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Novos parceiros

Desde o inicio da Arkade, o projeto nunca teve
segredos: uma revista digital sobre videogames.
O primeiro passo era ter uma equipe boa, o que,
com uma ajudinha da sorte, conseguimos com re-
lativa facilidade. O segundo, e mais dificil, eram os
leitores. Com um publico critico como o de games,
sabiamos que s conseguiriamos leitores com um
trabalho de alto nivel, e tornamos lei aqui na nos-
sa redacgdo a qualidade. O terceiro passo eram os
patrocinadores. Foi dificil apresentar a revista a
parceiros, um projeto novo que muitos ainda nao
compreendem: “E uma revista ou um site?” nos
perguntavam. Felizmente conseguimos tornar a
revista simples o suficiente para mostrar a pos-
siveis anunciantes, apresentando dados solidos,
a nossa forte presenca nas redes sociais como o
Facebook e Twitter e as tendéncias mundiais para
a midia digital. Vocé talvez tenha percebido que
temos alguns anunciantes e parceiros nas edigdes
mais recentes da revista. As empresas que estao
anunciando na revista e no blog Arkade sdo confia-
veis, nos fizemos questao de conversar com todos
eles, conferir sua qualidade e inclusive tivemos o
cuidado de nao aprovar anunciantes que vendem
produtos piratas e de baixa qualidade. Com estes e
novos patrocinadores, vamos melhorar ainda mais
a revista e trazer mais novidades, por isso indico
que vocé confira os sites dos nossos anunciantes,
clique nos links e veja as suas lojas e produtos.
Sao eles que vao nos manter aqui, trazendo a re-
vista gratuitamente, todo dia 10 para vocé!

/? @o/@eé Cdzee/m,

Revista Arkade - Rua Lamenha Lins, 62, 3° Andar,
CEP 80250-020 - Centro - Curitiba/PR, Brasil

Email: contato@arkade.com.br
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Dante (Devil May Cry)
Tecnologia sustentavel
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Cadé os games hardcore
para Kinect e Move?
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CARTAHS

MINECRAFT GRATIS?

Ola, eu queria saber se depois do
lancamento oficial do Minecraft, ain-
da teremos que compra-lo ou sera
gratis? E outra perguntinha: quando
aqui no Brasil vamos poder comprar
jogos sem precisar de um cartao in-
ternacional?

Via Formspring

Arkade: “Notch”, o criador de Mine-
craft, ja confirmou que o jogo nao
sera gratuito. Fazer um cartao inter-
nacional é simples e dependendo do
banco, nao tem custo.

LEGEND OF ZELDA

Penso que os Legend of Zelda que
foram langcados para o Nintendo 64
sao superiores em termos de perso-
nagem. Nao gosto da versao Toon.
Sera que terdo mais jogos com o
Link daquele estilo?

Via Formspring

Arkade: Claro. O proximo game de
Wii, Skyward Sword, terd um traco
mais “sério” quando comparado ao
estilo toon de Wind Waker. Além dis-
so, a demo de Legend of Zelda para
Wii U apresentada na E3 também
possuia graficos mais realistas.

JOGOS EM PORTUGUES

Vocés podem me indicar algum jogo
bom pra Xbox 360 que tenha legen-
da em portugués ou dublagem no
mesmo.

Via Formspring

Arkade: O Halo Reach tem um boa
dublagem em portugués, Mortal
Kombat tem legendas. Vale a pena
também esperar pelo novo Gears of
War, que também tera legendas.
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CRYSIS VS. MW2

Em questao de diversao, qual jogo
€ melhor: Crysis 2 ou Call Of Duty
Modern Warfare 27?

Via Formspring

Arkade: Depende muito do seu gos-
to, ambos sdo otimos titulos. Reco-
mendamos Crysis 2 principalmente
pela maior liberdade de sua campa-
nha single player.

Para perguntar ou dar sugestdes, acesse: formspring.com/revistaarkade
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EASTER EGGS

No jogo InFamous 2, as fachadas
de cinemas e boates apresentam
piadinhas com nomes de grandes
franquias. Call of Booty, Hey Low
Reach e Uncharted Love sao al-
guns dos trocadilhos.

CURIOSIDADES

A primeira aparicao do Sonic acon-
teceu no game de corrida Rad Mobi-
le, de 1991. Neste jogo, o ourico era
apenas um chaveirinho pendurado no
retrovisor!

Resposta da edigdao anterior: Congo’s Caper



JOGOS EM FLASH -
RED CODE 3

As redes Live e PSN estdo recebendo oti-
mos shooters 2D nos Utimos tempos, ga-
mes que aliam bons graficos e jogabilida-
de. Red Code 3 oferece tudo isso, com a
vantagem que é um jogo em flash gra-
tuito. Com um visual que lembra games
como Ikaruga e Outland, Red Code 3 te
coloca no controle de um astronauta que
caiu em um planeta indspito, repleto de
insetos enormes e outras criaturas hostis.
Defenda-se como puder usando sua arma
laser ou granadas, neste shooter intenso
e desafiador.

http://tinyurl.com/redcode3

CULTURA - MORIHEI UESHIBA

Ensinamentos Secretos do Aikido,
de Morihei Ueshiba

O livro Ensinamentos Secretos do Aiki-
do, de Morihei Ueshiba, é uma coletanea
de ensinamentos que aborda o lado es-
piritual do Aikido. No decorrer da obra,
Morihei fala da esséncia e objetivo do
Aikido, que é fazer o ser humano se li-
gar ao Universo e entender a importan-
cia desta ligagao. Alguns procedimentos
do Aikido sdao explanados, como o aiki,
que é a funcao da respiracdo, bem como

FEEFA Y

os conceitos de Takemusuaiki (forga da MORITERL UESHIBA

criagdao e da harmonia) e o Misogi (o ri- | ’

tual de autopurificacdo). O livro é mais '

uma exploracdo filoséfica do que um

guia pratico, e tem como objetivo servir  compre este e outros produtos na:
como uma fonte de informagdes sobre

esta arte marcial, sua importancia ao . . . g
espirito e ao corpo, e a profunda sabe- ﬁ! Livrarias Curitiba
doria espiritual do homem que a criou.



http://www.livrariascuritiba.com.br/ensinamentossecretosdoaikidocultrix,product,LV282976,3144.aspx#
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PERSONAGEM

om a proximidade de um reboot
‘ um tanto questionavel da série

Devil May Cry, nos sentimos na
obrigagdao de prestar uma homena-
gem ao velho Dante, o fanfarrao de
cabelos prateados e sobretudo ver-
melho escuro que se tornou um dos
grandes icones do mundo dos games.

Dante veio ao mundo em 2001, com o
lancamento do primeiro game da sé-
rie. Ele é filho do demodnio Sparda -
gue abandonou sua propria raca para
defender os humanos em uma bata-
Iha que ocorreu ha milhares de anos -
com a humana Eva, o que faz dele um
hibrido entre as duas racas e Ilhe con-

cede diversas habilidades sobrehuma-
nas. Ele tem um irmao gémeo, Vergil,
gque como de praxe, € o gémeo mal-
vado, frio e calculista que vez ou outra
aparece com algum plano mirabolante
para destruir o mundo.

Além de todas as suas habilidades in-
criveis, e sua capacidade de controlar
sua forma demoniaca - desencadeada
com a habilidade Devil Trigger - Dante
também é famoso por seu vasto arse-
nal de armas, dentre as quais se des-
tacam suas pistolas gémeas, Ebony
and Ivory, e sua espada Rebellion,
todas manejadas com muito estilo e
destreza.



Mesmo com diversos poderes e um
amplo arsenal, o que mais chama a
atencdo em Dante sem duvida é sua
personalidade. Sempre mantendo a
pose de cool, Dante nunca demonstra
medo e é perito em humilhar inimigos
- alguns dezenas de vezes maiores do
gue ele - com suas tiradas provocati-
vas e frases de efeito.

Dante possui uma agéncia que inves-
tiga casos sobrenaturais - a Devil May
Cry - e é por meio dela que ele se en-
volve em quase todas as suas aven-
turas. Apesar de ser meio demonio,
ele € um mercenario cacador de de-
monios, e faz bicos como investigador
enquanto busca as criaturas infernais
responsaveis pela morte de sua mae.

Dante se tornou um personagem tao
popular que ja fez aparicdes em diver-
sos outros games, como Viewtiful Joe,
Shin Megami Tensei: Nocturne e Mar-
vel Vs. Capcom 3. Além disso, a mito-
logia da série foi expandida para sé-
ries de mangas e animes que mantém
o estilo badass de Dante, mas apre-
sentam outras facetas de sua comple-
Xxa e inconsequente personalidade.
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um guerreiro de Aika? '
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® 6 classes com skills e equipamentos distintos i il
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® Incriveis guerras de 1000 vs 1000 1‘

® Montarias especiais .

