eguiram carreira ou
ames influenciaram a
ro no Brasil?
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Minha familia levava o espirito do Natal a
sério. Coisa do meu pai, tradicionalista em
qualquer feriado. A um menino de cinco
anos, como eu era em 1994, significava
Papai Noel e presentes. Nunca cheguei a
vé-lo, e nem precisava, pois s me impor-
tavam os brinquedos em cima da cama.
Naquela véspera natalina, me deixou uma
caixa preta escrita Super Nintendo Enter-
tainment System em vermelho. Repre-
sentou muito menos que a Maquininha
de Escrever do ano anterior, totalmente o
oposto a alegria do meu irmao, algo que
eu so6 entenderia alguns meses depois.
Cheguei em casa com o uniforme
molhado por brincar de bola na chuva.
Sai do banho “para nao pegar resfriado”
e vi meu irmao jogando com categoria
de dar inveja a Maradona pela “Selecci-
6n” Argentina. Nem lembro o placar da
partida, pois estava ocupado demais ao
me maravilhar com cada lance, cada
passe, drible e chute de um Brasil x Ar-
gentina bem diante de meus olhos, da
forma mais similar possivel ao real que
a época podia nos proporcionar. Mais
do que isso, contava os segundos para
que, no préximo confronto, eu pudesse
ser convocado pela esquadra Canari-
nho. Talvez pela minha exibicdo debaixo
d’agua na escola tenha os impressiona-
do, pois naquele mesmo dia fui escalado
como o camisa 10 e treinador do time.

Os passes saiam errados. Os jogado-
res andavam a passos curtos ao invés
de correr. Perdia a bola para os italianos
(jamais poderia enfrentar a Argentina)
a todo momento e sofria para alcan-
car o ataque. Por sorte, meu irmao
estava ao meu lado para me ensinar
seus truques, inclusive como chutar de
modo que o goleiro Pagani nao pudesse
defender. O gol que o Brasil ndo havia
feito na final da Copa %4.

J& havia passado por outras aven-
turas antes essa. Com um gorila de
gravata e seu amigo mico de boné,
colecionava bananas e vencia jaca-
rés durante o expediente de outro
dos meus irmaos, numa loja em Belo
Horizonte. No meu prdprio quarto,
dirigi carros que atiravam misseis ao
som de uma musica estranhamente
prazerosa. No préprio campo dos es-
portes, descia montanhas esquiando,
escorregava de trené em grandes
tobogds e até patinava no gelo da
Noruega, tudo gracas ao conteldo da
caixa preta de Papai Noel.

Mas com a Selecdo eu era o astro.
No futebol da escola, tinha sorte se
conseguisse chutar a bola duas vezes
que fosse durante o recreio, pois num
modesto colégio publico, o campo era
qualquer espaco aberto de barro, e a
bola, qualquer garrafinha de refri.

& MEW GAME

OPTIONS

Essa, meus amigos, se trata apenas
da histéria do primeiro game. Interna-
tional Superstar Soccer, aos que ainda
nao o identificaram. Apenas um entre as
centenas de jogos que encarei na vida.
Mas ¢ de histérias como essa que sur-
giu a motivacao para a "Fase Bonus”. Sei
que este game me serviu como reflgio
em momentos tristes. Como trampolim
para conhecer mais amigos. Como es-
cape de minha habilidade duvidosa no
futebol real. Para me dar bem methor
com meus irmaos (exceto nas derrotas).
Talvez até como estimulo cognitivo e de
criatividade na escola, onde sempre tive
desempenho acima da média.

Entretanto, acima de tudo, me serviu
como porta de entrada para varios mun-
dos novos. Uma forma de entretenimento
como a TV para minha mae, ou os livros
para meu pai, s que muito mais intima
em relacao a mim. O controle estava,
literalmente, em minhas maos. Cheguei
a varias possibilidades, felicidades e de-
cepcoes, para nao tornar deus a um pe-
cador como qualquer outro.

Essas pessoas, assim como eu, fiz-
eram parte de uma geracdo que via nos
games uma novidade, e da mesma for-
ma algo comum. Se vocé também cre-
sceu assim, sugiro que leia as histdrias
da Fase Bonus, ao mesmo tempo em
que se lembra das suas.



O LEGADO
DOS GAMES

Como o governo federal, a
medicina e a ciéncia enxer-
gam os beneficios e efeitos
colaterais dos videogames
na vida dos jogadores?

TODOS UNIDOS
PELOS GAMES

Tanto jogos de zerar sozinho
quanto os multiplayers
servindo como catalisador
social, desde reunides entre
amigos a megaeventos

QUE VENCAM
OS MELHORES

Dos campeonatinhos de
bairro até os maiores tor-
neios mundiais transmitidos
ao vivo, entenda como o
esporte virtual virou coisa
séria para muita gente

SHOW DE
TRILHA SONORA

A musica que toca ao fundo
dos videogames vai além dos
consoles. Esta em iPods, shows
e inspira musicos até a criar
movas bandas

FASE BONUS



COMO FOI SUA
PRIMEIRA VEZ?

Como, quando, onde, com
quem, porque e o que senti-
ram as pessoas da Geracao
Videogame quando desco-
briram os jogos eletronicos

"_-u_'--
EEENES

FAMILIA QUE
JOGA UNIDA...

Exemplos de pais que jogam
com os filhos, irmaos com
irmas, primos com primas

e fortalecem os lacos fami-
liares através dos games

0% DE
PRECONCEITO

Achava que videogame era
coisa de menino? A Fase
Bonus mostra histoéria de
meninas que venceram esta
barreira “Like bosses”

Todas as imagens
e ilustracoes

sem crédito sao
material de
divulgacao ou
reproducao

CARREIRA
GAMER

Pessoas que sequiram o
sonho de trabalhar com a
paixao pelos games, ou se
influenciaram por eles para
escolher outros rumos

FASE BONUS




MISTURANDO VIDEOGAMES COM QUALQUER COISA, PARA VER NO QUE DA

SSE BONUS



Combinacao #1: p

GAMES+HISTORIA

Entenda como os videogames evoluiram nos
altimos 50 anos, de meras linhas luminosas e
alavancas aos graficos realistas e controles
por movimento da atualidade
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O PRIMEIRO START A GENTE

NAO ESQUECE

DO ODYSSEY AO PLAYSTATION 3, COMO FORAM AS
EXPERIENCIAS NO PRINCIPIO E O QUE SENTIRAM OS
PRIMEIROS JOGADORES DE VIDEOGAME NO BRASIL

TEXTO: RODRIGO VWASCONCELOS
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umores vindos das terras
distantes de ianques e ori-
entais falavam sobre uma

maquina revolucionaria.

Um novo brinquedo que
fazia objetos na televisao se mexer para
as direcdes que a pessoa quisesse. No fim
dos anos 70, coisa de cinema no imagi-
nario dos brasileiros, Guerra nas Estrelas
talvez. Estavam acostumados a apenas
assistir TV, sem interferir naquilo que
consumiam. Agora tinham o controle
nas maos, gracas a tal tecnologia avan-
cada. Uma experiéncia totalmente nova,
principalmente aos bravos pioneiros da
Geracao Videogame, jovens prontos para
aceitar qualquer aventura.

No comeco, porém, nada muito assus-
tador, ou mesmo complexo. Para alguns,
por meio do Telejogo da Philco, sé havia
o Pong. O desafio? Rebater a “bola” de
modo a marcar pontos no adversario e
cuidar para que ela nao voltasse ao pro-
prio “gol”. Simples assim, o game arreba-
tou coracoes e mentes de varias criancas.
Para a época, era o que bastava para tar-
des inteiras de diversao.

Roger Tavares sentiu tal emocao a
partir do Natal de 1978. Tinha 11 anos
quando se surpreendeu com o primeiro
console ao lado do irmao, de 9 anos.
Antes daquele dia, gostava de armas de
brinquedo. Espadas, pistolas, rifles, me-
tralhadoras, e coisas do género. Largou a
“carreira policial” de lado no instante em
que descobriu aquele Telejogo.

Desde aquele feriado, Roger (hoje
psicologo) e toda a familia se tornaram
mesa-tenistas profissionais de Pong, com
torneios que iam até o amanhecer. O
mesmo aconteceu com Felipe de Franca,
nas férias de 1983, aos 13 anos. Antes de
Hugo Hoyama no esporte olimpico, ele ja

ganhava seus ouros na casa dos primos,
numa emocao comparavel ao do atleta
no alto do poédio. Sem ir tao longe, fa-
scinio igual aos dos meninos de hoje ao
descobrir um console de ultima geracao.
O engenheiro carioca Cid Nelaton sabe
bem disso. Ja na casa dos 46, enxerga o
pequeno Cid Junior, de 8 anos, com a
mesma empolgacao que a dele nos anos
80. Na residéncia de colegas, numaTV de
tubo com tela de 14 polegadas, pois por
conta dos boatos da época, videogames
estragariam os aparelhos mais mo-
dernos. Nao tinham outro jogo além do
Pong, mas sequer sentiam falta.
Japaraoutras criancas com acesso are-
cursos vindos de fora, as aventuras eram
mais elaboradas, com mais fantasia. Aos

7 anos de idade, Ricardo Seiti descobriu
0 americano Odyssey, vanguardista da 12
geracao de consoles. Gracas a ele, podia
correr a toda velocidade nos carros de
Formula 1, tal como Emerson Fittipaldi.
Conhecia artimanhas dignas do bi-
campedo mundial, além de segredos
como um bug em determinada parte de
uma pista que fazia o game travar.

Numa busca mais arriscada, comecou
o jovem Fabricio di Paolo, no MSX da
Microsoft. Tinha descoberto a arvore
magica na casa dos primos, mas prefe-
riu desbravar piramides egipcias no
game King’s Valley. Ficou emocionado
imediatamente na luta contra mumias
raivosas, monstros ferozes e labirintos
interminaveis para chegar a saida e aos
tesouros do Egito.

A fama oldschool do Atari

Desafios como os destes pioneiros,
mesmo os simples como no Pong, eram
raridade. Poucos tiveram acesso aos
consoles nos anos iniciais da chegada
ao Brasil. Parte disso por se tratarem de
“brinquedos de luxo”, parte pela des-
conflanca de alguns com a novidade.
Portanto, o primeiro “start” de boa parte
da Geracao Videogame veio nos 4 bits do
Atari 2600. Dai surgiu a expressao tipica
dos anos 9o, que chamava games anti-
gos ou com graficos pouco elaborados de
“coisa do Atari”.

Novamente, quem mantinha contato
com o exterior experimentou dessa nova
geracao mais cedo. Mais facil ainda para
brasileiros que morassem fora, como no
caso de Nicolas Cabral. O primeiro de seus
22 consoles na vida foi o Atari, ainda aos 2
anos de vida, quando estava nos Estados
Unidos. Sorte semelhante teve a descen-
dente de japoneses, Cassiana Umetsu. »»




Da terra onde a tecnologia sempre
esteve a frente, os tios trouxeram
0 2600 e a licenca para cacar pa-
tos selvagens em Duck Hunt. Atirar
nos patinhos da tela com a pistola-
controle. Fazer a alegria do cachorro
sorridente com as aves que caiam.
Tudo muito natural na primeira ex-
periéncia de Cassiana, pois a propria
familia encarava os games como um
brinquedo normal.

Quanto ao jovem Jansen Vieira,
ganhou o dele gracas ao bom desem-
penho da prima na escola. Nathalia
cumpriu a parte dela no trato com a
mae em conseguir boas notas, logo
recebeu de prémio um videogame
mais novo, deixando o velho Atari
para o priminho de 11anos do interior
de Minas Gerais. Ele ja tinha come-
cado sua experiéncia num minig-
ame portatil na casa de um amigo.
Era bem basico, num carrinho que s6
trocava de pistas enquanto corria.

Disputa de verdade no volante,
Jansen s6 foi ter no classico Enduro.
A diversao preferida dele ao lado do
irmao. Achavam genial a corrida in-
terminavel dos carros de automobi-
lismo em estradas cheias de adversi-
dades. Corridas de dia, a noite, com
neve e neblina, quando os adversari-
0s viravam meros far6is ambulantes
amaisde 200 Km/h. Ultrapassagens
eram dificeis, e batidas, constantes.
Por isso, chegar na primeira colo-
cacao virou objetivo fixo na cabeca
do pequeno piloto Jansen. Gostava
de treinar até quando o irmao nao
estava em casa, e nada de desligar
o console, ou todo o avanco se per-
deria em vao. Muitas horas e abas-
tecimentos depois, enfim conseguiu
ficar a frente de todos, coisa que
muitos gamers por ai até hoje nao
conseguiram.

