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Admiravel
estilo novo

O TITULO DO EDITORIAL DESTE MES

é batido - ja o usei meses atras. Mas é
merecido. Alias, nada mais admiravel do
que dar, agora, parabéns ainda maiores
para nossa tropa vanguardista da EGM
Zine. Nada mais merecido, também, que os
leitores sejam ainda mais prestigiados por
participar da historia da EGM Brasil.

Nao chegamos nem na edicao de
aniversario (falta uma, alias) e ja temos essa
surpresa mais que especial para vocé, leitor
colaborador. E gracas ao trabalho que
leitores como Arthur Protasio e Roniel Felipe
fizeram que o EGM Zine ja esta se tornando
algo padrao no mundo editorial de games
no Brasil.

Temas poucos comuns sao, alias, um
destaque da EGM Zine. Nossa revista este
més nao traz tantas matérias, mas foca em
dois trabalhos muito criativos. Completa a
edi¢ao um trabalho jornalistico de campo
muito engracado e até inacreditavel, de
autoria de Roniel Felipe. A “cobertura” da
Copa Zumbi - e a historia por tras deste
torneio — mostram como os games fazem
parte da nossa vida.

Ditamos tendéncia e ousamos com o
mercado. Colocamos em pratica o sonho
de muita gente: ser jornalista de games. E
o melhor, estamos prontos para dar uma
cara hova aos prémios do Zine. Mas isso €
historia para a préxima edigao.

— Bruno Zerbinatti, Editor de EGM Zine
brunozerbinatti@gameworld.com.br

5 COMO FUMCIONA

A EGM BRASIL conclama seus
leitores a enviarem textos e ilustracoes
a revista — e ainda ganhar prémios por
isso. A EGM Zine trara as melhores
contribuicoes enviadas a nés pelos
leitores que jogam, escrevem,
desenham e, agora mais do que nunca,
participam da maior revista de games
do pais. Participe e concorra a prémios!
Nos da EGM Brasil e o pais inteiro
queremos ver as suas produgao!

‘D

Para participar, leia o regulamento
no site www.heroi.com.br/
egmbrasil e envie o

seu material para
egmzine@gamewaorld.com.br
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ARTHUR PROTASIO
tem 21 anose é
estudante de direito,
embora busque se
tornar Game Designer
e Roteirista. Enquanto
nao se forma na facul-
dade e comega uma
pos-graduacao em
design de jogos, ele
néo deixa de produzir.
Escreve artigos para
sua coluna no site
GameCultura, posta
no blog Geragao Bit,
atua como designer
no desenvolvimento
de um jogo indepen-
dente e expoe suas
manifestagoes e obras
no seu blog Vagrant
Bard. Sempre que tem
tempo disponivel apro-
veita para jogar no seu
PC, DS, 360 ou PS2.
E alega, com orgulho,
que esta trabalhando.

inestesia dos

Claly

SINESTESIA. O dicionario a define
como a relagao subjetiva que se
estabelece espontaneamente entre
uma percepgao e a outra que perten-
ce ao dominio de um sentido diferen-
te. Em termos praticos, é a mistura
de sentidos, porque a percepcao de
um resulta na sensacéo do outro.

E como ver uma cor e imaginar um
cheiro. E como ouvir musica e visua-
lizar imagens.

A sinestesia se manifesta em
varias esferas da relagcao humana,
inclusive em obras artisticas, como
pinturas da artista Carol Steen e
fotografias de Marcia Smilack. Nos
games, no entanto, a sinestesia
se revela de maneira diferente. Em
esséncia, todo jogo eletrénico é
sinestésico porque o jogador reage
através do tato a uma per-
cepcgao visual. No género
dos jogos musicais (ou rit-
mados), essa percepcao
€ auditiva ou mesclada.

Em comparagao com a
histéria de vida do video-
game, esses jogos musi-
cais existem ha poucos
anos, mas estao ganhan-
do cada vez mais espaco.

O termo “sinestesia” apli-
cado a games surgiu com
Rez, um peculiar jogo
conceituado por Tetsuya
Mizuguchi, no qual o joga-
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dor controla um ser voador através
de um universo semelhante a Tron (o
famoso filme da Disney que, produ-
zido em 1982, foi um dos primeiros a
ter cenas geradas através de compu-
tagao grafica).

Em Rez, para eliminar os inimi-
gos, devem ser dados tiros ao som
de uma trilha sonora eletrénica de
trance. Superficialmente, Rez era um
jogo de tiro em terceira pessoa, mas,
quando jogado nas condi¢ées ade-
quadas, se tornava uma experiéncia
sinestésica através da musica criada
durante o jogo. O objetivo era fazer
com que o jogador de fato pudesse
ouvir as cores e sentir o som pul-
sando (tanto que havia um periférico
vibratério para ser usado junto ao
jogo), pois todo efeito sonoro em
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Rez contribuia para a composi¢ao de
uma musica eletrénica.

