
nos jogos é algo tao incomum que,
quando acontece, realmente chama
a atencao. “Esses personagens, mais
que quaisquer outros, passam pelo
crivo cuidadoso dos jogadores LGBT.
E uma responsabilidade assustadora
para os desenvolvedores,
independentemente de eles
serem gays ou néo.”



CASO EM FOCO:
SANDER COHEN

KEN LEVINE, O CRIADOR DE
BIOSHOCK, EXPLICA O
CONFLITO SEXUAL DO
DRAMATURGO DE RAPTURE

Como era o plano original para

‘0 personagem Cohen?

Originalmente, meu plano era fazer um Noél
Coward [autor, ator e compositor britnico],
mas com uma mente distorcida. Queriamos.
aquele clima de Mesa Redonda do
Algonquin - o grupo de artistas, escritores e
poetas nova-lorquinos dos anos 1920 que se
reuniam no Hotel Algonquin para beber e
falar sobre arte. Era uma comunidade
vibrante. Na minha cabega, Rapture tinha
Sander Cohen, Anna Culpepper e todos os
seus discipulos - eu podia Imaginé-los
sentados e tendo todo tipo de conversa.

Por que torna-lo gay?

Néo partimos do prlnclplo de que
deveriamos incluir a homossexualidade e de
que este personagem seria o representante.
Ele apenas foi crescendo nesta diregéo. Sua
sexualidade - ou melhor, a manelra como
ele a representa, o que 0 causou e como se
manifestou na sua arte de um jeito
perturbador - tornou-se mais aparente.

Vocé ficou preocupado com a

reacao que os jogadores terlam

ao personagem?

Independentemente de ele ser um bom
artista, ou de ser gay ou hétero, ele é um
lunético, um assassino. Nao passamos
muito tempo nos preocupando em como as
pessoas Irlam encarar sua sexualidade.
Havia muito mals preocupagéo quanto as
Little Sisters e como farfamos o sistema de
coleta, por exemplo. Para mim, bem mals
Interessante era o confiito interno do
personagem e como ele negava sua
natureza. A distancia entre o que Cohen era
© 0 que ele pensava que era, seja a respeito
de sua sexualidade ou de sua habllidade
artistica, era imensa.

Hamey Smith, ex-| Innclnnann
da lon Storm, criou um gay
para Deus Ex: Invisible War

Raphael Colantonio, diretor
de criagao na Arkane Studios

“Pelo que ja pude comprovar,
a ‘cultura gamer’ nem sempre
& 0 lugar mais amigavel para o

pitblico LGBT”, revela Chris
slmvyer da n-Space

Caroline Millr, direlora
da empresa de assessoria

Indigo Pearl

3
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Ken Levine, direfor de
criagao do estiidio de
BioShock, o Irrational

Em 20083, a equipe de criagcao
de Deus Ex: Invisible War encarou o
problema de frente: em determinada
cena, o personagem principal
precisava flertar com um NPC gay para
convencé-lo a lhe entregar um cartao-
chave. Foi uma tentativa sincera,
embora um pouco atrapalhada, de
incluir um personagem gay
convincente em um jogo. A recepcao
foi morna: criticas tanto de jogadores
gays quanto de héteros.

“E precisb ter cautela para lidar
com personalidades nos jogos, ja
que a maioria dos personagens de
videogame sdo caricaturas”, explica
o diretor de Invisible War, Harvey
Smith. “Por causa do ritmo dos
jogos de acao, por exemplo, nao ha
tempo suficiente para desenvolver
apropriadamente um personagem
complexo. Mesmo que vocé tenha
boas intencées, pode parecer que
quer ridicularizar o tema. | Personagens
de qualquer tipo podem acabar
parecendo satiricos ou desajustados
se vocé nao tomar cuidado.”

Raphael Colantonio, diretor
de criagao na Arkane Studios, que
atualmente trabalha com Smith em
um projeto nao revelado, prossegue:
“Pessoalmente, prefiro sistemas
neutros, sem julgamento moral sobre
minhas acoes. Por exemplo, em
Ultima VII, dava para escolher um
avatar masculino ou feminino e visitar
tanto prostitutas quanto prostitutos.
Isso & um design que deixa o jogador
explorar e se expressar”.

“Da mesma forma”, completa
Smith, “The Sims mostra como se
pode fornecer as variaveis e deixar o
jogador livre para brincar com elas e
projetar sua personalidade. Um dia
iSS0 nem sera mais uma preocupacao,
apenas aspectos menores de design.
Mesmo que as primeiras tentativas de
oferecer diversidade sejam ainda
imperfeitas, elas estao nos levando
em direcao a esse ideal”.

The Sims, da Maxis, foi tornando suas
opcoes de personalizacao mais flexiveis
para agradar a gays e Iésbicas, permitindo
casamentos entre sims do mesmo sexo

Praticamente todas as grandes
produtoras de jogos se negaram a
fornecer uma opiniao para este
artigo, o que prova que hd, na
indstria como um todo, um receio
de dizer - ou fazer - a coisa errada.
Como diz Smith, os jogos tém um
tempo limitado para desenvolver
personagens realisticos e narrativas
complexas entre os trechos de
jogabilidade, entao por que correr o
risco de fazer um personagem gay
artificial, s6 por fazer? A reprovacao.
Qque a Capcom sofreu com a questao
racial em Resident Evil 5 ilustra bem
0s problemas que uma produtora
desavisada pode enfrentar ao se
aventurar por temas delicados, sejam
pessoais, sejam historicos. Casos
assim s6 inspiram mais cautela por
parte dos desenvolvedores.

“A maioria dos jogos que
incluem ‘contelido heterossexual’ —
ou seja, personagens héteros —na
verdade nao sao ‘sobre’ a
heterossexualidade, e a maior parte
deles nem ‘trata’ de romance,
sexualidade, relacionamentos,
casamento etc.”, ressalta Jeb
Havens, designer que trabalha no
estddio californiano Slide fazendo
jogos sociais. Havens é o fundador
de uma mesa-redonda LGBT que ja
acontece na Game Developers
Conference ha seis anos. ‘A menos
que os jogos comecem a abordar
essas questoes do jeito certo, a
simples troca de pronomes e a
inclusao de personagens LGBT
sempre serao vistas como precarias
ou improvisadas. E um paradoxo,
mas até que tenhamos mais jogos
com personagens LGBT, sera dificil
encarar um deles com a mesma
naturalidade com que se aceita a
sexualidade de um personagem
hétero. Como a maioria das
produtoras e esttdios de
desenvolvimento procura eliminar
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riscos desnecessarios, € dificil
convencé-los de que um personagem
LGBT ‘incluido casualmente’ & um:
risco que vale a pena.”

Este é um assunto que muitos
consideram importante, e talvez seja
facil encaréa-lo com seriedade
demais. Afinal, um jogo € s6 um
jogo, nao um campo para esse tipo
de discussao, certo? Imagine o quao
absurdo seria se Master Chief
resolvesse sair do armario no meio
de Halo 3. A irrelevancia certamente.
€ um argumento convincente quando
se fala de um jogo de plataforma, por

o

Fable sempre permitiu relacionamentos entre
individuos do mesmo sexo; o terceiro jogo
tambeém permitira que casais gays adotem filhos

“QUEM FIZER UM ‘ROMANCE’ ENTRE GAROTAS
SO PARA EXCITAR O PUBLICO MASCULINO
SERA CONSIDERADO RUDE E IMATURO”

exemplo, mas sera que nao &
também um pretexto para livrar a cara
de produtoras e estudios inseguros?
Sim e nao, pondera David Eddison,
editor do site Gaygamer.net.

“Os desenvolvedores tém o dever
de fazer, acima de tudo, jogos bons,
€ um jogo bom nao causa, extrapola
ou busca uma sociedade desigual”,
ele completa. “O desenvolvimento de
jogos é um processo criativo, e todos
os artistas tém o dever de nao abrir
mao de suas opinides. Em um jogo
de corrida, por exemplo, nao &
preciso incluir um carro com a
bandeira de alguma organizacao
pro-LGBT ou de alguma associacao
em defesa de afrodescendentes, mas
se esse jogo oferece apenas pilotos
homens e brancos, isso € um
desservico. Uma empresa que
desenvolva um jogo assim se mostra
tendenciosa e de mente fechada. E
que artista quer ser considerado de:
mente fechada? E ainda nem entrei
na questao da sexualidade. Adorei
ver uma protagonista mulher e negra
em Left 4 Dead 2. Ainda ha muita
diversidade a ser explorada nos jogos

P 2 o
0 criativo RPG de 2005 da From Software,
Enchanted Arms, tem um personagem central
gay, o exuberante Makoto (canto superior
direito), cujo amor nao é correspondido

eletrénicos. Apenas me concentro
no segmento LGBT por ser minha
especialidade e principal preocupacao.

“Por outro lado, no caso de jogos
sobre comunidades sociais, como
The Sims, ou naqueles em que o
romance é um elemento de
jogabilidade, como Dragon Age ou
Mass Effect, em oposicao a historias
sobre romances especificos, como
Alan Wake ou, va la, Super Mario
Bros., entao escrever apenas
romances heterossexuais € restringir
as possibilidades. Quem escreve
apenas romances heterossexuais,
ou fornece uma opcao de ‘romance’
entre garotas que é claramente feita
para excitar o publico heterossexual
masculino, fatalmente sera
considerado rude e imaturo -
exatamente o esteredtipo que a
inddstria de jogos tenta evitar.”

A aluséo que Eddison faz a
Mass Effect aponta um exemplo
emblematico de como uma produtora
nao deve lidar com a questao. No
jogo da BioWare, se vocé escolher
uma personagem feminina, ha a
famosa opcao de se relacionar com
outra mulher. Se escolher jogar com
um homem, no entanto, 0 jogo se
mantém inexoravelmente
heterossexual. E uma decisao de
design dificil de justificar.

“O argumento de que ‘é s6 um
jogo’ é falacia, um conceito enganoso
indiscriminadamente ecoado. Ele
defende uma falsa dicotomia entre a
midia de entretenimento e a midia
artistica”, prossegue Eddison. ‘As
duas sao uma s6 coisa. Ser ‘apenas
um jogo' nao livra a midia de prestar
contas tanto quanto qualquer outra
forma de arte, entretenimento ou
bem de consumo.”

0 argumento sobre bens de
consumo, aqui, € crucial: o principal

A BioWare causou polemica por
nao permitir relacionamentos entre J
dois homens em Mass Effect 2
receio de uma produtora € que seu
jogo venda pouco por causa de
algum elemento alienador. Goste ou
nao, muitos jogos ainda sao feitos e
divulgados para um publico-alvo
predominantemente masculino e
hétero. A campanha viral da Infinity.
Ward para seu Modern Warfare 2
ilustra bem: o video terminava com a
frase “Brought to you by Fight
Against Grenade Spam” (‘Um
oferecimento da Luta Contra o
Lancamento Indiscriminado de
Granadas”), formando a sigla FAGS,
uma referéncia lamentavel a uma
forma pejorativa de se referir a um
individuo gay, como forma de ofensa
O caso mostra que muitas
produtoras e desenvolvedoras
direcionam seus jogos para jovens
que nao se importam em proferir
seus insultos homofébicos, sinceros
ou nao, no ambiente online. Se as
produtoras nao deixam de capitalizar
em cima de sequéncias anuais para
investir em jogos inéditos, por que
elas arriscariam alienar seu publico-
alvo s6 para respeitar a diversidade
social? E a situacao piora quando
vemos que elas nao tém nenhum
incentivo para fazer essa inclusao.
“Nao acho que eles tenham a
obrigacao de representar todas as
orientacoes sexuais, pelo menos nao
mais que os autores de filmes tém
de representar isso em suas obras”,
afirma Jeb Havens. ‘A industria do
cinema, como um todo, tem alguma

obrigacao de ser representativa e de
contar uma variedade de historias, e
hé sistemas pensados para fazer
isso acontecer. Nenhum diretor ou
produtor de filme tem o dever moral
de basear suas obras em alguma
representacao da sociedade. Os
autores que incluem a diversidade
em seus filmes o fazem, em parte,
porque isso resulta em uma histéria
mais interessante, e também porque
isso amplia o publico potencial. Essa
indUstria amadureceu de tal forma:
que as pessoas entendem por que a
inclusao da diversidade pode ser
uma boa decisao, e tém meios para
medir isso. E isso acontece porque
existem grupos e sistemas para
incentivar a diversidade.

“Por exemplo, um autor de filmes.
sabe que, se incluir temas LGBT
numa producao, podera participar
de festivais de filmes com essa
tematica, alcancando a imprensa
desse segmento e, assim, atingindo
esse publico especifico. A industria
de videogames carece de
mecanismos como esses. Nao
temos incentivos para encorajar a
diversidade, nem temos provas
concretas de que essa diversidade
va se converter em mais vendas.”

E dificil colocar a prova a teoria de:
que jogos gays nao venderiam’. A
expansao The Ballad Of Gay Tony de
GTAIV, da Rockstar, poderia fornecer
um parametro, mas, embora tenha
sido recebido com entusiasmo pela
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CASO EM FOCO:
BRUTER SPLICER

/0 DIRETOR DE CRIACAQ DA 2K MARIN IORDAN THOMAS, T
0S SOCIOPATAS HOMOFOBICOS DE BIOSHOCK 2 DO ARMARIO

' Os Brute Splicers parecem ser extremamente | huinnléblc'os.

Qual a hisléria por tras deles?

Todos os splicers tém algum tipo de dualidade. Ha o to monstruoso,
causa as tendéncias homicidas dos jogadores contra eles, e ha também o Iz
tragico, humano, o qual geralmente vocé precisa ch ar.

0 segredo do Brute Splicer é que ele tem muitas diividas quanto a sua propria
sexualidade, e decidiu mascara-la com um {mpeto agressivo — se modificando
para parecer cada vez mais forte e masculino. Em BioShock, temos uma bela

ferramenta de roteiro, que é o exagero. Essa postura de machao acontece com

frequéncia no mundo real. E comum condenarmos nos outros aquilo que

- odiamos em nds mesmos. Mas, se vocé usar o Plasmid de hipnotismo em um
Brute, ou se esgueirar por perto e ficar ouvindo, vera que ele tem um lado
timido e solitario querendo afeto. Isso revela o quanto ele ¢ enrustido e como,
por tras de todo aquele 6dio, ele procura desesperadamente se relacionar. Sem
0 sentimento de vergonha que se originou de sua criacao naquele periodo e em
uma familia tradicional, ele provavelmente nunca teria se tornado um splicer.

Ele foi inspirado em alguma pessoa real?

Nao em uma pessoa especifica, mas nos tipos que vocé vé por af com
frequéncia - o politico moralista ou o lider religioso empreendendo uma
cruzada contra esta ou aquela depravacao, e um tempo depois descobrem que
eles mantinham uma casa de prostituicao, ou que cometiam atrocidades contra
a prépria familia. No ambito da ficcao, Danny [outro roteirista de BioShock 2] e
eu estavamos pensando em dois personagens dos Sopranos: um que tenta

fugir de sua sexualidade devido ao ambiente em que vive, e outro que sente um

enorme prazer em atormenté-lo.

Houve alguma preocupacao em relacao ao linguajar do Brute?
 Paranés, pelo menos, escrever as falas dos splicers néo dependia tanto de
* orientacéo sexual, crimes passados ou O importante era como eles:
 reagiam a vergonha e a perda. No caso do Toasty Splicer, nome claramente
que ele é um estuprador e um miségino irrecuperavel — mas ele também jafoi
um ser humano, e aparentemente se tornou um splicer para se sentir mais.

~ atraente. Ninguém gostaria de ser um desses personagens — vocé acaba é

matando um caminhao deles. Sabiamos que algumas falas do Brute eram
_controversas, mas a equipe teve acesso a todo o roteiro de cada splicer.
Tinhamos a certeza de que, sendo um vildo, sua psicologia era complexa, nao.
caricata. Seu comportamento é horrivel, com certeza, mas a vida também

 costuma ser. Nossa conclusao foi que, frente a tudo pelo que o Brute passou,
as suas falas eram legitimas, nao algo colocado gratuitamente sé porque.
alguém gostou do som das palavras pesadas.

critica, como ele foi distribuido
digitalmente, nao é possivel
determinar como suas vendas se
comparam as de The Lost And
Damned — que tem um titulo bem
menos provocativo. A Rockstar nao
liberaria os dados de vendas.

Assim, decidimos perguntar a
especialistas em mercado de jogos se
um titulo ‘gay’ poderia vender bem no
varejo tradicional. As respostas foram
variadas. “E algo que deveriamos
tentar, e eu pessoalmente gostaria de
assumir o desafio”, anima-se
Caroline Miller, diretora da
empresa de assessoria Indigo Pearl,
que organizou campanhas de:
marketing para titulos téo diferentes.
quanto GTAIll, a série Tekken €
Dancing On Ice. “Porém, eu diria que
depende. Seria um jogo para
‘jogadores entusiastas’ ou para
‘casuais’ - garotas e maes? Para
entusiastas, seria mais dificil. Nao digo
que a midia especializada nao fosse
gostar do jogo, mas isso ajudaria a

.-m&l

hoje teria um jogo bem-sucedido nas
maos. A homossexualidade de um
protagonista nao pode interferir numa
experiéncia de jogo atraente,
empolgante e heroica. Pense nisso
como um filme de acao para o grande
publico. Nos dias de hoje, ninguém se

vender o titulo? Muitos cor

se informam sobre jogos por meio de
revistas masculinas, por exemplo, e
eu duvido que esses veiculos
cobririam esses jogos.”

ia com um
central gay. Mas, se fosse um filme
sobre vendedores de flores, ele nao
teria tanto apelo para o ptiblico que
gosta de filmes de acao quanto uma

“VEJA OS FILMES DE ACAD NOS DIAS
DE HOJE, NINGUEM SE ESI:ANDALIZARIA
COM UM PERSONAGEM CENTRAL GA :

Tim Ponting, ex-diretor de
ccomunicacoes da Activision para a
Europa e atual diretor da agéncia
Renegade PR, responsavel pelas
campanhas de Call Of Duty: Modem
Warfare e Star Wars: The Force
Unleashed, € um pouco mais otimista.
“Um jogo assim teria que superar os
mesmos desafios que qualquer outro
titulo inédito. Ele oferece uma
experiéncia interessante com um
personagem principal marcante? Se o
Altair, de Assassin’s Creed, fosse um
bobo da corte, duvido que a Ubisoft

histéria de espionagem internacional.
Da mesma maneira, €m um jogo, a
jogabilidade precisaria ser familiar e
interessante — a homossexualidade
dos personagens provavelmente nao
faria grande diferenca neste caso.”
Evidentemente, os anais da
histéria dos jogos estéo repletos de
produtos teoricamente fortes, mas
que fracassaram nas lojas — Okarmi,
Mirror's Edge, Beyond Good & Evil, Jet
Set Radio e Briital Legend, para
mencionar apenas alguns. Um novo
produto com um elemento gay

Nos anos 1980 e 1990, a Sega e a Nintendo
removiam conteudo homossexual de seus
jogos para langé-los no Ocidente. A versao
americana de Streefs of Rage 3, por
exemplo, nao tinha o chefe Ash




certamente enfrentaria algumas
barreiras a mais para se sair bem
— apenas contar uma histéria
envolvente nao seria o bastante.

