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Enfim, 0o Gamecube chega ao Brasil

0 tltimo lancamento da gigante dos videg
todo desde a sua criagdo,

RODRIGO BRANCATELLI
Jornal da Tarde

Enquanto seus amiguinhos da
5. série sonhavam em ser fortdes
como o Super-Homem e tdo esper-
tos quanto 0 Homem-Aranha, o ga-
roto Fldvio Kioto Hernan queria ser
baixinho, barrigudo e bigodudo.
“Quando era moleque, eu me ves-
tia igualzinho ao Mario Bros., de
macacdo e boné vermelhos”, diz
Fldvio, hoje com 23 anos, referindo-
se a0 her6i dos games da Ninten-
do. “Nunca liguei para gibis ou de-
senhos animados, sempre fui fané-
tico por videogames, Todo més, eu
guardava o dinheiro que meus pais
me davam para poder comprar os
novos joguinhos que a Nintendo
lancava. O pior & que, para desespe-
ro da minha mulher, essa histéria
ndo mudou até hoje.”

0 sonho de ser baixinho, barri-
gudo e bigodudo ficou na infincia,
mas a paixao pelos games da Ni

(e peme i fy

{ que a empre-
sa langaria seu novo aparelho no
Pais - chamado Gamecube -, Fli-
vio voltou aos seus tempos de
crianga e comegou a juntar seu sa-
lario. “Li essa noticia na internet ha
trés anos ¢, desde entdo, estou es-
perando a hora para jogar o Game-
cube”, diz. “Ndo tem como escapar,
a Nintendo tem uma magia que
conquista qualquer pessoa. Mais
uma vez, vou poder sentir a emo-
¢do de vestir o macacio vermelho
eencarnar o Mario.”

Uma longa
lista de atributos

Flavio ja esta na fila para com-
prar seu Gamecube, que chega as
lojas no comego de setembro pelas
maos da Gradiente. A lista dos atri-
butos do novo videogame, de fato,
deixa qualquer fa babando de an-
siedade: o console tem 128 bits,
sendo capaz de processar 12 mi-
thdes de poligonos por segundo,
além de possuir chip da IBM de
405 MHz e utilizar um pequeno
DVD de 1,5 GB. Trocando em mifi-
dos, todos esses nimeros mos-
tram que a maquina tem imagens
quase fotorrealistas.

Outra novidade para os game-
maniacos é que, brevemente, 0 Ga-
mecube podera ser conectado a in-
ternet, possibilitando partidas onli-
ne entre jogadores do mundo intei-
ro. Nos Estados Unidos, esse servi-
¢o entrard em funcionamento ja
em outubro.

Em menos de um ano, 0
Gamecube virou febre nos EUA.
Para o langamento de um novo
jogo para o videogame, que
aconteceu na sexta-feira, a
empresa criou a maior
macarronada do mundo, com
1,2 tonelada de massa e molho.
Fantasiados de Mario, os fas
puderam mergulhar nessa
macarronada em busca de
vérios prémios.

games Nintendo aterrissa em terrabrasileiras no inicio de setembro. Aguardado por gamemaniacos do Pais |

no Japdo, 0 novo game - com tecnologia de ponta - | tem uma fila de compradores, que desembolsario R$ 1,199 pela novidade

Como se ndo bastasse,a |
for¢a da Nintendo permane- |
ce na qualidade de acaba- |
mento de seus jogos e na vo- §
cacdo da empresa para criar |
icones, como Mario, Zelda,
Pokémon - que ganhou a te-
vé e virou febre no Brasil
- e Donkey Kong. “Na
parede do meu quarto
s6 tinha posteres do
Mario e dos outros 4
heréis da Ninten-
do”, diz Flavio,
“Eles sdo verdadei-
r0S astros pop, co-
mo o Michael Jack-
son e aMadonna.” |

0 Gamecube tu- pini-
quim - o console é todo
montado em Manaus, na dnica fé-
brica da Nintendo fora do Japéo -
custard R$ 1.199. Entre os jogos
que serdo trazidos ao Brasil na pri-
meira leva estdo Luigi's Mansion,
Super Smash Bros. Melee, Pikmin,

ess Wovo Rore

ternal Darkness 2

Storm e NBA Courtside 2002. Cada
Jjogo custard R$ 229.

O ‘test-drive’
do novo game

“Com o dblar nas alturas, até
que o prego do aparelho e dos jo-
gos estd justo, pela tecnologia que
a Nintendo empregou no Gamecu-
be”, diz Rodrigo Camargo, gerente
de marketing da Gradiente, que
tem planos de comercializar 20
mil unidades do videogame até o
fim do ano. “Quando o videogame
foi langado nos EUA, no ano passa-
do, o momento era ainda mais con-
turbado (o Gamecube foi langado
poucos dias depois do atentado
em Nova York). Mesmo assim, o
aparelho vendeu 600 mil unidades
em duas semanas. Por isso, esta-
mos empolgados com o langamen-
to brasileiro.”