. ® Totalmente dublado em portugués
® Quests com histdrias envolventes

® Conheca o exclusivo sistema de Pran by

Para ajudar no inicio da sua jornada, a Ongame € a
Revista Arkade prepararam uma promocio especial
para voceé e seus amigos.

Crie sua conta no Aika Online e ganhe diversos bans
contendo itens especiais, e € um bai a cada 10 niveis que
vocé atingir até o nivel 70.
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TECNOLOGIA

SUSTENTAVEL

0 exato momento em que vocé

|6 esta matéria, milhdes de

pessoas estdao engajadas em
uma causa nobre: salvar o planeta.
Se vocé acha que isso é coisa de na-
turalistas radicais ou defensores de
baleias, se atualize, pois a tecnologia
esta dando passos largos ao apresen-
tar novos projetos e ideias que permi-
tem a todos ndés ajudarmos um pou-
quinho nesta missao.

Embora seja preciso um grande es-
forco por parte dos governantes das
grandes poténcias mundiais, nds po-
demos fazer a nossa parte com pe-
quenas agOes. Algumas empresas e
organizacoes ja estdo tomando atitu-
des que visam poupar 0s recursos na-
turais do planeta ou otimizar a utiliza-
cao de fontes de energia renovaveis.




Usina solar no deserto de Mojave

O Sol é um 6timo exemplo de fonte
inesgotavel de energia limpa e total-
mente renovavel. Sé para vocé ter
uma ideia, em apenas um segundo ele
gera energia suficiente para abastecer
toda a populagao da Terra por 500 mil
anos! O problema é que esta energia
estd em estado bruto e precisa ser
transformada na energia elétrica que
utilizamos.

Isso ja esta sendo feito faz tempo: di-
versos paises estao trabalhando em
maneiras de otimizar o processo de
captacao da energia solar. Na Espa-
nha, a bela usina solar PS10 parece
um cenario de filme de ficcdo cienti-
fica, com seus mais de 620 espelhos
direcionando raios solares para uma
torre de 115 metros de altura, que
utiliza o calor para aquecer agua, que
vira vapor, que movimenta uma tur-
bina e um dinamo, que por sua vez
repassam para a rede elétrica energia
suficiente para atender mais de 180
mil residéncias. Uma segunda usina
solar ja foi instalada logo ao lado, a
PS20, e conta com o dobro de espe-
Ihos. No deserto de Mojave, nos EUA,
uma usina solar semelhante fornece
energia para cerca de 14 mil pessoas.

Temos também bons projetos em me-
nor escala: a Nokia comecou a realizar
testes com um aparelho celular movi-
do a energia solar. Beta-testers estao
testando a eficacia do aparelho em
condicdes bem distintas de incidéncia
de luz solar. H& um aparelho no Qu-
énia, outro em um barco no meio do
Mar Baltico, um terceiro na Suécia e o
ultimo fica no topo da Finlandia, acima
do Circulo Polar Artico. O mais legal é



BITBOX

gue os beta-testers estdao mantendo
um blog atualizado, relatando suas
experiéncias com o funcionamento do
aparelho no dia-a-dia.

Algumas iniciativas mais simples tam-
bém fazem a diferenca quando o as-
sunto é sustentabilidade. A Coca-Co-
la, por exemplo, esta embalando suas
bebidas em garrafas PET produzidas
com 30% de material vegetal (extrai-
do da cana-de-acgucar). Isso diminui o
uso de plastico e consequentemente o

. lul ili i I
de petréleo. Celular que utiliza energia solar

lantbottle

Garrafas produzidas de material vegetal



UBISOFT

O mercado de games também esta fa-
zendo a sua parte. A Sony acaba de
langar um novo modelo de Playsta-
tion 3 Slim no Japao, que pesa quase
1 quilo @ menos que o modelo slim
tradicional, e utiliza 200W de energia,
contra os 250W do modelo padrao.

Esta diminuicdo de poténcia também
fica evidente na evolugdao do Xbox
360. Quando foi langado, em 2005, o
console utilizava uma fonte que pre-
cisava de 200W para funcionar. De 13
para ca, houve uma consideravel me-
Ihoria no hardware e os atuais apare-
Ihos slim funcionam utilizando apenas
135W.

Mas qual é a vantagem disso, afinal
de contas? Antes de mais nada, quem
ganha é o seu bolso, pois quanto me-
nor for o consumo de energia, menos
vocé paga na conta no final do més.
Fora isso, embora estejamos em um
pais que utiliza mais a energia vinda
de usinas hidrelétricas, em outros lu-
gares, esta economia se reflete na di-
minuicdo da quantidade de lixo téxico
residual gerado pelas usinas nuclea-
res.

Outras empresas tomaram atitudes
mais radicais: a Ubisoft, por exemplo,
aboliu totalmente os manuais de pa-
pel em seus jogos, alegando que para
cada uma tonelada de papel eram con-
sumidas duas toneladas de madeira,
sem contar a energia (e a poluicao)
geradas pelo processo de transforma-
cao. A gente sabe que com isso eles
guerem mesmo € reduzir o custo de
produgao, mas a desculpa oficial da
empresa é verde e agradou a midia.
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E o que cada um de nds pode fazer
para esta causa? Bom, aqui cabem
algumas maximas que podem soar
meio clichés, como separe o seu lixo,
use sacolas retornaveis, tome banhos
rapidos, prefira lampadas fluorescen-
tes. Todas estas coisas sao importan-
tes, mas é claro que ndao vamos ficar
sO nestas dicas basicas, pois isso a
gente aprende na escola. Na sequén-
cia, vamos te mostrar algumas coisas
simples que vocé pode fazer para con-
tribuir com esta corrente sustentavel.

Apague um pixel do seu monitor: se

vocé utiliza um monitor de tubo ou de
plasma no seu PC, pode fazer parte do
Black Pixel Project, uma iniciativa dos
nossos parceiros do Greenpeace Bra-
sil (sim, € um projeto criado por bra-
sileiros!). Aderindo ao projeto, vocé
instala um quadradinho preto que fica
na sua tela. E o que mais? Mais nada.
Deixando seu Black Pixel ativo, vocé
economizara 0,057 watts por hora. E
pouco, mas se 1 milhdao de pessoas
fizerem o mesmo, a economia sera de
57 mil watts/hora, o mesmo que se
consegue mantendo apagadas 1.425
lampadas de 40W por uma hora!




Ande, pedale ou pegue carona: esta
€ uma dica basica, mas que vem re-
cebendo muito apoio da tecnologia.
Deixando o carro em casa, vocé nao
produz CO2 e ainda fica em dia com a
saude. Em alguns paises o uso de bici-
cletas esta tdo em alta que postos de
aluguel de bikes ja sao bem comuns.
Nos Estados Unidos, uma empresa
chamada Social Bicycles esta testan-

do um sistema que permitirda que o
usuario alugue bicicletas diretamen-
te de seu smartphone. Instalando um
aplicativo no celular, é possivel encon-
trar, destravar e utilizar bicicletas de
aluguel.
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Escureca o Google: o Google € um
dos sites mais acessados do mundo.
Porém, sua interface branca consome
muita energia. Se fosse preta, a pa-
gina inicial do Google economizaria 3
mil MWh por ano, o que é suficiente
para abastecer uma cidade de 100 mil
habitantes durante um més. A dica é:
vocé pode alterar o plano de fundo da
home do Google por uma imagem es-
cura, ou utilizar o Blackle, uma versao
alternativa do famoso buscador que
é totalmente preta e ainda aponta o
total mundial de watts economizados
com a utilizacao da pagina.

Puxe o plugue: muita gente sabe dis-
S0, mas nao custa relembrar: televi-
sores, DVD players, aparelhos de som
e diversos outros produtos que ficam
com aquela luzinha de stand by ace-
sa, consomem energia mesmo quan-
do estao desligados. Quando nao os
estiver usando, desligue estes apare-
Ihos da tomada. O mesmo vale para
o celular: nao o deixe mais tempo do
que o necessario para recarregar a
bateria. Seguindo estas dicas simples
vocé ajuda o planeta sem ter de mu-
dar drasticamente a sua rotina.

Ah e além de tudo isso, vocé pode
continuar acessando a Arkade! O qué
isso tem a ver? Ora, somos uma revis-
ta 100% digital, ou seja, economiza-
mos papel e preservamos o meio am-
biente a cada edicao! Ou vocé achou
que o formato digital era apenas pela
praticidade?
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Mais de uma década apoés sua primeira aventura, Alice volta com estilo
ao seu bizarro Pais das Maravilhas

X360, PS3, PC | Acao | 1 jogador | Produtora: Spicy Horse | Publisher: EA



merican McGee's Alice chegou

as prateleiras ha mais de 10

anos e nao foi necessariamen-
te um grande sucesso, mas ao longo
do tempo adquiriu o status de game
cult, aquele tipo de jogo que nem
todo mundo jogou, mas quem jogou,
aprovou. Uma década depois, McGee
nos leva para uma nova e imprevisivel
viagem por sua versao distorcida do
Pais das Maravilhas.