“Tudo depende de como a
comunicacao seria feita, e de como
seu marketing seria posicionado”,
Ponting teoriza. “Os entusiastas mais
eruditos podem achar admiravel e
relevante um jogo abordar a
sexualidade de um personagem, mas
se a propaganda na revista masculina
posicionar o jogo como ‘O Primeiro
Jogo Gay de Tiro em Primeira
Pessoal’, nao vai dar certo. Alias,
mesmo que se divulgasse o jogo da
maneira correta, sempre haveria
uma repulsa vigorosa por parte
daqueles jogadores que infestam os
servidores online e disparam suas
injarias racistas, homofébicas e
ignorantes gratuitamente.”

Mesmo que se comprove que
existe um pliblico receptivo, fazer uma
campanha de sucesso para um titulo
potencialmente controverso seria um
desafio. “Eu o promoveria como
qualquer outro jogo — com um plano
robusto”, argumenta Ponting. -
“Examinar o jogo, descobrir os.
elementos-chave que terao apelo
com os formadores de opiniao e
entao fazer comunicacao macica com
essas pessoas. Encontrar a melhor
forma de posicionar o jogo no
mercado de massa. Com quais outros
titulos ele pode ser associado? Como
podemos fazer essa associacao
com eficiéncia e, a0 mesmo tempo,
ressaltar as suas caracteristicas novas
e Uinicas? Se vocé pensa em divulgar
um jogo desse tipo destacando a
homossexualidade do protagonista
ccomo seu principal argumento de
vendas, entao eu acho que o jogo
nem mesmo € bom o suficiente para
ser publicado. Acho o cumulo da
ingenuidade pensar que os jogadores
que por acaso sao gays comprarao
um jogo porque ele tem um

i

“0 Gay Tony nos mostra o caminho”,
afirma Eddison. “E s0 criar um jogo adulto
que conta uma historia estilo Sopranos
para ter um produto no qual a
homossexualidade nao € o destaque
principal, mas parte de uma trama real”

personagem gay. Eles jogam Call Of
Duty porque é um excelente jogo de
tiro, ndo porque gostam do bigodao
do Capitao Price.”

Ainclusao gratuita de
personagens gays s6 para
proporcionar jogos politicamente
corretos nao é o caminho mais
desejavel, mas uma malha social
mais realistica nos mundos virtuais
apenas beneficiaria uma indstria
que comega a transcender seus
limites tradicionais e a penetrar a
cultura predominante. Embora um
jogo ‘gay’ provavelmente esteja
longe de acontecer, parece que a
industria comegca a trilhar um:
caminho mais liberal. Vocé pode
nao ter assumido o controle de um
personagem homossexual em The
Ballad Of Gay Tony, mas o simples
fato de a Rockstar ter estampado a
palavra ‘gay’ no titulo do jogo, e em
letras garrafais, & um claro sinal de
que algumas produtoras estao
dispostas a assumir o risco.
Recentemente, Peter Molyneux
anunciou que casais do mesmo sexo
poderao adotar filhos em Fable Ill, a
Microsoft se aliou a GLAAD [Alianca
de Gays e Lésbicas Contra a
Difamacao, na sigla em inglés] no
intuito de combater o comportamento
ofensivo na Xbox Live, e a mesa-
redonda de Jeb Havens na GDC tem
tido um publico maior a cada ano.

“Conforme a indistria amadurece,
e conforme evoluem nossos sistemas
de desenvolvimento, marketing e
legitimacao de jogos, os proprios
jogos também evoluirao”, afirma
Havens. “A principio, os riscos
serao assumidos perifericamente,
nao por grandes produtoras e com
marcas reconhecidas. Felizmente, a
indUstria de jogos tem muitas
‘regioes periféricas’, como 0s jogos:
casuais, sociais, moveis;
independentes e modelos
alternativos de negécios.” g

Jeb Havens desenvolve

jogos sociais na californiana
Slide. Ele inicit
LGBT na GDC ha seis anos

David Eddison é coeditor do
(Gaygamer.net, uma
comunidade para jogadores
LGBT. "A hostilidade dos outros
jogadores em relacao a nos €
arazao por que existimos”

Tim Ponting, ex-assessor da
Activision, hoje diretor da
Renegade PR

—
Jordan Thomas, diretor de
criagao na 2K Marin

Mark Liabres Hill, roteirista de
Fable If na Lionhead Studios

CASO EM
FOCO: REAVER

MARK LLABRES HILL, ROTEIRISTA
DE FABLE I, EXPLICA COMD
CONCEBEU D BISSEXUAL
HEDONISTA DE ALBION

Fale sobre a criacao de Reaver.
Ele foi concebido originalmente como um
personagem sem moral, sem escripulos
@ sem motivacoes que nao fossem
celebrar a sua arrogancia. Gracas a um
pacto com forcas sombrias, ele é imortal.
Também é o melhor atirador de Albion,
incomparavelmente fitil e muito divertido.

Vocé decidiu fazé-lo bissexual.

A sexualidade de Reaver é apenas um
resultado natural de sua personalidade.
Como ele é movido pelo prazer; nos
pareceu I6gico que ele nao deveria se
privar da companhia de qualquer pessoa
que achasse atraente. E, quando se tem a
imortalidade, é facil ficar entediado.

Ele foi inspirado em alguma pessoa?
Embora néo seja baseado em nenhuma
pessoa de verdade, nos esbogos iniciais
ele parecia uma estranha combinacao de
Marqués de Sade com Errol Flynn e
Caligula. Seu desdém pela vida, sua

doléncia, sua constante busca por
qualquer forma de prazer possivel e
imaginavel, e o fato de ele ser o ponto de

entre o lado mais sério e o mais

brincalhao de Fable, fizeram dele um
personagem divertido para se trabalhar.
Enquanto escreviamos suas falas e
detalhavamos sua historia prévia, ele logo
se tornou nosso personagem favorito. Se
VOcé comprar a mansao dele em Fable I,
pode encontrar uma série de paginas que.
dao pistas sobre sua vida, desde o inicio
tragico até as loucas aventuras em alto-
mar e as orgias posteriores.
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Os preferidos da Edge

Splinter Cell:
Conviction

Furtividade n&o é s se esconder —
& dar o bote, quebrar o pescogo do
inimigo mais préximo, exterminar
seus compan com tiros na
cabeca e, ai sim, se esconder.

360, PC, UBISOFT

Super Mario Galaxy 2

A generosidade de Galaxy 2 pode
nao ter limites, mas o jogo também
néo conhece o significado da palavra
‘piedade’. Colete as 120 estrelas e

Novos jogos avaliados em texto e nimeros

Plano simples

0O renascimento triunfal dos jogos 2D

er um jogador das antigas
as vezes significa ter uma
porcentagem ridiculamente
baixa de vitorias em jogos online, mas
vocé sempre pode se consolar com
o fato de que os mais novos nunca
entenderao o que foi o surgimento do
3D. N&o do 3D estereoscopico, mas
dos mundos tridimensionais nos jogos.
Como esquecer a sensacéo de entrar
no castelo da Princesa Peach pela
primesira vez em Super Mario 64? N&o
era apenas empolgante, era alucinante.
Com o fim da geracdo 16-bit, os
jogos de plataforma 2D — até mesmo
os exemplos mais criativos, como
Yoshi’s Island — aparentavam ser meras
iacoes de um mesmo tema e,

ele o desafia a repetir tudo de
Wii, NINTENDO

Metal Gear Solid:
Peace Walker

Comer? A hora do almogo s6 serve
para uma coisa a partir de agora:
coordenar quatro Snakes no modo
multijogador. Uma mecanica
brilhante em um jogo brilhante.
PSP, KONAMI

naquela época, parecia obvio que o
3D era o futuro. Apesar disso, aqui
estamos, 15 anos depois, e 0s jogos
2D nunca deixaram de existir. E nao
sa0 s0 titulos portéteis e produgoes
independentes que mantém a chama
acesa: alguns dos estagios mais
experimentais e desconcertantes de
Super Mario Galaxy 2 acontecem em
progressao lateral.

Novas plataformas e os aspectos
econdmicos que envolvem a criagao
de jogos It it o

Em vez de uma simples imitacao, os gréficos
2D de Limbo fazem o jogo parecer uma arte
conceitual em movimento — poucos jogos
apresentam um visual idéntico ao dos trailers
divulgados antes do lancamento. Além disso,
a auséncia de uma terceira dimensao nao
impede que seus enigmas sejam devidamente
complexos e interessantes

0 primeiro a abrir mao do caro modelo
atual de desenvolvimento de jogos em
prol de uma abordagem mais basica,
e certamente nao sera o Gltimo.

De um ponto de vista criativo, ndo &
dificil entender o apelo de se trabalhar
em algo 2D. Como nos explicou Amt:
Jensen, diretor de criacao de Limbo,
trabalhar em duas dimensdes evitou
que modeladores 3D ou designers de
textura se tomassem empecilhos entre
o conceito e a versao final do jogo.

Falar em estagnacéo do 3D, ou
coisa parecida, nao faz o menor
sentido. E os designers dos jogos
2D atuais ndo sdo necessariamente
mais criativos ou originais que os de
antigamente. Mas eles certamente
estao mais autdnomos. Gragas aos
novos métodos de distribuicao, jogos
2D de desenvolvedoras grandes ou
pequenas podem ter faturamentos
iguais. E s6 comparar Limbo, de um
estudio independente dinamarqués,
ccom o novo Castlevania: Harmony Of
Despair, da gigante Konami.

Quando eram comercializados da
forma tradicional, em caixas e dividindo
espaco com grandes mundos 3D nas
prateleiras das lojas, os jogos 2D

2D. Um bom exemplo é o designer
Randy Smith, que saiu da EA para criar
Spider: The Secret Of Bryce Manor
com uma equipe menor. Ele néo foi

sofriam. Agora que essas
restrioes deixaram de existir,
desenvolvedores e jogadores estao
retornando aos mundos planos

e descobrindo tesouros valiosos.
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Metroid: Other M
wii

Mafia Il

360, PC, PS3

StarCraft II:
Wings Of Liberty
MAC, PC

Limbo

360

DeathSpank
360, PS3

Pix’N Love Rush
iPHONE

And Yet It Moves
Wi

Castlevania:
Harmony Of Despair
360

O sistema de avaliagao da Edge:
1= um, 2 = dois, 3 = trés,
uatro, cinco,

eis, 7 = sete, 8 = oito,




METROID: OTHER M

PLATAFORMA:
LANCAMENTG

ETEMBRO PRODUGAO: NINTENDO

DESENVOLVIMENTO: NINTENDO/TEAM NINJA
ANTERIORMENTE: E03, E11, E14

Vocé eventualmente ficara travado

na visdo em primeira pessoa até
inspecionar um detalhe em especial
do cendrio. Estes interlidios, uma
mistura de ‘Onde Esta o Wally?’ col
0 modo Scan de Metroid Prime, sao
inofensivos, mas ndo acrescentam
muito a experiéncia

esde o antincio de Other M,

havia apenas uma pergunta a

ser feita: qual Team Ninja esta
trabalhando neste jogo? O mestre dos
combates virtuais e do design refinado,
ou o estudio sacana por tras de duvidosas
colegoes de minjjogos libidinosos?
Relaxe: é a primeira opcéo, e Other M é
o resultado de uma parceria que funciona.
Ele tem todas as caracteristicas de um
Metroid: uma enorme estagéo espacial,
uma rota de novas habilidades, muitos
quebra-cabegas e partes de plataforma
nao muito exigentes. Aqui, isso tudo se
junta a um dos melhores elencos de
chefes que Samus j& enfrentou, e eles
s80 o ponto alto do elegante e agressivo
sistema de combate que Metroid sempre
esteve esperando.

A Nintendo extraiu 0 melhor do
Team Ninja, mas também voltou para
suas raizes 2D depois da passagem
3D com a série Prime. Other M néo s6
& tradicional como também & um jogo
3D que abandona controles anal6gicos
Vocé joga a maior parte do tempo
segurando o Wii Remote de lado, uma
configuragéo que ndo nos traz grandes

Varios chefes tém mais a ver com Ninja Gaiden
do que com Metroid, mas todos sdo desafios
que adicionam estilo @ galeria de vildes da série

lembrangas, e controla Samus com
movimentagao em oito diregoes.

Esse esquema funciona porque o
mundo do jogo foi construido para ele.
A Bottle Ship, a primeira 4rea do jogo, é
um local com a atmosfera certa e bem
variada, mas a disposicao das 4reas &
simples: corredores longos, tanto
horizontais quanto verticais, e salas
maiores que s&o basicamente grandes
caixas. Basta lembrar dos mapas de
qualquer Metroid 2D, no entanto, para
perceber que elas sempre foram assim
- com a diferenca de que, aqui, 0s
ambientes detalhados déo uma

0 Grappling Hook serve principaimente para
alravessar as areas onde nao hé chao, mas o
bacana mesmo é usé-lo contra 0s monstros

identidade uma propria para cada parte.
Em se tratando de como Samus vai
de um ponto a outro, a comparagao mais
préxima é o excelente Metroid Fusion do
GBA (do qual Other M é uma prequela): o
fio narrativo e a sucessao de objetivos sao
fortes, mas a segunda metade de Other M
se dissipa na reexploragao de areas
anteriores & procura de itens escondidos.
Acabar com os inimigos de uma sala
geralmente mostra um ponto azul
brilhante, tentadoramente préximo, mas
impossivel de alcangar, e quando vocé
volta a esses lugares com os itens certos,
essa caga ao tesouro leva horas e horas.
O prazer da exploragao se deve em
muito ao sistema de combate e a uma —
agora familiar — perspectiva em primeira
pessoa. Tratemos, entao, do combate
normal e da contribuigao do Team Ninja:
Samus sempre foi poderosa, mas nao
podemos chamar as lutas dos outros
jogos de agressivas ou violentas. Other M,
por outro lado, é sobre combates em
proximidade. Apertar para algum lado
no direcional pouco antes de um ataque
inimigo aciona uma esquiva, e esquivas
executadas com sucesso aumentam a
carga dos tiros de Samus. Esses tiros
carregados, por sua vez, tendem a
deixar os inimigos mais propensos a um
golpe finalizador. O tempo necessario
para as esquivas junto ao som perfeito
que sai do Wii Remote quando um tiro
esta totalmente carregado forma um
refinado ciclo de resposta. Quando
dominado, ele torna Samus a personagem
mais brutal que a Nintendo j& teve, e uma
luta nas éreas finais do jogo, enfrentando
mais de 30 inimigos na sequéncia,
mostra que esse aspecto brilha mesmo




Alguém na Nintendo € fa de Dead Space.
Other M néo faz exatamente a mesma coisa
que 0 jogo da Visceral, mas algumas partes
e truques de camera sem diivida remetem
a primeira aventura de Isaac Clarke

A animagao de Samus é fluida e ha muitos ajustes
automaticos especificos para cada terreno. A melhor
de todas € a animagéo de recarga, na qual a heroina

faz a sua pose classica em meio a batalha

sob a mais intensa presséo.

Boa parte do motivo para os chefes
de Other M serem tao interessantes se
deve a isso. Varios tém mais a ver com
Ninja Gaiden do que com o passado de
Metroid, mas todos sao grandes desafios
que adicionam estilo a galeria de vildes
da série. Ridley, um grande verme de
lava, um veiculo industrial, um robd
voador, o encontro final de proporgdes
gigantescas... Todos sao fantasticos.
Esses encontros também brincam com a
perspectiva, exigindo trocas para a visdo
em primeira pessoa em momentos criticos
ou destruindo tudo em volta enquanto
vocé tenta mirar em um ponto fraco.
Durante a maior parte de Other M vocé
pode alternar para a visdo em primeira
pessoa, na qual Samus nao pode andar,
apenas apontando o Wii Remote para a
tela— & uma ajuda e tanto para encontrar
rotas altemativas e admirar os detalhes.
Em certas circunstancias, pode ser meio
complicado usar essa perspectiva, e
& exatamente por isso que 0 jogo
continua a exigi-la.

Os problemas de Other M s@o poucos.
O desafio, por exemplo, poderia ser maior.
Inimigos realmente dificeis s surgem na

dltima parte, e vocé geralmente vai passar
por 4reas antigas apenas correndo e
apertando o botéo de tiro sem se
preocupar. E comum encontrar algumas
paredes invisiveis enquanto se exploram
os cantos da estagao espacial, e a maioria
dos jogadores vai achar que os Metroids
nao aparecem o suficiente. As cenas de
corte tém uma qualidade bem variavel, e
a histéria de que a armadura de Samus
jé possui todas as habilidades, mas s6
podem ser usadas quando a heroina
‘tiver autorizagao'... bem, € meio idiota.

A Morph Ball talvez esteja precisando de uma
renovagao: ela faz todas as coisas de sempre
em Other M, ou seja, € uma ferramenta essencial
e divertida, mas esta bem longe de ser a pega
mais empolgante do arsenal de Samus. Nao
conseguimos lembrar da Gltima vez que ela foi
usada de maneira surpreendente

Other M se aventura em truques
cinematograficos e cenas sensacionais,
mas 0 ponto forte esta nos fundamentos:
ele cria um mundo 3D envolvente com
suas linhas e &ngulos retos e apresenta
novas recompensas constantemente.
Ele oferece uma ficgéo cientifica franca,
uma vis&o Unica & aventura em terceira
pessoa e um sistema de combate de
beleza inconfundivel. O Team Ninja j&
tinha um bom material para trabalhar,
mas a contribuig&o do esttidio é, sem
duvida, um 6timo complemento.