Em outra aventura, na densa e
perigosa selva de Pitfall, comecou

Em algum lugar das ilhas do Sul, mais precisa-
mente na Zona dos Morros Verdes (Green Hill
Zone), nasceu e apareceu para o mundo o ourico
mais rapido da historia, ha exatos 20 anos. Sua mis-
s30? Impedir os planos malignos de um cientista
do mal que transforma animais em robos e quer
usar as Esmeraldas do Caos (Chaos Emeralds) para
dominar a Terra. E como conseguir isso? Correndo
mais rapido que a velocidade do som. Quer
faca sentido ou nao, esta é a historia e a légica
do sucesso de Sonic the Hedgehog. Nao foi tdo
votado quanto o Mario no Top 5. Todavia,
tem uma relagdo muito mais intima com
os entrevistados da Fase Bonus nestas duas
décadas de vida.
Coincidentemente (ou n&o), nascia
naguele mesmo ano o precoce desen-
volvedor de games Roberto Guedes.
Apenas alguns meses antes, e milhas de ==
distancia de Green Hill, aqui mesmo nos
planaltos de Brasilia. Ele e o ourico s6 se
conheceram seis anos depois, gragas ao
irmao, a mae e ao Mega Drive do peque-
no “Harry Potter”. Amor a primeira vista
entre os quatro. Até a musica da primeira
aventura é inesquecivel para Roberto.
Ir atras dos anéis do poder, das esme-
raldas, vencer os rob4s do mal, passar por
cendrios gregos, labirintos e estrelas até
chegar na cidade tecnoldgica do Doutor
Robotnik (hoje Dr. Eggman). Nenhum
objetivo de jogo algum importou mais
antes desse, e conseguir zerar ao lado da
familia rendeu uma felicidade inigualavel,
a primeira de uma vida inteira pela frente.
Depois veio Sonic 2, trazendo compli-
cagdes novas para outros gamers. O uni-
versitario Guilherme Ottoni temia a usina
quimica (Chemical Plant Zone), pois Sonic
nao sabia nadar. S6 aguientava algum tem-
po embaixo d'agua, e ao fim da musica
aterradora ao fundo, ele se afogava. Na
ultima fase, no espaco, apés varios robos
derrotados e uma viagem enorme ao
redor do planeta, enfim se encontrou
com Robotnik. Mas na luta final com sua
magquina de guerra, um amigo pede para
controlar o ourico e acaba vencido sem
sequer uma luta parelha. S6 depois de
muitos anos, pode voltar | e zerar.
Ainda assim, um game que nao sai do
coracdo dele, por se tratar da primeira

experiéncia imersiva, do inicio do amor pelos
jogos eletroénicos. Uma obra prima, na opinido do
artista de personagens 3D Nicolas Cabral. Para Luis
Gustavo Pelatieri, rendeu muito mais horas com o
controle na mao do que somados todos os RPG’s
que jogou nha vida. Até conseguiu ganhar uma c6-
pia de presente da locadora em honra as dezenas
de vezes que locou o cartucho de Mega Drive.

Por tudo isso e muito mais, desejamos feliz
aniversario de 20 anos ao ouri¢o mais rapido da
Terra. Parabéns, Sonic!

a experiéncia de Ronaldo Sampaio
nos jogos eletrénicos. Os escor-
pides, insetos, cobras, jacarés e
varios outros obstaculos irritavam
o0 menininho de 4 anos de idade.
Na hora do aperto, eis que vinha
sempre a mae para tentar ajuda-lo,
s6 que ela nem sempre conseguia
avancar na floresta. Ja o paulista
Luis Gustavo Pelatieri nao tinha
esse problema ao encarnar Pitfall
Harry, gracas ao Atari antes esque-
cido no armario do pai. Sé passou a
achar tudo sem sentido quando se
percebeu andando em circulos em
cenarios repetidos, uma limitacao
técnica do game na época.

Também aos 4 anos, o jovem
Rafael Vilela conhecia o Atari, num
jogo de nave ao estilo sidescrol-
ling. O nome do game nao The vem
a memoria, algo que ele lamenta
por nao poder reviver sua emoc¢ao
em algum emulador. Mas da mente
nunca sai a lembranca de voar pelo
espaco e enfrentar inimigos inva-
sores de outro planeta para manter
a Terra em seguranca. Outra coisa
que Rafael (hoje funcionario do
Ministério da Justica, aos 23) tem
em comum com Ronaldo (hoje es-
tudante de Direito aos 21) é uma
incredulidade incomoda por parte
dos amigos. Pela idade, poucos
aceitam que eles comecaram no
2600. Ainda assim, o fato de viver
as emocdes do mais popular con-
sole entre os pioneiros ninguém
Thes tira.

8 bits e seus classicos eternos

O limite da primeira Geracao
Videogame se encontra na
evolucao aos consoles com pro-
cessadores 8 bits. O Atari até
teve no 7800 seu representante.
Mas o clamor popular sé aceitou
Nintendo Entertainment System
(NES, vulgo Nintendinho) e Master
System como novas formas de en-
tretenimento. Ainda que alguns
tenham memorias mais préoximas
do Super Nintendo e do Mega Drive,
os filhos dos anos 8o descobriram
0s jogos eletrénicos na 32 geracao.
Nem que seja na tradicional brin-
cadeira dos irmaos mais velhos
em lhes entregar um controle de-
splugado para fingir que estavam
brincando.

Esta brincadeira cruel até acon-
teceu com Roberta Rodrigues e
0 irmao mais novo, Arthur. Mas a
partir da recomendacao médica
de um pediatra, tiveram de ligar
o controle para valer. Jogar Duck



Hunt no Phantom System (clone
brasileiro do Nintendinho) se tra-
tava de uma forma de desenvolver
a inteligéncia. Também se aventu-
ravam no fliperama, seja em classi-
cos como Pac-Man, ou nas lutas
intensas do Street Fighter II.

De forma semelhante comecou
a vida gamer para os ex-vizinhos
Rafael Araujo, Clébio Junior e
Renato Carvalho. Até passaram
pelo Atari, gracas ao irmao de
Rafael, mas tém melhores memoé-
rias a partir dos primeiros consoles
que ganharam na vida, Phantom
System e Top Gear CCE (outro clone
nacional do NES). Os trés meninos
se revezavam entre Mario e Luigi
no amplo mundo de Super Mario
Brothers 3.

O lendario game dos famosos
encanadores italianos marcou
Nicolas Cabral desde a primeira
musica em Mushroom Kingdom
(Reino dos Cogumelos). No Super
Mario Bros. 1 ele descobriu o con-
ceito de “zerar” um jogo. Atirar bo-
las de fogo nos Goombas e Koopa
Troopas. Enfrentar o escuro do
mundo embaixo dos canos, apesar
do medo. Escapar sem nenhuma
queimadura dos castelos com lava
borbulhante e da luta com o Rei
Koopa (hoje chamado de Bowser).
Ao fim disso tudo, a celebracao de
uma conquista que o motivou a
buscar muitas outras ao longo da
vida, e marcou mais que o proprio
Atari.

E o que cada um sentiu neste
primeiro contato? Pioneiros como
Roger e Ricardo vivenciaram o fas-
cinio natural para as pessoas da
época com a novidade, além da
satisfacao com a magica da inte-
ratividade. Outros como Felipe e
Nicolas expulsavam o stress em-
bora diante da chance de experi-
mentar novas realidades. Quanto
ao Jansen, ele via no videogame
um amigo, talvez até melhor que
os outros com quem nao se entur-
mava tao bem na infancia.
Existem também casos mais raros
de pessoas que passaram por todas
as 7 geracoes dos consoles, mas s
compraram o primeiro nos dias de
hoje. Eduardo, funcionario publico
de 40 anos, se presenteou com um
Playstation 3 em 2011. Esqueceu
a “meia idade” e se emocionou
como os garotinhos dos anos 8o.
Passou, entao, a contar historias
aos amigos no trabalho sobre este
admiravel mundo novo que havia
ignorado por tanto tempo. B

Rio de Janeiro (RJ) - Marcelo Tavares
também esteve entre os pioneiros da
Geragao Videogame. Descobriu as pistas
de Enduro, a busca por comida do Pac-
Man e voou pelos céus com River Raid
aos 7 anos, com o primeiro Atari 2600.
Ali comecava mais que a histéria de um
fanético por jogos. Se tratava também
do que, mais tarde, seria a primeira peca
da maior colecdo de games no Brasil.
Nada menos que 200 consoles e mais de
trés mil games num acervo paradisiaco
para entusiastas.

Ao longo da vida, o empresario de 31
anos nao se contentou sé em jogar. Quis
também juntar pecas de geracoes ante-
riores e posteriores, nas mais diferentes
variacdes de conteudo e forma. Parte
desta colecao foi exposta numa espécie
de museu montado na Brasil Game Show,
maior feira do mercado na América Latina.
De modo que Marcelo ndo era somente
o organizador do evento, mas também o
curador de uma mostra que atraiu pessoas
de todas as idades e até familias inteiras.

Vandré Graciliano, arquivista carioca
de 40 anos, aproveitou para se orgulhar
de seu passado ao filho Pedro Henrique,
de apenas 10 de idade, ambos com
camisas de “Player 2", pois de “Player
1" havia acabado na lojinha. Lembrava
emocionado da época em que ia para
a casa do amigo brincar no Telejogo
que era console e controle ao mesmo
tempo. Apaixonou-se pela magica na
tela, apesar da simplicidade do Pong.
Mas a empolgacdo o seguiu até os dias
de hoje, quando ja brinca com o filho
na sofisticacdo do Nintendo Wii.

Com a mesma tatica, Cid Nelaton
tentou contar suas histérias ao
pequeno Junior, de 8 anos. Lembrou
das dificuldades tecnologicas da época
com saudosismo. S6 que ndo conseguiu
convencer o filho quando fez a per-
gunta: “Vocé trocaria seu Playstation 3
por esse Telejogo”. O menininho quase
chorou ao pensar na possibilidade de
perder seu console avancado numa tela
3D, nem quis saber daquele rudimentar

Mito do Atari:
Jansen Vieira
zerou Enduro
depois de horas
de treino

ténis de mesa nas TV's de valvula dos
anos 70. No entanto, s6 a idéia de
mostrar este contraste aos jovens ja
cumpria o objetivo de Marcelo Tavares
com 0 museu.

A bronca maior dos fas esteve mais
presente na interatividade. Pela légica
do grande volume de pessoas presentes
a feira, impossivel permitir que todos
joguem as pecas raras. Apenas o Atari
2600 estava disponivel e, naturalmente,
com uma boa fila de jogadores. Para
preencher esta necessidade, |4 estava o
vendedor Vitor Freitas em seu estande
no mesmo andar do museu. Ha dois
anos com uma loja virtual, a especiali-
dade dele lembra a do organizador da
BGS: juntar videogames e acessorios
antigos. A diferenca esta no comércio,
do qual ele tirou bom proveito nos trés
dias de evento. Vendeu games mesmo
a pessoas que nao tinham o console
apropriado, pois o principal para quem
visitava aquele 3° andar do Centro de
Convencoes era matar a saudade.




Do arcade para a vida:
Roberta, Maria do Carmo
e Sebastido Rodrigues
comecaram a jogar nos
fliperamas e se
apaixonaram

Dos

rivais, como os
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até os que
se envolveram na vida gamer de cada pessoa

S6 deixa o filho Gold ter o pro-
prio Pokémon apos aprovacao do vizinho e es-
pecialista, Professor ElIm. Nao muito longe dali,
em Littleroot, o pai passa a paixao pelos poké-
mons ao herdeiro e o espera para uma batalha
em seu ginasio. Estas breves anedotas, vindas
dos proprios videogames, trazem comparacoes
para refletir. Se em qualquer parte da vida, em
brincadeiras ou com amizades, os pais zelam
pela seguranca e bem-estar das criancas, por
que com os jogos eletrénicos seria diferente?

dos filhos, passando por irmaos

S6 que com 0s games a preocupacao tem
outro nivel. Trata-se de um brinquedo total-
mente novo, distinto de qualquer coisa que os
pais da Geracdao Videogame conheceram na
infancia. Aquela maquina esquisita contava
histérias, passava mensagens que poderiam ser
apropriadas ou nao. O entusiasmo em exces-
so também trazia possiveis danos a visao dos
meninos em crescimento, ou tirar atencao dos
estudos escolares. Sem falar no gasto com ener-
gia elétrica e o mito de estragos aos aparelhos
de TV. De forma e intensidade diferente, estes
pensamentos permeavam a mente dos adultos,
e cada um reagia ao seu jeito com as criancas.




Enquanto Rafaela Costa avancava com Mario pelas planicies
verdes de Mushroom Kingdom, a mae temia que a filhinha
ficasse “vesga” por ficar tanto tempo em frente a TV. Quanto
a0 pai, este s6 precisava de uma unica ordem: “Ta na hora de
dormir, criancas”. Tal precaucao também tinha Dona Martha e
Seu Paulo para com o jovem Bruno Silva. Sabiam que, caso ele
tivesse o proprio console em casa, tentaria reviver com exces-
so as aventuras na ITha de Yoshi, cujas aventuras ao lado do
dinossaurinho verde superavam até a bela vista litoranea de
Porto Belo (SC) aos olhos dele.

Para Dona Lazara e Seu Nelson, os cuidados com Renato e
Andréia Carvalho eram com a escola. Depois das batalhas
épicas e explosivas de Bomberman, e apés ajudar os aliens
Toejam e Earl a escapar dos esquisitos terraqueos em 30
andares diferentes, precisavam de um tempo para cuidar das
tarefas de casa. Para os pais de Nathalia Vieira, aquele mundo
novo funcionaria como um incentivo. O bom desempenho
dela no colégio rendeu um Nintendinho novo, enquanto o
Atari antigo viraria o primeiro console do primo Jansen.

Pais que enxergavam o lado positivo dessa nova mania, ali-
as, também tinham formas de misturar tal apoio com o zelo
natural. Dona Ivone se sentia mais tranqtiila ao ver o pequeno
Rafael Aratjo e o irmao Luciano em casa, encarando os perigos
de Hyrule em The Legend of Zelda ao invés das ameacas reais
nas ruas de Taguatinga (DF). Com relacio aos jogos violentos,
nada que incomodasse a mae de Nicolas Cabral. Ela enfrentou
o vendedor numa loja nos Estados Unidos e comprou Mortal
Kombat na época do lancamento. Sabia que a criacao dela
teria mais efeito na formacao do filho que as imagens violen-
tas e sangrentas das lutas entre Sub-Zero e Scorpion, ou Liu
Kang e Shang Tsung em Outworld.