Lang¢ado para Dreamcast e
PlayStation 2 em 2001 no Japao (e
em 2002 no ocidente), Rez foi um
exemplo da expresséo “sucesso
de critica, fracasso de vendas”, ao
menos em terras americanas. O site
1UP considerou o jogo “a frente de
seu tempo”. Anos depois, chegamos
em 2008 e o langamento de Rez
HD arrisca o mercado novamente.

O 1UP agora afirma que o jogo nao
mais esta no futuro, e garantiu uma
nota perfeita a ele em sua avaliagao.

Muito além de Rez
Apesar da mudanga extrema, o meio
tempo entre o langcamento e o relan-
gamento de Rez em alta definigéo foi
gradualmente preparado por outros
jogos (muitos musicais). Contudo,
héa alguns que merecem destaque
como exemplos por seguirem a
mesma linha de pensamento sines-
tésico. Lumines, Every Extend Extra
e Everyday Shooter foram lancados
em 2005, 2006 e 2007, respectiva-
mente. Os dois primeiros sao obras
do préprio Mizuguchi. Lumines visa
a troca de sentidos através de que-
bra-cabecas, inicialmente similares
a Tetris, baseados em padroes de
som e luzes. Ja Every Extend Extra
é a versao comercial do jogo inde-
pendente Every Extend, em que,
controlando uma “nave”, explosoes
devem ser causadas com o objetivo
de causar a maior reagao em cadeia
possivel. A diferenga principal entre
as versoes € a trilha sonora. A musi-
ca acompanha todo o jogo, mas nao
influencia diretamente a agao.
Everyday Shooter € outro jogo
independente e musical que ganhou
versao comercial. Atualmente, ele
pode ser baixado na rede online do
PlayStation 3, mas foi s6 ao ganhar
trés prémios na Independent Games
Festival de 2007 (IGF) que o projeto
ganhou fama. O diferencial do jogo,
apesar de apresentar uma estrutura
muito parecida com Every Extend, é
que cada nave que voceé destroi solta
um som de guitarra. Logo, junto
com uma melodia base de guitarra,

L 1036855
S

174 L) helrgg

throtan

IIIIIIDDIIIDIIIIN whaya 1208
MDY

¥

a musica é criada a partir dos “riffs”
manifestados com a morte de cada
inimigo. Por consequiéncia, a trilha
sonora é toda composta por sons de
guitarras, o que nos remete a Rez,
mas de maneira “acustica”.

Um novo género nos games
E facil notar que da mesma forma
como outros games abriram espaco
na industria para o relangamento

de Rez, o préprio jogo abriu espago
para outros jogos. O Independent
Games Festival de 2008 revelou isso
na premiagao de seus finalistas e
vencedores. Dentre eles, estavam
dois games de destaque: Audiosurf,
nas categorias de “exceléncia em
audio” e “escolha do publico”; e
Synaesthete, na categoria de melhor
jogo estudantil.

Audiosurf € uma mistura entre um
jogo ritmado e de quebra-cabecas
que visualmente lembra um game
de corrida. O jogador controla uma
“nave” que percorre uma pista reple-
ta de blocos coloridos. A pista varia
de acordo com a musica escolhida,
ja que em Audiosurf as pistas séao
recriadas a partir de uma musica
que tocara durante o percurso. Para
fazer pontos é necessario acumular
até trés blocos da mesma cor, mas
€ a musica que determina boa parte
dos fatores da jogabilidade, além
de desempenhar um papel ativo.
Audiosurf atualmente é comercia-
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lizado pelo sistema de distribuicao
digital Steam, da Valve.

Synaesthete, arrisco dizer, é o
sucessor de Rez. O jogo, desen-
volvido por quatro alunos da
universidade DigiPen, faz em seu
titulo alusao direta ao fenémeno da
sinestesia. A jogabilidade lembra
Dance Dance Revolution, de forma
que voceé controla o movimento do
protagonista Zaikman com uma
mao e ataca com a outra. Para
combater é necessario estar atento
ao ritmo da musica, pois, tal qual
DDR, marcagdes coloridas de ritmo
descerao pela tela e terao de ser
apertadas no momento correto.
Cada fase tem uma faixa musical
especifica e uma batida diferente.

Zach Aikman, Joseph Tkach,
William Towns e Andy Maneri fala-
ram das suas inspiragoes e opinioes
em entrevista, confirmando o desejo
de transmitir uma experiéncia joga-
vel que unisse o visual ao sonoro.
Diante dessa unido, que torna a
experiéncia tao divertida e aprazivel,
é facil “ver sons” e “escutar cores”.
Todos eles expressaram interesse
pelos jogos musicais, como o proé-
prio e pioneiro DDR, e explicaram
que durante 13 meses tiveram a
oportunidade de explorar varias
areas diferentes para poder inseri-
las sob o rétulo do game design.