8]

YYoshio Sakamoto falou muito
sobre a narrativa de Other M
antes do langamento, 'e como
trata de criaturas que
sugam energia sendo
destruidas por uma mercenéria
em uma armadura, isso néo &
ruim. Além de Samus, ha vérios
mercenérios na Bottle Ship,
e conforme eles exploram o
local, logo fica claro que algo
estranho esta acontecendo —
eles comegam a cair como
pinos de boliche, algo parecido
com os antigos episédios de
Star Trek. Other M explorao *
inicio de carreira de Samus e
arelagéo paternal com seu
ccomandante: as cenas de corte
séo um pouco maiores do que
deveriam ser, mas o final é até
tocante. S6 néo precisavamos
‘ouvir outros esquadroes
tagarelando por tanto tempo.
Em um universo como o de
Metroid, coadjuvantes em
excesso tiram um pouco da
atmosfera do jogo em vez
de melhora-la.




PLATAFORMAS: 360, PC (VERSAO TESTADA), PS3
LANCAMENTO: AGOSTO PRODUGAO: 2K GAMES

DESENVOLVIMENTO:
ANTERIORMENTE: E

As lutas sem armas nao tém graga:

basta esperar, esperar, e esmagar
0 botéo de soco. Atacar pedestres
resulta em um nivel de procurado
que pode ser apagado apenas
virando uma esquina

K CZECH
, E06, E12

m mundo aberto no qual

vocé nao pode abusar ndo é

exatamente uma oferta que ndo
se pode recusar. Empire Bay, a cidade
de Mafia Il, é o cendrio para a historia
da 2K Czech, e ndo uma ecologia viva
para satisfazer as suas vontades.

Seria errado denegrir Mafia Il pela
linearidade de sua estrutura. £ questdo
de design em vez de relaxo, uma série
linear de missdes que formam a jornada
de um anti-her6i pelos anos 40 e 50,

4 sombra da Segunda Guerra Mundial
e da incerteza econémica. No ato de
abertura, numas trés horas de pilotagem
e tiroteios, Mafia Il conjura um evocativo
senso de ambiente que segura as
camadas de uma histéria que, embora
familiar,  envolvente e bem contada.

Vito Scaletta ¢ um ex-soldado que
acaba no mundo do crime quando os
tempos ficam dificeis. Apds um prélogo

passado na Itdlia durante a guerra —
um embate militar que homenageia
abertamente o passado da 2K Czech
como lllusion Softworks, famosa por
Hidden & Dangerous —voltamos & cidade
grande. Seus primeiros momentos em
Empire Bay s&o os mais memoraveis: o
réadio sussurra cangdes enquanto vocé
da seus primeiros passos a casa da
familia, de mala na mao, e é recebido
ppor rostos convidativos. Mesmo sendo
uma sequéncia totalmente fabricada,
ela tem o clima certo e é bem realizada.
Ha uma atenc&o especial aos detalhes:
das faces envelhecidas a paleta de

Ndo & nada que vocé ainda ndo tenha visto
em varios jogos de mundo aberto ou filmes do
género, cheios de machismo e gel no cabelo

i 2] =

A mediocridade do trabalho manual é usada
para justificar a entrada de Scaletta para
0 crime. Porém, a 2K Czech dé um tiro no
préprio pé ao fazer o minijogo de venda de
cigarros iguaimente cansativo

cores leves, o motor gréfico lllusion

2K Czech lida com escala e detalhes
muito bem. E uma pena que uma
diregdo visual com tantas nuances nao
dure muito, pois em pouco tempo boa
parte se resume a tiroteios. Embora a
ganancia por dinheiro de Scaletta seja
explorada regularmente, ela no é uma
motivacao clara o bastante para servir
de gancho para as dez horas de histéria
do jogo. Ha outros buracos também,
como a religiosidade de Scaletta, que
contrasta com sua passividade frente a
atos moralmente condendveis.

O tempo de jogo ¢é dividido entre
partes roteirizadas de agao e as viagens
entre os pontos das missdes, com a
ocasional perseguigao de automovesis.
Nao é nada que vocé ainda nao tenha
visto em vérios jogos de mundo aberto
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Partes roteirizadas, como atirar em um bar rival,
sdo criadas para dar um senso de envolvimento.
0 som da madeira sendo perfurada por balas se
torna frequente e vocé nunca se cansa dele

ou filmes do género, cheios de machismo,
intimidag&o e muito gel no cabelo.
Felizmente, o afunilamento dos
recursos do estlidio nos sistemas de
jogo, ao contrério de algo mais
ambicioso, resulta em um nivel de
polimento que ofusca tanto quanto um
Rolex falso. Por baixo da maquiagem, é
um jogo de tiro em terceira pessoa nos
moldes de Kane & Lynch —encontrar uma
protecéo e disparar rajadas com uma
Tommy Gun na hora certa sera o seu
mantra permanente. Embora os tiroteios
baseados nesse esquema as vezes
sejam fantésticos (gragas a detecgao de
colisao perfeita e as animagoes), € uma
pena que o combate sem armas nao
esteja & altura. Tendo como base séries
como Yakuza, brigas de mao sao
encontros limitados, bastando defender
e contra-atacar com um jab até que o
inimigo caia. Vef ulam e balangam
pela cidade de forma convincente, com
o limitador de velocidade se mostrando
uma boa opgao para prevenir uma multa
ou priséo (basta apertar um botao para
limitar a velocidade). A policia, em vez
de aplicar a lei, é incompetente. Passar
sinais vermelhos e dirigir na contramao
séo infragdes perdoaveis, ao passo que
0os problemas causados aos atirar em
transeuntes podem ser esquecidos em
segundos, apenas pulando um muro
ou trocando de roupa.
E no segundo ato de Mafia Il que

as coisas comegam a desmoronar e as
familiaridades se tornam clichés. Quando
0 carvéo literario dos roteiristas acaba,
sobra pouco para manté-lo nos trilhos:
e nenhum lugar para passar o tempo.
Um festival de esteretipos e palavroes
acaba jogando fora as indicagoes de
uma narrativa densa profetizada
anteriormente, e ofendendo além do
justificavel quando resolve entrar na

ea dos géneros. Um assalto a um

@ Hold 10 get out

Uma batalha em uma fabrica é
um dos destaques do jogo, com
vocé e a sua gangue tomando
controle do local aos poucos

restaurante chinés, fachada para um
deposito de pio, é tao ridiculamente
exagerado que vocé espera que o
detetive Tequila, de Stranglehold, se
jogue na tela em cdmera lenta a
qualquer momento. E uma pena, pois
para cada contra ha um pré em Mafia II:
consequéncias do crime, uma série
de perseguigdes empolgantes, e uma
Stima curva de aprendizado

Ha, talvez, uma moral de metajogo
na forma como Mafia Il insinua o seu
mundo aberto. Isso nos faz lembrar
que as melhores histérias em jogos

\\.\1 y //

de mundo aberto ainda dependem de
bons roteiristas em vez de um simples
gerenciamento das frivolas ages dos
jogadores. Embora o trabalho da 2K
Czech néo seja inteiramente consistente,
certamente hé potencial e raizes de uma
tentativa de criar algo maior do que
entretenimento barato. Assim como os
personagens que o jogo mostra, Mafia Il
espera lealdade para com sua causa,
mas, infelizmente, em um paralelo mais
triste, ele também se torna vitima da
oferta de dinheiro fécil e um pouco

de emogéo. el

A rajada da metralhadora Thompson
foi capturada de forma convincente,
& a animagao dos personagens a0
serem atingidos é incrivel. Correr
atirar por ruas escuras e desoladas
apés um roubo € um dos pontos altos

Embora voce seja relegado ao
simples papel de motorista, as
fugas e perseguigdes pelas ruas
sdao empolgantes. A IA € inteligente
0 bastante para oferecer um bom
desafio enquanto voceé derrapa
pelas ruas da falsa Manhattan

Derrubando o inimigo,
e o sabonete

Mafia Il tenta passar uma
sensagéo de consequéncia
aos atos criminosos de Vito
Scaletta. Preso na metade

do jogo por seus crimes, 0
Jjogador é introduzido ao mundo
carcerério. Um passeio em
primeira pessoa pelo patio *
da prisao mostra olhares
sédicos e agressivos vindos
de prisioneiros observando
sua nova presa. Por mais
manjado que parega, é um
bom jeito de variar o ritmo do
jogo. Mas a ideia é arruinada
quando a 2K troca essa possivel
parabola de justica por algumas
rodadas de lutas desarmadas
com os suspeitos de sempre:
pervertidos do vesti4rio e
egos gigantes da prisao.




> STARCRAFT II:
S WINGS OF LIBERTY

PLATAFORMAS: MAC, PC (VERSAO TESTADA)
LANGAMENTO: JULHO PRODUGAO: ACTIVISION BLIZZARD
DESENVOLVIMENTO: BLIZZARD ENT. ANTERIORMENTE: EO7

As cenas de corte seguem o padrao
dos jogos da Blizzard. Ou seja, todas
s@o visualmente estonteantes

maior conquista de StarCraft /I
—J é o resultado de uma tatica que

qualquer estrategista veterano
reconhece: dividir e conquistar. Ao se
recusar a fazer da campanha solo uma
mera orientagdo basica para o campo de
batalha multijogador, a Blizzard criou um
titulo no qual unidades superpoderosas
e espetdculos visuais tipicos de filmes
langados s6 em DVD confortavelmente
convivem com a silenciosa ciéncia entre
tempo de espera para a criagéo de um
exército e ataques relampago, onde frias
e profundas estratégias coexistem com
o clima ameno que permite aos novatos
partirem direto para o0 massacre. Portanto,
n&o é chocante descobrir que Wings Of
Liberty é enorme, detalhado e infinitamente
refinado, mas é surpreendente perceber
que os desenvolvedores inventaram um
elegante meio de conter a caracteristica
mais ambigua da franquia — sua prépria
reputagao assustadora.

Libertar a campanha solo de seu papel
de tutorial permitiu & Blizzard construir
um jogo que gira em torno de variedade
e excessos dificeis de digerir em vez de
condicionamento (via de regra, através
de muitas derrotas) e memorizagéo de
rotas. Arvores tecnolégicas fornecem
habilidades perigosas e galpdes espaciais
so preenchidos com unidades incomuns
que seriam impossiveis de balancear para
partidas multijogador, mas que permitem
um delicioso combate assimétrico nos
confins de uma experiéncia solo. Por outro
lado, embora a narrativa — que se desenrola

Para quem no se liga em partidas multijogador, o
limite de seis meses de acesso da versao nacional
de StarCraft Il  mais do que suficiente: jogando

tranquilamente, terminamos a campanha solo
em cerca de cinco dias. Duas vezes seguidas

Ohbviamente, a diferenca entre os graficos do jogo
original e os da nova versao ¢ absurda, mas a
sensagéo de caos durante as batalhas é a mesma

ao longo de quase 30 misso
mesmo genocidio barato oferecido por
uma centena de titulos inferiores,
é uma questao de pouca importancia a
partir do momento que ela concede ao
time de desenvolvimento a oportunidade
de produzir uma campanha na qual cada
objetivo é uma picante fatia de agao par
ser aproveitada em menos de uma hora.
Basicamente uma série de enigmas
espaciais, quase todos os estégios de
SCII tém suaves ramificagdes narrativas
que oferecem ao jogador um conceito
totalmente novo para lidar, seja um novo
equipamento para experimentar no campo

em uma velha ideia, o que pode colocé-lo
em confrontos contra civis zumbificados,

transformé-lo em um ladréo de trens, ou
forgé-lo a correr para manter seus SCVs
dois passos a frente de um rio de lava.
Engrenada tanto em criatividade

tética quanto em velocidade de cliques,
essas distragoes nao alienam jogadores
experientes, e o ritmo é quase sempre &0
bom quanto a criatividade apresentada,
dando as boas-vindas aos novatos com
uma série de missdes que permitem aos
menos ambiciosos acalentar um Unico
grupo de unidades pelo mapa, antes de
mergulhar em objetivos secundérios e
sistemas econdmicos intrincados que
aprofundam o jogo naturalmente. Além
disso, novos elementos de RPG tornam
prazerosos os momentos longe da agéo,
com novas tecnologias para escolher e

Novos elementos de RPG tornam prazerosos
os momentos longe da acdo, com tecnologias
e aprimoramentos persistentes para escolher




aprimoramentos persistentes para levar
em consideragao, o que significa que
VoCé sempre teré coisas para pensar além
de curtir a vida de caubdi espacial ao
som do Top 40 do século 26, em uma
espagonave que parece decorada por
uma alianga maldita entre a turma de Star
Trek e o camavalesco Clévis Bornay.

Se ha um preco a ser pago por uma
abordagem t&o inventiva na campanha
solo, é que ela pode fazer a dura realidade
das partidas online parecer ainda mais
brutal. Mesmo assim, porém, a Blizzard
fez seu melhor para criar um jogo que
atende aos recém-chegados de forma
quase tao brilhante quanto recebe os
veteranos. O modo Challenge, uma série
de nove minijogos que conduz vocé por
todas as complexidades do jogo, de
técnicas de contra-ataque das unidades
até teclas de atalho, ¢ tao aprazivel que
até mesmo os jogadores experientes
deveriam passar por elas, e embora a

Wings Of Liberty & o primeiro episédio
de StarCraft Il. As versdes Heart Of The
Swarm e Legacy Of The Void, focadas
respectivamente nas ragas Zerg e Protoss,
ainda nao tém previsao de langamento

A principal fungao do modo
Challenge € preparar o jogador
para as partidas online, mas
para sobreviver a ataques
como este (2 esquerda), s6
com muita dedicagao mesmo

balblrdia dos conflitos da IA e as ligas
de treino que circundam os torneios
baseados em niveis talvez deixem vocé
com a sensagéo de que a Blizzard estd
tentando retardar a descoberta de que 0
modo multijogador de StarCraft If continua
t&o veloz e cruelmente darwinista como
sempre foi, eles a0 menos lhe dao uma
chance de se orientar antes de sofrer a
primeira investida dos Zergs.

Além disso, a verdade é que a
mudanga de velocidade entre os modos
solo e multijogador é tao evidente que
novos jogadores aprenderdo tanto com
as informagdes indicadas ao final das
batalhas quanto com as préprias derrotas
em si. Os veteranos, por outro lado, vao
achar o multijogador uma atualizagao
conservadora: unidades foram revisadas e
expandidas, mas a abordagem planejada

Certos mapas impdem restrigoes aos
confrontos, forgando os jogadores a
mudar de estratégia constantemente

retém o mesmo brilhante senso de
desapego de antes. H& uma ardorosa
criatividade em acdo no balanceamento
das forgas de Terrans, Protoss e Zergs, e
amaneira sempre fascinante como essas
facgoes tao distintas se unem para se
estragalharem em seguida compensa
0S poucos mapas que costumam criar
conflitos artificiais por meio de restrigdes
e pontos de press&o.

Em se tratando de Blizzard, é bom
lembrar que isso € s6 0 comego, € por
trés da fachada brilhante da Battle.net,
ajustes e balanceamentos j& estéo sendo
feitos. Isso, combinado ao enorme
alcance de StarCraft Il, torna impossivel
medir seu sucesso a partir do ponto atual.
Por ora, a melhor forma de avaliar o jogo
talvez seja por sua vontade de recomegar
- naimpaciéncia do novato que recarrega
uma miss&o s6 para ver se uma estratégia
diferente funcionaria, ou no tempo que
leva para um veterano voltar para a briga
depois de uma surra homérica.

Dada sua linhagem, ndo é surpresa
descobrir que a Blizzard mais uma vez
mostra um afiado senso de equilibrio: com
Wings Of Liberty, ela oferece aos veteranos
um retomno bem-vindo aos campos de
batalha, enquanto concede aos novatos
amelhor chance de se engajarem em
um género brilhante e impiedoso. ©1

Versdo brasileira

StarCraft Il € um grande jogo,
mas é impossivel falar dele
sem abordar um assunto que
tem divido opinides desde que
ele foi lancado oficialmente

no Brasil: a dublagem. Somos
totalmente a favor de jogos
100% traduzidos para o
portugués, mas temos que
admitir que o trabalho feito
pela equipe de localizagéo

da Blizzard n&o nos agradou
muito. Nao hé davidas de que a
empresa investiu pesado nesse
aspecto - ha nomes conhecidos
entre os dubladores, como
Mércio Simées (que fez a voz do
impagével Génio de Aladdin, da
Disney) no papel de Jim Raynor
—, mas a adaptagéo de certos
termos para o portugués
simplesmente nao funciona
como deveria. Em alguns
momentos, a sensagéo é a
mesma de assistir a um filme
da Sesséo da Tarde.




PLATAFORMA: 360 LANCAVENTO: JULHO
PRODUCAO: PLAYDEAD DESENVOLVIMENTO: INTERNO
ANTERIORMENTE: E13

Apesar da falta de detalhes e de
cores, as cenas de morte de Limbo
podem ser bem chocantes

imbo € lindo. Isso fica evidente

pelas imagens ao redor. Mas

também € horrivel. Nao no
sentido de que ele tem um design pobre
ou é chato de jogar, mas por causa do
prazer perverso que ele sente em diminuir
sua beleza com momentos de violéncia.
Trata-se de um jogo de quebra-cabega
com senso de humor, e um fascinio
doentio pelo desmembramento de um
jovem garoto. E um dos titulos mais
distintos disponiveis na Xbox Live, e
também um dos melhores.

Em um jogo cuja estética é toda
baseada no contraste entre preto e
branco, a floresta que fornece o cenério
de fundo do primeiro tergo da aventura
mostra o visual de Limbo em sua forma
mais rica. As silhuetas pretas do primeiro
plano déo lugar a um fundo de névoas
brilhantes adormadas por borboletas
brancas flamejantes e contornos
borrados de érvores e estruturas
decrépitas. A motivagéo para resolver os
enigmas de Limbo, continuar seguindo
em frente e explorar este local etéreo, &
recompensada constantemente,
simplesmente porque é impossivel prever
0 que pode existir alguns passos mais &
frente. Uma aranha gigante? Uma tribo
de criangas selvagens? Uma maquina
mégica que faz chover? Isoladas, essas
coisas sao peculiares e fascinantes;
juntas, elas formam um mundo criado
a partir das paginas de fabulas géticas.
A histéria do jogo pode ser minimalista,

A abordagem de Limbo em relagao
s Conquistas encoraja a exploragdo
em um jogo que, a primeira vista,
parece ser hem linear. Usar as dicas
nas descrigdes das Conquistas para
cagé-las & um desafio extra por si so

mas o mundo no qual ela acontece

& cheio de mistérios. E quase uma
decepgéo quando, conforme o jogo
progride, a opressora floresta é substituida
por ambientes industriais que, apesar de
serem bem projetados e apresentarem
alguns dos enigmas mais desafiadores
de todos, simplesmente néo conseguem
competir com a atmosfera da primeira
metade do jogo.