.".-‘-
Pais e mestres:
Leonardo Prunk aprendeu
@ zerar Zelda e a vencer
corridas no Mario Kart
gragas a propria mae
€ ao pai

Precaucao:

Rafaela Costa teve os
cuidados da mae para
uma gelacdo sau‘déve\
com 0s videogames

Assim como na histéria de Pokémon citada antes, existem
também os pais que encaram desafios em terras distantes ao
lado da prole. Ou mesmo passaram a paixao de forma heredi-
taria. O rétulo de “brinquedo para criancas”nao os incomodava.
Preferiram se arriscar nesta forma curiosa de entretenimento,
tentar entender naquelas maquinas o que causava tanta
alegria aos filhos.

Das tardes jogando com a mae que surgiu a primeira paixao
de Roberto Guedes pelos jogos eletronicos. O fato dela e do
irmao enfrentar junto dele no Sonic o exército de robds do Dr.
Robotnik cuidou para que aquele jogo fosse inesquecivel. Nao
atoa, foi o primeiro que ele zerou na vida. Longe dali, os pais de
Leonardo Prunk brilhavam e finalizavam games com categoria
igual ao do filho de 22 anos. Seja contra o maligno Ganondorf
para salvar a princesa Zelda, ou mesmo mantendo o dominio
nos circuitos cheios de cascos de bananas e tartarugas em
Mario Kart. Barrichello nao dominava tao bem o volante quanto
eles,nos olhos de Leo.

Pelo tempo de pratica, dificil imaginar que um adulto supere
o desempenho de uma crianca em qualquer game. Pois Dona
llvia e Seu Paulo Gracindo se orgulham da excecao. Ela conhe-
ceu 0 amplo mundo novo de Super Mario World gracas a irma.
Resolveu praticar da ITha de Yoshi até a Caverna de Baunilha e
se apaixonou pelo encanador italiano. Ficou tao “viciada” no
game, que enquanto o filho Luis Gustavo foi ao banheiro, en-
cucado por nao conseguir sair da Floresta das llusoes, ela achou
0 caminho para a llha do Chocolate sem um pingo de suor no
controle. Melhor ainda era o pai do pequeno “Mancha’”, piloto
profissional. Natural que se ensine um filho a dirigir, mas quan-
do passa de fases por ele no Gran Turismo 2, € outra coisa.




modernos:
Dond ja e seu
Tido s€ fesevam
tempo pardigRS3
e até convidd
amigos para joga

Integracao familiar mais forte e uni-
da pelos videogames, s6 mesmo a de
Arthur e Roberta “Kaka” Rodrigues com
0s pais e mentores: Maria do Carmo e
Sebastiao. Comecaram no mundo vir-
tual pela vontade de nao abandonar os
filhos sem protecdo nos fliperamas em
Caldas Novas (GO). De tanto acompa-
nharem, decidiram se inscrever no tor-
neio de artes marciais de Street Fighter
I, apesar da resisténcia inicial. Seu Tiao,
por seguranca, esticava os bracos para
vencer com Dhalsim. Dona Maria apos-
tava no sumé de peso com E-Honda.
Kaka preferia a Girl Power de Chun-Li,
enquanto o irmao lutava com os tradi-
cionais Ryu e Ken.

Ali comecava uma paixao familiar que
constrastava com as brigas do game.
Dos arcades, o entusiasmo seguiu no
Super Nintendo, com o cartucho que os
pais compraram de surpresa no Natal.
Roberta e Arthur interagiam de forma
tao profunda com os Hadoukens e
Shoryukens que escreveram um livro de
200 paginas sobre suas aventuras num
caderno que, infelizmente, se perdeu.

Mas Tiao e Maria do Carmo nao se
bastavam apenas com SFIl. O policial
aposentado encontrava sua catarse na
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pistola do Duck Hunt e nos golpes movi-
dos a pizza das Tartarugas Ninjas. A
professora e agora dona de casa encon-
tra relaxamento nos games online do
Facebook. Passa horas como prefeita da
propria Megacity e até do Rio de Janeiro
em “Cidade Maravilhosa”. Juntos, os dois
protagonizam uma rivalidade acirrada
no Peggle do PS3. Quando querem en-
treter os amigos, passam para as olim-
piadas no Sports Champions. Gracas ao
PS Move no controle, se exercitam de
maneira mais divertida que numa aca-
demia comum.

Por compartilhar uma experiéncia tao
préxima aos filhos, nao tinham dificul-
dades em orienta-los sobre jogar sem
exageros. Raras as vezes em que levanta-
vam a voz para Arthur e Kaka largarem o
controle e ir dormir. Na verdade, depois
que Tidao entrou na faculdade de Direito,
¢ a filha quem fica de coruja para que ele
nao jogue até tarde.

Tal situacao curiosa reflete em parte a
nova realidade da Geracao Videogame.
Muitos ja estao comprometidos, como o
caso do pioneiro Ricardo Seiti, analista de
sistemas hoje aos 30 anos. Seu blog (www.
casadoquejoga.com) conta as histérias de
sua vida gamer apesar do casamento.

Alguns também ja tem filhos, a ex-
emplo dos rivais no futebol Charles
Douglas (37) e Rodrigo Amaral (35).
Durante o Campeonato Brasiliense
de Pro Evolution Soccer, o grafico
Charles levou a familia dele e a do
amigo para torcer na arquibancada.
Nao conseguiu ir longe, caiu na fase
de grupos, mas o evento serviu para
introduzir os bebés Douglas e Luca
ao mundo do esporte digital. Quanto
a Felipe de Franca, ja compartilha a
paixao que comecou no Telejogo com
a filha Leticia, de 11 anos. Por sorte,
gostam das mesmas aventuras, tan-
to nas guerras de Battlefield e Call of
Duty, quanto nas batalhas mais tran-
quilas do Mario Bros.

Esta relacdo entre pai e filho que al-
guns pioneiros ja tem € objeto de dese-
jo dos mais novos no futuro. A designer
Rebeca Gliosci, no entanto, faz questao
de que a prole viva os simples desa-
fios dos classicos Mario e Final Fantasy
antes de partir para as geracoes mais
avancados. O proprio Ricardo Seiti ja
ensaia com o sobrinho de 5 anos a pas-
sagem de bastao hereditaria no PS3.
Afinal, familia que joga unida, per-
manece unida.




ovos coroas:
odrigo (esq.) e Charles
'(dir.) ja levam os filhos
recém-nascidos para 0s
ver jogar nos torneios de
Pro Evolution Soccer
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KILES

Filho satisfeito:
Arthur Rodrigues
exibe orgulhoso o
controle de arcade,
numa paixao herdada
gragas aos pais

RICHA BOA SE COMECA EM

Irma x irmé@o nos games:
Desde pequenos, Andréia
(esq.) e Renato Carvalho (dir.)
ja alimentam a rivalidade no
Bomberman (na tela)
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Nem todos 0s itmaos compartilham
parceriaiigual a de/Mario e Luiginajluta
contra' o/ Bowser. Alguns criam: duelos
tao épicos quanto os dos gémeos:Solid
e|Liquid Snake noMetal Gear. Até jogam
juntosi em: momentos fraternos, mas
preferem uma disputa mais/acalorada
notitulo/de “rei gamer”da casa.

Em dias de guerras literalmente
bombasticas’ nas' trincheiras dos
Bombermans, a amizade entre Renatoe
Andreia Carvalhoficavano modopause:
Provocacoes, emboscadas;taticaselabo-
radas e até xingamentos' ocasionais
saiam entre’ os/ grandes rivais do’ an-
tigoapartamento/516. 0siamigos Rafael,
Naiara e Clébio ficavam por vezes de
figurantes/diante de tamanhadisputa.

Nos' grandes estadios da Europa, o
grande classico entre os.irmaos /Araujo
Santos. Desde’ a época dourada’ dos
craques Beranco. e Allejo no: Superstar
Soccer: até osisuper, derbys dos'dias de
hoje entre Barcelona (do|Lazaro;,17,anos)
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e Real Madrid (do Maicon, 22 anos). O
motivo é nobre, pois o cadeirante Lazaro
nao pode atuar em campos de verdade.
Mesmo assim, confrontos acirrados.
Eventualmente, a rivalidade atingia
o cime extremo com os consoles. O
irmao de Rafaela Costa impedia o aces-
so dela a magia do Atari. A pobre meni-
ninhateve de esperar até os 8 anos para
estrear no Phantom System mnovinho.
Ja a desculpa de Arthur contra a irma-
zinha Roberta era mais criativa. Dizia
que o videogame estava com “dor de ca-
beca” para ela nao brincar. Ainda assim,
a familia Rodrigues tinha um carinho
especial com a pequena Ana, portadora
de Sindrome de Down. Os games a aju-
davam, vieram por recomendacao mé-
dica para melhorar a coordenacao mo-
tora e a auto-estima. S6 que logo apos
muita pratica, ela ficou boa o bastante
para vencer os Arthur e Kaka com os
heréis de Marvel vs. Capcom. Seria ela
uma “Gas Snake” nessa nova richa?

]
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OCASIONALMENTE, O LUGAR CO-
MUM CITA O SEGUINTE CENARIO
COMO GERAL AOS GAMERS: um
cara sozinho com o controle na
mao sentado no sofa de casa por
horas e horas. Quando véem os blo-
COS COM ruas vazias, sem criangas,
poéem a culpa nos videogames. S6
que desde os primeiros consoles
nos anos 70 que eles insistem pro-
var o contrario. As maquinas da in-
teratividade ja criavam amizades e
criavam eventos sociais em torno
delas mesmo antes do conceito de
MMO na internet (traduzindo do
inglés, jogos com varios partici-
pantes online).

Raridades como Odyssey e o
Telejogo reuniam a criancada da
vizinhanca na casa do orgulho-
so dono, como lembra o carioca
Vandré Graciliano. Mesmo a combi-
nacao controle/console para jogar
Pong nao os desencorajava. A popu-
larizacao maior comecou no Atari.
Mesmo no interior de Minas Gerais,
Jansen Vieira lembra bem de trocar
os carros de Enduro pelos avides de

River Raid ou pelas comilancas de
Pac-Man com os amigos.

Vieram as geracées mais avan-
cadas, e com ela o conceito das
locadoras. Além de alugar cartu-
chos, algumas permitiam que brin-
cassem mnos videogames com por
hora. Sorte para Ronaldo Sampaio,
que por 50 centavos conseguia vol-
tar no tempo e lutar com a Turma
da Mébnica no Castelo do Dragao
do Master System. Fliperamas
também rendiam  momentos
parecidos. Mesmo longe de casa,
o pequeno Guilherme Ottoni at-
raiu a atencao dos cearenses num
shopping de Fortaleza. Afinal, pou-
co comum que um menino de 10
anos dirija tao bem pelas estradas
norte-americanas. Tudo gracas ao
Cruisin’ USA, mas valeu um dia de
heréi ao garoto.

Quem se destaca ganha admira-
cao do publico, a0 mesmo tempo
que revolta os adversarios. Saulo
Camarotti e seus parceiros de
servico secreto para a Rainha em
Goldeneye oo7 tentavam derro-

tar o James Bond da vizinhanca
com armas douradas de morte
instantanea. Raras as vezes em
que conseguiam, e por isso vibra-
vam muito quando o venciam.
Ja nos embates entre figurdes da
Nintendo no Super Smash Bros,
Saulo era o alvo de todos.

Algumas disputas caseiras tem
organizacao de deixar torneios
profissionais no chinelo, com direi-
to até a ranking. Como os anfitrides
eram os irmaos Arthur e Roberta
Rodrigues, todos se inscreviam nos
campeonatinhos de Street Fighter
II. De forma democratica, até os
engraxates e moradores de rua das
redondezas tinham direito lutar ao
lado de Ryu e Ken, desde que nao
quebrassem os controles.

Com o auxilio da internet, os
games viraram também mero
pano de fundo para conhecer pes-
soas de varias partes do mundo.
Os Rodrigues nunca se orgulha-
ram muito dos desafios do Tibia.
Era dificil, estressante, e chega-
ram até a chorar depois de uma



vez que morreram numa partida.
Contudo, gracas aquele RPG “ingra-
to”, conheceram mexicanos, sue-
cos, alemaes e até cingapurianos.
Nao sé pela internet, mas também
marcavam de encontra-los fora do

Brasil, ou recebé-los no Guara.

AmizadeunidapeloBomberman

Contatos com gamersaoredor do
globo acontecem com naturalidade
gracas a PSN, Xbox Live, Nintendo
WFC e afins. Mas se tratam de en-
contros digitais e casuais. Poucos
evoluem a ponto de virar amizades
mais sérias. Mais raros ainda sao
os que atingiram tamanha profun-
didade como o de uma turma que
morava em Taguatinga, os funda-
dores da Bombernight.

Uma histéria misturada com
os videogames a ponto de ter ini-
cio simultaneo a descoberta do
primeiro cartucho. Unidos pelas
batalhas aereas de River Raid, os
vizinhos Renato Carvalho e Rafael
Araujo se conheceram. Mais tarde,
ap6s o Phantom System de pre-
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sente no Natal de 91, Clébio Junior
se uniu ao grupo. De modo mais
distante, as meninas Naiara dos
Santos e Andréia Carvalho tam-
bém faziam parte das brincadeiras,
principalmente a partir do Super
Nintendo.