A trama acompanha a mesma Alice
do primeiro game, mas se vocé nao
jogou, ndo se preocupe, pois a histo-
ria dd uma recapitulada nos aconte-
cimentos anteriores e a nova trama
funciona bem de forma independente.
Ainda crianca, a pobre Alice viu seus
pais morrerem queimados vivos em
um incéndio que devastou sua casa.
Isso a deixou completamente pertur-
bada, e sua escapatéria desta tragi-
ca realidade é o Pais das Maravilhas,
que fica em sua mente. Em uma tra-
ma que mistura as sombrias ruas de
Londres com o imaginario de Alice, o
jogador a acompanha em uma busca
para descobrir o qué ou quem iniciou
o fogo que lhe tirou a familia e a sa-
nidade.




REVIEW

A primeira coisa que fica evidente as-
sim que o game comeca, é que Ali-
ce Madness Returns possui um visual
unico. O experiente American McGee
(sim, esse é o nome do designer) nos
apresenta personagens e cenarios ex-
tremamente criativos, com um visual
onde o belo e o bizarro se unem para
compor figuras realmente impressio-
nantes.

5 Y

O rico visual € um deleite para os olhos /) W T
e as dezenas de desenhos conceitu- <
ais e artworks destravaveis merecem '. 3

b |
KW *
ser vistas. As cutscenes também con-

u e j |
tribuem com isso, pois possuem um Eiaggf:
estilo bem peculiar e deixam o jogo Ay -_,e-"r

com um ar teatral; parecem feitas de
papel, com camadas que vao se so-
brepondo para formar uma imagem
completa. O Unico problema é que
toda esta riqueza visual acaba com-
prometida por diversos bugs graficos.

Nao que Alice Madness Returns seja ™
um jogo feio, muito pelo contrario. O _ .
problema é que os graficos sao ape- i
nas bons, e isso ndo é o bastante para P
fazer jus ao delirante mundo do game.

As texturas sao pobres e em diversos
lugares é possivel ver a “emenda” que

une duas partes do cenario. Conside-

rando que o jogo foi feito em cima da
Unreal Engine - a mesma engine usa-

da em games como Batman: Arkham
Asylum e Gears of War - é impossivel

nao pensar que a culpa destes bugs

foi a preguica (ou a pressa) dos de-
senvolvedores.
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Uma coisa que nao € um bug, mas in-
comoda bastante neste jogo sao as fa-
migeradas paredes invisiveis. Embora
0Ss cenarios sejam amplos, a muitos
lugares vocé ndo pode ir simplesmen-
te porque ha uma barreira invisivel
que ndo |lhe deixa passar. Isto é par-
ticularmente desagradavel quando do
outro lado da parede existe a continu-
acao de um caminho que, em teoria,
deveria poder ser acessado. Apesar
disso, é fato que Alice: Madness Re-
turns é um jogo bonito, mais pelo seu
design do que por sua execugao.

O som possui altos e baixos. A trilha
sonora composta por Chris Vrenna
(um dos fundadores da banda Nine
Inch Nails) combina perfeitamente
com a atmosfera insana do game. Ja
a qualidade das dublagens é inconsis-
tente: alguns personagens possuem
uma otima interpretacdo, mas outros
- como a propria Alice - deixam a de-
sejar em alguns momentos.

A jogabilidade é solida e funciona
muito bem no estilo do jogo, que é
basicamente acdo em terceira pessoa
com pitadas de plataforma. Seguindo
um estilo consagrado por games como
God of War e Darksiders, Alice possui
um botdo para ataques fracos e outro
para ataques fortes, que podem ser
alternados para desencadear combos
gue sao poderosos e realizados com
bastante fluidez de movimentos. A es-
quiva foi substituida por um teleporte
curto, que além de visualmente bonito
€ bastante eficiente e vai salvar sua
pele nas batalhas mais intensas.

-
-
[



Em seu arsenal, Alice conta com algu-
mas armas bem incomuns. Além da
faca que é sua arma padrao, ela ainda
pode utilizar um moedor de pimenta
(?!) como metralhadora, um bastao
com uma enorme cabecga de cavalo na
ponta e até mesmo um bule de cha
que dispara bombas incendiarias! To-
das as armas sdo passiveis de upgra-
des, e para adquiri-los vocé deve cole-
tar dentes, que sao a moeda do jogo.

Ha uma boa variedade de inimigos ao
longo do jogo, com a ressalva de que,
como a trama é dividida em capitulos,
vocé vai acabar encontrando muitos
inimigos iguais em uma mesma area.
Para dar uma variada nas batalhas,
temos ainda algumas criaturas mais
poderosas que sao pseudo-chefes e
oferecem um bom desafio, precisan-
do de algumas taticas especificas para
serem derrubados.

B0
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Quando nao estiver enfrentando cria-
turas bizarras, vocé estara explorando
os amplos cenarios do Pais das Mara-
vilhas. Os jogadores que gostam de
ficar procurando e coletando itens vao
se deliciar com Alice Madness Returns,
pois dentes e fragmentos de memo-
ria da personagem podem ser encon-
trados nas brechas mais escondidas.
Embora nao sejam essenciais para
o desenvolvimento da trama, estes
fragmentos de memdria reconstituem
a memoria de Alice, e sdo fundamen-
tais para quem quer entrar de cabeca
no bizarro universo da personagem.

E j@ que falamos em brechas, vale
lembrar que o game apresenta um re-
curso muito bacana que permite que
Alice diminua de tamanho, para vas-
culhar lugares que seriam inacessiveis
com seu tamanho normal. Além disso,
quando esta pequenina, Alice pode ver
coisas escondidas e sinalizagdes indi-
cando para onde deve ir em seguida.

Outras habilidades podem ser conse-
guidas no game. Nos momentos de
plataforma - que sdao muitos, alguns
totalmente 2D - Alice podera realizar
pulos duplos e até mesmo utilizar seu
vestido para planar e alcancgar as pla-
taformas mais distantes.

A campanha principal de Alice: Mad-
ness Returns dura cerca de 15 horas e
sO peca por ser um pouco repetitiva.
Isso acontece porque, como o0 game é
dividido em apenas cinco capitulos, as
fases acabam ficando um pouco lon-




gas e cansativas. Além disso, o game
nao oferece a liberdade de um mundo
aberto, as fases sao independentes,
com cada capitulo se passando em
uma regido especifica do Pais das Ma-
ravilhas. Dada a grandeza dos mapas,
seria bacana se as paredes invisiveis
tivessem sido trocadas por passagens
gue permitissem a livre circulagdao en-
tre os cenarios.

Alice: Madness Returns é sem duvida
um grande game. Os entusiastas de
games artisticos vao se deliciar com
o estilo Unico do jogo e os fas de uma
boa aventura passarao horas desven-
dando os segredos do Pais das Maravi-
Ihas. A falta de polimento nos graficos
e a repetitividade ofuscam o conjun-
to da obra, mas ndo conseguem tirar
totalmente o brilho de um game que
alia com sucesso o design inspirado a
altas doses de acdo e violéncia.
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Com menos sustos e mais acao, F.E.A.R. 3 prova que criatividade
nunca é demais na hora de continuar uma franquia

X360, PS3, PC | FPS | 4 jogadores | Produtora: Day 1 Studios | Publisher: Warner



mercado de games FPS estd

saturado, e todo gamer sabe

disso. Em um nicho dominado
por tantos games parecidos e sequén-
cias de grandes franquias, se destaca
guem consegue trazer alguma inova-
¢ao, ou quem consegue pelo menos
manter os jogadores interessados.
F.E.A.R. 3 nao se encaixa no grupo de
games inovadores, mas certamente
proporciona bons sustos para quem
acompanha a franquia desde o inicio.

Com isso, deve-se ter em mente o
seguinte: se vocé nao jogou os ga-
mes anteriores da série, € melhor que
fagca isso antes de encarar este aqui.
A trama de F.E.A.R. 3 é sequéncia di-
reta dos acontecimentos do segundo
game, que por sua vez continua os fa-
tos do primeiro. Sabemos que isso é
redundante, mas muita gente pensa
gue o foco de um FPS ndo é a histodria
e sim o tiroteio.

Ledo engano. A horripilante trama da
série F.E.A.R. é muito bem construida
e ndo fica atras de grandes producodes
de terror hollywoodianas. Como a tra-
ma vem sendo desenvolvida desde o
primeiro game, falar muito dela aqui
acabaria sendo spoiler, entao vamos
pegar leve: em F.E.A.R. 3 vocé é Point
Man, e sua missao € impedir que Alma
- a entidade maligna com cara de fan-
tasma de filme de terror japonés - te-
nha um filho.

Por que? Bom, basicamente porque
vocé sabe do que Alma é capaz, e uma
crianca saida de um ser tao poderoso
guanto ela definitivamente ndo é uma
boa ideia. Além de Point Man e Alma,
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temos ainda Paxton Fettel, irmao de
Point Man que era o vilao do primeiro
game, morreu e agora resolve ressur-
gir como um espirito dotado de bizar-
ros poderes psiquicos.