Enquanto quebra-cabegas como
Portal e Braid sao construidos a partir de
uma mecénica central e entéo extraem o
méaximo dela, os enigmas de Limbo s&o
unificados n&o por um dnico recurso, mas

pelos principios fisicos nos quais eles
se baseiam. Peso, aceleragéo, inércia e
fricgao — essas coisas déo autenticidade
ao mundo irreal de Limbo, além de uma
intuitiva base légica para o jogador usar
enquanto tenta decifra-lo. Embora
ocasionalmente dependa de elementos
tipicos do género, como caixas, pesos e
alavancas, Limbo é recheado de ideias
originais. Diferentemente de jogos que
gentilmente introduzem uma nova y
mecénica, testam a compreenséo do
jogador e s6 ent&o — eventualmente —
apresentam o enigma matador que exige
tamanha preparagéo, Limbo ¢ mais direto

Embora ocasionalmente dependa de elementos
tipicos do género, como caixas e alavancas,
Limbo & recheado de ideias originais

A primeira metade do jogo ¢ focada na agao, com
segBes que nao pareceriam deslocadas em um jogo
de plataforma tradicional. A complexidade aumenta
perto do final, mas nunca a ponto de tornar o
controle do garoto propositalmente dificultoso




Ele introduz mecénicas variadas como
arrebanhar animais estranhos em

Aquinas igualmente estranhas, ou
ajustar manualmente o nivel da dgua em
uma série de tanques, e entdo parte logo
para a préxima surpresa. Para muitos,
essa falta de repetigao sera bem-vinda,
embora alguns ficardo decepcionados
com & durag&o relativamente curta do
jogo (cerca de quatro horas). E apesar de
o final ser criado a partir de dois grandes
conceitos (um deles deve muito a Super
Mario Galaxy), poucos enigmas séo tao
complicados quanto os melhores que
Braid tem a oferecer.

A garoto é animado de forma
impecével, reagindo com uma fluidez
natural a trombadas, solavancos e
quedas. Pule em diregéo a uma beirada
no limite méximo de distancia para
alcangé-la e o brago dele se estica de
maneira convincente. Acerte o pulo e
ele escala a beirada com o mesmo
entusiasmo desajeitado de um /co;
erre e ele atinge o chao com 0 mesmo
impacto de uma boneca arremessada
do segundo andar de um prédio. Essa é
uma das mortes menos violentas do jogo,
e ha muitas delas aqui (o jeito preferido
de Limbo para apresentar um novo
quebra-cabega ¢ fazer com que alguma
parte dele mate o personagem). Ainda
assim, apesar da grande variedade de
mortes, elas nunca s&o tao perturbadoras
quanto deveriam ser. Na verdade, elas
s&o ligeiramente engragadas.

Se o segredo do bom humor é a
nogéo de tempo, entéo Limbo é um show
humoristico. J4 ouviu aquela da gaiola que

cai de uma érvore, forgando o menino a
correr em diregdo a uma armadilha para
urso um pouco mais & frente? E aquela do
pistdo que n&o se comporta exatamente
como vocé esperava? Uma excelente
selegéo de efeitos sonoros (leia ‘O som

do siléncio’) ajuda a ocultar a linha que
separaa comédiae o macabro, e assim
como os melhores artistas, Limbo também
é um mestre na arte da desorientagao,
uma vez que suas armadilhas mais
chocantes quase sempre estdo em locais
bem dbvios. O que & primeira vista parece
(e na maior parte do tempo &) um jogo
sério e sombrio, a0s poucos se mostra
um exemplo de puro humor negro,
reduzindo a beleza misteriosa do seu
mundo monocromatico com um fosso
cheio de espinhos.

Ao término do jogo, é esse mundo —
© ndo os enigmas, as criaturas ou os
momentos de comédia mérbida isolados
— que permanece na memdria. O titulo
de estreia da Playdead € algo raro: um
ambiente imaterial concretizado com
perfeigdo, além de um jogo desenvolvido
de forma exemplar. ©1

Embora o jogo brinque com a escala o
tempo todo, em nenhum momento isso
€ mais aparente do que quando o garoto
€ sugado para dentro das engrenagens
de uma espécie de maquina infernal

As ocasionais disputas com a fauna do
Limbo propiciam os momentos mais
estranhos do jogo. Nao téo estranhos,
porém muito mais assustadores, sao
os habitantes humanos (?) do lugar,
garotos mais velhos que defendem
seu territrio agressivamente

A historia nunca é invasiva, e 0 jogo compreende
a eficacia de conduzir a narrativa por meio de
elementos no ambiente. Cadaveres espalhados
pelo chao, por exemplo, chamam a atengéo do
jogador para os possiveis perigos a frente

0 som do siléncio

Néo téo 6bvio, mas igualmente
magnifico como o visual de
Limbo, é o design de udio.
Embora (quase) néo exista
musica, os barulhos de fundo
abrangem desde uivos sutis
até notas musicais Gnicas
estendidas ao méaximo. Na
maior parte do tempo, esses
sons apenas contribuem para
manter o tom do jogo, embora
eles se tornem mais evidentes
conforme vocé se aproxima
do final. Os efeitos sonoros
também sao excelentes: sons
comuns, como o barulho feito
pelos passos do garoto ou 0
assobio do vento passando
pelas arvores, ganham uma
clareza sombria sem a
presenca de uma trilha sonora
convencional para encobri-los.




DEATHSPANK

PLATAFORMAS: 360, PS3 (VERSAO TESTADA)
LANGAMENTO: JUNHO PRODUGAO: EA
DESENVOLVIMENTO: HOTHEAD GAMES

E necessdrio vender constantemente
os itens indesejados para liberar
espago no seu inventério, mas
esse processo ¢ excessivamente
trabalhoso e cansativo

Suas versdes de clichés como florestas
\ encantadas e minas demoniacas tém
sempre a funcdo de satirizar o género

72

ma noite aparentemente eterna
caiu sobre o género de RPG de
agao enquanto aguardamos a
chegada de Diablo /il. Os poucos jogos
que ousaram pisar nesse territorio, no
entanto, brilharam na escuriddo. O simples
e divertido Torchlight ajudou a preencher
0 vazio do género, e DeathSpank parece
fazer o mesmo. A diferenga é que ele tem
uma arma nao tao secreta capaz de fazer
inveja aos demais RPGs de ag&o, inclusive
ao proprio Diablo /ll. Essa arma é Ron
Gilbert, o consagrado cocriador dos
hilérios jogos de aventura da LucasArts,
que traz a DeathSpank o tapado her6i
homénimo e um mundo dissoluto que
consegue ser sagaz, pueril, subversivo
e, principalmente, bobo.

Em termos de trunfos em sua lista
de recursos tipicos do género, ele nao
deixa a desejar em comparagéo aos
seus contemporaneos, embora opte
por um mundo que n&o é gerado
aleatoriamente. O cenério é enorme e,
conforme DeathSpank o explora, gira
ccomo se estivesse sobre um cilindro —
uma curvatura exagerada que dé ao jogo
uma aparéncia de livro tridimensional,
complementada pela combinagéo de
volumosos elementos 3D e brilhantes

A misséo principal de DeathSpank

Como € de se esperar (ou nao) em
um jogo criado por Ron Gilbert, a

€ encontrar um misterioso artefato.

chave para o sucesso envolve cocd
de unicornio e sequestro de orfaos

sprites 2D. Ele apresenta uma variedade
consideravel, embora a maior parte dela
seja familiar — mas suas versoes de
clichés como florestas encantadas e
minas demoniacas tém sempre a fungéo
de satirizar o género. E, exceto por
alguns vacilos, prossegue com um ritmo
acelerado, empurrando o jogador para
novas éreas cheias de novas criaturas a
serem dizimadas em grande nimero,
evaporando em novos e devastadores
efeitos de particula. Na verdade, o fato de
o poder do protagonista nunca diminuir
a sensagao de progresso continuo e
significativo no jogo é um grande feito.

Também hd profundidade no
combate, com combos e modificadores
que tornam os seus ataques mais
notdveis e potentes. O ‘medidor de
justica' enche conforme vocé faz
picadinho dos monstros — mais rapido
que o normal se vocé varia ataques e
defesas. Com ele cheio, usar uma das
suas armas de cor roxa desfere um
ataque especial e espetacular - fritando
inimigos com reldmpagos, transformando
0 personagem em um ciclone mortal ou
martelando os oponentes no chao. Mas
ele ndo é totalmente livre de problemas:
o bloqueio & impreciso e sua resposta

& dificil de ser percebida em meio &
confusao dos combates, ao passo
que utilizar o inventario pode ser bem
complicado. Ha também uma curva
de dificuldade irregular, o que cria um
estranho contratempo entre os niveis
10 e 20 de experiéncia. Armas de longa
disténcia, que s@o extremamente Uteis
no comego, tornam-se insignificantes.
Talvez tenha sido azar, mas estavamos
no nivel 16 quando adquirimos um
segundo arco e flecha e, ainda assim,
ele era oito vezes mais fraco do que as
nossas outras armas. Apenas uma vez
e por pouco tempo, no entanto, ficamos
matando conscientemente os mesmos
inimigos diversas vezes seguidas para
subir de nivel. Mas com um sistema de
combate t&o rudimentar e gratificante,
isso quase nunca se torna cansativo —
poucos momentos s&o mais catérticos
do que retornar a uma érea problematica
s6 para massacrar multidoes de
monstros e coletar todo o espolio
deixado por eles

Mesclados com a aniquilagao de
criaturas estéo sutis elementos de jogos
de aventura que déo a Gilbert a
oportunidade de exercer suas habilidades
de comediante, com um humor que fica
no mesmo patamar de um desenho da
Nickelodeon, cheio de personagens
caricatos e referéncias a galinhas e fezes.
Mas se o entretenimento aqui esta mais
para Bob Esponja do que para os antigos



0 humor de DeathSpank pode n@o ser de alto nivel,
mas nem todas as piadas sao escatoldgicas — e ha
algumas reviravoltas deliciosamente absurdas

jogos da LucasArts, também ha
momentos em que o jogo fica mais
sombrio e ousado.

De um modo geral, a influéncia de
Gilbert se manifesta através das arvores
de didlogo, que existem principalmente
para garantir boas risadas ao ler as
hilarias opgdes disponiveis. Mas as
conversas ocasionalmente assumem
uma fung@o mais pratica: um pouco de
diplomacia é necesséria,para reconciliar
um casal separado e roubar o érfao
que eles adotaram enquanto os dois
estdo se amando. Embora a maioria
das missdes consista em surrar um
determinado nimero de monstros, ha

0 mapa do jogo € robusto - e pode ser visto
tanto como um mapa geral pouco detalhado
quanto como fragmentos ampliados. Mas é
dificil ter uma nogao da posigao das coisas
logo de cara. Felizmente, ha um sistema de
teletransporte entre pontos de gravagao

pseudoenigmas mais complexos que
remetem as concluses nem um pouco
légicas dos cléssicos jogos de apontar
e clicar. Aproxime-se de certos objetos
espalhados pelo mundo e vocé tem a
opcao de usa-los junto com um item do
seu inventério — coloque uma bigorma no
pogo de um fazendeiro, por exemplo, e
ele levara horas para tiré-la de Ia, tempo
suficiente para que vocé possa roubar
suas cerejas, necessarias para tingir um
punhado de chifres. Largue uma rode
perto de alguns cupins e eles roerao
partes da madeira, criando dentes que
podem ser usados em uma sequéncia
de engrenagens e, assim, permitindo

. 2

DeathSpank € um herdi estipido nos moldes de
Harvey Birdman. Tivemos a impressao de que
0 dublador forga um pouco a barra para falar as
frases do personagem de um jeito ‘amalucado’,
mas no final simpatizamos com ele -

que vocé ative 0 mecanismo de
drenagem da represa 2o lado. Essas
solugdes talvez sejam mais obscuras do
que em uma aventura de apontar e clicar
pura: aqui, elas envolvem interagoes
totaimente fora do conceito ‘bata em
tudo o que encontrar pela frente’ de
DeathSpank. Mas DeathSpank sabe
disso. Na verdade, essa obscuridade é
uma parddia, e que pode ser faciimente
dispensada — abra alguns dos biscoitos
da sorte que vocé coleta durante o jogo
e a solugao de qualquer missao &
totalmente revelada.

Ao transformar esses enigmas

Dupla (quase) dindmica

Embora néo haja um modo

em uma mera ostentagao, DeathSpank
gerencia a alternancia entre jogo de
aventura e RPG de ag&o com fluidez
Mas isso também significa que a
experiéncia duradoura que o titulo poderia
proporcionar como um jogo de aventura
acaba sendo encurtada. Apesar disso, a
agéo é apresentada com competéncia,
acompanhada de um humor distinto,
bem dosado e, na maior parte do tempo,
escrito de forma inteligente. E, com essa
sagacidade, o jogo prova que ha um
espago muito maior para um género que
quase sempre parece estar sob o dominio
da franquia mais importante. A Hothead
Games descobriu que a melhor maneira
de sair da sombra de Diablo é criar luz

a partir dela.

permite que um segundo
jogador pegue um controle e
participe do jogo como um
feiticeiro chamado Sparkles.
Ha uma assimetria interessante
na agéo: dois jogadores
compartilham uma barra de
energia, mas Sparkles tem o'
seu proprio arsenal de poderes
- incluindo clones explosivos,
bolas de fogo e feitigos de
cura -, que séo recarregados
lentamente. O combate ainda
& confuso, mas ha como
coordenar as investidas e,
juntos, é possivel derrotar
inimigos descomunais.
Contudo, controlar Sparkles e
néo poder fazer nada enquanto
DeathSpank fuga em seu
inventério é broxante.
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PIX’N LOVE RUSH

y PLATAFORMA: iPHONE.

IHO PRODUGAO: BULKYPIX
DESENVOLVIVIENTO: BULKYPIX/PASTAGAMES/PIXN LOVE

nostalgia esta no ar e, com
| ela, vem a reveréncia —
justificada ou n&o. Assim

como os recentes 3D Dot Game
Heroes e Half-Minute Hero, o coletivo
francés Pix'N Love mergulhou no
passado e retornou & superficie
carregando inspiragGes para uma
colaboragéo neste projeto
apaixonante. Pix'N Love Rush flerta
com os classicos de antigamente,
trazendo um punhado de Rainbow
Islands, Puzzle Bobble e até Space
Invaders, enquanto varia entre os
segmentos 8-bit.

Basicamente, vocé deve coletar
certos itens, desviar de outros e ainda
destruir alguns inimigos. A corrida
para coletar as moedas enquanto
se mantém dentro da tela que se
movimenta é a cereja do bolo. Os
gréficos vividos se transformam
conforme vocé acumula pontos, e
explorar todos os estilos visuais é um
incentivo tal como bater suas proprias
pontuagdes. No entanto, também é
uma faca de dois gumes, uma vez
que alguns efeitos visuais insistem
em aparecer nas horas menos
apropriadas, adicionando desafio
tanto quanto atrapalhando
a brincadeira.

O problema comega de fato
quando a precisdo necesséria
para se movimentar entre cada
série de inimigos aumenta, e os
mintsculos botdes de comandos,
posicionados nos cantos da tela,
n&o colaboram. N&o é nada que
VA travar seu progresso, mas é
o suficiente para impedi-lo de
conseguir uma melhor pontuagao
enquanto voca se esforga para
melhorar suas habilidades
A necessidade de descer entre as
plataformas ¢ prejudicada pela falta
de cooperag&o entre colisdo
e controles, mas é um problema
pouco frequente que nao ir&
impedi-lo de voltar a jogar de
vez em quando.

O jogo evoca aquele clima
dos velhos tempos, com uma
fantastica trilha sonora em chiptune,
mas sem apresentar horrores como
longos tempos de carregamento,
vidas limitadas e outras coisas
irritantes. Pix'N Love Rush é um jogo
curto e vai direto ao ponto: uma
experiéncia a moda antiga que
funciona como uma meméria de algo
que Vocé nunca viveu, concretizada
com ritmo e vibrag&o que poucos
jogos de antigamente possuiram. [7]

Seus projéteis voltam para a Terra se vocé nao acertar os inimigos, e podem atingi-lo. Apds
0 modo 5-Minute vem o Infinite, uma oportunidade a mais para aparecer nas tabelas online
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PLATAFORMA: Wi

om uma torgéo do punho,
| 0 mundo de papel da
Broken Rules gira ao redor

de seu protagonista. Abismos se
tornam corredores em 90 graus
Galhos de érvores se tornam
escadas improvisadas e, 180 graus
depois, impedem o herdi de cair
para o céu. Estagios psicodélicos
posteriores abandonam qualquer
sensagao de lugares fisicos e os
substituem por espirais que exigem
uma constante recalibragem e
plataformas que se materializam e
desintegram dependendo do
alinhamento. AYIM forga a percepgao
para extremos surreais — escavar
pelo solo para emergir acima dele
& algo memoravel.

A Broken Rules compartilha
com a Nintendo o gosto pelas novas
ideias, introduzidas organicamente
através da simples experimentagéo
e depois jogadas fora antes que se
tornem obsoletas. Girar o mundo
pode acelerar os saltos de trampolim
durante um momento e ajudar a
direcionar um hamster gigante
através de barreiras de pedra em
seguida. Desafios de quebra-cabega

0 Vacuo — um estagio onde
pedagos do cendrio sao rasgados
~ € particularmente ameagador

AND YET IT MOVES

LANGAVENTO: AGOSTO PRODUGAO: NINTENDO.
DESENVOLVIMENTO: BROKEN RULES

s&o muito bem equilibrados com
uma execugéo certeira. Seja
arrebanhando morcegos, rolando
sobre bananas ou fugindo de
abelhas, cada tarefa é obscura o
suficiente para garantir momentos
surpreendentes € mecanicamente
inteligentes. Os desafios que
envolvem dois personagens, nas
fases mais avangadas do jogo,
poderiam facilmente servir de
base para um jogo Gnico.

O jogo pode ser desfrutado
com prazer durante trés horas e
encontra um empurrao extra nos
modos habilitaveis. O Time Trial
desafia o jogador a esquecer do
ché&o e realinhar a fase durante
uma queda-livre. O Sudden Death
se revela em pulos precisos e
jogabilidade metddica. Ha também
aopgéo de jogar com um niimero
limitado de rotagdes, exigindo que
0 jogador resolva as fases como
complexos quebra-cabegas.
Langado originalmente para PC
em abril de 2009 com vendas
decepcionantes, And Yet It Moves
ganha uma segunda chance
no WiiWare. 81

03:05.017

Além dos miltiplos modos de jogo, um sistema de conquistas motiva o jogador a jogar
de forma experimental. Acha que consegue completar uma fase com uma inica rotagao?