Em época sem Memory Cards,
saves ou mesmo passwords, os trés
meninos encararam o desafio dos
oito mundos de Super Mario Bros.
3.Chegavam cedo da Escola Normal
da cidade, almocavam rapido para
se juntar na casa de Rafael e as-
sumir o controle de Mario e Luigi.
Cruzar as florestas, o deserto egip-
cio, nadar contra peixes enormes,
triunfar na terra dos Goombas
e Koopas gigantes, ir até o topo
do céu e ao fundo dos canos. Os
meninos superaram tudo isso sem
suar. S6 o mundo final rendeu um
desafio, cheio de lava e maquinas
de guerra. Foram dias de reunioes,
lutas e consultas a revistas até
vencerem o Rei Koopa. Depois dis-
so, a vontade era de gravar a tela
dos créditos ap6s 15 minutos de ce-

lebracao entusiasmada.

Desafio inesquecivel, porém, foi
encarar um cartucho que a prima
de Rafael ofereceu como nova
meta na “carreira gamer deles”.
Deveriam zerar Zelda: A Link to The
Past. Mesmo com a forca da espa-
da e escudo de Link, ndo bastava
mais sé derrotar inimigos. Rafael,
Renato e Clébio tinham de decifrar
quebra-cabecas, fugir de labirintos,
e entender aquela lingua estranha
na qual os habitantes de Hyrule se
comunicavam: o inglés. La se foram
quatro meses de buscas por aque-
la terra mistica juntando rupees,
viajando por dimensdes da luz
e das sombras, matando ogros e
monstros horrendos com a Master
Sword, a mesma espada que pos
fim ao reino nefasto de terror do
déspota Ganondorf. Um trabalho
de equipe que salvou o mundo.

Mas salvar a princesa Zelda
trouxe um efeito colateral ines-
perado. O game que os unia para
falar de futebol, escola, garotas
e coisas que preocupam uma »»
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Bombernight:
Renato, Andréia,
Clébio e Rafael usam
0 Bomberman como
“desculpa” para se
reencontrar

E justo que se mostre o outro lado da
relacdo entre os jogos e as interacoes
sociais. Afinal, antes dos games se tornarem
mais difundidos, poucas pessoas entendiam
bem a imersao de alguns jogadores,
principalmente parceiras como namoradas
ou esposas.

Jansen Vieira ja tentou “recrutar” a
esposa Mayara para se distrair com o Xbox
360 da casa. Nao teve, porém, o mesmo
sucesso de quando conseguiu convencé-la
a torcer pelo Sao Paulo, inclusive ao vivo
no préprio Morumbi. Como o lado gamer
é forte, a solugdo é simples e democratica.
Enquanto a mulher assiste as novelas na
TV do quarto, o maridao se esbalta com as
emocgoes da Férmula 1 e com a versao digi-
tal dele como jogador do Tricolor Paulista
no Fifa 2011.

Ricardo Seiti tentou fazer o mesmo
que Jansen, mas infelizmente para ele, o
resultado também se igualou ao do conta-
dor mineiro. Como os games ajudaram o
analista de sistemas vindo de Sao Paulo a se
adaptar a dura realidade solitaria de Brasilia,
sua saida criativa foi criar o blog Casado que
Joga. Ao lado de outros maridos gamers
abandonados por suas esposas, ele conta as
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histérias e até se arrisca como jornalista ao
apresentar as novidades do mercado.

No intuito de sequer ter de passar
por casos como este, o musico Fabricio di
Paolo adotou uma saida complicada, mas
efetiva para ele. Por varias vezes, preferiu
o conforto de casa para jogar videogames
em vez de se arriscar na balada. Nas festas
noturnas, teria de xavecar e arriscar levar
tocos. Caso levasse a melhor na paquera,
precisaria lidar com discussdo de relaciona-
mentos. Com os duelos medievais de Age of
Empires, nada disso era um problema.

Em outros casos, acontece justamente
o contrario, quando os games ajudam a
criar novos namoros. Luis Gustavo Pelatieri
foi desafiado por uma jovem enquanto
jogava King of Fighters na casa de um
amigo. No primeiro momento, ndo achou
sequer que a estranha menininha daria al-
gum trabalho na luta. Pois foi exatamente
a impressao final que ela teve, pois venceu
a equipe de marmajos fortdes com apenas
uma personagem: Athena. Resultado inusi-
tado: Luis se apaixonou por ela, e passou a
jogar mais com Athena. O relacionamento
nao durou mais que alguns meses, mas a
histéria fica para sempre.

crianca. Ficou o vazio do evento
das semanas em Hyrule. Todavia,
nada que outro jogo nao pudesse
resolver. Nos campos do Superstar
Soc cer. Nas pistas de Top Gear
e Rock & Roll Racing. Nas selvas
de Donkey Kong. Na velocidade
de Sonic. No humor alienigena
de Toejam & Earl. Mas, principal-
mente, na batalha interminavel
de Bomberman.

Muito antes das Lan Houses, ou
mesmo das redes gamers da inter-
net, Rafael, Renato, Clebio, Andréia
e Naiara davam jeito de batalhar
um contra o outro, todos ao mes-
mo tempo. Um adaptador cuidava
para que o Super Nintendo encaix-
asse cinco controles ao invés de
dois. Por vezes ele nao funcionava,
mas existia um procedimento de
segu-ranca. Pausavam a partida
imediatamente, colavam a entrada
do acessorio com fita adesiva e se-
guiam o bombardeio.

Ficava nisso o “Fair Play” entre os
integrantes da noite do Bomberman
(Bombernight). Tudo o que hoje se
chama de Bullying era aplicado pelos
jovens meninos na sede pela vitoria.
Provocacoes constantes, ainda mais
entre os irmaos, Renato e Andreia.
Armadilhas e complds para cercar
um rival mais forte, ou alguém que
esteja mais proximo da vitéria geral
(o sobrevivente no fim marcava
um ponto, quem chegasse a trés
pontos primeiro vencia o round).

Xingamentos surgiam de forma na-
tural, apesar da idade dos jogadores.
O riso imperava em meio a chuva
de bombas e paredes destrocadas
, sO que alguns nao suportavam as
zoacoes constantes e saiam da casa
dos amigos aos prantos.

Nada disso, porém, diminuiu os
lacos amistosos entre os adver-
sarios. Nem o préprio tempo e a
maturidade os distanciou um do
outro, e o Super Nintendo ainda
funciona como catalisador social
entre eles. Naturalmente, como
eles ja nao sao mais vizinhos, e
por terem preocupagdes com seus
empregos, os eventos sao mais
raros. Ainda assim, sempre que a
vontade surge de colocar o papo
em dia e relembrar os bons tem-
pos, a Bombernight reaparece.

Antes da reuniao acompanhada
pela Fase Bonus, o encontro pas-
sado teve ainda mais simbolismo.
Renato e Andreia tinham se muda-
do para Melbourne, na Australia.
Foi a Unica oportunidade em anos
que eles tiveram de rever os ami-
gos que ficaram no Brasil. Podiam
ter organizado um churrasco, ou
mesmo uma festa noturna. Sé que
a nostalgia os motivou a pegar o
velho Super Nintendo de Rafael
e jogar, com direito a inclusao de
outros amigos contemporaneos.
Os vencedores, no entanto, saiam
apenas dos experientes soldados
originais da Bombernight.m
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Brasil Game Show:
Fas de todo o pais

puderam experimen-
tar a sensagédo virtual

dos graficos 3D —_— e

Rio de Janeiro (RJ) - No Brasil, e até mesmo na
América Latina, o exemplo maximo de evento social
que reune varias pessoas em torno dos videogames
aconteceu em outubro deste ano, no centro do Rio
de Janeiro. Mais de 60 mil pessoas compareceram

a Brasil Game Show numa interagao social sem
precedentes na historia nacional da area.

Pessoas de todas as partes do Brasil e do mundo
faziam fila em frente aos estandes dos expositores.
A Fase Bonus encontrou acreanos, amazonenses,
gauchos, candangos, pernambucanos, um chinés
e, naturalmente, a esmagadora maioria carioca.
Sem falar nos palestrantes, alguns vindos do Japao,
da Finlandia e dos Estados Unidos, para contar
historias de games famosos como Street Fighter,
Angry Birds e Batman, além de apresentar novi-
dades como o PS Vita.

O publico em geral, porém, estava mais preocu-
pado em exercer livremente sua cultura gamer no
imenso Centro de Convencoes repleto de atracdes
diferentes. Logo na entrada, a banquinha de ven-
das oficial do evento, lugar para comprar camisas
que ilustrem a felicidade de ir na BGS.

Pouco mais adiante, o saldo principal. A es-
querda, o orgulho local explodia no game “Cidade
Maravilhosa”, uma adaptacdao do Megacity sobre o
Rio no Facebook. Do lado direito, o maior estande
da feira que pertencia a escola de computacdo
Seven. Uma congruéncia de varias atracoes dife-
rentes, todas relacionadas aos games. Comecava
com o artista plastico de cabelo rastafari Rodrigo
Mota, de 27 anos. Da criatividade dele surgiu um
Sagat gigante, feito de cera. Outra expressao
cultural veio do piano de Martin Leung. Mesmo
vendado, ele tocava o tema principal do Super

Mario Brothers para delirio dos fas. Ndo importava
a falta de letra, pois eles cantarolavam junto cada
musica. Como ndo tinham de se preocupar com
concorréncia, disponibilizaram todos os consoles de
ultima geracao com diversos jogos.

Seguindo pelo corredor aos esbarrdes com o
imenso numero de presentes, as novidades aguar-
dadas por muito tempo pelos jogadores dos nichos
especificos. Batman: Arkham City sequer havia
saido no mercado, o que fez a fila de degustacdo
aumentar bastante com pessoas ansiosas pelo
primeiro contato. Na banca da distribuidora nacio-
nal NC Games, a velha rivalidade entre Fifa e Pro
Evolution Soccer na versdo atual (2012). Classicos
épicos entre times europeus e até brasileiros foram
travados entre pessoas orgulhosas a ponto de vestir
camisas com os dizeres “Sou Fifeiro”. Nao muito
longe dali, a maior aglomeracao ritmada de pes-
soas acompanhava os games de danca. De algum
modo, todos viravam dancarinos profissionais com
sincronia admiravel.

As concorrentes mais fortes do mercado,
Microsoft e Sony, cativavam pela inovacao
tecnolégica. O Kinect, onde o jogador é também
o controle, tinha varias opcdes diferentes de
games para remexer o publico. Como o PS Move
tinha a desvantagem do controle remoto fisico, a
compensacdo vinha por parte de acessérios como
rifles, espadas e até dculos 3D. Sem falar nos poucos
sortudos que jogaram o novo Vita antes do lanca-
mento oficial.

Show a parte também por parte dos préprios
visitantes gracas aos tradicionais Cosplays. Um dos
mais parados para tirar fotos foi o grupo de fisicos
paulistas que personificaram Cyrax, Reptile, Sub-

Zero e Jax do Mortal Kombat. Outros personagens
também ganharam vida, como Chun-Li, Naruto,
Link, Johnny Cage, Ash Ketchum e, claro, Mario e
Luigi. Destaque performatico para um grupo de
atores que representou cenas de Resident Evil, com
direito a zumbis de verdade.

Um andar mais acima, o campeonato Game Jam,
que envolvia desenvolvedores de varias universi-
dades no desafio de criar um jogo novo a partir de
um tema pré-definido em apenas 40 horas. Tiveram
de unir as expressoes “bacon”, “prioridades” e
“explosao” e sair com o melhor game na busca
pelo prémio de um Xbox com Kinect para cada
integrante da equipe. Vitéria candanga nas maos
do trio Anderson Campos, Diego Bichara e Ronaldo
Ribeiro, estudantes de Ciéncia da Computagao e
Artes Plasticas da Universidade de Brasilia (UnB),
onde tocam na incubadora do Centro Tecnoldgico a
empresa Tit Game Studio.

No ultimo piso, a nostalgia em apice. Além do
museu dos videogames, com boa parte da colecao
de Marcelo Tavares, varias lojinhas com referéncias
a jogos e até mesmo exemplares a venda, tanto
atuais como do passado. La também se viu uma
fila imensa para a dltima atragdo da noite, a tao
esperada Video Games Live (VGL), com musicas
orquestradas de trilhas sonoras famosas, como do
Mario e Metal Gear Solid.

Ao fim de tudo, uma certeza de sucesso para o
organizador Marcelo Tavares. Ficou a frustracdao por
nao poder se divertir como os outros, mas a satis-
facdo por unir os desenvolvedores do pais, além
de difundir a alegria dos games para os fas. Ano
que vem tem mais, desta vez em S&o Paulo, com a
ambicdo de receber 80 mil pessoas e novas historias.

FASE BONUS




De familia oriental,
Cassiana Umetsu tinha
mais facilidade contra o
preconceito masculino. No
MK 1IIT, s6 joga com a Sindel
(figura ao fundo da pagina)
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Em
geral, a luta pelos direitos iguais
entre mulheres € homens passou
poT varias areas € momentos na
histéria. Tudo que nao tinha em-
basamento logico para segrega-
las perdeu forca para a igualdade.
Com~0s videogames nao poderia
ser diferente. Dificil entender eles
por que comecaram como algo
mais dirigido ao publicoi mascu-
lino, mas algumas vanguardistas
trataram de superar os‘obstaculos
desta regra social.