Se vocé boiou nos dois paragrafos an-
teriores, nossa sugestdao é que jogue
os titulos anteriores da série. O game
nao faz nenhum esforgo para facilitar
a vida dos novatos, e comecga partindo
do principio que o jogador ja esta fa-
miliarizado com aquele universo e os
personagens que ali vivem.

A presenca de Fettel no game ja en-
trega a primeira novidade de F.E.A.R.
3: o modo multiplayer cooperativo.
Pela primeira vez na série, o modo
campanha podera ser desfrutado por
dois jogadores simultaneos, tanto on-
line quanto offline. Se vocé nao en-
contrar nenhum fa da série para jogar
com vocé, ndo se preocupe: depois
de terminar cada fase com Point Man,
vocé podera joga-la novamente com
Fettel, o que traz boas novidades ao
gameplay.

Enquanto Point Man utiliza pistolas,
rifles, espingardas e tudo aquilo que
a gente ja estd cansado de ver em
outros games FPS, a jogabilidade de
Fettel se baseia em sua situacdao de
fantasma, o que lhe concede poderes
exclusivos. Ele pode olhar através de
paredes, disparar rajadas de ener-
gia psiquica, fazer coisas levitarem e
possuir o corpo dos adversarios. Sem
duvida jogar como Fettel é mais inte-



ressante, entdo tire no par ou impar
com seu amigo para decidir quem vai
ser o host da partida, pois somente o
outro jogador é que podera controlar
a assombracgao.

Uma coisa curiosa da campanha mul-
tiplayer é que, embora tenha indicios
de cooperagao, ela pode muito bem
ser jogada como uma competicao,
dependendo do perfil dos jogadores.
Vocé nao precisa necessariamente
interagir com o outro jogador (em-
bora seja educado salva-lo em caso
de morte), e encontrar alguns itens e
cumprir certas demandas concedem
pontos, que ao final de cada fase sao
somados para escolher quem se saiu
melhor.
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Durante o jogo vocé pode seguir o es-
tilo simpatico, participando do game
de seu amigo, ou simplesmente ban-
car o egoista e sair ganhando todos os
pontos possiveis. Considerando a ani-
mosidade tipica dos irmao Point Man e
Paxton Fettel, pode-se dizer que esta
foi uma boa sacada da Day 1 Studios,
um co-op onde um esta sempre que-
rendo passar uma rasteira no outro.

Claro que a adicdo de uma campa-
nha multiplayer também tem seu lado
ruim: a narrativa - que sempre fora
construida para um jogador - acaba
comprometida. Ndo que a histéria
seja ruim, mas ela perdeu um pou-
co de sua forga se comparada aos ou-
tros games da série. O clima de terror
também foi ofuscado, dando espaco
para um gameplay mais focado na
acao, com alguns sustos cuidadosa-
mente planejados aqui e ali.




Nos quesitos técnicos, F.E.A.R. 3 nao
revoluciona nem decepciona. Os gra-
ficos ndo sdo feios, mas definitiva-
mente estao longe de um Crysis 2 e 0
design das fases ndao é nada criativo,
consistindo basicamente em corredo-
res e algumas areas amplas, porém
lineares. O som merece destaque pois
apresenta uma dublagem competente
e diversos tipos de ruidos ambientes
gue criam uma atmosfera de tensao
constante.

A inteligéncia artifical também é sa-
tisfatoria e ao longo dos oito estagios
do game vocé vai encarar de soldados
humanos a assombragdes demoniacas
e medonhas criaturas geneticamen-
te modificadas. Depois de concluir a
campanha principal, que deve durar
cerca de 6 horas, sugerimos que vocé
embarque nos modos multiplayer, que
é onde F.E.A.R. 3 realmente se mostra
inovador.
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Com quatro modos de jogo distintos,
gue aceitam no maximo quatro joga-
dores por partida, existem aqui al-
guns modos de jogo bem inovadores,
como o F**king Run e o Soul King.
No primeiro caso, os jogadores devem
fugir de um imenso pareddo fantas-
magorico que chega engolindo tudo
pela tela. Quem marca bobeira e fica
para tras ja era, e a tensdao sé aumen-
ta com o grande numero de inimigos
gue aparece em seu caminho e atrasa

S€u avancgo.
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Ja o modo Soul King coloca quatro jo-
gadores no papel de fantasmas, em
um mapa repleto de soldados con-
trolados pela IA. Todos os soldados
podem ser possuidos e mortos, ren-
dendo uma soul which que pode ser
trocada por pontos de XP em outros
modos de jogo. Vocé pode ficar ma-
tando os NPCs para ganhar um soul
which de cada vez, ou partir para cima
de um dos outros jogadores e embol-
sar varias soul whiches de uma vez
sO. A possibilidade de ir longe demais
e acabar perdendo tudo é preocupan-
te, porém estimulante, e este fator de
risco torna este modo de jogo alta-
mente viciante.

Apesar de toda a diversao propiciada
pelo modo multiplayer, ha também
algo que causa muita dor de cabeca:
a instabilidade do servigo online. E di-
ficil de entrar em partidas quick match
€ mesmo ao se criar um jogo novo, a
espera por outros jogadores é gran-
de. Nao sabemos qual a origem deste
problema, mas esperamos que a Day
1 Studios o corrija 0 quanto antes.

F.E.A.R. 3 definitivamente é um bom
FPS, e suas inovacdes bem que po-
deriam servir de exemplo para outros
games no género. A Unica ressalva é
que para nao boiar na histdria vocé
deve - obrigatoriamente - ter jogado
0S games anteriores. Se vocé ja fez
isso, vai fundo, e nao deixe de jogar o
modo online (se conseguir). Se nao, o
qué esta esperando para sair um pou-
co dos jogos de guerra e partir para
algo mais sombrio?
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Nem mesmo outros 15 anos de desenvolvimento salvariam Duke
Nukem de ser um candidato a jogo mais decepcionante de 2011

X360, PS3, PC | FPS | 8 jogadores | Produtora: Gear Box | Publisher: 2K Games



ao seria exagero de nossa par-

te falar que Duke Nukem Fo-

rever foi o jogo mais esperado
de todos os tempos no sentido literal
da palavra. Anunciado em 1997, o
jogo levou 14 anos para ser lancado,
com direito a uma estadia de mais de
uma década no “limbo” dos games.
Eis que, em setembro de 2010, a Ge-
arbox e a 2K Games anunciam que o
herdi mais machista e polémico dos
jogos eletrénicos voltaria em 2011
com tudo - pena que a promessa sé
foi parcialmente cumprida.

Duke Nukem Forever é um jogo me-
diocre na esséncia da palavra. Nao ha
nada nele que se destaque para o lado
positivo do espectro, apenas para o
lado negativo. A histéria é pouco ins-
pirada: doze anos apdés Duke Nukem

3D, nosso herdi continua vivendo
como nos anos 90, mulherengo, ma-
chista e apreciador de uma cerveja e
charuto. Famoso por seus feitos, Duke
vive com base no seu sucesso, “ad-
ministrando” um hotel/cassino/museu
feito em sua homenagem, além de es-
trelar filmes e programas de TV.




REVIEW




Tudo vai por agua abaixo quando os
alienigenas invadem os Estados Uni-
dos (de novo) e Duke, mesmo indo
contra ordens expressas do exército e
governo americanos, entra com tudo
no combate, resgatando sua fiel Mag-
num, suas botas e suas frases de efei-
to. Alids, quem conheceu Duke nos
anos 90 pensara que ele nao mudou
em nada - o que de fato acontece. O
personagem é o mesmo, 0 que pode-
ria render umas boas brincadeiras por
parte dos desenvolvedores, mas que
acaba tornando as atitudes de Duke
um pouco vergonhosas e embarago-
sas. Vocé vai rir, com certeza, mas
nao vai ser a mesma coisa que foi na
década retrasada.

Se a histéria de Duke Nukem Forever
deixa a desejar, é porque ndo come-
gamos a falar da jogabilidade. O game
comega com Duke tirando sarro dos
FPS modernos, mas mal sabe ele que
seu novo jogo puxa muitos elemen-
tos de tais jogos (como a saude que
regenera com o tempo e a possibili-
dade de so6 carregar duas armas de
uma vez) - irbnico, ndo? A diferenca é
que o jogo traz um gameplay simplis-
ta, sem desafios, onde basta que vocé
atire em tudo que se mexe para pros-
seguir. Ainda que atrativo para uma
diversdao sem compromisso, enjoa € é
repetitivo.

Para dar um break nisso, o pessoal da
Gearbox resolveu colocar alguns pu-
zzles bastante ruins espalhados du-
rante o jogo. Tais quebra-cabecas, ao
invés de arejar a cabeca do jogador,
acabam por chatear e irritar por nao
terem um objetivo claro - a impressdao



REVIEW




que fica é que eles estao ali por esta-
rem apenas. Alids, ndo ter um objeti-
vo devia ser a principal regra na hora
de desenvolver DNF: a sensagdo de
estar perdido e nao saber para onde
ir & constante. Custava colocar um ra-
dar no jogo, Gearbox?