Vocé pode afastar a camera a qualquer momento
com a alavanca direita, transformando o cenério
em um mapa em tempo real. E possivel jogar
assim, mas nao muito recomendavel

CASTLEVANIA:

s werertbemeisrese

HARMONY OF DESPAIR

PLATAFORMA: 360 LANGAMENTO: AGOSTO
PRODUGAO: KONAMI DESENVOLVIMENTO: INTERNO

s vampiros podem estar em
I voga gragas a CrepUsculo e True

Blood, mas néo é por isso que a
Konami vai pegar leve com eles. Nessa
mais recente iterago da longa série de
agao, as estacas estao mais levantadas
ainda, com a tarefa antes solitaria de
derrotar os mortos-vivos adaptada para
uma abordagem similar & de um esporte
em equipe: um modo cooperativo para
seis jogadores. Muito mais do que um
simples reconhecimento das tendéncias
atuais em relagdo a modos multijogador,
esta é uma chance para a desenvolvedora
fazer mudangas extensas. Em primeiro
lugar, trata-se de um robusto método
para demonstrar o sistema de ajuste de
cémera que acompanha os personagens
e funciona como um mapa em tempo
real, mas o jogo também arrasta a série
para longe de suas raizes de agéo linear
e para dentro do territério do RPG.

Notavelmente, o foco na agéo e

na exploragao esta mais solido do que
nunca. Os grandes ambientes que sao
marca registrada da série estdo em boa

forma, desenrolando-se como loucuras
labirinticas imaginadas por um arquiteto
influenciado por M.C. Escher, mas ao
dividir o jogo em um formato mais
maledvel para partidas multijogador,
esses ambientes se tornam menos
imponentes do que algumas estruturas
que emergiram na série desde o final
da era 16-bit.

Esse é um ajuste inteligente que
adiciona profundidade ao jogo, mas
que também traz os seus proprios
problemas. Jogado sozinho ou com
amigos, o jogo sofre com tanto foco.
Com um Unico objetivo (encontrar e
matar o chefe) e a falta de inimigos que
ressurgem ou de espdlios, os jogadores
s&o forgados através de uma misséo
indtil. A morte é tao necesséria quanto
inevitavel, uma vez que a loja do jogo,
onde itens cruciais podem ser
adquiridos e espdlios sobressalentes
podem ser vendidos, s6 pode ser
acessada fora do jogo. Eum processo
repetitivo que ameaga tornar o arduo
trabalho de evolugdo em apenas isso —

Sy BT 8=
Os elementos usados na construgao dos
cendrios serao familiares para quem jogou
as versdes de DS, mas os personagens,
chefes, monstros e a decoragéo ligubre

nao perdem o carisma no 360

Harmony of Despair reline
alguns herdis dos jogos
anteriores, incluindo Soma,
Alucard e Shanoa. Suas
diferentes habilidades
permitem aos protagonistas
alcangarem novas areas

um mero processo repetitivo.

Felizmente, o processo de limpar cada
sala e corredor por espélios é um prazer
por si s6. Mesmo quando os estégios se
tornam familiares, a emogao de eliminar
esqueletos e caes infernais néo diminui
Itens, mégicas e até habilidades especiais
podem ser equipados em varios pontos
ao longo das fases, resultando em uma
evolugao tanto no combate quanto nas
partes de plataforma, além de abrir novos
caminhos e taticas. E aqui que a repeticao
se torma sua propria recompensa, gragas
ao sistema de combate robusto e
adaptavel que tem o potencial de alterar
sutiimente cada nova partida.

Com a nova reinterpretagéo 3D de
Lords Of Shadow (vide pagina 26) prestes
a ser langada, seria Harmony Of Despair
o Ultimo grande Castlevania cléssico? Se
ficar comprovado que esse & mesmo o
caso, entdo ele deve fazer muito barulho.
A adigao do modo multijogador pode
ser a grande novidade desta verséo,
mas s&o0 as mudangas resultantes na
esséncia do jogo, inclusive no modo
s0l0, que prevalecem. 81

Assim como em todas as
outras versdes, enfrentar
chefes é um dos maiores
desafios do jogo aqui - e
alguns deles so realmente
grandes. Eles também estao
entre os mais cheios de
truques de toda a série. Em
parte, isso se deve & enorme
quantidade de dano que eles
conseguem absorver, mas

as criativas maneiras como
eles atacam também contam.
O Puppet Master (acima), por
exemplo, deve ser perseguido
através de todo o castelo;
falhe em ficar em sua colae
ele infligira um implacével
dano magico aos heréis.







CONTINUE e

WARIOWARE: SMOOTH MOVES

ORIGEM: JAPAO i
LANGAMENTO: 2006 (JAPAO), 2007 (EUA)

O anti-heréi da Nintendo parecia ser s6 mais um
ndimero nos primeiros meses de vida do Wii. Sera
que deveriamos ter prestado mais atencdo nele?

papel de WarioWare: Smooth
I Moves na linha de lancamentos
inicial do Wii nao foi inédito para

a série; ele ja havia sido interpretado
antes por WarioWare: Touched!. Mesmo
assim, ha uma diferenca. Ainda que os
dois cologuem o conceito de seus
respectivos sistemas & prova
demonstrando os controles inéditos na
esperanca de que outros desenvolvedores
se inspirassem e criassem as suas
préprias ideias —, uma tela de toque é
sempre uma tela de toque.
Independentemente do que ela exibe,
vocé esta sempre realizando gestos
similares em um pequeno espagco: corte,
puxe, fatie, combine, resolva — seus
minjjogos eram agrupados de forma que
voce basicamente fazia a mesma coisa
varias vezes seguidas. Neste sentido, ele
remete mais ao seu predecessor original
de GBA, que introduziu o conceito de
acdes aleatérias que aconteciam quando
um botao era pressionado. A magia da

série € que vocé nunca sente a repeticao
— cada pedaco, devorado vorazmente, é
apresentado varias vezes com pequenos
ajustes que alteram a sua interacao — e
é ai que Touched! deixa a desejar.
Smooth Moves, por outro lado, ferve
com ideias de controle para o Wii, afinal
ele era o Ginico jogo préximo ao
lancamento do console capaz de fazé-lo.
Twilight Princess nasceu no GameCube
e, portanto, nao podia se afastar muito da
formula da série Zelda, Wii Sports simulava
apenas cinco esportes diferentes, e Wi
Play foi projetado para ser uma introducao
mais gentil. O Wii Remote pode se
mover em qualquer lugar ao seu redor,
ser segurado de todas as maneiras que
vocé possa imaginar, ser balangado
agressivamente ou inclinado com sutileza
e precisao — mas, aparentemente, mesmo
depois de tanto tempo desde o seu
lancamento, WarioWare parece ser
0 Uinico jogo que percebeu isso. Aqui,

vocé pode seguré-lo na frente do nariz,
sobre a sua cabega, na cintura, na
palma da mao, coloca-lo no chao ou
simplesmente larga-lo.

Uma caracteristica que define a série
WarioWare é a nostalgia. Ou seja, ao
introduzir um console revolucionario,
Smooth Moves se encontra na pior
situacéo possivel: nao ha precedentes.
A excentricidade do controle acaba
por mascarar a situacao, mas a
responsabilidade de provar um conceito é
muito mais pesada do que em Touched!.
Pela primeira vez, WarioWare nao podia
oferecer algo velho como se fosse novo
Smooth Moves foi obrigado a reinterpretar
0 passado e imaginar possiveis futuros.

Nao se tratava mais de desconstrucao.
Smooth Moves tem mais a ver com
reconstrugao, imaginando novas maneiras
de usar todas aquelas porcas e parafusos
que Wario depositou em sua sacola com
o passar dos anos - o que, em alguns
casos, significava construir jogos inteiros.

Hoje em dia ja estamos um pouco
cansados de chacoalhar controles, mas
‘Smooth Moves nao é sobre movimentos
aleatorios; é sobre precisao em situacoes
inusitadas. Seus jogos andam sobre a
linha que existe entre o sensor de
movimentos e as habilidades de cursor do
Remote, alternando entre elas de forma
inteligente e frequentemente usando as
duas coisas a0 mesmo tempo.

A consequéncia disso é que, desta
vez, os controles precisavam ser
explicados. Ao contrario do formato
original, cujas instrucdes eram dadas com
uma dnica palavra, néo era possivel dar
conta de explicar os movimentos a serem
feitos pelo jogador e, simultaneamente,
descrever os desafios dos minijogos.

A solucao para o problema foi recorrer
a etiqueta. Referindo-se ao Wii Remote
como uma “Form Baton” (Batuta de
Formas), uma voz em inglés explica,
utilizando metéforas ridiculas, cada
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0 Tower Tennis & uma mini obra-prima, com
seu esquema de controle simples, porém
profundo, transformando cada partida em
um teste de planejamento e habilidade.
Vocé inclusive pode girar a raquete e
deixa-la na vertical por um instante para
passar por espagos estreitos
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A opcao Temple of Form permite repetir
0s minijogos em qualquer dificuldade.
E quanto maior ¢ a dificuldade, mais

surreais sao as situagoes

posicao do controle: segure-o como

um guarda-chuva “com a

série, cujo visual sempre foi

serena de um palhaco de circo na
chuva”. Para a posicao Chauffeur
(Chofer), vocé segura o Remote
firmemente com as duas maos, e
“conforme o bastéo gira, também o
faz a Terra e tudo sobre ela”.

Esse foco na interacao fisica
é central para Smooth Moves.

A preocupacao da Nintendo de que
os jogadores usem a pulseira de
seguranca do controle pode parecer
magcante, embora seja genuina,

mas Smooth Moves introduz uma
acao na qual ela é essencial.
“Largue!”, ordena o jogo. Se vocé
esta usando a pulseira, sucesso.

Se nao estd, ops...

Os minijogos combinam de forma
bem-humorada com as posicoes
em que o controle é segurado. Beba
um copo de suco usando a posicao
Umbrella (Guarda-Chuva), tomando
cuidado para néo viréa-lo rapido
demais e se molhar todo. Cabeceie
uma bola de futebol com a Mohawk
(Moicano), faca uma danca havaiana
com a The Big Cheese (O Chefao) e
equilibre plataformas para conduzir
bolas até buracos com a The Waiter
(O Gargom). Esteticamente, ele dé
continuidade a genialidade tipica da

um
leque de personagens que vai
desde homens engravatados até
leGes lideres de torcida, com
graficos que variam de rabiscos
de lapis a elementos 3D.

O formato padrao é mantido
nas fases iniciais, uma viajem por
colegoes de minijogos tematicos
usando uma ou duas posigoes
especificas. O elenco da série retorna

‘grandes’ esperando para serem
destravados em Diamond City, e
cada um deles faz o que o restante
de Smooth Moves nao pode fazer.
Eles pegam alguns conceitos antigos
e os reimaginam exclusivamente
para o Wii.

Os géneros mais antigos de
jogos envolviam mecanicas de
rebater bolas, e Tower Tennis pega
emprestada a ideia de blocos
destrutiveis de Breakout,
transformando o Wii Remote em
uma raquete que pode ser inclinada.
O objetivo é rebater a bola ao ponto
mais alto que puder na torre,
quebrando os blocos que impedem
0 seu progresso. A margem entre.
sucesso e fracasso é bem estreita
aqui, mas o Wii Remote nunca trai
afirmeza da sua mao. Tamanha
precisao — impossivel com um
controle normal — é o ingrediente
magico. A velocidade permanece
constante, ocasionalmente alterada
por flores especiais que elevam a sua
raquete, e os obstaculos se tornam
mais diabdlicos conforme a linha entre
motivacao e fracasso se torna cada
vez mais fina e dificil. O verdadeiro
toque de génio, na verdade, é o fato

wer Tennis é a mais pura manifestacéo do
lagio perverso da Nintendo, oferecendo toda
lor e frustracdo que vocé pode desejar

em situagoes ainda mais bizarras
(Jimmy e seu irmao Billy sao uma
atracao a parte), trazendo os seus
proprios estilos. E quando essa
porgao do jogo chega ao final, ela
termina de uma forma bem peculiar
— propondo nada menos do que um
desafio de danga que culmina na
classica pose de John Travolta no
filme Os Embalos de Sabado a Noite.

Mas WarioWare: Smooth Moves
tem uma carta na manga para usar
quando o formato padréo se esgota
— ou melhor, seis cartas. Ha jogos

de que vocé s6 tem uma vida — uma
decisao brutal, mas absolutamente
necessaria para que a altura signifique
alguma coisa em termos de
jogabilidade. E o jogo perfeito para
ser jogado as 4h da manha - mesmo
sabendo que o seu chefe pode se
tornar mais ameagador que o Bowser
na manha seguinte, o seu placar

de 544 é o suficiente para aliviar a
pancada. Nao se deixe enganar pelo.
visual simples. Tower Tennis é a mais.
pura manifestagao do lado maligno
e perverso da Nintendo, oferecendo



toda a dor e frustrag@o que vocé
pode desejar e, por isso mesmo,
torna-se irresistivel.

/A maior surpresa com relacao a
Tower Tennis, porém, é o seu lugar
de pouco destaque na estrutura geral
de Smooth Moves. Ainda que seja
um dos melhores momentos do
jogo, ele é simplesmente um item em
uma série que combina mecanicas
antigas com o Wii Remote. Block Star
étao compulsivo quanto uma partida
de Tetris, mas em vez de controlar
as pegas que caem, aqui vocé
coloca o Wii Remote na palma da
mao para controlar o chao. Pyoro,
uma constante na série, até entao
era um simples péssaro incapaz de
voar que aparecia apenas em extras
dispenséveis, mas Pyoro S (0 'S’
refere-se aos ‘sensores’ de
movimento do controle) da asas ao
personagem em um jogo de tiro
vertical 2D no qual voceé direciona
sua lingua a la Yoshi, rodando o
controle. Seu engenhoso sistema de
bénus é baseado em eliminar todos
os inimigos de um grupo (de trés a
quatro) de uma vez s6, o que faz com
que vocé fique tentado a se aproximar
perigosamente deles ou a passar
tempo demais alinhando a mira.

Ha uma releitura de Balloon Kid
(Balloon Trip) que dura mais do que
0s nossos bragos conseguem
aguentar, na qual vocé balanca os
bracos feito uma galinha para se
manter no ar. Transformar o jogo
em 3D foi um passo grande demais
para esta mecénica em particular, e
a repeticao faz com que o jogo se
torne cansativo em pouco tempo,
mas os controles nao falham. Can
Shooter pode parecer simples e
6bvio, mas logo que vocé comega a
atirar em objetos no céu, percebe
que eles levitam e se movimentam
pela tela de forma extraordinaria.
Por fim, o classico Flagman, lancado
originalmente no Game & Watch, é
refeito e ganha o nome de Tortoise

A melhor mecanica de Pyoro $ é

and Hare, um jogo de reflexo
envolvendo bandeiras que comprova
uma verdade sobre o Nunchuk.

0 irmao cacula do Wii Remote
nao se sai muito bem por conta
propria. Ele passa por maus bocados:
quando nao esta atuando apenas
como uma alavanca analégica — seu
acelerdmetro de trés eixos sequer
convence como um método de
arremessar granadas em FPSs. Mas o
multijogador de Smooth Moves prova
que a culpa nao é do hardware, mas
sim das suas aplicagées: em Star
Nose, dois jogadores compartilham
Remote e Nunchuk para pilotar
narizes por um tdnel e coletar frutas
— e é impossivel jogar s6 uma vez.
Em Bungee Buddies, dois jogadores
correm em diregao ao céu, segurando
Wii Remote e Nunchuk junto aos
quadris e pulando para desviar dos
obstaculos que surgem no caminho.
Vocé nunca se sente prejudicado
pelo Nunchuck. Por que isso tem
que ser tao raro?

Smooth Moves se perdeu em meio
aos titulos de langamento do Wii — ele
néo é tdo dbvio quanto Wi Sports,

Organize! Empurre! Ache! Vire!
0 surrealismo de WarioWare s6
€ possivel por ser utilizado em

situagoes geralmente mundanas

inhar o ataque de lingua para eliminar uma fila inteira de
inimigos e ganhar uma maga. Magas especiais 0 tornam invencivel temporariamente (esquerda)

tao acessivel quando Wii Play ou
comparavel a Twilight Princess.
Mas, mesmo apés trés anos desde
seu langamento, ele continua sendo
a expressao mais completa do
potencial do Wii Remote.

Nenhum outro jogo foi capaz
de utilizar os controles de forma tao
descontraida e, a0 mesmo tempo, tao
intrinseca, e a plataforma da Nintendo
certamente teria feito ainda mais se
alguns ousassem tentar. Em vez
disso, temos um apelo limitado do
controle e um uso ainda mais limitado
do acessério MotionPlus, todos
seguindo uma férmula que ja € lei nos
jogos de produtoras terceiras — gestos
simples e pouco envolventes que
sao repetidos até a exaustao. Smooth
Moves foi capaz de idealizar um
futuro incrivel para o Wii. Um no qual
os seus controles eram ainda mais
transformadores, ligando o passado
e o presente, além de oferecerem
um terreno bastante fértil para novos:
conceitos. Uma ideia genial. Pena
que Wario, gordo, mesquinho e
eternamente condenado aos
minijogos, foi o Unico que
conseguiu enxergé-la. g

CONTINUE RZ.

WAAAAAAH!

Exceto por trés jogos
notéveis, o multijogador &
um pouco cru - o que &
estranho, uma vez que essa
& a 4rea sobre a qual a
equipe de WarioWare mais
falou. Fugindo das criticas
estéo Bungie Buddies, Star
Nose e Darts. Todos os

outros modos ou séo

demasiadamente severos

- expulsando um jogador
por perder s6 um minijogo
- ou confiam demais na
possibilidade de se tornarem
passatempos duradouros.
Em um modo, por exemplo,
vocé completa minjjogos
86 para ter a chance de
cortar uma corda, que pode
jogé-lo aos crocodilos tao
facilmente quanto o seu
oponente. O pior de tudo?
Vocé precisa habilité-lo
jogando o modo solo.




MAKING OF...