A influéncia de Rez e as outras
criagoes de Mizuguchi no projeto
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sao notaveis, mas Synaesthete avan-
¢a ainda mais colocando o jogador
para realizar duas tarefas simulta-
neamente. Quando perguntando
sobre a criacao de jogos de géneros
hibridos, como Patapon para o PSP,
Aikman demonstrou seu apoio e a
ligacdo com o proéprio projeto. “Nos
criamos Synaesthete para mostrar
que ha muito potencial nos jogos
hibridos que mesclam jogos musi-
cais com outros géneros. Nosso
projeto nao foi ideal na realizagao
desse objetivo, mas foi um passo na
direcéo certa.”

O visual faz uma homenagem
a Tron e a Rez, ao passo em que
revela ao protagonista Zaikman,
criagdo de Maneri, um mundo de
musica eletrénica a beira da des-
truicdo (detalhe para a ligagao entre
“Zaikman” e o designer do projeto,
“Zach Aikman”). William Towns, res-
ponsavel pela criagédo da trilha sono-
ra de Synaesthete, diz que Diablo
- incrivelmente — também serviu de
inspiracdo para o jogo, o que pode
ser confirmado logo de inicio pela
camera isométrica.

Quanto a recepgao de Synaesthete,
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M Lumines Live

0s quatro programadores afirmaram
que viram muitas pessoas amarem
ou odiarem sua criagao. Os elogios
foram muito bem vindos, mas as cri-
ticas negativas nao séo ruins porque
ajudam a identificar as falhas do pro-
jeto, diz Aikman. Tkach afirmou que
apesar da disparidade das opinioes,
a recepcao foi positiva no plano geral,
especialmente depois de eles serem
premiados pelo melhor jogo estudantil
na IGF de 2008.

Todos esses fatores servem para
ilustrar o avango desse género
hibrido e a proposta da sinestesia.
Towns confessa que, para ele,

a concepcao ideal de um jogo é
aguele em que o jogador esque-
ce que estd jogando e aceita a
experiéncia como extensao de si
mesmo. Quando perguntado sobre
a prépria sinestesia presente em
Synaesthete, Tkach disse que a
idéia era criar uma experiéncia
Unica fundindo os elementos sono-
ros com os visuais. Por isso o0 nome
(do jogo) era apropriado a idéia

de criar uma visualizagdo musi-
cal. “Para mim, s@o os pequenos
detalhes que articulam a musica.

W Synaesthete

Os movimentos dos inimigos sdo
coordenados pela batida musical,
assim como as arvores e as flores
que crescem, as particulas que pul-
sam e outros objetos ent segundo
plano. Eu acredito que esse entre-
lagar entre o movimento e a propria
musica seja muito importante.”

Joe néo deixa de mencionar
também o que para ele é a “jogabili-
dade sinestésica”: quando o ato de
desviar dos ataques dos inimigos
e acompanhar o marca passo da
musica deixa de ser conscignte.
Surgiu, entao, a dlivida se a maioria
dos jogos musicais tinha como obje-
tivo a sinestesia. A resposta dada
foi que, na realidade, para Tkach, ha
uma distingéo: “Os jogos ritmados
determinam que o jogador aperte
botdes de acordo com um padréao
pré-determinado que combine com
a musica, como DDR e Guitar Hero.
Jogos musicais sao aqueles que
fazem o jogador tomar verdadeira
consciéncia da musica, tais como
Rez, Lumines e Audiosurf.” O objetivo
do Synaesthete, no entanto, para a
equipe de desenvolvedores, foi um:
divertir. Se um jogador se considera
feliz e entretido ao jogar, significa
que objetivo foi cumprido.

Em condigoes favoraveis,
Synaesthete certamente oferecera
uma experiéncia Unica repleta de
cores psicodélicas e uma trilha sono-
ra marcante. Tanto o jogo como as
proprias faixas musicais estao dispo-
nibilizadas sem custo para download
no site do projeto (https://typo3.
digipen.edu/index.php?id=986),
mas nao cometa o erro de escutar
as musicas antes. A tendéncia da
industria de jogos e do préprio
género musical é evoluir, mas nao
deixe de acompanhar esse cami-
nhar: apague as luzes, coloque seu
fone de ouvido e viva a sinestesia
dos games. Viva Synaesthete. Ash

A FALAVEA
00 EDITOR

Tratar de sinestesia é complicado.
Fazer vocé imaginar algo através de
alguma coisa totalmente diferente &
facil com musica e jogos, mas muito
diffcil com texto. Arthur consegue

o felto, trazendo & tona algo que
néo costumamos ver em revistas

e sites de games. Pecou, apenas,

em dois pontos: orlginaimente ndo
citou, em seu texto, o site oficial de
Synaesthete, e também néo escreveu
onde conseguiu as citagdes da equi-
pe que produziu o jogo em destaque.
Mas séo erros perfeccionistas que
nédo ofuscam a boa matéria, original
desde sua concepgao e brilhante-
mente executada até o fim (sequer
precisel corrigir outros erros).