Os aspectos técnicos do jogo tam-
bém desapontam. O que mais chama
a atencao negativamente é o absurdo
tempo de loading em todas as ver-
soes. E possivel passar 3 ou 4 minu-
tos esperando a agdo comegar entre
uma fase e outra - e ainda assim ela
nao comecga automaticamente, neces-

sitando que o jogador aperte um bo-
tdo para ir pro jogo. Além disso, os
graficos sdao antiquados perto do que
se tem visto nos consoles e PCs e o
audio é pouco criativo - com excecao
da dublagem singular de Jon St. John,
novamente reprisando seu papel de
Duke Nukem.

O multiplayer, por incrivel que parecga,
consegue divertir, muito por deixar de
lado o que da errado no single-player
(histéria, puzzles chatos) e se concen-
trar na acao sem pausa, distribuida
por modos conhecidos pelo jogador,
como Deathmatch, Team Deathma-
tch, Capture the Flag (ou, neste caso,
capture a gostosa) e King of the Hill.



REVIEW

Apesar de alguns problemas persisti-
rem, como a falta de radar ou indi-
cadores e os loadings abusivos, este
modo frustra bem menos do que o
modo Story.

Pode-se resumir Duke Nukem Forever
em uma palavra: decepgdo. E inevi-
tavel ndo sentir frustracdo apds pas-
sar um tempo com o disco. Se vocé
comprou o jogo, da pra extrair algo de
bom, como o multiplayer e a diversao
descompromissada. Se ndao adquiriu,
s6 o aconselho a jogar Duke Nukem
Forever se vocé for muito fa do herdi
de guerra dos anos 90 ou tiver uma
curiosidade moérbida por jogos media-
Nnos ou ruins.

-l
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Embora exagere na dose, Shadows of the Damned consegue divertir
com toda sua irreveréncia e bizarrice

X360, PS3 | Acdo | 1 jogador | Produtora: Grasshopper Manufacture | Publisher: EA



melhor maneira de definir Sha-

dows of the Damned é dizendo

que ele é um jogo bizarro. Com
um visual bem peculiar, uma trama
pra |a de esquisita e um monte de pia-
dinhas ambiguas, o game é divertido,
mas seu principal problema é pecar
pelo excesso: exagero nas bizarrices,
na canastrice dos personagens e nas
piadas sobre érgaos genitais masculi-
nos. Se vocé conseguir ir além desta
camada superficial, pode até encon-
trar um shooter de agao interessante,
mas que da suas escorregadas.

Vamos comecar pela trama: vocé é
Garcia Hotspur, um latino com pinta
de motoqueiro que gosta de cacar de-
monios. Por ter dado cabo de muitas
criaturas infernais, Hotspur acaba de-
sencadeando a ira de Flemming, um
demonio rancoroso que toma posse
da alma de Paula, namorada de Gar-
cia, que se suicidou de maneira mis-
teriosa.

Como bom badass, Garcia nao vai dei-
xar isso barato: ele resolve descer até
os confins do inferno para recuperar a
alma de sua namorada e de quebra,
chutar o traseiro de Flemming e de
qualquer outro ser infernal que cruzar
seu caminho.

Ao comegar um novo game, sera per-
guntado se vocé quer iniciar um “new
movie”. Nao que o game seja extre-
mamente cinematografico, mas ele
de fato carrega uma aura tipica de
filmes trash antigos, homenageados
recentemente em obras como Planet
Terror, Grindhouse e Machete. Robert
Rodriguez - diretor de dois dos fimes
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citados, e amante do género trash -
certamente vai adorar Shadows of the
Damned.

Com uma paleta de cores interessan-
te - que prioriza tons de azul e roxo
- Shadows of the Damned nos apre-
senta um inferno fora dos padroes.
Alguns games - como Dante’s Inferno
- ja nos permitiram viajar aos confins
das trevas, mas o inferno de Shadows
of the Damned é bem diferente: o lo-
cal é dominado por ruas sujas, letrei-
ros de néon e boates de strip-tease,
onde as supostas almas atormentadas
tomam porres e pagam seus pecados.

O rico visual, porém, € manchado por
uma porcao de bugs. Texturas pobres
quando vistas de perto, glitches grafi-
cos, uma fisica que as vezes te deixa
enroscado em um objeto qualquer e
uma camera muito préxima que limita
seu campo de visao, sao alguns dos
problemas com os quais vocé tera de
se acostumar enquanto joga.

Para |he auxiliar nesta incursao in-
fernal, Garcia conta com a ajuda de
Johnson, um cranio flamejante que
além de ser um guia que solta comen-
tarios acidos, pode se transformar em
diferentes tipos de armas, todas com
nomes questionaveis como “Big Jo-
hnson” ou “The Boner”. As armas po-
dem receber os mais variados tipos de
upgrades, desde coisas basicas como
mais poder de fogo até outras mais
extravagantes, como tiros de geléia
explosiva e projéteis teleguiados.




Embora seja basicamente um shoo-
ter de agao, Shadows of the Damned
consegue apresentar algumas boas
novidades que combinam com o estilo
do jogo e garantem alguma variagao
a jogabilidade. O principal destes ele-
mentos é o equilibrio entre a luz e as
trevas.

Algumas acdes s6 podem ser reali-
zadas no reino das trevas, mas ficar
muito tempo por la é morte certa,
pois a escuridao drena a energia de
Garcia. Em certos pontos, o persona-
gem é simplesmente engolfado pelas
trevas, e deve iniciar uma frenética
busca por uma saida, ou utilizar este
recurso para encontrar o ponto fraco
de um chefe. Estes momentos propor-
cionam muita tensao e se sua energia
estiver proxima do fim, lembre-se que
um trago de tequila pode fazer mila-
gres quando se esta no inferno.
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E ja que falamos em chefes, é vali-
do ressaltar que Shadows of the Da-
mned apresenta algumas boss battles
memoraveis: muitos chefes precisam
de uma estratégia propria para serem
derrubados. Mesmo se apoiando em
um sistema de tentativa e erro estas
batalhas sao bem desafiadoras, ao
passo que outros chefes partem do
principio basico acerte o ponto fraco.

O som é algo que realmente se desta-
ca em Shadows of the Damned. A tri-
Iha sonora, produzida pelo experiente
Akira Yamaoka - responsavel pela mu-
sica da série Silent Hill - é bem varia-
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da e sempre consegue potencializar o
gue se desenrola na tela. Se vocé tiver
um bom sistema de som surround, ira
perceber como 0s os sons ambientes
conseguem construir uma atmosfera
poderosa. As dublagens também sao
boas, embora a canastrice e o exces-
so de girias e piadas ambiguas possa
soar irritante apos algum tempo.

Uma coisa que faz falta em Shadows
of the Damned é a possibilidade de se
comecgar uma nova campanha com os
status e upgrades ja conseguidos. Um
game que se apoia em um sistema de
upgrades tdo criativo deveria permitir
isso, pois em uma partida s6 é bem
provavel que vocé ndo consiga evoluir
todas as suas armas ao maximo.

Porém o principal problema de Shado-
ws of the Damned é sem duvida o exa-
gero. As piadas sexuais e o visual car-
regado até impressionam no comecgo,
mas ao longo do jogo - que pode ser
terminado em cerca de 8 horas - esta
poluicdo visual e sonora fica cansati-
va, e o design inspirado de criaturas
e musicas acabam ofuscados por uma
torrente de bizarrices e obscenidades.

Mesmo em coisas prosaicas, Shado-
ws of the Damned exagera. As portas,
por exemplo, possuem "“fechaduras”
gue sdo rostos de bebés famintos cho-
rando. As “chaves” sao coisas como
cérebros, olhos ou morangos (?!), que
Garcia enfia goela abaixo dos bebés
enquanto solta comentarios do tipo
“eat this sh*t”. Ok, estamos no infer-
No, Mas sera que isso ndo € um pouco
sadico demais?
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versao de quem busca algo além de .
bizarrices. Ui Ll 77
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Obsidian e Square radicalizam na jogabilidade para levar aos consoles
um RPG classico dos PCs

PC, X360, PS3 | RPG | 2 jogadores | Produtora: Obsidian Entertainment | Publisher: Square



ungeon Siege III é um grande
D exemplo de como a mudanca

de direcdo pode afetar os ru-
mos de uma grande franquia. A sé-
rie pertencia a Gas Powered Games,
mas teve seus direitos adquiridos pela
Obsidian Entertainment. O resultado é
um jogo competente, mas que perdeu
muito de seu apelo nos PCs (os ga-
mes anteriores eram exclusivos para
PC) por ter simplificado a jogabilida-
de para se adaptar aos controles dos
consoles.