Por fazer parte de uma fami-
lia~ cuja cultura abraca os jogos
eletronicos sem ' estranhezas,
Cassiana Umetsu teve mais fa-
cilidades com relacdo ao assun-
to. Verdade que osf parceiros de
games favoritos eram os parentes,
mas muite por causa da baixa di-
fusao dos consoles entre os brasi-
leiros nos anos 8o. Até por isso,
Cassiana assegura que o Super
Nintendo dela foi o primeiro no
Distrito Federal, pois foi trago pela
tia _logo na época de seu langa-
mento naJapao.

De modo que a pequena de-
scendente de otientais se encan-
tava com as aventuras do cowboy
de brinquedo Woody em Toy Story
sem aborrecimentos. Na verdade,
hoje Cassiana pretende defender
0s games de outra forma de pre-
conceito. Quer que sejam aceitos
como forma de arte, e ela traba-
Ihara no campo teérico para que
deixem de ser vistos apenas como
mero entretenimento.

ragée Videogamefsuperaram o preconcelto aJudaram a
s‘ﬂml Ulheres de hoje %3

Ja as brasileiras sem contato
com o Japao nao tiveram a mes-
ma sorte. Roberta Lima por vezes
sofria devido ao fato de que nem
sempre conseguia brincar com
o irmao Arthur. Quando crian-
ca, ele fazia parte de uma “Liga
dos Machos” na vizinhanca de
Brazlandia, com atividades permi-
tidas apenas para garotos, como o
nome sugere. Os dois s6 jogavam
juntos quando estavam longe dos
amigos, para manter a imagem
dele de durao e macho.

Talvez esse fato tenha influen-
ciado na escolha do personagem
preferido de Roberta no Street
Fighter Il. Nunca lutava com nin-
guém além da Chun-Li (ao fundo
da pagina 25). A bela chinesa de
habilidade inigualavel com as per-
nas representava a forca feminina
de se defender sozinha. A mulher
nao era mais s6 um objetivo de
resgate, como a princesa Peach
em Mushroom Kingdom para os
Mario Bros., ou a nobre Prin-Prin
em Ghouls & Ghosts.

Para ajudar Roberta, a mae
Maria Lima também se aventurava
nas lutas de rua, embora prefe-
risse o lutador de sumd japonés
E-Honda. Também gostava de
acompanhar os filhos e o marido
na busca das Tartarugas Ninjas
para salvar Nova York e derrotar o
Destruidor. As duas conseguiram
convencer Seu Sebastidao, marido
de Maria, que também chegou a
pensar nos games como “coisa
de menino”, mas mudou de idéia
com os exemplos da familia. Hoje,
a preocupacao de Roberta esta em
passar o bastao para a priminha
Ana, de 2 aninhos, que ja topou a
meta de capturar todos as espécies
de Pokémon.
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Adaptacaop ao meio:
Rebeca Gliosci era
paparicada na locadora
por ser a (nica menina a
jogar e alugar fitas

i

Sem duvida a iniciativa mais famosa e bem orga-
nizada de dar voz ao lado feminino dos videogames
esta no badalado blog Girls of War. O espaco criado
pelas jornalistas Carla Rodrigues e Bruna Torres em
2008 tem o mero objetivo de so transmitir opinioes
de mulheres acerca de novidades, paixoes e memo-
rias sobre a historia dos jogos. Comecaram enfren-
tando alguns trolls de intolerancia masculina, mas
também homens positivamente surpresos por ver
jovens tao bem informadas e dedicadas. Hoje, com
mais trés meninas, conseguiram uma posicao de
respeito no cenario da critica nacional, participando
até com destaque em feiras como a BGS e a Campus
Party, “Meca” de todo fa de tecnologia.

Uma das colaboradoras agregadas pelo Girls of
War € a designer candanga Rebeca Gliosci. Assim
como as quatro companheiras, passou por vanta-
gens e desvantagens de ser menina num mundo
de homens gamers. Desde que ficou maravilhada
com o Atari do irmao aos 4 anos, sempre foi a Unica
menininha que gostava de verdade dos jogos na
vizinhanca da 408 norte, por isso vivia rodeada de
meninos. Algumas amiguinhas até tinham console
em casa, mas se limitavam a cartuchos mais sim-
ples como Mario. Nao tinham a mesma cultura que
a pequena “Bebs”, cujo recorde de tempo seguido
jogando supera 11 horas. A parte boa disso € que era
tratada com carinho especial pelo dono da locadora
que sempre visitava, com regalias até de jogar sem
pagar algumas vezes.

Jogos do encanador também a encantavam,
ainda mais classicos como Super Mario Bros. 3.
Tinha dificuldades ao vencer filhos do Rei Koopa

como o irritante Iggy, precursor do cabelo moicano
de Neymar, mas no final sempre triunfava. Mas
Rebeca preferia de longe a luta contra monstros e
vampiros no Super Castlevania IV. Tinha uma que-
da por jogos envolvendo tematicas assombrosas, e
até por isso sugere aos leitores da Fase Bonus que
se arrisquem com Silent Hill |I.

Outro grupo com uma histéria de sucesso nem é
composto s6 por garotas, mas as duas mulheres pre-
sentes fizeram histéria na Equipe Signum Games,
da Universidade Positivo, de Curitiba. Fernanda da
Costa e Rafaela Costa, ao lado dos companheiros
Thiago Ribeiro, Rafael Kaminenko e Rafael Sales, der-
rotaram jovens de 183 paises na etapa mundial da
Imagine Cup, organizada pela Microsoft. Com o game
“UCan”, levaram o prémio maximo na categoria de
jogos para Computador/Xbox.

E pensar que tudo comecou numa mera brincadei-
ra de crianca com atambém menina e melhor amiga,
Marcela, na casa onde os pais delas ainda moram
na capital paranaense. Um Phantom System fazia a
festa das vizinhas ao leva-las a Mushroom Kingdom
nas aventuras do Mario, nas batalhas explosivas de
Bomberman, e até mesmo em lutas sangrentas como
as de Mortal Kombat. O gélido Sub-Zero encantava a
pequena Rafaela.

Quanto a Fernanda, comecou mais tarde no mun-
do virtual, com jogos de PC como World of Warcraft
aos 21 anos. Ainda assim, a paixao se comparava a da
companheira de equipe, de modo que levou as duas
para nao sé conseguirem honras pessoais e admira-
veis ao proprio cenario brasileiro, mas também para
garantir aos que ainda duvidam do fato de video-
game também é coisa de menina.
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TEXTO:

Rodrigo
Vasconcelos

A APARENCIA ENTREGA O LADO
GAMER DE ROBERTO GUEDES.
BIOTIPO MAGRO, OCULOS “FUN-
DO DE GARRAFA”, CABELO TAO
COGUMELO QUANTO OS DO SUPER
MARIO. N3o a toa, seu apelido mais
marcante € Harry Potter. SO a pouca
idade engana sobre a profissao. Aos
20 anos,nao so trabalha como desen-
volvedor de jogos, como ja ocupa o
cargo de diretor da propria empresa
(Give me Five). A paixao que comecou
nos campos verdejantes da zona
Green Hill cortada pela velocidade do
som de Sonic o levou a ir além, criar
as proprias histérias. Motivados pelo
mesmo sentimento, muitos outros
filhos dos anos 70 e 80 também de-
cidiram seqguir carreira nessa area,
para satisfazer a vontade de traba-
Thar com aquilo que gostam.

Para o jovem Harry Potter,um mo-
mento de sua vida foi decisivo so-
bre tal decisao profissional. Quando
crianca, ele realizou seu sonho de
consumo ao comprar um Dreamcast
sozinho, depois de muita economia e
espera.Em 1999, nenhum console era
tao avancado, e a vontade de coman-
dar o heréi Sonic em 3D o empolgava.
S6 que dois anos depois, por proble-
mas econdémicos, a Sega deixa de
fabricar o videogame, ao passo que a
Sonylanca o Playstation 2.

Duro golpe em Roberto, que de-
cidiu esperar até a geracao seguinte,
do Xbox 360, e nunca mais adquirir
nada sem pesquisar as tendéncias

da industria antes. Daquele “erro”
surgiu um novo desenvolvedor de
jogos de talento. Os numeros provam
isso, pois uma de suas obras, Dilma
Adventure numa parddia a ainda
candidata a presidéncia do Brasil, foi
jogado mais de 1,5 milhao de vezes.

Outra empresa de Brasilia com ex-
pressao no mercado de desenvolve-
dores se encontra na propria UnB.
Na Behold, Saulo Camarotti realiza o
sonho fixado desde os 12 anos, quan-
do se matriculou no primeiro curso.
Inventar novos mundos como Hyrule,
que o encantava em Legend of Zelda,
jasetornavapossivel.Principalmente
depois que se uniram a ele neste pro-
jeto concebido em 2009 o artista 3D
Joao Diel e o programador Leonardo
Prunk, criadores desde os tempos
de RPG Maker e campanhas no Age
of Empires. Desde entdo, gracas ao
trabalho, foram para Tokyo e Sao
Francisco nos dois anos de existén-
cia da empresa. Tem jogos do iPhone
vendidos para 70 paises.

Na mesma area, e com sucesso
ainda mais expressivo, seguiram as
amigas Fernanda da Costa e Rafaela
Costa. Junto de Thiago Ribeiro, Rafael
Kaminenko e Rafael Sales, elas for-
mam a equipe Signum Games, da
Universidade Positivo, em Curitiba.
Diarfamente, pensam em idéias para
novos jogos, elaboram a histéria do
jogo, enredo, regras, estilo, tudo nos
minimos detalhes. Em geral, pro-
duzem “Advergames” que visam
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colocar uma marca ou empresa em
evidéncia, jogos educacionais para
pos-graduacao e jogos de entrete-
nimento para mobile, tablet, etc.

O perfec cionismo com um deles,
em particular, rendeu uma grande
honra. Gracas ao “UCan”, game de
administracao de cidades, faturaram
o troféu maximo da Imagine Cup,
contra 358 mil jovens de 183 paises.
Com isso, vieram homenagens,
visitas até do Ministro de Ciéncia e
Tecnologia, Aloizio Mercadante, e a
certeza de sucesso no mercado que
ja os atraia pela paixao.

Mas no inicio, a relacdo com os
games era bem mais modesta e
inocente. Fernanda os descobriu s6
depois de virar adulta, aos 21 anos.
Mesmo em pouco tempo, as fan-
tasias medievais e estratégias de
Warcraft, aliadas ao impeto criativo
da aluna de Moda, a impulsionaram
para a nova carreira. Quanto a Rafa,
brincava em Mushroom Kingdom
desde os 7 aninhos. Pés-graduada
em Cinema, com énfase em roteiros,
sempre teve amor pela animacao em
geral. Quando surgiu a chance de
um curso sobre games, o marido a
apoiou, e enfim conseguiu se realizar
profissionalmente.

Justamente para unir toda essa
turma criativa, Marcelo Tavares criou
a Rio Game Show, feira que evoluiu
para a Brasil Game Show. 60 mil pes-
soas compartilhando com a paixao
de games famosos como Batman, Fifa



e PES, ao lado de outros criados
no pais. O empresario também
se motivou na histéria como
jogador, desde o primeiro Atari
e passando pela vontade de ter
uma E3 (Eletronic Entertainment
Expo) nacional.

Meio de comunicacao

O perigo que a mercenaria
Samus Aran encara contra
parasitas espaciais mortiferos
chamados Metroid tem um
alto nivel de complexidade
em mundos vastos. Do mesmo
modo, alguns dos quebra-
cabecas propostos por Hyrule
na jornada de Link através do
tempo pela honra da princesa
Zelda. Diante de tais desafios,
inevitavel que algumas crian-
no PS2 para entrar G T€COTTam aos  detonados,
naUnBeporisso que costumavam vir em revis-
quis seguir carreira tas. Nao seria legal, quando
nojomalismode  cyescer, trabalhar com essas
S matérias sobre videogames?
Muitos pensaram nessa frase, Claudio Prandoni foi um dos que
alevou adiante.

Alex Kidd e seu mundo miraculoso deram a ele a primeira ex-
periéncia no Master System, aos 6 anos. Poder viver as fantasias
do planeta Aries depois de ler as revistas que o avé The dava de
presente faziam sua alegria, mesmo que s6 nos fins de semana,
quando os pais davam permissao. Mais tarde, as tramas politicas
na guerra de Metal Gear Solid e o contraste com a felicidade no
castelo da Princesa Peach em Mario 64 o ajudaram na decisao:
seguir carreira como jornalista de games. Trabalhou na concei-
tuada EGM Brasil e esta hoje no UOL. A rotina consiste em analisar
e jogar, mas s6 quando tem um tempinho extra, escolhe os jogos
com os quais se diverte mais.

Num momento metalinguistico, a ideia que criou esta propria
revista surgiu da vontade de unir a empolgacao com o jornalismo.
Antes do primeiro dia num cursinho particular, Bruno Silva definiu
os games como forma de relaxamento em meio a rotina tensa de
estudos. Da aula inicial até o dia da prova, as missoes de Cloud
Strife para salvar a terra em Final Fantasy o ajudaram a se preparar
melhor e, consequentemente, chegar a aprovacao na UnB. Como
retribuicao, seguiu a carreira como reporter especializado. Gracas
aisso, conseguiu empregos e arquitetou a primeira Fase.