TUNNEL B1

A dificuldade para avancar pelas fases do jogo de tiro veicular da Neon
ndo é nada se comparada ao caos que foi 0 seu desenvolvimento

PLATAFORMAS: PS1, SATURN PRODU

ara a industria dos

videogames, 1996 foi

um bom ano. Com o
PlayStation langado dois anos
antes no Japao e deslanchando
no Ocidente gragas ao apoio de
empresas terceiras, os pixels da
Sony estavam presentes nas TVs
do mundo todo. Em junho, um
corte no prego colocaria o
console no topo das vendas de
hardware, mas o sucesso se deu
gragas aos jogos. E, para 0s
jogos, 1996 foi um 6timo ano.

: OCEAN DESENVOLVIN

Foi 0 ano em que géneros
estavam renascendo e sendo
redefinidos nas salas de estar.
Aterceira dimensao foi mais uma
revolugao de formato do que uma
grande mudanga de contetido,
Estavamos jogando os mesmos
tipos de jogos: corrida (Ridge:
Racer; Wipeout), plataforma (Tomb
Raider, Crash Bandicoot) e luta
(Tekken, Battle Arena Toshinden),
mas com uma palheta de cores
maior e uma nova perspectiva.

E em meio a um mar de titulos

criados a partir de um Gnico
estilo de design, Tunnel BT era
uma verdadeira esquisitice.

Com uma visao em primeira
pessoa proxima ao chao, canhoes
fixos e nenhuma arma exibida na
tela, a desenvolvedora alema
Neon criou uma nova mistura de
géneros que deixou muitos criticos.
enojados. A jogabilidade consiste
em derrapar e destruir barreiras e
inimigos em tneis enquanto
Vocé corre contra o relogio. As
fases sao como longos necrotérios

pintados de marrom e cinza que
se distinguem somente pelas
setas amarelas/pretas de aviso e
luzes fluorescentes, o que nao
contribui muito para a rasa
narrativa apocaliptica (sustentada
apenas pela cena de corte inicial,
que nao apresenta texto algum)
Procure na internet e vocé
encontrara Tunnel BT listado como.
um FPS, um ‘jogo de tiro veicular’
e mais uma infinidade de termos
explicativos. Tanta disparidade de
opinices e classificacées nao é



uma surpresa para um jogo

com um contetido tao divergente.
Bom (taxa de quadros), ruim
(picos de dificuldade) e feio
(inimigos visualmente tao
ameagadores quanto latas de
lixo ambulantes): Tunnel B1
ainda ferve com amor e 6dio

nas turvas guas da nostalgia.

O mais interessante, porém,
nao é discutir o que Tunnel BT &,
mas sim o que ele deveria ter sido.
A verdade é que o Tunnel B1 que
foi langado € apenas uma sombra

da ideia original, conforme lembra
o designer e programador Jac
Joeckel: “O jogo foi planejado
de forma completamente diferente.
Nosso plano era criar uma jogo

jogos, ‘Game B1’ e ‘Game B2"".
Levando isso em consideracao,
fica facil entender o desafio cruel
e cronometrado que Tunnel B1
apresenta ao jogador. A contagem

de acao ciner afico, com
sequéncias em tempo real. Com
o intuito de demonstrar o jogo,
fizemos duas partes: uma em que
voce utilizava um helicéptero, e
outra com o aerobarco. [A Ocean]
realmente gostou delas, entao
eles alteraram o contrato e ficou
acertado que fariamos dois

gressiva destruia nervos como
em poucos jogos langados antes.
ou até mesmo depois dele, mas
quando vistos como um
passatempo, um pedaco de algo
maior, seus pequenos loops de
satisfacdo e dor, risco e

recompensa, fazem mais sentido.

A experimentacao estava no

sangue da Neon. Sua estreia

na série de plataforma Mr Nutz —
com Hoppin' Mad, langado para
Amiga em 1994 — apresentava
mais liberdade em termos de
design do que se poderia esperar
de um jogo com graficos fofos
estrelado por um esquilo.

O progresso em Hoppin’ Mad se
assemelhava ao de um RPG 2D
e foi o progenitor da abordagem
pouco convencional da Neon no
género que ressurgiria no design
de Tunnel B1.
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5 :
TODA PUBLICIDADE

E BOA PUBLICIDADE
Christoulakis lembra de uma resenha
que foi fundamental para a mudanca
de foco da Neon antes da criagéo de
Tunnel B1: “Mr Nutz nasceu como
um hobby - estavamos trabalhando
em casa - e o oferecemos a Ocean,
que decidiu publica-lo. Estavamos
tentando convencer a Ocean a fazer
outro jogo do Mr Nutz - um Mr Nutz
3D - porque tinhamos ouvido sobre
a chegada do PlayStation. Tivemos
vérias reunies com eles e chegamos
a levar alguns esbogos, mas,
infelizmente, eles preferiram algo
novo para o PlayStation. Contudo,
uma revista especializada em Amiga
deu uma boa nota para Mr Nutz,
entéio nés fomos a Sony, curiosos
para ver o PlayStation. A principio,
eles estavam um pouco cautelosos,
mas depois de lerem a resenha, nos
convidaram para entrar”. Foi uma
demonstragao do novo hardware da
Sony, exibindo as capacidades de
iluminagéo e demais efeitos, que
plantou na Neon a empolgagéo para
tentar um projeto tdo ambicioso
quanto Tunnel B1.

aa

Anthony Christoulakis,
outro programador e designer
do projeto, também recorda a
grandiosa visao original
pretendida para B17: “Quando
comegamos, tinhamos um
roteirista de filmes para nos
ajudar com a histéria. Tinhamos
um roteiro de 80 paginas. Havia
uma sombria ambientacao
futuristica, uma fuga de uma
cidade e um complexo
carcerario. Quando a Ocean
decidiu que queria dois jogos,
resolvemos nos focar na agao.
Tinhamos dois jogos criados a
partir de um. Em vez de dizer
que [Tunnel B1] foi planejado em
termos de design, eu diria que
ele foi se transformando
conforme avangavamos”.

Um exemplo de hibridacao
é 0 esquema de controle de
Tunnel B1, uma espécie de
mistura entre Descent e Wipeout,
O mapeamento da movimentagao
lateral no direcional digital, e nao
nos botoes superiores, fez com
que a manobrabilidade do
veiculo se tornasse incomoda.
Joeckel culpa o fato de poucas
pessoas terem realmente testado
ojogo antes do lancamento. “O
conceito de teste de publico-alvo
nao era tao conhecido na época.
Voceé realmente precisava
aprender como jogar, como usar
os controles antes de se divertir.”

Christoulakis humildemente
define o problema como
complacéncia. “Simplesmente

E ironico que um jogo com um roteiro
tao longo tenha se transformado em algo
totalmente focado na acao. A cena de
corte inicial sugere uma historia que
nao ¢ contada em momento algum

Com pouca experiéncia prévia em plena de década de 1990, Joecke! (esquerda) e

Christoulakis seguiram apenas seus propri

NOS acostumamos aos NOSsos
controles e nao percebemos que
as pessoas teriam dificuldades.
para utiliza-los. Ninguém percebeu
que eles eram complexos demais.
Se fizéssemos outro jogo,
certamente o farlamos muito mais
acessivel. Percebemos depois
do langamento que as pessoas
estavam tendo problemas. Na
época, nao havia alavancas
analdgicas, entao fazer um FPS
muito veloz era um problema.”

Problemas com o hardware
foram outro grande obstaculo.
Um momento particularmente
complicado foi durante a chegada
dos kits de desenvolvimento

do PlayStation. “Quando.
conseguimos 0s nossos kits de

Metralhadoras voadoras sao 0s principais
inimigos em Tunnel B1. Derrota-las usando
0s complicados controles do jogo ja era
uma grande conquista

instintos durante a producao de Tunnel B1

desenvolvimento do PS1,
tinhamos projeces bem altas
em relacao ao poder de
processamento dele”, afirma
Joeckel. “Mas entao descobrimos
que so era possivel exibir poucos
poligonos e objetos 3D na tela.”
A solugao para esse problema
nao foi nada convencional e, em
parte, surgiu de um feliz acidente
causado pelas experimentagoes
de Christoulakis com a nova
arquitetura. "A Sony estava
liberando bibliotecas para o PS1,
entao nao tinhamos acesso a
GPU. Nao estavamos muito
felizes com a performance - e de
alguma forma descobrimos como
acessar algumas funcoes nas
bibliotecas que nao estavam na
documentacao. Talvez elas
estivessem disponiveis s6 no
Japao ou para testes técnicos,
mas rodavam muito mais rapido.
Decidimos utiliza-las e nao nos
importar com os procedimentos
da Sony na época.”

Apbs superar 0s contratempos:
com o hardware, a versao final
de Tunnel B1 acabou se tornando
uma das producoes iniciais mais
encantadoras do PlayStation
Criticas de que o jogo priorizava
estilo em vez de contetido
surgiram por todos os lados, e
Christoulakis nao tira o corpo fora:
“A maior parte da jogabilidade foi
terminada bem tarde, e era muito
superficial. Basicamente, o
desenvolvimento foi cadtico
demais. Nao havia um design



presente depois das mudangas
de estilo e, mesmo antes delas,
tratava-se mais de uma histéria, de
um design inerente”. A producao,
contudo, também teve seus
triunfos — particularmente a
dramatica trilha sonora
orquestrada, que ficou a cargo
de Chris Hulsbeck, compositor
conhecido por seu trabalho

na série Turrican, e ajudou a
enaltecer os esforcos da Neon.
Ao contrario do dance music
licenciado que formava a trilha

de Wipeout, Tunnel B1 mostrou
que a nova geracao de hardware
também seria um efetivo lar para
musicos tradicionais.

O fragil desenvolvimento
de Tunnel B1, assim como sua
transformacéo de um jogo misto
guiado pela histéria para um titulo
de acao com veiculos, de alguma
forma levou a um langamento
bem-sucedido para a produtora
Ocean. O titulo também foi um
fenémeno mundial, com a versao
japonesa — intitulada 3D Mission
Shooting Finalist - reprojetada
com uma iluminagao de maior
contraste a pedido dos executivos
da produtora. “Eles fizeram um
bom acordo com a GaGa

Interactive e recuperaram todo o
dinheiro investido com a versao
japonesa. Queriam fazer outro
Tunnel”, diz Joeckel. A Ocean
estava tao entusiasmada que
encorajou a Neon a abrir um
escritério na Inglaterra, como
explica Christoulakis: “Quando

a Ocean deu sinal verde para a
sequéncia, abrimos um novo
escritério em Manchester.
Também estavamos trabalhando
no protétipo de um jogo de acao
para o.Nintendo 64”. Mas, devido
a complicagoes com as finangas
da Ocean e algumas falhas de
comunicacao por parte de uma
Neon cada vez mais ansiosa em
relacao a royalties, a parceria nao

vingou. “O problema surgiu
quando a Ocean teve alguns
problemas financeiros”, conta
Christoulakis. "As coisas ficaram
bem cadticas porque eles
simplesmente nao retornavam
as nossas ligagoes. A pressao
aumentou bastante para nos.
Tinhamos um contrato de
exclusividade com a Ocean na
época, entao nao podiamos
trabalhar com mais ninguém —
ainda que houvesse outras
empresas interessadas em
trabalhar conosco, como a Sega,
por exemplo.” Eventualmente,
a sequéncia de Tunnel B1 foi
lancada no PlayStation com o
nome de Viper, tendo o seu
desenvolvimento iniciado pela
Neon e finalizado por uma
equipe interna da Ocean.

A jornada da Neon com a
transformacao de Game B1 e B2

MAKING OF.. B2

Embora as artes conceituais sejam
cheias de cores, 0 jogo em si € uma
experiéncia sombria com uma curva

de dificuldade bem elevada

em Tunnel BT nunca alcancou

a grandiosidade - ou o contraste
— do salto do mundo colorido

de Mr. Nutz para um complexo
carcerario subterraneo. A Neon
eventualmente se desintegrou e
renasceu sob o nome de Keen
Games, com parte da equipe
original de Tunnel B1. Mantendo
sua abordagem pouco comum,
ela trabalhou em diversos titulos
para 0 Game Boy Advance e, mais
recentemente, para o Wii, incluindo
jogos de BMX e titulos de
estratégia. O que antigamente
parecia tao empolgante quanto
uma festa rave, hoje esta mais
para um necrotério abandonado.
“Quem precisa de alucindgenos
quando se tem Tunnel B1?”, nos
perguntamos quando o jogo foi
revelado. Anos depois, enfim
temos uma resposta: todo
mundo, aparentemente. %
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Coleshop

Por dentro do desenvolvimento de jogos

Uma nova area para testes

Uma equipe de p: i esta

testes pela i

de algo que todos os bons jogos tém em comum: jogadores

radicionalmente, testes sao
. um dos aspectos menos
glamourosos do
desenvolvimento de jogos. Sinénimo
de cargos e salarios baixos, 0
departamento geralmente é visto como
a porta de entrada para uma posicao
o mais desejada em desenvolvimento,
no Centro de Inovagao da direcao de arte ou programagao. Dr.
Universidade de Sussex, If , da Uni
pallngtetond de Sussex, argumenta que os testes
Nao apenas sao subestimados, como
também ainda sao muito limitados e
se focam em encontrar erros, em vez
de buscar formas de otimizar a
experiéncia do jogador. “A drea de
testes tradicionalmente foca no jogo —
se a programacao funciona, se trava
ou nao”, ele sugere. “Estamos
‘ interessados também no jogador, em
sua ligacao com o jogo. Isso ainda é
algo pouco compreendido.”
E por isso que McAllister e trés de.

www.verticalslice.co.uk

i
A equipe principal da Vertical Slice,
da esquerda para direita: Pejman
Mirza-Babei (pesquisador biométrico),
Joel Windels (gerente de comunidade),
Dr. Graham McAllister (diretor) e Gareth
White (pesquisador de jogabilidade)

seus colegas criaram a Vertical Slice.
Formada em 2008 com o apoio da
Universidade de Sussex, a Vertical Slice
é a primeira companhia de testes
focada nos usuarios no Reino Unido,
concentrada em ajudar os estddios a ter
um melhor entendimento da forma que
os jogadores véo reagir a seus jogos.
“Todos somos de éreas de interagao
de seres humanos com computadores.
Basicamente isso significa que
observamos como as pessoas usam
as coisas”, explica McAllister. “E algo:
bastante abrangente — telefones,
microondas, qualquer coisa com um
chip de computador. Nés quatro,
entretanto, estavamos interessados
apenas em jogos. E a parte mais
interessante parece ser a diferenca
entre 0 que os programadores querem
que os jogadores fagam, e o que eles
acabam fazendo — essas duas coisas
geralmente nao se alinham. Pensamos



que podiamos aplicar o que faziamos
e tornar os jogos melhores para todos.
Aideia é entender o cérebro do jogador
assim como os designers entendem a
programagao. E um conceito simples,
mas, aparentemente, nao ha ninguém
mais fazendo algo parecido.”

“Tem havido uma crescente
tendéncia de testar os jogos com
usuérios, claro” rebate o pesquisador
de jogabilidade da Vertical Slice,
Gareth White, “mas é muito diferente
de um teste de uso genuino. O que
estamos oferecendo é uma ponte entre
ainddstria e a pesquisa disciplinar
académica, uma forma mais refinada
de testar. A interacao entre humanos
e computadores usa conceitos de
psicologia, de ciéncias biomédicas, de
estudos aprofundados de programas
e isso é algo a que a indUstria de jogos:
geralmente nao tem acesso”.

A equipe de McAllister aborda os
testes por uma dtica biométrica,
aplicando em voluntérios sensores que
medem a resposta galvanica cutanea
(RGC), monitorando seu estado de
ansiedade e excitagao em um grafico
a medida que jogam. As informacées
sao interpretadas durante extensas
entrevistas pés-jogo. “Esta abordagem
biométrica nos dé a chance de levar
0s testes adiante”, argumenta McAllister.
“Ela nos permite sentar com as pessoas
e ter uma ideia do que esta lele}

mentes enquanto jogam.”

E um sistema que trabalha todos os
formatos e géneros — apesar da equipe
admitir que jogos controlados por
movimento, em que o ritmo cardiaco
do jogador ja esta elevado, podem
apresentar erros de leitura -, mas seria
indtil sem os grupos de testes corretos.
Felizmente, esta é uma &rea em que a
Vertical Slice tem vantagem imediata,
por sua tradi¢@o de pesquisas.

Blue Toad Murder Files se mostrou um
desafio de como testar a acessibilidade
em um jogo com amplo piiblico. A solugao
foi usar mais voluntarios para as sessoes

ou cinco, e pudemos oferecer aos
desenvolvedores uma verdadeira
previsao de como seu jogo funcionou
com diferentes tipos de pessoas.”
Pode soar simples, mas ¢ algo que
desenvolvedores podem ter dificuldade
em fazer internamente. “Vocé precisa
de um pouco de distanciamento para
fazer isso de forma precisa”, diz White.
“Trabalhamos muito para fazer com
que nossas salas de testes fossem

S 08 j que os

quase como uma casa —

“A ideia é entender o cérebro do
jogador assim como os designers
entendem a programacao”

desenvolvedores querem”, diz
McAliister. “Se é alguém dedicado que
procuram, podemos encontra-lo para
mostrar aos desenvolvedores o tipo
de reacdo que terdo a experiéncia que
oferecem. Pode-se controlar o foco
também. Muitas das empresas estao

confortével e um pouco bagungada.
Os desenvolvedores geralmente
testam em seus proprios estidios, e
os fas trazidos geralmente estarao
embasbacados por estar no escritério
da desenvolvedora e ter a chance de
conhecer seus membros. Essas

nos p com os
controles, outras sao mais interessadas
na curva de aprendizado, algumas
apenas querem ver como diferentes
jogadores vao reagir ao seu produto.
Para um jogo para familias que
testamos recentemente, trouxemos
mais de 60 pessoas, entre jogadores

€ casuais absolutos. Entdo

em seus corpos e passando em suas

Split/Second foi testado pela Vertical Slice, em um
relacionamento que havia sido firmado durante a
produgéo de Pure, também da Black Rock. Apesar
de a Black Rock ter sua propria equipe de testes,
uma perspectiva externa rendeu um retorno valioso

os dividimos em grupos de quatro

é causam p!
E muito importante que os voluntarios
saibam que ndo somos as pessoas
que fazem os jogos.”