O game se passa novamente no rei-
no de Ehb,150 anos apds os aconteci-
mentos do primeiro game. A duradou-
ra paz propiciada pela 102 Legido é
colocada em risco quando seus guer-
reiros comecam a morrer, vitimas de
uma série de ataques brutais articula-
dos por uma guerreira chamada Jeyne
Kassynder.

o



REVIEW

A investida de Kassynder e seu exér-
cito dizima a 102 Legidao, € um novo
grupo deve ser formado antes que as
coisas piorem. E é ai que vocé entra
na histéria, no papel de um persona-
gem que ja vem totalmente pronto,
sem quase nenhuma customizagao
possivel, para formar a nova Legido.
Embora inicialmente sé se possa es-
colher entre dois, o grupo principal do
game é formado por quatro persona-
gens: Lucas Montbarron, Anjali, Rei-
nhart Manx e Katarina. Cada um deles
possui 9 habilidades - cada uma com
2 variagdes- que podem ser melhora-
das com a utilizacdo de skill points.

Apesar de pratico, este sistema de up-
grade é bem basico e foge dos padroes
da série. Independente da escolha do
personagem, quase tudo nele ja vira
pronto, sobrando para o jogador ape-
nas as escolhas menos relevantes,
como a ordem em que as skills serao
melhoradas. O sistema de upgrades é
tao simples que vocé sequer pode au-
mentar pontos de attack power ou he-
alth: o jogo faz isso automaticamente
cada vez que vocé sobe de nivel.

A jogabilidade é outra que foi bastante
alterada e certamente vai causar mui-
ta dor de cabeca aos gamers de PC.
Mesmo as agdes mais simples de um
RPG tornam-se desnecessariamente
frustrantes. Para abrir um bau, por
exemplo, ao invés de simplesmente
clicar nele - como era feito antes na
série, e ainda é feito por tantos ou-
tros jogos - o jogador precisa chegar




.‘ perto, alinhar-se com ele, para entao
apertar a tecla de agao no teclado.

Este tipo de problema ocorre também
nas batalhas, que de estratégicas
nao tem quase nada, e acabaram se
tornando tao movimentadas quanto
as de games de acdo. Esquive, pule,
ataque e construa combos utilizando
combinagdes de botdes e habilidades.
O sistema de batalha é satisfatério
mas - sim, vamos bater nesta tecla
novamente - foi projetado para con-
soles, nao para PCs. Jogando no com-
putador vocé podera errar os golpes
simplesmente porque ndo esta virado
para o lado certo. Em games como
Diablo e tantos outros, o movimento
do mouse guia seu ataque, mas aqui
nao, e isso exige uma dose extra de
cuidado durante os combates, que se-
rao bem constantes.
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Com um controller em maos, fica evi-
dente que Dungeon Siege III se torna

muito mais “jogavel”. A jogabilidade
como um todo ficou muito mais sim-
ples, especialmente as batalhas, que
se mostraram bem intensas e diverti-
das. A ressalva fica pelo nUmero redu-
zido de personagens em agao: apenas
dois, sendo que um deles pode ser
trocado por outro que esteja na reser-
va do grupo.

Mesmo tendo ficado mais parecido
com um game de agao do que com um
RPG tradicional, Dungeon Siege III se
esforca em contar uma boa histéria. O
roteiro € bem construido e o sistema
de escolhas - no estilo Mass Effect -
permite que o jogador tome algumas
decisdes importantes, que afetam di-
retamente os rumos da narrativa.

Na parte técnica, Dungeon Siege III
cumpre seu papel. Os graficos sao
bons, e os efeitos de luz merecem
destaque. Os personagens possuem
voz, e a maioria das dublagens é feita
de maneira competente. Todas as mu-
sicas sao orquestradas e conseguem
manter bem o clima do jogo.

0O game apresenta um sistema de jogo
online interessante, porém mal apro-
veitado. No ja classico esquema drop
in/drop out, outros jogadores podem
entrar no seu jogo e assumirem o
controle de qualquer um dos outros
personagens de seu grupo. Nos mo-
mentos de pancadaria isso faz toda a
diferenca, pois todos os quatro perso-
nagens lutam lado a lado simultanea-
mente, 0 que deixa as batalhas bem
mais empolgantes.






REVIEW

Este sistema é mal aproveitado por-
gue nao instiga os jogadores a joga-
rem juntos. Se vocé nao for o host
da partida, ndo podera levar seu pro-
prio personagem para o jogo de ou-
tra pessoa (apenas incorporando um
dos personagens do grupo dele) nem
arrecadar os loots coletados para
seu proprio jogo. A camera também
atrapalha um bocado, pois tenta dei-
xar todos na tela ao mesmo tempo e
quando nao consegue, alguns coita-
dos podem acabar perdidos para fora
das margens.

Dungeon Siege III é basicamente um
RPG para quem nao tem paciéncia
de jogar RPGs. O jogo entrega tudo
pronto para facilitar a vida de quem
quer apenas sentar e se divertir, sem
se preocupar com customizagdes mui-
to complexas. Faltou um pouquinho
mais de consideragao com 0s gamers
de PC, mas se vocé deixar seu mouse
e seu teclado (e seu orgulho de PC ga-
mer) de lado, podera encontrar boas
horas de diversao com o jogo.
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Avaliacao

Visual * *

Gameplay Y Y
Diversao * *
Audio W W

Roteiro bom
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Y *
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* %

Repleto de acao
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Pouca customizacao

Jogabilidade péssima nos PCs
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CHILD OF EDEN

Viaje pelo psicodélico mundo virtual de Eden em uma experiéncia que
faz o Kinect valer a pena

X360 | Conceitual | 1 jogador | Produtora: Q Entertainment | Publisher: Ubisoft



omecar este texto dizendo que
‘ Child of Eden é um jogo Unico e

extremamente psicodélico seria
terrivelmente cliché. Porém, ndo exis-
te uma maneira melhor de definir este
jogo. Ou melhor, existe sim: além de
unico e psicodélico, Child of Eden é di-
vertido e se vocé tem um Kinect, este
é sem duvida um game que vocé pre-
Cisa experimentar.

Child of Eden é uma criagao da mente
de Tetsuya Mizuguchi, fundador da Q
Entertainment, produtora que ja criou
outros games musicais e/ou psicodéli-
cos de sucesso, como Lumines, Space
Channel 5 e o cult Rez. O novo titulo
€ uma espécie de evolugao de toda a
obra musical da empresa e deve ser
um prato cheio para os fas de games
artisticos.




REVIEW

A trama parece um roteiro de ficcao
cientifica: no século XXIII a internet
se chama Eden e armazena todo o co-
nhecimento humano. Cientistas ten-
tam trazer uma pessoa - Lumi - de
volta a vida no ambiente virtual do
Eden, com base em suas memorias
que |4 estdo arquivadas. A experiéncia
da certo, porém acaba desencadean-
do um poderoso virus, que aprisiona
Lumi enquanto devasta o paraiso digi-
tal do Eden. Cabe ao jogador assumir
o papel de antivirus e se aventurar
pelos principais arquivos do Eden para
purificar os dados corrompidos.

Embora pareca profundo, o roteiro é
resumido em um video de abertura
que dura cerca de trés minutos. Dai
em diante, s6 o que vocé precisa sa-
ber é: qualquer coisa que aparecer no
seu caminho é um arquivo infectado e
precisa ser purificado.

Cada arquivo/fase faz alusao a um
campo do conhecimento humano ou
da vida na Terra, misturando formas
abstratas com outras familiares e fo-
tos e videos reais de Lumi em um fre-
nesi de luz e cor que enchem os olhos.
A musica techno que embala o jogo é
bem variada, combina bem com a pro-
posta viajante do game e deve agra-
dar mesmo quem nao é fa do estilo.
Os encontros com os chefes sao o api-
ce da psicodelia audiovisual: em certo
ponto, encontramos uma gigantesca
baleia translicida que ao ser purifica-
da se transforma em uma enorme e
reluzente fénix dourada. Este é sem
duvida um jogo deslumbrante, bonito




tanto para quem joga quanto para quem assiste.

Pode-se jogar Child of Eden tanto com um controller normal quanto com o
Kinect, mas fique avisado que jogar com o Kinect ndo sé € mais facil, como
também muito mais divertido. A jogabilidade com o periférico € bem simples
e oferece uma boa precisao na mira. Com o braco esquerdo controla-se o tiro
rapido (mira rosa), com o direito o tiro lock on (mira azul) que acerta até oito
alvos simultdneos. Ha apenas uma mira na tela, o que significa que as armas
ndao podem ser usadas ao mesmo tempo e vocé terd de alternar os bragos para
muda-las. Erga os dois bragos para cima - como se estivesse em uma montanha
russa - para disparar o tiro especial euphoria, que é limitado e deve ser guarda-
do para os momentos criticos.