Fora das redacoes, mas ainda no campo da Comunicagao Social,
a preocupacao de Cassiana Umetsu. Um professor da faculdade
onde ela estuda, Luciano Mendes, defende os videogames como
manifestacao cultural em sua tese de mestrado. A descendente de
japoneses, que sempre encararam esta midia com naturalidade,
quer ir além. Pela convergéncia de plataformas que os envolvem,
ela vé os jogos eletronicos como arte. Até por isso, pretender elabo-
rar uma base teérica para que o mesmo preconceito relacionado

Papel e caneta:
Bruno Silva
encontrou forca
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Apenas como base:
Renato Carvalho se
motivou nos
videogames para
trabalhar com
tecnologia, mas ndo
faz parte da inddstria

aos quadrinhos nao
atinja aventuras da
infancia como as de
Link contra Majorae a
queda daluanaTerra.

Motivacao paralela

Nem sempre a feli-
cidade ao jogar vide-
ogames leva a uma
carreira  especifica
no mercado espe-
cializado. As aven-
turas da vida real
desviam a atencao
do entretenimento
virtual. Novos inter-
esses se apresentam,
€ 0S games passam
para um plano peri-
férico. Mesmo as-
sim, como qualquer
paixao, as viagens
para estes mundos
do entretenimento
interativo ainda tém
sua parcela de in-
fluéncia nas escolhas
de cada um.

Roger Tavares esta entre os pioneiros donos de um Telejogo.
Comecou no Pong a vida gamer que o acompanhou durante os
anos 8o. Mas quando a vontade de namorar e tocar guitarra sur-
giu, os consoles foram para o armario. S6 os conectou de volta na
TV quando descobriu a geracao atual, do Wii e PS3. Com a mesma
empolgacao daquele Natal de 1978, quis unir os games a formacao
como psicélogo. Hoje tem uma das pesquisas mais respeitadas pe-
las duas areas no Brasil

Rafael Villelatambém nao tinha intencao de priorizar os jogos
eletrénicos na carreira profissional. Pelo Ministério da Justica,
tinha uma preocupacao muito maior com relacao as politi-
cas publicas de comunicacao. S6 que a area de Classificacao
Indicativa, reforcada neste ano para avaliar videogames, preci-
sava de um chefe com experiéncia e sabedoria do assunto. Eis
que ele aparece, com bagagem cultural construida desde os
tempos de batalhas espaciais no Atari.

Outros casos nao envolvem os games sequer como plano
de fundo em uma ocupacdo tangencialmente relacionada.
Simplesmente despertaram interesse em conhecimentos alterna-
tivos. As Bombernights e tardes de luta contra Ganon em Hyrule
trouxeram a fixacao de Renato Carvalho por tecnologia. Hoje em
dia desenvolve e faz design para sites e aplicativos “mobile”.

Caminho parecido trilhou Ricardo Seiti, pois do entusiasmo
por informatica, surgiu a carreira como analista de sistemas. Ja
Guilherme Ottoni, o desafio de entender os dialogos em inglés
de RPG’s como Final Fantasy Vil ou Legend of Legaia o levaram
a especializacao na traducao pela UnB. »»

0 MARIO TAMBEM EVOLUI
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CONTINUE -

Tudo comegou com a paixao pelos games na grande
jornada de Eduardo Gomes e Octavio Mendes. Sempre
jogaram muito na vida e até por isso viraram ami-
gos. Jogaram bastante no PC, principalmente en-
quanto fize-ram trabalhos da UnB juntos. Jogavam
até o sol raiar enquanto estudaram na Faculdade de
Comunicacao (FAC), curso de publicidade na FAC des-
de 2002. Chegou 2006, 0 ano da conclusao de curso.
Queriam uma ide-ia de projeto que fosse do inter-
esse geral. No comeco pensaram numa monografia,
mas nela nao poderiamos filmar. Edu fazia varias
producoes e matérias de cinema na FAC desde o 2° se-
mestre. Foi s6 juntar esse interesse com a paixao pelos
games para criar um documentario: o Continue.

Eles sempre sentiam que o videogame ¢é visto como
meio de comunicacao inferior a outros como livros e
filmes. Além disso, notaram que as matérias de jornals
falavam sempre sobre tecnologia e do mercado e nao
pela experiéncia pessoal. Decidiram, entao, mudar o
ponto de vista, tirando dos especialistas. O objetivo era
descobrir o que representavam os games, mas nem
mesmo sabiam até onde iriam chegar.

No inicio estavamos relutantes a fazer o filme pelo
medo de procrastinar. Eis que decidiram ir para a E3,
em Los Angeles, maior feira de tecnologia do mundo.
O esquema da viagem era falar com a galera que real-
mente faz os games. Depois de pronto, o Continue
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“Los Angeles: i}
Octavio e Eduardo
foram até os Estados
Unidos para fazer o
documentario Continue

tinha cara de TCC, um filme rapido. Dois anos depois,
receberam proposta do canal a cabo Multishow. Tinham
de expandir a duracao para até 40 minutos, e para isso
cairam novamente na estrada.

No comeco, tinham recursos escassos. Poucas cameras
e material de filmagem. Na ida para Los Angeles, s6 pud-
eram gastar 300 délares, e compraram as passagens com
programa de milhagens. Com o apoio do Multishow, pu-
deram fazer o projeto com qualidade de TV profissional
que sempre quiseram. Voltaram na E3, cruzaram os EUA.
Infelizmente, na volta ao Brasil,uma quadrilha de perua-
nos furtou o equipamento no aeroporto de Guarulhos
(SP), avaliado em R$ 15 mil, além das gravacoes.

Duro baque no inicio para Edu e Octavio. Se deses-
peraram pela perda e a possivel reacao dos executivos
do canal. Mas o impeto criativo os empurrou adiante.
Fizeram o novo Continue com o que tinham, e filmaram
até as horas de angustia no aeroporto. Também fala-
ram com os mesmos personagens de 2006. Resultado?
Suspiros de elogio por parte do Multishow. Um produto
com a cara do canal, segundo eles, que foi ao ar em 2009.

Para aumentar a satisfacdao, o documentario alavancou
a criacao da produtora B de Vaca. Edu e Octavio, agora co-
diretores, obtiveram sucesso por seguir a propria paixao.
Areacao ao Continue foi justamente a que eles queriam,
nao so pela empresa propria, mas para mostrar o video-
game como algo maior do que s6 um entretenimento. ®

Mauricio e Diogo, nas “versoes” 2006 e 2009. O
Continue mostrou a influéncia dos games para
eles durante o tempo entre 0 1° e 0 2° filme
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Jogadores levam as disputas dos games a nivel profissional, com cam
de niveis regionais, nacionais e até mundiais TEXTO: Rodrigo Vasconce

DESDE TEMPOS “PRE-HISTORI-
COS”, OS GAMES TINHAM A ES-
SENCIA DA COMPETICAO COMO
PARTE DA DIRETRIZ PRINCIPAL.
Apesar da simplicidade, “Pong” era
como um ténis de mesa digital. Seu
encanto com as criancas se dividia
entre a magica da interatividade e
a vontade de vencer na pontuacao,
seja contra um amigo ou diante
do pareddao num momento intros-
pectivo. De modo que nao espanta
a evolucao dos jogos eletronicos a
ponto de motivarem a criacao de
grandes torneios, mas surpreende a
importancia que atingiram em al-
guns casos.

Tudo comecou de forma casual,
como mera forma de juntar os ami-
gos entre os pioneiros da Geracao

ideogame. Jansen Vieira (29 anos)
nunca se esquece do primeiro
campeonatinho de Superstar Soccer.
O mais novo treinador da Selecao
Brasileira sofria pela incomoda ri-

alidade com o irmao, técnico da
[talia. Mesmo comandando craques
como Beranco, Gomez e Allejo, ja-
mais venciam a Azzurra de Galfano
(nomes ficticios do Superstar Soccer).

Eis que veio aquele torneio com
0s amigos na Arena Super Nintendo,
no interior de Minas, sempre lotada
de torcedores virtuais. O Brasil de
ansen caiu num grupo da morte,
com alguns dos favoritos ao titulo
ogo de cara. Precisou ir contra a
radicao de “futebol bonito” da
Canarinho, mas a tatica de privile-
giar a defesa o ajudava a sobreviver
contra os cachorros grandes. Sem
sofrer gol, o modesto mineirinho
chegou num ponto que ninguém
acreditava. Nem ele proprio. Mesmo
que tenha perdido na semifinal, fi-
cou a lembranca daquele torneio em
que se sentiu um astro da bola.

Também de maneira despreten-
siosa e modesta comecou a histéria

do principal torneio de futebol digi-
tal do pais. Na Kid Games, na 214
sul, Edivaldo Junior exercia nos con-
soles do lugar a paixao pelo Winning
Eleven, cultivada desde os primeiros,
chutes nos jogos rudimentares do
Atari.Comandava a Franca com orgu-
Tho, e tinha no “maestro” Zinedine
Zidane a referéncia de classe em
campo. Nos Playstations 1 e 2, de-
monstrava qualidade bem maior
que nos campos Treais. Motivacao
de sobra, portanto, para organizar o
primeiro torneio oficial da Federacao,
Brasiliense, em 2001.

O investimento dele encontroul
dificuldades de inicio. Um jogo que
ele n3o esquece foi contra um bi-
campeao da cidade. Zizou, Henry,
Trezeguet e companhia fizeram um
baile de 4 x 0 no jogo de ida sobre
o grande favorito. No entanto, ele
se vingou na volta por 5 x o e elimi-
nou Junior. Mas com perseveranca
e apoio ao vivo dos pais, conseguiu
dois troféus candangos antes de
pendurar o controle e apostar na
vida de dirigente.

Simultaneamente, outros esta-
dos tomaram a mesma iniciativa
do Distrito Federal. De modo que,
cinco anos depois, apds varias nego-
ciagbes, 0os 0rgaos se uniram para
erguer a Confederacao Brasileira de
Futebol Digital, com Junior de presi-
dente. Comecava ali a peregrinacao
pelos shoppings da cidade, pois a
loja ja nao suportava mais tantos
treinadores juntos. Do Pier 21, pas-
saram pelo Patio Brasil, Aguas Claras
Shopping e até uma edicao em Sao
Paulo, depois que receberam apoio
da Konami (desenvolvedora do Pro
Evolution Soccer, nome novo do WE)]
Em 201, Taguatinga sediou o apice do
Brasileirao, com 128 representantes
que superaram 8 mil candidatos em
seletivas em 22 estados.

Para se situar no cenario dos tor

O

Amizade em campo:
Maicon (esq.) foi

dar apoio ao irmao
Lazaro. O futebol digital
¢ a alternativa do jovem
cadeirante para a pratica
do esporte que ama

Manda-chuva:
Edivaldo Junior
idealizou o Brasileirao
Virtual desde a épaca
dos torneios mend'r-es nos
shoppings de Brasilia




neios, a Fase Bonus escolheu acom-
panhar o alvo dos boleiros digitais
neste ano: Alonso Farias.Todos que-
riam ganhar do goiano de 24 anos
criado em Anapolis, pois ele ja che-
gava com moral na prépria seletiva
brasiliense, uma semana antes do
Brasileirao. Ja como técnico do Real
Madrid, venceu a Copa do Brasil
em Sao Paulo. Mereceu o direito de
viajar para Colonia, na Alemanha, e
representar o Brasil no Mundial de
Pro Evolution Soccer. Assim como a
Selecao na Copa 2006, ele caiu nas
quartas-de-final, e o titulo foi da
Italia. A diferenca é que, para ele,
este resultado significa bem mais.
Na seletiva brasiliense, os adver-
sarios nao o incomodaram tanto. Em
parte pelo fato de ser uma fase mais
democratica. Charles Douglas, gra-
fico de 37 anos, sequer teve tempo
para treinar. Tinha um motivo justo,
que torcia por ele 1a na arquiban-
cada: o filho recém-nascido Rodrigo.
Também estava na disputa o jovem
Lazaro Santos, de 17 anos. Gracas ao
esporte virtual, o cadeirante acha
uma alternativa para poder jogar
bola, mas quer ir mais longe. Quer
representar o Brasil no Mundial,
da mesma forma que Alonso.
Relembrando o campeao, encontrou
o amigo Alexandre “Pato”, parceiro
na Equipe Kong na final. Alonso nao
gosta de enfrentar companheiros de
treino, mas num show de Higuain e

Cristiano Ronaldo, goleou por 4 x
o e levou a moto do prémio para
casa.

Veio entao a etapa derradeira do
Brasileirao de PES. Alonso chegou a
final sem grandes sustos,nem mes-
mo na semifinal. Encontrou, nova-
mente, Alysson Black, que avancou
depois de uma virada mitica contra
orepresentante do Ceara (perdeu a
ida por 5 x 3,venceu na volta por 2 x
o com gol no fim).

Alonso saiu na frente logo de
cara com Higuain. Seguia com o
estilo de ataques bem arquiteta-
dos, que ele gosta de comparar
com o de Luis Felipe Scolari, pois
mantinha a posse de bola longe
do Black. Mas apds boa conversa
dele com o préprio Real Madrid (os
quatro semifinalistas usavam o
mesmo time), e um incentivo extra
da galera pernambucana, Allyson
chegou a virada com um futebol
bonito, de toques rapidos, e levou a
vantagem de 3 x 2 ao jogo de volta.