A emepresa experimentou um
crescimento constante de interesse
nos Ultimos anos e ja atuou como
consultora de varios titulos, de Blue
Toad Murder Files, da Relentless,
aos jogos de corrida da Black Rock
Studios, Pure e Split/Second. “Estamos
melhorando em relacao aos tipos de
desenvolvedoras que vém até nés”,
diz McAllister. “Desde 2008, parte de
nosso trabalho foi ir até as empresas
e educa-las sobre este tipo de testes.
Muitos de nossos primeiros trabalhos
foram com jogos no estagio alfa, mas
agora eles vém a nés cada vez mais
cedo. Sabem que, quanto antes
vierem, mais mudancas podem fazer.
Educagao ainda é importante:
preci que os deser
entendam que nao somos apenas
uma empresa que organiza sessées
de testes. Ha muito mais que
podemos fazer por eles.” g

Um dos servigos mais
controversos da Vertical
Slice é um sistema de
predicéo de notas,
baseado em um mestrado
que estudou todas as
analises feitas pela Edge.
Apesar do servigo estar
suspenso, ele garante
uma comprovagéo
interessante da eficacia
dos testes de uso.
“Falando amplamente,
os jogos que atingem
notas mais altas tém
menores problemas de
dade”, argumenta
McAllister. “O que quero
dizer é que quando
olhamos para os
comentarios dos analistas
sobre estes jogos, falam
mais sobre o jogo e o
design, e menos ‘eu ndo
pude fazer isso, nem
entendi como fazer aquilo’.
Em jogos com notas
menores — com pontuagao
de 5 ou 6 -, os analistas
costumam falar muito da
acessibilidade. Se vocé
nao superar estes tipos de
problemas, provavelmente
esta limitando sua nota a
este valor. Se o jogador
esbarrar na acessibilidade,
nao vai conseguir chegar
as coisas boas que
vocé criou.”




Perfil de em

Os representantes da indUstria nacional

B NOME: Manifesto Game Studio

W FUNDACAO: 2005

B FUNCIONARIOS: 14

M DIRETOR: Vicente Filho
W URL: www.manifestogames.com.br

B TiTULOS SELETOS:

Jogos baixaveis, como Pizzaiolo e Animal Shards, e
diversos outros para jogar via havegador de internet

M SOBRE A EMPRESA:

Vocé pode até nao saber, mas provavelmente ja
jogou algum titulo desenvolvido pela Manifesto,
especialmente se visita portais como Miniclip e
Kongregate com frequéncia. Mas jogos de
navegador sao apenas alguns dos produtos
criados pela empresa que, como a maioria das
desenvolvedoras de jogos do Recife, nasceu
incubada no Recife BEAT, uma entidade
coordenada pelo Centro de Estudos e Sistemas
Avancados do Recife (C.E.S.A.R.) e pelo Centro
de Informatica da UFPE.

0O ano de 2005, quando a empresa foi fundada,

The Edge

Acima: Merlin Adventures, que ja tem trés
versaes diferentes. No topo: Pizzaiolo, que

mescla quebra-cabeca e gerenciamento

de jogos casuais baixaveis ou jogaveis via
navegador. Em se tratando de jogos online, o
dinheiro vem do licenciamento para portais ou via
insercao de anlincios dentro do jogo ou.em volta
dele. No caso dos jogos baixaveis, o estidio cuida.
do marketing e administra a venda e, assim, fica
também com um pedago razoavel do faturamento.
Para Vicente, no entanto, nem sé de jogos
casuais vive a indUstria brasileira. “Esse ndo é o
Unico mercado existente, pois ha oportunidades
em in(meras outras areas, como jogos sérios,
publicitarios, etc.” A Manifesto explora também o

presa_.

¢game studio

M LOCALIZAGCAO:
Recife, PE

M PROJETOS ATUAIS:

Peggy's Parties e outros
dois projetos

g
B D

7
Helena (a direita), protagonista de Animal
Shards, ¢ fascinada pela cultura Maia

a colaborag&o entre professores e alunos, além de
motivar os jovens a aprenderem, de forma lidica e
divertida, o contetido pedagagico”, conta Vicente.
A primeira edicdo, realizada em 2008, contou com a
participacao dos alunos da rede estadual de ensino
de Pernambuco. Atualmente, o Rio de Janeiro
também se juntou & empreitada.

Outra empreitada da Manifesto é o Fun
Factory, patrocinado pelo Conselho Nacional de
D; i Cientf (CNPg),
cujo objetivo € criar uma “fabrica" de jogos casuais.
Segundo Vicente, a ideia surgiu da observagéo de

serviu para amadurecer a equipe gerencial, formar  ramo ir um de outras indUstrias, que melhoraram a produgao com
aequipe técnica e criar parcerias. icas com P locais pela Olimpfada de ainsercao d itos de reutilizagao si ati
na area de jia da i doe  Jogos Digitais e 30 (OJE), uma lica lizagao de p e outras medidas.
centros académicos e de pesquisa. “Essas agoes  virtual que envolve jogos digitais e contetidos Com iniciativas inovadoras, a Manifesto se
ibili o da i para educacionais em um ambi que valoriza as ianos nacional e i
0 mercado como empresa formal, autossustentavel  habilidades nos jogos, o conhecimento escolare e, de quebra, refor¢a a tradicao do Recife no
e atuante no mercado de jogos nacional”, explica  a capacidade de estudantes e pr de i de jogos — a qual os sécios.

o diretor Vicente Filho.
Hoje, o estudio atua basicamente no mercado

trabalharem em equipe. “O objetivo [da OJE] &
incentivar a cultura digital nas escolas, promover

atribuem a um conjunto de fatores, da formacao de
capital humano a instituicdes como o C.E.S.AR.
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Perfil de

Profissional

Dicas de carreira para o mercado de jogos

B NOME: Bruno Mendes dos Santos

M IDADE: 30 anos
M NATURAL DE: Uberaba (MG)

W FORMACAO:

Engenheiro de Computagao (Unicamp)

B EMPREGO ATUAL:

Produtor na Tectoy Digital, em Campinas (SP)

B ENTREVISTA:

Qual é a sua funcao na empresa?
Minha funcéo € garantir que o jogo
sera produzido de fato. Dentro disso,
sou meio coringa, fago de tudo, de
pré-vendas até a entrega do jogo para
o cliente. Mas a tarefa mais comum &
gerenciar o projeto em si: alocacao da
equipe, definicao de escopo e prazos,
acompanhamento da programagao,
da diregao de arte e do controle de
qualidade. Quando criamos um jogo,
ajudo também na criagéo do conceito
e do design.

Fale um pouco sobre a sua
carreira antes da Tectoy
Na faculdade sempre procurei realizar
atividades extra-académicas que
pudessem enriquecer meu curriculo
e me trazer novas experiéncias. Fiz
iniciacao cientffica, intercambio no
exterior com estagio. No (iltimo ano,
fiz um estagio numa grande editora,
na éarea de sistemas de logistica.
Quando me formei, ful trabalhar numa
consultoria de Tl, com sistemas de
controle de laboratdrios de controle
de qualidade em indéstrias de base.
O trabalho em si nao me desagradava
tanto, mas a empresa nao condizia
ccom meus principios e meus valores,
entao acabei saindo trés anos depois.
Pouco depois disso, fui produzir jogos
na Tectoy Digital.

Como surgiu a npoﬂumdade
na Tectoy Di ?
Sempre admirei meus colegas de

faculdade que estavam se
destacando no mercado de jogos.
Depois que me desliguei do emprego
anterior, dei uma pausa na carreira
para voltar a estudar. Nessa época,
a Tectoy Digital ja estava crescendo e
precisando de novos profissionais. Foi
entdo que o [diretor da Tectoy Digjital]
André Penha, amigo de turma, juntou
as pecas e percebeu que meu perfil
se encaixava na vaga de produtor,
que estava em aberto. Fui convidado,
refleti sobre como poderia contribuir
de fato com a empresa e com a
industria brasileira de jogos e me dei
conta de que tinha tudo a ver comigo.

Dentre os trabalhos de conversao
da Tectoy Digital estao titulos
para celulares de produtoras
como Sega e Konami. Como
estas empresas acompanham
este trabalho? Ha uma cobranga?
No inicio de uma parceria com
publicadoras estrangeiras de peso.
como estas ha, evidentemente, muita
pressao. Eles ainda nao conhecem a
nossa capacidade. Ouvem muito falar
do talento brasileiro, mas eles €m
sempre um pé atras. Entao a gente
precisa se esforgar muito para mostrar
um bom desempenho e apresentar
um produto de qualidade, através
de um servigo eficiente. Uma vez
que a confianca é conquistada, tudo
fica mais tranquilo e a pressao &
menor. A exigéncia é a mesma, mas
relaxam a cobranga.

Vocé também trabalhou em jogos

tematicos, baseados na cantora

Pitty e no Corinthians. Qual é o

papel do “inspirador” no
i A

Além de Guitar Idol, Bruno tem em seu
curriculo adaptagdes de jogos como Metal
Gear, PES 2010 e Castlevania para celulares

St Créditos

adequada das mdsicas a serem
executadas em mono e ocupando
pouco espaco em disco também foi
complicado, mas acredito termos

passa por eles ou € o estidio que
chega com a proposta pronta?
Quando temos um projeto desfe em
maos, verificamos primeiro quais sao.

0s guias do tema. Os times de futebol,

por exemplo, fornecem regras de
identidade visual. Além disso,
procuramos saber que temética &
estilo de jogo devemos criar. Com
esses dados, passamos a fase do.
congeito, em que concebemos como
0 jogo serd, aprovamos com 0s
clientes e seguimos em frente. Entdo,
resumindo, a gente entende como
deve ser feito, decide como faz e
pede a aprovagao do “inspirador”.
Afinal de contas, é aimagem dele
que esta em jogo.

Quais foram os maiores desafios
na producao da série Guitar Idol
no Mega Drive? Como lidar com
as limitagoes de hardware?

O problema maior foi descobrir
como deixar divertido o jogo com
um conceito ja estabelecido, porém
utilizando recursos bem mais
limitados. Os desafios para conseguir
isso séo indmeros: adequar a arte
para que fique simples e bonito ao
mesmo tempo, & nao crie gargalos de
processamento ou esgotamento de
meméria. Encontrar a qualidade

uma solugao ideal para
toda a equagao — criatividade e
perseveranca. O que parecia
impossivel se tornou um sucesso de
vendas dentro do nicho pretendido.

Como é um dia tipico de trabalho
seu na Tectoy Digital?

Nao ha rotina. Cada dia é diferente,
cada meés e diferente. Como 0s
projetos sdo bem diversos, eu preciso
me adequar a cada um. Claro que
ha atividades mais comuns, como
alocar a equipe e negociar prazos,
participar de reunioes com os
colegas ou com clientes,
acompanhar o desenvolvimento da
arte, da programacao, dos testes e
das entregas. Mas nunca ¢ igual.

O que vocé costuma jogar,

seja profissionalmente ou

por diversao?

Gosto muito dos jogos de ritmo com
instrumentos, principalmente na
bateria, e os jogos de esporte do
Wii. E como sou da geragao Atari,
sempre curto jogar os classicos.
Além disso, ja gastei muito tempo
com jogos de estratégia, como a
série Civilization. Acho muito legal
misturar eventos da vida real na
experiéncia de jogo, faz pensar em
€omo as coisas poderiam ser.



Mais uma convocacao que todo mundo vai estar de olho:
vem ai o Campeonato Brasileiro de Futehol Digital 2010. Inscreva-se.
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Academia, ciéncia e critica dos jogos

ultura € um assunto

interminével. Obviamente,

trataremos dele em diversas
oportunidades, mas, neste momento,
quero partir de poucas definicdes e de
alguma historicidade. Muitas pessoas,
inclusive jogadores, realmente ficam
surpresas quando eu falo em ‘cultura dos
videogames} ou ‘gamecultura’ Mas por
que isso soa tdo estranho assim? A minha
hipétese é que, atualmente, o senso
comum considera como cultura apenas
alguns objetos culturais representantes
da chamada alta cultura, como balé,
pintura e escultura. Mas nem sempre a
cultura foi tio ‘bem reconhecida’ assim.
No berco da civilizacio ocidental, na
Grécia, ela surge como uma evolugéio —
ou, dependendo do ponto de vista, como
0 oposto — do conceito de natureza:

toda, nor
sob o ponto de vista do poder
dominante. Enquanto a primeira se
preocupa com os representantes da
genialidade humana universais, a
segunda se preocupa com os
representantes locais. Existe também
uma intermedidria, middlebrow, ou
‘média cultura; caracteristica da classe
média, que é uma cultura local, mas que
quer ser universal. Talvez esse seja um
bom lugar para se considerar a cultura
pop, assim como alguns videogames,
com seus pressupostos universais,
como imers3o e interatividade, e seus
componentes locais, como lingua ou
costumes, dependendo dos jogos. Isso
sem contar os conceitos de inddstria
cultural, cultura populista, estudos
culturais, cultura de simulagéo,

XXX um dia tragar uma linha do tempo
dos jogos, provavelmente ela se iniciard
com Go, Senet e Gamo, entre os
séculos VI e III a.C.; jogos de azar, como
os dados, e jogos de aposta com cartas,
como o pdquer, no século XV; passard
pelos tabuleiros de meados do século
XIX, como o Jogo da Vida e The
Mansion of Happiness; chegara aos
videogames no século XX, para entio
avangar até os jogos que as pessoas
estardo jogando no século XXX.

Dessa maneira, podemos entender
que cada época tem os jogos que lhe
sdo proprios, e que esses artefatos que
entendemos como jogos sio uma
maneira de enxergarmos essa cultura.
O tabuleiro, o console, ou mesmo o
software, nio sio a cultura em si, e sim
meios pelos quais podemos observar a
cultura. Em sua mecénica, eles podem

ser retrocedidos até mesmo a

Precisamos entender que o videogame n3o surgiu do nada,
como uma novidade tecnoldgica de meados do século XX

brincadeiras de criangas, o tal do ‘play’,
como o pega-pega ou o policia e ladro,

determinava aquilo que era produzido
pelo homem. Para os cinicos (a escola de
pensamento grega, néo aquele mau
caréter que vocé conhece), que se
opunham a tudo que nio fosse regido
pela simplicidade natural das coisas, a
cultura era, dessa maneira, um sinénimo
de corrupgdo e decadéncia.

Entdo, se cultura é produgio do
homem, diferentemente da natureza,
dizer que videogames sdo cultura apenas
por uma definigio de 400 a.C. & mais ou
menos como dizer que Hum, a menor
cidade do mundo, fica no planeta Terra
— ou seja, ainda ndo dizemos nada.
Entdo vamos um pouco mais fundo.

As definigdes de cultura sio varias, e
‘alta cultura’ ou ‘baixa cultura’ sdo um
recorte muito reducionista dessa

cultura jovem e diversas outras
vertentes que poderemos abordar em
momento oportuno.

Inicialmente, precisamos entender
que o videogame ndo surgiu do nada.
Ele ndo é apenas uma novidade
tecnolégica que surgiu em meados do
século XX. Do ponto de vista da cultura,
os videogames fazem parte de um
espectro muito mais amplo, o do jogar,
que por sua vez, faz parte do ‘play’, que
em suas diversas manifestacdes incluem
o brincar, o representar, o tocar e, claro,
0 jogar. O videogame possui conceitos e
caracteristicas que o fazem parte de uma
cultura propria, que precisa ser estudada

e dida em suas i

que podem ser, respectivamente, vistas
em muitos videogames modernos,
como Assassin’s Creed e Counter-Strike,
entre muitos outros.

Decerto que ainda ha muito o que
se escrever sobre cultura e videogames,
e voltaremos outras vezes ao assunto.
Por ora, apenas apresentamos os
argumentos para este debate, para
vocé pensar sobre eles e procurar a
melhor maneira de entender essa
relagdo tdo instigante.

Ah, por fim, s6 mais uma informagio:
a cidade de Hum fica na Peninsula de
Istria, no noroeste da Crodcia, e é a
menor cidade do mundo segundo o
Guinness, com apenas 23 habitantes.
Cultura inutil ainda é cultura.

como eu disse em meu artigo de estreia
na E14. Mas se um estudioso do século

Roger Tavares, PhD, é ‘doutor em videogames’,
isador, e fundador da b

Contate-o pelo Twitter: @rogertavares







os meus dias de jornalista,
era interessante ver quem iria
reclamar das vendas dos jogos

usados. Um produtor de jogos de quem
eu me tornei amigo ndo s6 é contra essa
prética, como também acredita que essa
& a maior traigio que redes de varejo
como a GameStop podem cometer,
tomando o dinheiro de marketing das
produtoras com uma mdo e conduzindo
os consumidores em direc3o aos jogos
usados com a outra. O CEO de uma
grande produtora uma vez me disse que
ele nio era contra os jogos usados, mas
contra o que ele considerava uma troca
injusta oferecida pela GameStop, que
resultava em grandes margens de lucro
para a rede e nada para produtoras e
esttdios de desenvolvimento. E vérios
desenvolvedores que eu conheco estio

essa estratégia foram semeadas na geragio

Mass Effect e Bad Company 2, agugada

passada, na qual int

pagaram US$ 10 a mais por uma ‘edigio
especial’ com alguma bugiganga extra.
Portanto, quando a primeira leva de jogos
de Xbox 360 estreou a um preco de US$
60 nos EUA, eu nio fiquei surpreso, dada
a evidente disposi¢do dos jogadores para
pagar um pouco a mais pelos jogos.

No entanto, para ser justo com
produtoras e desenvolvedoras, o preco
médio dos jogos nem sempre subiu com a
inflagdo. Na era dos consoles de 16-bit,
ndo era incomum pagar US$ 70 ou mais
por um cartucho. Nesse sentido, portanto,
0s pregos atuais sio até baratos, mesmo
que nio pareca. Mas quando vocé inclui
o crescente custo de desenvolvimento de
jogos, fica facil ver por que as produtoras
estdo procurando novas maneiras de

pela de gratuito.

A THQ seguiu o exemplo com seu jogo
do UEC, a0 passo que executivos de
outras produtoras, como a Ubisoft,

tém demonstrado interesse em criar
iniciativas similares em suas companhias.
E, ao menos superficialmente, isso parece
uma boa para todos os interessados.

O desafio com essas iniciativas,
contudo, & que o cédigo de resgate para
contetido extra e acesso ao multijogador &
um instrumento grosseiro para combater
as revendedoras de jogos usados. Se eu
quiser emprestar o meu UFC Undisputed
para um amigo, por exemplo, ele terd
que comprar um novo c6digo para se
divertir no multijogador. E isso nio me
parece nem um pouco justo.