REVIEW

Child of Eden é basicamente um shoo-
ter on rails, mas ha algo muito mais
importante do que o tiroteio neste
game: a musica. Todas as fases sao
embaladas por musica techno e os ce-
narios pulsam e mudam de cor acom-
panhando a batida, o que faz do jogo
um perigo para quem sofre de convul-
sao por luzes piscantes. Cada elemen-
to que aparece na tela emite algum
tipo de som ao ser atingido e vocé,
no papel de “maestro” deste mundo
luminoso, deve purificar o Eden en-
quanto interage com a musica.

Vocé nao precisa necessariamente fa-
zer isso de maneira harmoniosa, mas
boa parte da diversao estd em tentar.
Se vocé possui algum conhecimen-
to musical, ird se pegar alternando
seus tiros entre os virus para acertar
aqueles cujo som melhor se encaixa
na melodia. Dominar esta técnica no
meio de tantos inimigos e luzes pis-
cantes é um desafio que aumenta a
imersao do jogo e deixa-o bem mais
interessante.

Em nenhum momento o jogo te diz
abertamente para ter este carinho com
a musica, mas multiplica seus pon-
tos quando vocé a respeita, ou seja,
é tudo uma questdo de feeling. Pode
parecer patético, mas jogar com o Ki-
nect € melhor porque estando em pé
vocé vai inconscientemente se mexer
no ritmo da musica, o que é essencial
para pegar essa ideia de ritmo. Feliz-
mente, este ndo é um daqueles jogos
gue tiram fotos, entao suas dancgas e
micos ficardo apenas na memdria.




Diferente de outros games musicais
onde apenas reproduzimos uma mu-
sica ja pronta, Child of Eden nos per-
mite transformar a musica, interagir
com ela, acrescentando novos sons
aqui e ali. Esta é sem duvida uma ex-
periéncia poderosa e um bom equipa-
mento de som (com volume alto) sera
fundamental para os que quiserem
desfrutar plenamente da experiéncia
ritmica proposta pelo jogo.

O principal problema de Chid of Eden
€ que ele é extremamente curto. A
campanha principal possui apenas cin-
co fases e com um pouco de determi-
nacdo é possivel completa-la em duas
ou trés horas. Terminar o jogo varias
vezes concede ao jogador diferentes
skins que alteram bastante o visual
do game como um todo, deixando as
cores invertidas ou os graficos com ar
retr6. Existem artworks e videos que
podem ser destravados, mas mesmo
estes extras ndo conseguem mascarar
a curta vida util do game.



REVIEW

Ha uma conquista em Child of Eden
que resume bem sua ideia: feel the
beat (sinta a batida). Este é o princi-
pio mais fundamental do game, antes
de joga-lo vocé precisa senti-lo. Child
of Eden é uma experiéncia totalmente
diferente de qualquer outra coisa que
ja vivenciamos no mundo dos games.
Vale a pena comprar um Kinect apenas
para jogar Child of Eden? Nao. Mas se
vocé ja tem um Kinect, este é um titu-
lo que vale a pena ser experimentado.
E se vocé tem um Playstation 3 equi-
pado com o PS Move, aguarde, pois
em setembro deve sair a versao PS3

Avaliacao

visual W W W % X

=+ Visual unico
=4 Jogabilidade com Kinect

== Conceito inovador
== Muito curto
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Se voce é musico e nunca pensou em compor uma muasica
para videogames, chegou a sua grande oportunidade

Estao ABERTAS as INSCRICOES do PRIMEIRO FESTIVAL DE COMPOSICAD - musicas e trilhas-
sonoras - para JOGOS ELETROMNICOS (videogames): o GAME MUSIC BRASIL

-

Essa é a sua chance de compor uma misica parfa um jogo elefrizante, concomendo a
varios prémios. Inscreva-se ja na categoria % MELHOR COMPOSICAG |

Para guemn ndo compde, ndo temn problemal Inscreva-sé na categoria # MELHORE BAMDA
e parficipe | Vocé estara no maior festival de misica para videogames do mundo!

Agora, se seu negocio ndo @ a musica, fol pensando em vocé, DESENYOLVEDOR DE GAMES,
que criamas a categoria l__H_ MELHOR GAME INDIE. Inscreva-se jal

Saiba mais em:
gamemusicbrasil.cam.br
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CLASSICOS

Pandemonium
Maximum Carnage

Cadillacs and Dinosaurs



i

PANDEMONIUM

andemonium é um belo plata-
P former lancado para Playsta-

tion, Sega Saturn e PC, no ano
de 1996. O game foi produzido pela
nem tao conhecida empresa Toys for
Bob, que atualmente é uma subsidi-
aria da Activision, e esta trabalhando
no novo game do dragaozinho Spyro.

Pandemonium trazia toda a diversao
dos games de plataforma dos 16 bits
para a (entao) nova geragao, e colo-
cava uma dupla inusitada de protago-
nistas - Nikki e Fargus - em cenarios
coloridissimos que apresentavam uma

boa profundidade e mostravam o po-
derio das maquinas de 32 bits.

A trama de Pandemonium comeca
com um desastre: Nikki - a garota que
€ uma das protagonistas - sonhava
em ser uma grande feiticeira, e enco-
rajada por Fargus - o bobo da corte -
ela acidentalmente evoca um enorme
monstro verde que engole toda sua
vila. Desesperados, eles consultam
um livro de magia, que revela que a
Unica maneira de reverter o fato é en-
contrando a misteriosa Wishing Engi-
ne e fazendo um pedido.

Psx, Saturn, PC | Plataforma | 1996 | 1 jogador | Produtora: Toys for Bob | Publisher: C. Dynamics



Para cumprir tal demanda, a dupla
tera tendo de passar por 18 fases dife-
rentes em busca da tal Wishing Engi-
ne. No inicio de cada fase era possivel
escolher entre um dos personagens,
cada um com uma habilidade especi-
fica: Nikki podia realizar pulos duplos,
e Fargus possuia um eficiente ataque
giratorio.

Seguindo um estilo que hoje é chama-
do de 2.5D, Pandemonium apresenta-
va belos cenarios tridimensionais, mas
se apoiava em uma jogabilidade tipi-
camente 2D. Em alguns trechos espe-
cificos o game realmente se tornava
um platformer 3D, e em outros pontos
0s personagens se transformavam em
animais por alguns instantes, o que
deixava a jogabilidade bem variada e
concedia um estilo particular ao jogo.

Pandemonium recebeu uma continu-
acao direta em 1997, e nos ultimos
anos foi relancado para alguns celu-
lares e para download via PSN. Inde-
pendente da plataforma de sua pre-
feréncia, Pandemonium é um classico
que deve ser experimentado por todo
fa de um bom platformer!



Homem-Aranha € um dos per-
o sonagens de histdrias em qua-

drinhos que mais ganhou ga-
mes inspirados em suas aventuras.
Desde o classico Spider-Man de Atari,
langado em 1982, o amigao da vizi-
nhanga ja contabiliza quase 30 jogos
(sem contar suas participacdoes em
crossovers e games de luta) baseados

em seus quadrinhos, desenhos ani-
mados e filmes.

Dentre tantos games, Maximum Car-
nage foi um daqueles titulos que ficou
na memoria dos jogadores. Lancado
em 1994 para Super Nintendo e Mega
Drive (em exclusivos cartuchos ver-
melhos!), o game é um beat em’up

Snes, Mega Drive | Beat em’ up | 1992 | 4 jogador | Produtora: Capcom | Publisher: Capcom



2D que coloca os eternos rivais Ho-
mem-Aranha e Venom lado a lado, em
uma parceria para deter o Carnificina,
vildo que estava recrutando um enor-
me grupo de malfeitores para tomar a
cidade de Nova York.

O principal diferencial do game (na
época) é o fato dele se apoiar total-
mente em uma histéria em quadri-
nhos especifica. Até entdo, os games
baseados em herdis de quadrinhos
colocavam personagens e algumas re-
feréncias as HQs em uma trama nova.
Ja Maximum Carnage tinha um rotei-
ro fiel a obra original, com cutscenes
gue eram recriagOes digitais bastante
fiéis dos quadrinhos.

Outro fato que merece destaque é a
possibilidade de alternar entre Ho-
mem-Aranha e Venom em alguns mo-
mentos. Nestes pontos, o0 game se
tornava nao linear, pois cada persona-
gem seguia por uma fase especifica,
utilizando seus respectivos poderes e
habilidades. Infelizmente nao havia
um modo cooperativo para dois joga-
dores, algo que cairia muito bem no
estilo do game.

1 ;lgﬁﬁ'ﬂ‘l“?ﬁ

HAL—EF

[udZiT S

oy L2

I :'IDEME‘E‘.':'DL-IN

h

s

‘:I -
quﬂaﬂ'rqﬁ L o g e f
¥ I | —

~%

| ‘II o

il -
¥

[ ] .