Tal animo o ajudou a comecar
0s 9o minutos finais do campeo-
nato com dois gols logo de cara,
ambos de Kaka. Eis que a calma
com a posse de bola fugiu das
maos de Alonso. No gol de falta “a
la Petkovic” de Cristiano Ronaldo,
a certeza da gloria: 3 x 2 nova-
mente, e o titulo brasileiro espe-
rado ha cinco anos.

Afirmacao nao é problema para

Com{direito,a torcida:
ey

5/dos boleiros

virtuais®Nosjjogos,
decisivos;
‘lrbarulho e a'euforia’geral

outro game. As batalhas de estratégia no espaco
entre Terrans, Zerg e Protoss comovem multidoes.
Dao inveja a varios jogos de campeonatos com re-
nome no futebol. Alids, afirmar que Starcraft se
transformou no esporte nacional da Coreia do Sul
nao seria exagero algum. Arenas lotadas, centenas
de milhares de telespectadores acompanhando
cada passo dos duelos galacticos. Os comandantes
de sucesso nestas guerras aproveitam da fama e da
admiracao de fas-clubes imensos na Terra. Um dos
mais famosos, Lee Yunyeol, vulgo [RED]NaDa Terran,
ja chegou a ganhos de 200 mil délares por ano. ®

Fenémeno mundial do fim dos anos 90,
cuja histéria e descobrimento de novas
espécias perdura até hoje, Pokémon é outro
game cuja férmula de competicao ja estava
escrita no roteiro do game. Um menino,

de no minimo 10 anos, sai de uma cidade
pacata no interior com o primeiro bichinho
sabendo das regras logo de cara: precisa
pegar oito insignias dos lideres de ginasio
para receber o direito de ingressar na Liga
Pokémon. Os poucos que sobrevivem a este
desafio apés um duro treinamento encaram
a “Elite dos 4", composta pelos melhores
no mundo todo. Este é o roteiro para o
surgimento de um mestre.

No intuito de vivenciar emocao igual ao
dos treinadores do videogame, fas por
todo o pais adaptaram o mesmo modelo

JORNADA POKE

de disputa para as Ligas Pokémon de ver-
dade, desde 2002. Os melhores jogadores
conseguem a honra de liderar o préprio
ginasio, como é o caso de Juligleis Rocha,
orgulhoso especialista do DF e agente de
bagagens no Aeroporto JK. Ele guarda
uma das oito chaves que qualquer gamer
candango precisa conseguir para enfrentar
a Elite nacional. Trata-se da unido entre os
mais habilidosos no Brasil, que ainda deve
aceitar desafios até o fim de 2011.

Em comum com os outros esportes digitais,
os fas de Pokémon tem muito a oferecer
na propria Liga. Também contam com
preocupacoes “anti-doping”, além de
representantes em torneios fora do pais,
embora ndo tenham conseguido tirar da
Nova Zelandia o cobicado titulo mundial.
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COM MUSICAS E SONS CADA DIA MAIS ELABORADOS,
TRILHAS SONORAS DE GAMES EMOCIONAM FAS TANTO

TEXTO:

Rodrigo
Vasconcelos

Martin Leung (centro):
0 pianista
chino-americano
cumprimenta Mario, sua
principal inspiragdo para
se tornar um musico

QUANTO OS PROPRIOS JOGOS

INSIRA O CARTUCHO SUPER
MARIO BROTHERS NO NINTENDO
E LIGUE (OU SELECIONE NO EMU-
LADOR). Aperte start na tela de
entrada. Tanto faz para um ou
dois “players”. Antes do primeiro
Goomba, do primeiro Koopa. Antes
mesmo que vocé consiga mexer
o encanador italiano. La esta uma
das marcas registradas que o fazem
reconhecer o game. Esta, em par-
ticular, do compositor japonés Koji
Kondo, a mais famosa trilha sonora
do planeta. Musicas como essa de
Mushroom Kingdom foram além
nos coracoes e mentes da Geracao
Videogame.Estao presentes em CDs,
iPods e trazem consigo a emocao de
estar com o controle na mao.

O ritmo alegre e infantil de Green
Hill Zone lembra a quem escuta do
som mais lento que o préprio Sonic,
mas inconfundivel. Nos campos de

futebol pelo mundo, ninguém es-
cuta Song 2, do Blur, sem lembrar
do Fifa 98, primeiro game espor-
tivo com um rock inalterado por
limitacdes técnicas. Isso sem men-
cionar os proprios jogos musicais
como Guitar Hero e Rock Band.
Democraticos, ajudaram pessoas
no mundo todo a se sentir como
artistas num show ao vivo. No caso
do jornalista e musico Bruno Silva,
motivacao a mais para a criacao da
banda Catorze.

Também dos games saiu a ins-
piracao para a banda Debuggers.
Saulo Camarotti, Jodao Diel e
Leonardo Prunk trabalham juntos
como desenvolvedores da Behold.
Entre uma idéia de jogo e outra,
perceberam o quanto gostavam
do som enquanto corriam acima
de 300 km/h em Top Gear e F-Zero.
Ambas serviram de base ao primei-

ro clipe, da musica Mute City. Uma
musica totalmente nova, com visual
pixelizado ao estilo digital oldschool
(disponivel no Youtube).

Outros ja preferem as sound-
tracks da maneira que foram conce-
bidas pelas produtoras, de modo a
reviver totalmente amagia de quan-
do jogaram. Nicolas Cabral pertence
ao grupo de fas de Koji Kondo pela
obra Mushroom Kingdom. Dona
Maria do Carmo, do alto de seus
56 anos, tem na mente cravada a
musica amistosa de Mario Paint, ao
passo que o marido, Seu Sebastiao
Rodrigues, recorda com carinho do
som das Tartarugas Ninjas, por con-
ta dos bons tempos de brincadeiras
com os filhos Arthur e Roberta. Para
transmitir emocdes como essa aos
ouvintes, Luis Gustavo Pelatieri foi
DJ gamer numa radio web. Ele pro-
prio se lembra de jogos com mais fa-




cilidade gracas a audicao apurada.

Ele ndo é o unico. Os proprios ami-
gos de Luiz, de carona no carro dele,
dancaram ao som da setlist de Top
Gear no radio. Numa histéria mais
curiosa, a designer Rebeca Gliosci
deixou o celular tocar perto do pro-
fessor de ensino médio. Esperando
uma bronca, ela recebeu elogios
pelo ringtone: uma musica do
Castlevania que os dois gostavam.
Leonardo Mendes, fiscal de trans-
porte publico, reconheceu as musi-
cas do Mario Kart, Megaman X, X2
e X3 com menos de 30 segundos de
musica no teste da Fase Bonus.

Mas se as soundtracks comovem
tantos fas, por que nao apresen-
tacoes artisticas e até shows ao vivo
com uma playlist totalmente ga-
mer? Varios musicos profissionais
nao conseguiram pensar num im-
pedimento e foram com tudo nessa
area diferente. Fabricio di Paolo

deu os primeiros passos como pia-
nista aos 8 anos. Ja era fa de games
desde o MSX. Bastou juntar as duas
paixoes, tocar o classico tema de
Mushroom Kingdom, e fazer suce-
sso na internet como Vinheteiro
dos jogos. E foi além do mundo do
Youtube, pois hoje também se nota-
biliza por tocar num quadro do pro-
grama Pdnico, da RedeTV.

Fama muito maior, porém, alcan-
cou o chinés radicado nos Estados
Unidos, Martin Leung. Ja sabia en-
cantar no teclado do érgao musical
aos3aninhos,gracasairma.Quanto
aos videogames, os descobriu dois
anos depois, no Nintendinho. Toca
as musicas de games desde os 13
para lembrar-se da emocao que
sentiu ao jogar, e até de outros que
nunca experimentou, mas achou
agradavel a progressao sonora das
trilhas. Assim como o Vinheteiro,
arriscou primeiro a obra-prima de

J

Koji Kondo para Super Mario Bros.
S6 que com um detalhe decisivo:
ele tocou no piano com venda nos
olhos.

A performance assombrou pes-
soas por todo mundo, e até hoje
seus videos (antes e depois do
Youtube) superam 18 milhoes de
acessos.Gracas atalfama,tocounos
cinco continentes pelo show Video
Games Live e até na E3. Aumentou
o repertorio com trilhas de Sonic,
Halo, Zelda e Final Fantasy. Teve a
honra de tocar para o préprio Koji
ao lado de Shigeru Miyamoto, cria-
dor do Mario. Nos seus shows, um
comportamento curioso por parte
do publico: como as trilhas nao tém
letras cantadas, a galera cantarola
junto para aumentar a vibracao,
como em qualquer concerto ao vivo
musical. Assim foi no show diante
de 26 mil pessoas na feira Brasil
Game Show, no Rio de Janeiro.m

il -/\SE BONUS
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Seja na ciéncia, na medicina ou pEl® IO, estudjag(?s dos wdeogames

trabalham por experiénciasmai

TEXTO:}RodrigojVasconcelos

VIAJAR PARA NOVAS GALAXIAS.
Disputar esportes profissionais
contra os amigos. Imergir em bus-
cas fantasticas por terras medievais
ou futuristas. Matar adversarios,
por vezes com demonstracoes gra-
ficas de violéncia bem detalhista.
Tudo isso em horas sentado na
propria casa em frente a uma tela
luminosa. A mistura disso tudo
atraiu atencao nao s6 de gamers,
mas de estudiosos interessados nos
efeitos causados. Muito mais do
que um brinquedo, o videogame &
um agente de interferéncia na vida
de milhdes, algo de grande inter-
esse para a ciéncia e a medicina.

Logo de cara, uma das primeiras
preocupacoes dos pais € com a visao
dos filhos, expostos a luz dos moni-
tores por longos periodos de tempo.
Um zelo justificado, de acordo com
apresidente da Sociedade Brasileira
de Oftalmologia Pediatrica, Célia
Nakanami. O excesso de uso do con-
sole aumenta as chances do uso de
6culos antes mesmo da adolescén-
cia, e, com isso interferir na auto-
estima do individuo e no convivio
com os colegas.

Roberto Guedes, diretor da em-
presa de jogos Give me Five, de-
senvolveu o problema de miopia.

Embora o problema na visao nao
tenha sido causado somente pe-
los games, teve que suspender as
aventuras de Sonic ao lado da mae
para nao piorar, por recomendacao
do oftamologista. Sofria com écu-
los de lentes coloridas (vermelhas
e verdes) especificos por conta da
doenca, mas, sobretudo pela ausén-
cia de um dos melhores amigos da
infancia. Por obediéncia e pela me-
Thora definitiva, nem sequer tentou
revé-lo “na encolha”. S6 que quan-
do a proibicao terminou, o jovem
Harry Potter correu ao Mega Drive
para a partida de Fifa mais longa
que ja disputou na vida. S6 nao
aguentou até o fim, pois com o con-
trole na mao, os 45 minutos de cada
tempo parecem ainda mais longos.

Outra preocupacao natural surge
no campo do aprendizado de varias
formas diferentes. Como fica o pro-
cesso cognitivo das criancas “vicia-
das” em games? Novamente o exa-
gero surge como vilao, na visao da
baronesa da neurociéncia, Susan
Greenfield. A excitacao das telas ao
maximo cria “dependéncia”, preju-
dicial ao cérebro.

Moderacao no tempo de brincar
com o console sempre foi o lema
da Dona Maria do Carmo e Seu

{.:E @Ia\éels e dem@eraticas no futuro

Sebastiao Rodrigues para com os filhos,
Arthur, Roberta e Ana. Sempre deram
liberdade para que jogassem, até mes-
mo ao lado dos pais;mas-com prudén-
cia. Como profess'é-;z:}ra mae, sabia que
tal medida traria até,beneficios aosafi
Thos. Eis que os games d%fincenti\{aram
a aprender novas hnguas como mglgs
e até japonés, para gntender 0s d1sc1pr-
sos do povo em.Johtg (Pokemon “Gold "&—
Silver). Tambem descobnram o;va]or Ida
pesquisa pelo’ conheamento de modo‘a
vencerem obstaculos CcOMoJos zumbls de
Resident Evil! Até mesmo desenvolvelram
cur1051dade tangenaal em| entende?‘*a—-
historia rea] envolv1da lemfgames como
Age of Empires-e Assassms Creed. De que-
bra, liberavam a v1olenc1a da puberdade
na catarse de Street Flghter -

Um dos mais conceltuados estudiosos
sobre v1deogame no Brasﬂ o |p51cologo
Roger Tavares tambem defepde 05°j0ogos
como agentes de aJuda a0 aprendizado.
Auxiliam na co'ﬁcentra:{cao memoria,
visao, reconhecimento de’ padroes mo-
rais, previsao e :solucao cile problemas
Para ele, académicos’de v1sao,ma1s livre
de pTecomemE@iosI sobrefa vio-
léncia explicita)®econsequem™enxergar
tais beneficios nos games. Até por isso,
desenvolve um projeto social de levar
consoles a pessoas em regioes de baixa
renda ou da terceira idade.




Receitamos mais consoles

O inicio da familia Rodrigues no mundo dos games
veio por recomendacao médica profissional. Quando
os filhos tinham 4 anos, a pediatra que os atendia su-
geriu os jogos eletronicos auxiliar no processo cogni-
tivo deles. Tal pedido tinha um direcionamento ainda
maior para Ana, portadora de sindrome de Down. Para
ela, um avanco na coordenacao motora e na felicidade
ao interagir com as cores vivas de Mario Paint. Ela
comecou como “noob” na hora de enfrentar os irmaos
nas lutas de Marvel VS. Capcom. S6 que nao levou
muito tempo até que Ana se tornasse a expert da casa,
com Arthur e Roberta virando fregueses.