Na minha opinido, as produtoras
deveriam abordar esse problema com
mais agrados e menos pauladas. Em vez

de ver o consumidor como alguém que
$6 quer terminar o jogo o mais rapido

ﬁ % Produtoras deveriam enxergar seus consumidores como § ?
¥ mensageiros capazes de contagiar outros jogadores

irritados com a situagdo, vendo tudo de
dois dngulos diferentes: como os fis de
videogame que eles costumavam ser,
tentando tirar o maior proveito possivel
de seus salarios, e como os veteranos da
industria que eles se tornaram, sabendo
que cada quantia gasta em jogos usados
& uma quantia negada a eles e a seus
colegas de trabalho.

E igualmente interessante contrastar
essa hostilidade em relagio a venda
de jogos usados com os esforgos das
produtoras para aumentar o prego médio
de venda de seus titulos. De instrumentos
de plastico a miiltiplas edi¢es especiais
de jogos, produtoras ji tentaram de tudo
quando o assunto é extrair dinheiro dos
consumidores. Exceto por coisas como
oculos de visdo noturna, as sementes para

recuperar (e lucrar com) seu investimento.
E ai que entra em cena o ‘Projeto Dez
Délares’ da EA. Eu fiquei sabendo da
existéncia dele em um jogo da série NBA
Live que foi enviado para mim quando eu
ainda escrevia para a revista Newsweek.
Em vez de ficar online imedi: eu

possivel e vendé-lo para a GameStop, elas
deveriam enxergar seus consumidores
como mensageiros capazes de contagiar
outros jogadores com entusiasmo pelo
titulo em questdo, o que poderia levar a
um aumento nas vendas.

Se 0 boca a boca & o maior responsével
pelas vendas, por que ndo dar aos que

o modo solo a ibilidad

tive que inserir um c6digo para ter acesso
aos recursos online do jogo. Mas, se por
algum motivo eu ndo tivesse o c6digo,
eu teria que pagar um taxa adicional para
aproveita-los. Essa é a esséncia de uma
estratégia como o Projeto Dez Délares:
separar 0s que compram jogos novos
dos que compram usados ao manter (ou
aumentar) o valor de um jogo na primeira
venda e reduzi-lo na revenda.

Essa prética comecou a se alastrar para
outros jogos da EA, como Dragon Age,

de habilitar c6digos adicionais para
compartilhar com os amigos e garantir a
eles 48 horas de acesso ao multijogador?
O mundo conectado em que vivemos
nio apenas permite que as produtoras
solucionem problemas assim como cria
oportunidades que podem ser usadas por
produtoras espertas para transformar os
jogadores em aliados em vez de inimigos.

N’Gai Croal é escritor e consultor de design,,
de jogos. Vocé pode acompanhd-lo na rede
em ncroal.tumblr.com
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CHUVA DE BALAS Atire primeiro, pergunte depois

-~ injusto que um jogo esteticamente

E estiloso e criado com esmero
tenha se tornado t3o deprimente

filosoficamente. Echoshift é um belo e
inteligente jogo de quebra-cabega, com
seu exército de bonecos idénticos e
harménicos instrumentos de sopro na
trilha sonora. Mas ele tem algo de
perturbador que nio pode ser separado
de sua mecénica central, encapsulada no
astuto nome dado ao seu conceito pelos
desenvolvedores: ‘autocooperagio’

‘Autocooperagio’ é uma descrigio
apropriada de como vocé precisa
coreografar as agdes dos seus bonecos

seja reduzida a uma alianca temporaria de
interesse proprio (essa € a ideia original
por trés do terrivel termo ‘coo-peti¢io}
registrado em 1913 pela empresa Sealshipt
Oysters, na tentativa de dizer aos seus
varios distribuidores que eles tinham o
mesmo objetivo em comum). Também é
natural que um individuo solitario que
dependa de seus préprios recursos na
selva do ‘mercado’ fique extremamente
fascinado por suas habilidades proprias
no que diz respeito a progresso pessoal.
O préprio termo ‘autoajuda’ (0 nome
genérico para uma enorme industria
que estimula o egoismo monstruoso

jado pela sociedade moderna) ja

para
cada estégio (o conceito ja havia sido
usado antes, em sua forma mais pura, no
jogo em Flash Cursor*10). Todavia, esse
surrealismo fnebre também representa

uma verdade sobre uma sociedade
fragmentada e assustada na qual a Gnica
pessoa em que vocé pode confiar para
cooperar com vocé é vocé mesmo.

No dilema do prisioneiro (um
problema cléssico da teoria dos jogos),
cooperagio é para perdedores: o jogador
‘racional’ geralmente trai seu parceiro.
P i a liberal
encobriu e, de certa forma, adotou uma
concepgdo pessimista e paranoica do ator
“racional’ na sociedade — alguém que, por
definicdo, s6 se importa consigo mesmo,
e vé todas as outras pessoas como rivais
impiedosos ou arqui-inimigos.

£ natural, portanto, que em um
mundo onde lealdade, altruismo e
empatia s3o meras ilusdes sentimentais,
anogio de cooperagdo com outra pessoa

divide o ‘eu’ em dois: h o ‘ew’ que precisa
de ajuda e o ‘ew’ que oferece a ajuda.

A expressio ‘autocooperagio’ de Echoshift
apenas leva essa ideia ao proximo estagio

Videogames sdo o 6pio do povo: produtos industrializados cuja
funcao é manter as massas distraidas de sua condicao real

16gico, onde o seu ‘e’ pode ser dividido
em dois, ou em trés, ou em dez, todos
trabalhando juntos em um universo
completamente solipsista. Eu nio ficaria

ao concordar em jogar seguindo as regras
do xadrez; cooperamos ao respeitar a
pontuacio; cooperamos ao tentar fazer
uma ‘bela partida’, tanto por razdes
estéticas quanto competitivas. Mas jogar
contra um amigo parece estar se tornando
menos interessante do que jogar ‘com’ele,
como fica comprovado pelo crescimento
dos titulos projetados especificamente
para a jogatina cooperativa, como Left 4
Dead ou 0 modo Spec Ops de Modern
Warfare 2, uma conquista muito mais
importante e original em termos de
design do que a campanha solo ou seu
refinado, porém nada surpreendente,
modo multijogador padrio.

Uma critica marxista diria que os
videogames sio o 6pio do povo nos dias
atuais: produtos industrializados cuja
fungdo é manter as massas distraidas
de sua condicio real para que elas nio
tentem fazer nada para muda-la. Mas
ha como ir contra essa anlise soturna
com uma interpretagio mais otimista:
por que 0s jogos ndo podem ser campos
de treinamento para agio coletiva?

Afinal, cooperacio em um jogo no.é
menos ‘real’ s6 porque vocé esti em um
mundo imaginario. Planejando tudo nas
missBes do modo Spec Ops, eu e um

fuzil lodi

nem um pouco surpreso em d bri
um novo sucesso de vendas intitulado
Coopere Com Vocé Mesmo!

Mas a possibilidade de cooperagio
real com outra pessoa estd, é claro, na raiz
do nosso ser social. Assim como os meus
pensamentos derivam da delicada alegoria
de Echoshift para uma pessoa comum na
pele de um naufrago psiquico — forgado a
avangar por uma infinidade de escadas e
portas sem um motivo maior além do fato
de elas existirem — para a possibilidade
de 30 real nos

amigo fuzi inimigos e
aeronaves que eram meros pixels, mas a
intensa camaradagem que sentimos foi
tdo real quanto qualquer outra emogio
social, e a experiéncia toda foi mais rica
do que qualquer matanga competitiva.
Nesse sentido, a cooperagdo é a propria
recompensa. Jogos que funcionam como
arenas nas quais a ela pode florescer
ajudariam a combater o que é retratado tio
intensamente em Echoshift: o isolamento
que a ideologia tenta nos impor.

Agora, até um certo ponto, toda
competi¢io é cooperativa. Cooperamos

Steven Poole é o autor de Trigger Happy: The
Inner Life Of Videogames (sem tradugdo para
o portugués). Visite-o em stevenpoole.net
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F"_OSOFANDO COM CLINT HOCKING cuttura de convergencia

e um ponto de vista de design,
‘convergéncia’ é uma palavra suja.

Convergéncia é um conceito
comercial que tem por objetivo viabilizar
‘uma jungdo de publicos diferentes ao
promover propriedades intelectuais por
meio de filmes, brinquedos, livros, HQs,
TV e outras formas de entretenimento.
Na industria de videogames, a

i

Mas a realidade da convergéncia
transmidia € que, até agora, ndo fomos
capazes nem de criar boas conversdes

i ‘ma dos nossos melh
jogos. Modern Warfare é demais nos atuais
consoles de mesa — nem tanto no iPhone e
no DS. Sendo assim, ndo é surpresa alguma
o fato de todas as tentativas de transferir
essas experiéncias para outras midias
terem fr: i

estou cansado de bancar o covarde
ccamponés romeno. Afinal, ja existe internet
na Transilvinia — além de Xbox, iPad e
‘Wi-Fi. £ hora de nos juntarmos e, armados
com Wii Remotes, iPhones e PSPs no lugar
de tochas e tridentes, arrastarmos aqueles
sanguessugas pelas ruas e prega-los no
chio. E se 0 nosso exército for formado por
pessoas que realmente consideram os

consiste em produtoras de segundo nivel
se vendendo para obter licengas de filmes
de terceira categoria que do origem a jogos
de quarta. Mas esses jogos vendem mais
do que os melhores titulos disponiveis no
mercado, uma vez que truques baratos de
marketing sdo suficientes para convencer
amaioria dos pais de hoje em dia a
comprar algo ruim em vez de estimular
anecessidade crescente que temos por

Todos os que tentaram criar uma rica
propriedade intelectual transmidia para
atrair piiblicos diferentes falharam em, pelo
‘menos, um campo importante. Star Wars,
Harry Potter e Tom Clancy vém a mente
como os exemplos mais bem-sucedidos.
Os livros de Star Wars nunca atrairam um
piiblico maior do que os préprios fas de
Star Wars, Harry Potter contribuiu muito
pouco no dmbito dos jogos, e Clancy nunca

Até agora, nao fomos capazes nem de criar boas
conversdes multiplataforma dos nossos melhores jogos

novos meios de ent que nos
enriquecem e contestam a maneira como
vemos o mundo.

Eu acho essa abordagem imoral e
aproveitadora. Mas, em contradicdo aos
rumores que dizem que eu sou uma pessoa
com tendéncias anticapitalistas, eu sou
a favor de uma promogio transmidia

svelds S f
e nio apenas porque & lucrativo. Conforme
os abismos culturais entre gera¢des ficam
mais largos e fundos, e as montanhas de
desigualdade que separam ricos e pobres
se tornam maiores, eu acredito que
propriedades transmidia bem feitas tém
uma capacidade tnica de fomentar a

c ia doas
de pessoas diferentes para formar a
esséncia da nossa cultura.

nada que cativasse criangas ou
familias (embora essa provavelmente seja
uma sibia omiss&o). Dito isso, os livros
de Star Wars e os jogos Harry Potter
venderam muito bem — e esse é o ponto
em que eu estou tentando chegar. Como
as margens de lucro sdo grandes e nenhum
investimento em qualidade é necessario, a
criatividade é arrancada por executivos de
negocio e de marketing antes que essas
propriedades transmidia tenham uma
chance de se tornarem boas.

Entdo, o que se pode fazer? Enquanto
‘convergéncia’ continuar sendo um grito
de guerra nas bolsas de valores, e os
investidores continuarem oferecendo seus
cofres como portos seguros para os
vampiros da cultura, eu temo que nunca
'veremos a luz do dia novamente. Mas eu

como um meio de expressdo
‘humana, entéo o que devemos usar como
estaca nessa reivindicacéo sangrenta?

Na minha opinifo, devemos usar a
prépria convergéncia, reprogramando-a
como uma metralhadora em BioShock e
usando-a em nosso favor. Se pararmos de
tratar a convergéncia como um mero termo
comercial e comegarmos a falar dela em
termos de design, teremos uma poderosa
arma em nosso arsenal.

Essa nova convergéncia sera o tema
desta coluna. Nos proximos meses, falarei
sobre como novos paradigmas de design,
diversfio, interagdio, tecnologia e economia
estdo transformando os jogos, as pessoas
que os jogam e a indiistria que os cria. Ndo
se trata de uma convergéncia transmidia,
mas de uma convergéncia intramidia.
£ uma convergéncia originada a partir da
abundéncia de smartphones e tablets que
levamos para a batalha, e possibilitada
pela onipresenca do Wi-Fi, dos consoles
conectados e das redes dos celulares.

£ uma convergéncia que comega com
aunido de publicos diferentes. Por muito
tempo, jogadores casuais e entusiastas
tém vivido em mundos separados. Se ndo
conseguimos sequer reuni-los em torno
de uma experiéncia comum, qual a razio
para achar que é possivel encher uma sala
de cinema com pessoas que ndo se
importam com videogames?

Clint Hocking € diretor de criagdo na LucasArts ¢
atualmente trabalha em um projeto ndo anunciado.
Acesse seu blogue: wwwclicknothing.com
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Edge Online

Os melhores
comentarios recebidos
pelo Twitter da revista:
twitter.com/redgebr

Tépico: Pirataria.

Ato covarde e prejudicial ao
ciclo criativo-cultural.
@facunte

A pirataria é diretamente
proporcional a percepgio do
piiblico de que algo esté caro
demais. Com prego justo,
ninguém compra pirata.
@regames

Se vocé precisa dela para
Jogar, talvez devesse gastar
seu escasso dinheiro em pio,
nio em jogos.

(@TangoGV

Ja pequei ¢ nfio peco
‘mais. Com o passar do
tempo aprendi.
@alemaldonado

'Uma combinagio de falta de
informagio e desconsideragio
total pelos desenvolvedores.

@Spartamis90

O pirata acha que esta se
dando bem, mas nfo consegue
enxergar que estd
prejudicando o proprio hobby,
aindiistria e a si proprio.
@rafaelgm

98

Talvez mais do que qualquer
outra, a E3 deste ano colocou
em foco o grande debate sobre
‘entusiastas’ e ‘casuais’ E,
ironicamente, é exatamente essa
distingdo que eu acho que vai fazer o
Kinect aparecer em listas do tipo ‘as
10 maiores decepgdes’ que
eventualmente serio feitas por sites e
revistas no futuro.

Por que? Eu acho que a Microsoft
interpretou mal a estratégia da
Nintendo. A Nintendo néo visa aos

ficaram enojados com o exagerado
foco no suposto mercado ‘casual}
«como se, sozinhos, um tigre fofinho e
uma cépia de Wii Sports
conseguissem convencer os
‘estupidos’jogadores casuais a
comprar 60 milhdes de Kinects (um
aviso: ndo conseguirdo).

Eu vejo que a distingo jogador
casual’ esta cada vez mais irrelevante
— por exemplo, um vizinho meu
dissecou todos os jogos das séries
Halo e Call Of Duty; meu colega de

Acho que a Microsoft interpretou mal a estratégia
da Nintendo, que néo visa aos jogadores ‘casuais’
como se eles fossem mera fatia de um grafico

jogadores ‘casuais’ como se eles
fossem uma mera fatia de um gréfico;
ela realmente esta tentado (assim
como a Sony fez antes) fazer a frase
‘eu sou um jogador’ se tornar um
distingdo irrelevante — da mesma
forma como as pessoas néo dizem por
ai ‘eu sou um frequentador de cinema’
ou ‘eu sou um escutador de musica’
Apesar do ceticismo, tenho
certeza de que muitos leitores da
Edge (inclusive eu) estavam
empolgados com o Kinect, mas

0O Juliano questiona o apelo do Kinect. A
Microsoft, que construiu sua plataforma
sobre titulos como Halo e Gears Of War,
agora terd de convencer seu piiblico de
que o Kinect & para todos. Apostamos
que jogos como Dance Central (acima),
da Harmonix, vio ajudar bastante

trabalho decidiu comprar um Wii s6
para jogar a nova versio de
Golde eaminha

Carta do Més

i Fatura um jogo sortido H

compras no que eles jogaram antes,
no que seus amigos estio jogando e
em avaliages em lojas online. Em
outras palavras, eles viio comprar
jogos do mesmo jeito que os
‘entusiastas’

Quando a Microsoft (e, de certa
forma, a Sony) perceber que o triunfo
da Nintendo nio se baseia em
explorar familias com controles

gestuais, mas em visGes

ficou extremamente empolgada com
BioShock 2. O que eles tém em
comum? Todos gostam de jogos bons.
Tenho certeza de que eles nunca
vio comprar uma revista de
videogame. Eles néo sabem o que é
E3 e certamente nunca jogardo online.
Ainda aséirn, a cada ano eles gastam
um bom dinheiro com séries de
qualidade, baseando suas futuras

que
atendem a maioria em vez de &
minoria, o Kinect serd um sucesso.
Eu tenho varios consoles e estou
muito empolgado com o futuro. Ndo
me importo se a Nintendo vendeu
milhdes de copias de Wii Play ou de
Wii Fit. Eles néo foram feitos para
mim. Mas os que foram — Halo,
Mario Galaxy, Gears Of War,
LittleBigPlanet — também estdo
vendendo aos milhdes para ‘ndo
jogadores’ porque, sejamos francos,
eles sdo experiéncias incriveis.
Agora, assim como eles costumam
falar sobre filmes, livros e musica em
uma mesa de bar, eles vio conversar
sobre os ltimos titulos que jogaram.
E isso é algo muito bom.
Juliano Haddad

Mande seu e-mail: edge@europanet.
com.br. Lembre-se de colocar no
assunto do e-malil “Cartas”. Ou mande
sua correspondéncia para:

Revista Edge, Rua MM.D.C,, 121,

Séo Paulo / SR CEP: 05510-900
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Aqui vocé encontra todos os langamentos em games, com a qualidade e o atendimento que vocé merece. Venha conferir.
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ETRO

AVENGERS

rol da cultura gamer!

A Retro Avengers € uma equipe empenhada e

manter a hegemonia classica do universo game:r
disponibilizagao de revistas antigas.

A digitalizacao do acervo se perfaz através de um pi
minucioso de digitalizagao e restauracao dos exemplare:
que chegam ao nosso publico com qualidade impecavel.

E um trabalho gratuito e disponibilizado na internet, sem
onus ao leitor. Por isso, quaisquer valores cobrados
pelo acervo nao devem ser aceitos - denuncie!

Para manter este trabalho em plena atividade, contamos
bém com as doacdes proporcionadas pelos ilustres leitores.
ntamos com voceés!

izado por: arimsonphoenix
or: eVLL_arthas
= ara ficar informado sobre os Langal de cada edigfio,
eVil_arthas btk st tredon ol ool sl

contato através do nosso e-mail.

N\

facebook.com/retroavengers
B4 retroavengers@gmail.com

B retroavengers.blogspot.com.br
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