7 4
Iy 4:-‘ B

Maximum Carnage também se des-
tacou por sua trilha sonora, assinada
pela banda de rock Green Jelly. A mu-
sica de abertura do game até possui
uma versao “oficial”, com letra, e tudo
mais, chamada Carnage Rules, e faz
parte do album 333 do Green Jelly,
lancado em 1994,

A geracao 16 bits nos deixou diver-
sos beat em’ up classicos, e Maximum
Carnage merece figurar nesta lista
ndo apenas como um o6timo game do
género, mas também como um dos
melhores games do cabeca de teia.



h, os saudosos beat em’ ups
A 2D! A década de 90 nos brin-
dou com diversos games len-
darios deste género tdo divertido,
e os fliperamas receberam em 1992
Cadillacs & Dinosaurs, um tipico beat

em’ up produzido pela Capcom.

Tudo o que vocé espera de um bom
beat em’ up 2D pode ser encontrado
aqui: seguir sempre para a direita, en-
contrar comida e dinheiro debaixo de
barris e latas de lixo, enfrentar chefes
musculosos e apeldes... a lista de cli-

chés é grande, mas nem so disso é
feito Cadillacs & Dinosaurs: o game é
baseado em uma HQ, Xenozoic Tales,
lancada em 1987.

Na trama dos quadrinhos, uma catas-
trofe ambiental torna a superficie do
planeta inabitavel, e obriga a humani-
dade a se refugiar em cidades subter-
raneas. Apds mais de 600 anos viven-
do no submundo, os homens voltam
a superficie e descobrem que os di-
nossauros renasceram e tomaram o
planeta.

Arcade | Beat em’ up | 1992 | 4 jogador | Produtora: Capcom | Publisher: Capcom



Logicamente o0 game pega apenas a
premissa da HQ e, como todo beat em’
up que se preza, nao se preocupa em
um desenvolvimento narrativo muito
profundo, contando apenas o essen-
cial para que possamos cair na porra-
da com uma infinidade de capangas,
dinossauros e vildes.

Escolhendo entre quatro persona-
gens diferentes - Jack Tenrec, Han-
nah Dundee, Mustapha Cairo e Mess
O’Bradovich - o objetivo era basica-
mente espancar os diversos inimigos
em uma busca pelo maligno Dr. Fes-
senden, um cientista maluco que rea-
lizou perigosos experimentos genéti-
cos com humanos e dinossauros.
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Jogar o modo cooperativo com algum
amigo era sinbnimo de muita diver-
sao, especialmente na terceira fase,
onde enfim podiamos dirigir um dos
cadillacs que da nome ao game e
atropelar uma gangue de motoqueiros
malvados.

Infelizmente Cadillacs & Dinosaurs
teve apenas uma conversao - para o
obscuro Sega CD - e quem ndo pegou
este game nos arcades acaba apelan-
do para os emuladores. Fica a sauda-
de e a esperanca de que, um dia, a
Capcom relance este classico para a
atual geracao de consoles.



GEEKSTUFF

Baralho com design de Iphone

Se vocé se liga em gadgets, mas nao deixa os bons jogos de cartas de lado, este
baralho foi feito para vocé. As cartas possuem um visual inspirado no iPhone,
tanto na frente quanto no verso. Algumas delas ainda apresentam mensagens e
botdes idénticos aos do telefone. SO cuidado para ndo se empolgar e bater com
o telefone de verdade na mesal

Preco: US$ 27.00
Onde encontrar: meninos.us

Joystick para iPhone

Todo mundo concorda que botdes virtu-
ais para games em telas touch screen sao
uma droga, certo? Pois com esta enge-
nhosa mini alavanca de joystick seus pro-
blemas acabaram! Basta acopla-la na tela
do seu iPhone para curtir seus games com
muito mais precisao nos controles!

Preco: US$ 18.00
Onde encontrar: thinkgeek.com




Cueca boxer da Nintendo

Para o gamer saudosista, esta cueca bo-
xer de algoddao com uma frase de efeito
e um controller do classico Nintendinho
8 bits sem duvida é uma boa pedida.
Tao legal que da vontade de sair na rua
usando!

Preco: US$ 17.00
Onde encontrar: giftsforageek.com

Leitor de cdédigo de barras

Se vocé gosta de tudo super organiza-
do, o IntelliScanner Mini € uma mao na
roda. Com ele vocé pode gerenciar suas
colecoes de livros, CDs, DVDs e até de
revistas em quadrinhos pelo cédigo de
barras! O brinquedinho ja vem com um
software para gerenciar sua colegao.

Preco: US$ 130.00
Onde encontrar: giftsforageek.com

Pendrive Star Wars

O simpatico pendrive, inspirado em
Star Wars, faz parte de uma colegao
da Mimobot, linha de pendrives com
cara de toyart da empresa america-
na Mimoco. Tem capacidade de 2GB
e vem com conteldo exclusivo Star
Wars e software de som.

Preco: US$ 45.00
Onde encontrar: giftsforageek.com



NETWORKS

Revenge of the Titans
Steam - 15 ddlares

Embora pareca um tower defense tradi-
cional, Revenge of the Titans € um game
qgue apresenta algumas novidades ba-
canas, e mistura elementos do género
tower defense com estratégia em tem-
po real. Com um visual bacana, o game
pode se tornar altamente viciante por
sua dificuldade crescente. Diferente dos
gamers tradicionais do género, onde os
adversarios seguem um caminho espe-
cifico, em Revenge of the Titans o ata-
que pode vir de qualquer lado, o que
exige atencdo maxima do jogador. Uma
arvore de evolugao com diversos upgra-
des para suas tecnologias também esta
presente, e permite que vocé evolua
sua linha de defesa com muitas varia-
goes de armas.




Galaga Legions DX
Live, PSN - 10 ddlares

Galaga é um shooter espacial 2D
lancado em 1981 que se tornou um
classico. Como todo game que atinge
este status, Galaga atravessou gera-
coes e ganhou diversas versdes que
acrescentaram algumas novidades
sem grandes alteragdes na estrutura
basica do game. Em Galaga Legions
DX, temos um verdadeiro choque de
geragoes: os graficos continuam sen-
do 2D, mas desta vez os tiros, naves e
explosdes contam com efeitos de ilu-
minagao ultra coloridos e psicodélicos,
gue dao uma cara totalmente nova ao
game. Considerando o desafio hardco-
re deste tipo de jogo, Galaga Legions
DX é boa pedida para gamers saudo-
sistas que gostam de um bom desafio.

Trenched
Live - 15 dodlares

Trenched é a nova producdo da Dou-
ble Fine Productions. Isso mesmo, a
produtora do mestre Tim Schafer! O
game é uma mistura de tower defen-
se com shooter em terceira pessoa e
rola em um passado alternativo apos
a primeira guerra mundial, em uma
realidade onde mechs gigantes que
viram trincheiras (os Trenchs) auxi-
liam soldados em uma batalha contra
um exército de robds criados por um
cientista maluco. Apesar da histéria
soar cliché, Trenched vem recebendo
otimas criticas e o sistema de evolu-
cao dos mechs oferece uma boa dose
de variacdo entre uma missdo e outra.



VOICE CHAT

CADE OS GAMES HARDCORE PARA

KINECT E PS MOVE?

aqui ha alguns meses, tanto o
D Kinect da Microsoft quanto o

PS Move da Sony completam
um ano de vida. Neste periodo, pou-
cos foram os games que chamaram a
atencdo do publico hardcore, que pre-
feriu manter as maos nos controllers
tradicionais.

N3o que os jogos que sairam para
o Xbox 360 e o Playstation 3 sejam
ruins. Eles apenas nao sao inovado-
res. Games de dancga, de esporte e de
mascotes ja deixaram de ser novida-
de, pois todo mundo ja cansou de ver
isso no Nintendo Wii.

Felizmente, parece que aos poucos a
criatividade esta aparecendo e as pro-
dutoras estdo comegando a perceber
o verdadeiro potencial dos periféricos
que capturam movimentos em experi-
éncias inovadoras e imersivas.

No comecgo do ano, o Playstation 3 re-
cebeu Killzone 3, titulo hardcore que
utiliza muito bem o PS Move. Em ju-
nho, o Xbox 360 recebeu sua versao
do psicodélico Child of Eden, titulo
que, embora esteja longe de ser um
game hardcore, foge do lugar comum
e propicia ao jogador uma experiéncia
realmente diferenciada.

Para um futuro ndo muito distante, ja
estao agendados outros langamentos
promissores compativeis com o Kinect
ou o PS Move: Rise of Nightmares,
Fable: The Journey, Ghost Recon: Fu-
ture Soldier, Resistance 3 e NBA 2K12
sdao 0s mais representativos, sem fa-
lar em Mass Effect 3, que utilizara os
comandos de voz do Kinect.

Ainda é cedo para o gamer hardcore
poder bater no peito e dizer com or-
gulho: “eu tenho um Kinect e/ou um
PS Move”. Mas enquanto esperamos
que a criatividade chegue de vez, ga-
mes inovadores como Child of Eden
sem duvida serao bem-vindos.

-Rodrigo Pscheidt
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NA PROXIMA EDICAO

Call of Juarez: The Cartel

El Shaddai: Ascension of the Metatron Catherine

Bitbox: Game of Thrones # Bioshock: Infinite
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