Nao foi Susana Graciela a pediatra responsavel pela
dica de ouro a Ana Rodrigues. Entretanto, no livro
Geracdo Digital, ela compartilha da mesma visao so-
bre os games. Jogar aumenta a coordenacao motora e
o raciocinio rapido e é uma forma de lazer, um diver-
timento espetacular. Mas muitas horas de exposicao
a tela do videogame ou muitas horas privado de ativi-
dades ao ar livre trazem riscos. Dores de cabeca, agres-
sividade, disturbios do sono, obesidade, e dores no
pescoco ou nos ombros surgem como efeito colateral.

Porém, se usados da maneira saudavel, os games
podem até servir de tratamento médico alternativo.
Principalmente novas tecnologias que favorecem os
movimentos, muito bem vistos pelos olhos da fisio-
terapia. No Instituto de Reabilitacao Lucy Montoro,em
Sao Paulo, uma webcam, acoplada ao PlayStation 2 e
a uma TV de LCD de 32 polegadas captam a imagem
e movimentos para atender criancas, adolescentes e
adultos ap6s traumatismos cranianos, AVC e acidentes
automobilisticos, com paralisia cerebral ou limitacoes
cognitivas e motoras.

Na capital federal, a clinica de fisioterapia da
UniEuro prefere usar as brincadeiras ludicas do Wii Fit
para tratar idosos. Os médicos Enio Decatini e Fellipe
Amatuzzi se inspiraram em tratamentos que viram
pela internet com o console da Nintendo. Estudaram a
respeito e implantaram a idéia na faculdade desde ju-
Tho de 2010. Em resumo, consiste em levar os pacientes
para a “Balance Board”, que identifica os movimentos e
os transmite para o avatar na tela. Mais facil de moni-
torar as acoes e deixar os jogadores a vontade.

Inicialmente encontraram resisténcia natural dos
idosos. No entanto, num estudo para avaliar os resulta-
dos do novo método, perceberam uma melhora quase
50% mais rapida em comparacdao com tratamentos
convencionais. Além disso, a diversao os prendeu a
atencao daqueles que se arriscaram, de modo que a
dificuldade depois era fazer os pacientes pararem de
jogar. Ja trataram cerca de 50 pessoas até hoje com o
Wii. Entre eles, Dona Catarina Cury, de 71 anos. Desde
setembro, gracas as cabecadas nas bolas de futebol e
nos deslizes dos pingliins no gelo para comer peixi-
nhos, ela ganhou equilibrio e alegria no dia-a-dia.

O sucesso com o Wii motivou os estagiarios de Enio
e Felippe a iniciar estudos complementares. Renata
Azevedo descobriu o método gracas a uma palestra
dos dois professores na UniEuro. Decidiu que seu pro-
jeto final seria testar os beneficios da Balance Board
em pacientes com Mal de Parkinson. Alguns ndo se
qualificam para usar o videogame, mas outros tiveram
melhoras nas atividades diarias com relacao ao equili-
brio fisico. Satisfacdao pessoal para Renata e aos idosos,
pois percebem uma melhora rapida e completa.

Ja no campo da psiquatria, um
estudo de Cristiano Abreu e Rafael
Gomes, Dora Sampaio e Daniel
Spritzer refutam a idéia do vicio,
mas associam problemas como
transtornos do humor, ansiedade
social, déficit de atencdo (TDAH) e
transtornos da personalidade ao
jogo desordenado. Se usado com
inteligéncia, porém, o videogame
pode auxiliar no tratamento do
TDAH, pois estimula funcoes
psicolégicas e neurobiolégicas,
como demonstrou uma analise
premiada desenvolvida pelo jovem
Matheus Manupella, paulista de
apenas 17 anos, mas com bolsa de
estudos na Illinois University, nos
EUA.

De fato o excesso se configura
como vilao unanime na visao de
especialistas. A vida gamer de
Fabricio di Paolo serve como exem-
plo. Quando pequeno, exagerava
em seu MSX a ponto de ter os dis-
quetes de jogos escondidos pela
mae. Também guardou o teclado
do computador pelo mesmo mo-
tivo. Como saida, pegava um em-
prestado com um amigo de modo
engenhoso: usava uma vara de pes-
ca para “fisgar” o teclado e o reco-
Thia com o molinete até o décimo
andar do apartamento onde mora-
va, tudo para nao ser apanhado.
Mesmo depois de velho, chegou a
sonhar acordado com as guerras de
Stronghold na rua. Hoje, quer dis-
tancia dos games, pois se considera
um viciado, comparando-os com
drogas ilicitas. »»

Gamecultura:

Roger Tavares (camisa
preta) leva os vide-
ogames até as zonas de
periferia na cidade de
Sao Paulo capital

Roger Tavares leva
0S games para a
periferia de Sao
Paulo. A idela ¢ a
de popularizar a
cultura dos jogos
eletronicos

Para Roberto
Guedes, precaucao
para aluz da tela
Nnao agravar o
problema com am
miopia

FASE BONUS
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De olho no conteddo:
Rafael Villela é o chefe
do departamento que
analisa a Classificagdo
Indicativa dos games no
Ministério da Justica
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TEXTO:

Rodrigo
Vasconcelos

ESTE ESPACO PERTENCE AO LUIS
GUSTAVO MANCHA. Esta € uma
histéria do Luis Gustavo Mancha.
S6 o texto que leva a assinatura de
Rodrigo Vasconcelos, mas com a
devida “licenca poética.”

Muito antes do cara que ouvia
as (sensacionais) midis de Top Gear
no carro. Antes mesmo do menino
que se identificou com o robozinho
desde que chegou a fase do Doutor
Wily no Megaman 2. No inicio de
tudo, apenas um guri, de visita no
trabalho do pai, e tinha entre cinco
ou seis anos de idade. La, ele desco-
briu o computador 286 num moni-
tor monocromatico, artigo de ul-
tima geracao aos padroes da época.
De igual inovacao tecnoldgica, o dis-
quete de 32 onde jogava um game
de Férmula 1, 0 primeiro de todos.

Pouco tempo depois, o primeiro
console, e veio totalmente por aca-
so. Estava fucando as coisas antigas

do pai, num velho armario empo-
eirado. Encontrou uma maquina
estranha, e Seu Paulo Gracindo
explicou que se tratava do Atari,
videogame que eles tinham da
época em que moravam na cidade
de Pindamonhangaba (SP). Ele e o
pequeno e curioso Mancha ligaram
aquele troco cinza e pretonaTV e se
sentaram para jogar.

A sensacdao fenomenal de
descobrir River Raid e Enduro s6
nao superou a das disputas en-
tre pai e filho. Rivalidade forte
para ver quem se saia melhor.
Nenhum dos dois conseguia
chegar até o final daquele jo-
guinho de rali. Pouco impor-
tava na época, pois naquele
torneio interno, ganhava quem
chegasse mais vezes a famige-
rada e traicoeira fase da neve,
onde os carros se reduzem as
luzes dos fardis traseiros.

Para o menino que sempre se
amarrou em coisas tecnologi-
cas, como as de Star Wars e
Transformers, nada podia ser me-
Thor. Principalmente no PC, aparente
ferramenta de trabalho aos adultos.
E dai se ndo conseguiam superar
Enduro? No Nintendinho, venceu
um desafio muito maior ao lado do
irmao Pedro Ermnesto. Um que muito
gamer por ai desistiu e saiu correndo
depois pras saias das novas geracoes:
Battletoads. Verdade que nem da
para tirar onda e dizer que foi facil.
Levaram trés meses s6 para decorar
a fase das navinhas, onde tinha um
Warp Point maldito depois de passar
80% do cenario. Isso tudo para desco-
brir que tinha uma parte ainda pior
com as cobras! Entretanto, supera-
ram tudo isso “like bosses”, e o pro-
prio ultimo chefao nem rendeu uma
luta taolonga.

Zerar Battletoads rende somente
um exemplo dos varios momentos
fraternos de Mancha com a familia.
Alguns ruins, como as brigas de
verdade entre primos que saiam
dos combates de rua entre Ryu
e Ken no Street Fighter II. Outros
mais alegres, como os eventos da
galerinha da escola, onde sempre
chamava todo mundo para jo-
gar, algo que a mae do jovem Luis
Gustavo adorava.

A prépria Dona llvia Teixeira pro-
tagonizou histérias inacreditaveis,
como naquela tarde de Super
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Mario World. Um jogo que nao foi
mistério para ela desde que a irma
havia lhes apresentado um ao ou-
tro. Eis que durante a travessia na
misteriosa Forest of I1lusion, nosso
heréi encanador nao achava a sai-
da enquanto estava sob controle
do Mancha. A natureza, entao, o
chamou ao banheiro e, em seguida,
a cozinha para um lanche rapido,
enquanto a mae assumia o barco.
Quando voltou, ela levou Mario a
tao desejada Chocolate Island de
uma maneira absurdamente na-
tural. Muitas criancas tiveram de
pedir ajuda a Nintendo para sair da
floresta, mas dona llvia passou em
questao de minutos!

Ser superado pela propria mae
soa bastante incomum. Ainda assim,
nem chega aos pés de uma outra
tarde qualquer jogando The King of
Fighters no Playstation na casa de
um amigo. Com o Team Heroes (Terry
Bogard, Ryo Sakazaki e Kyo Kusanagi),
jogava bem o bastante para se ga-
rantir. Mas nao o suficiente para
encarar aquela garota. Uma bela jo-
vem que, usando somente a Athena,
surrou os trés marmanjos com pose
de superfortes num piscar de olhos.
Muitos teriam reagido com esper-
neios, gritos de raiva, pu-nhos contra
os botoes ou até mesmo fugiriam
de vergonha. Ja o Mancha ouviu o
coragao e se apaixonou pela menina
lutadora. Chegaram até a namorar
por um tempo, mas nao durou tanto.

De qualquer forma, ficou a historia de
um amor pouco convencional, e uma
licao de que ele precisava treinar mais
no KOF ‘98.

Durante a vasta experiéncia de
vida do dono desta coluna como
gamer, ainda tem texto para mui-
tos outros jogos, e até justo que se
cite os favoritos. Relembrando o
Megaman do inicio, zerar o 2 e 0 3
foram conquistas dignas de voltas
olimpicas. O troféu talvez tenha
sido a oportunidade de usar o Rush
como armadura, mas melhor ainda
foi manipular o indomavel Zero no
X3 e até o Forte no Rockman & Forte
que encerrou a vida util de mercado
do Super Nintendo. Ja no rival Mega
Drive, o ourico azul era o preferido.
Sonic 2, inclusive, rendeu mais horas
de diversao que todos os RPG’s da
vida dele juntos! Mesmo incluindo
ai o classico Final Fantasy VII.

Todavia, paraentender a
esséncia dos games
que ele gosta
mais,

vamos recorrer ao favorito supre-
mo. Super Mario 3 tinha o barato
de seguir por varios caminhos
dife-rentes, criar novas aventuras
em diversas fases, uma mais de-
safiadora que a outra. Tanto que
o jovem Mancha dispensou uma
festa de Natal com a familia, pois
vencer o Mundo 8 do Bowser nao
era facil.

S6 que, acima de tudo, tinha o
elemento do humor sem sentido
que sempre lhe foi fundamental.
Um encanador que cresce com
cogumelos, voa com roupa de gua-
xinim extraida de uma folha verme-
Tha de outono. Cujo inimigo maior é
uma tartaruga mutante que cospe
fogo. Ao som de um quase reggae
no inicio. Tudo se encaixava perfei-
tamente ainda assim. Com diversao
garantida até hoje, se for aceitar a
aventura de novo.

Hoje ele vai a busca de criar
as proprias historias em games
com a marca dele como designer
grafico. Uma bela caminhada do
menino viciado em tecnologia
que jogava no trabalho do pai,
aprendeu Mario com a mae, apa-
nhou no KOF de uma namorada e
encarava maratonas inteiras com
amigos até o player de XBox
360 de hoje, ndo acham? m
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StarCraft

4

Strect Fighter Il ¢ Age
of Empires I

Age of Empires

Mega Man, Metal
Gear Solid, Diablo e
Diable Nl

Mega Man Il, Mega
Man I, Metal Gear
Solid 2, MGS3,
Resident Evil, RE2,
RE4 ¢ RES

Sonic the Hedgehog
€ The Legend of
Zelda: Ocarina of
Time

Sonic the Hedgehog
Il & The Legend of
Zelda

Pedimos aos nossos
entrevistados que
disessem seus cinco
jogos favoritos.
Veja o resultado:

Final Fantasy VIl Super Mario World
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Final Fantasy VI Super Mario Bros, 3
Final Fantasy Vill e Mario Kart &4
Final Fantasy X 2 wotos
' Super Mario Bros.,
Mario Paint ¢ Mario
Kart
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Se vocé leu ou folheou todas as
paginas até chegar aqui, parabéns.
Vocé é o nosso heroi (ou heroina)!

Este trabalho é um projeto
experimental de conclusao do curso
de Comunicacao Social - Jornalismo
da Universidade de Brasilia, feito no

2° semestre letivo de 2011.

Agradeco ao mentor desta revista,
Bruno Silva, e uma homenagem
postuma ao criador do grupo
JogaDF, André "Ryunoken” Santos.
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