Aconvite da Gradiente edo JT, o
“Nintendomaniaco” Flavio teve a
oportunidade de ser um dos pri-
meiros consumidores a-colocar a
méo no Gamecube nacional. “E as-
sombroso, nunca vi nada pareci-
do”, disse, ao olhar para o aparelho
roxo. “Ele é realmente lindo.”

Flavio passou quase duas horas
jogando os novos langamentos,
sem largar do controle em ne-
nhum momento. No total, testou
cada jogo no minimo trés vezes.
Ao final, ndo sabia nem o que falar
do videogame. “Estou embasbaca-
do”, brincou. “Os graficos sdo mara-
vilhosos. Posso jogar de novo?”

No alto, os
pequenos
DVDsde 1,5
GB, que
substituiram
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pesados
cartuchos.
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para gibis

¢u desenhos, sempre
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jor videogames,
ispecialmente

is da Nintendo,

Jue tém uma magia

{pda especial.” ruivio
0O HERNAN, um ‘Nintendomaniaco’

i Mesmo com o
dolar nas alturas,
( preco do Gamecube
(% 1.199) esta justo,
ela tecnologia -
mpregada. Ele é o
ideogame mais

joderoso do mundo.”

{IPRIGO CAMARGO, gerente de
(rketing da Gradiente

A palista & o

Nintendo langou, do NES até o Nintendo 64. “0 Gamecube é
realmente uma evolugdo”, diz. “Logo, poderemos entrar na
internet para jogar com pessoas do mundo inteiro. Sem falar que o
enredo dos jogos e a qualidade gréfica estd impressionante. O jogo
Eternal Darkness, por exemplo, & quase um épico. A Nintendo é de
fato a maior produtora de games do mundo.”

“ANintendo tem uma magia s dela, que envolve o jogador”, diz

Fabio Michelim, de 23 anos, “f xiita” da empresa japonesa. “0
Gamecube é o melhor exemplo disso, pois os criadores

conseguiram unir criatividade e tecnologia. Gostei de quase todos

0s jogos até agora, como Pikmin, no qual vocé tem de colonizar
um planeta, e Smash Bros., um jogo de luta com os personagens

classicos da Nintendo.”

Dos baralhos até os games, uma historia de 113 anos

1889

Fusajiro Yamauchi, bisavé
do atual presidente, comeca a
produzir Iiiaﬂafuda (baralhos
Japoneses) eimn Kyoto.

1902

Os baralhos de Yamauchi,
originalmente produzidos pa-
ra exportagio, comegam a ga-
nhar popularidade também
no Japdo.

’Jd 51

O nome da empresa € mu-
dado de Marafuku Co. Ltd. pa-
ra Nintendo Playing Card Co.

Led.

1953

A Nintenr!» torna-se a pri-
meira emprisa a ter sucesso
na fabricagio em massa de ba-
ralhos plasticos no Japdo.

19 ; 9

Comega 2 vender baralhos
impressos com personagens
da Disney, abrindo mercado
para baralhos infantis.

1963

0O nome da companhia mu-

da novamente, desta vez para
Nintendo Co. Ltd.

Comeca a produzir, além de
baralhos,

1973 e

‘Desenvolve um sistema de
tiro a laser que supera o boli-
che como passatempo predile-
to da maioria do povo japonés.

1974

Cria um sistema de proje-
¢do de imagem que emprega
um projetor de 16 mm para
fliperamas (arcades).

Comeca a exporta-los para
Amén%e Europa.

Desenvolve videogames do-

- mésticos em conjunto com a
Mitsubishi Electric,

1980

Anuncia uma subsidiaria, a
Nintendo of América Inc, em
Nova York.

Comega a comercializar a li-
1ha de produtos Game & Wa-
ih (pequenos portiteis que
jisturavam relégio digital,
Ener or e minigame).

Comeca a vender o Ninten-
¢ Entertainment System
(IES).

Os games Duck Hunt e Su-
17 Mario Bros. fizeram tanto
f|cesso:)1 gs?mnmopmpm' io NES.

O NES alcanga a posigdo de
inquedo mais vendido da
nérica e The Legend of Zelda
ifna-se o primeiro da nova ge-
1540 de games domésticos a ul-
{3passar a marca de um mi-
jAode unidades vendidas.

1989

Estudos mostram que as
(ancas estavam mais fa-
piliarizadas com Mario do
¢e com Mickey Mouse e
pronalonga.

introduz o Game Boy, o
jimeiro sistema de video-

game gportétil.

1991

O Super Nintendo Entertain-
ment System (Super NES) de
16-bits & lancado nos EUA, jun-
tamente com o jogo Super Ma-
rio World.

1995

Comemoracdo de um bi-

10S Ve

1996 o

0 Nintendo 64 é lancado no
Japdo em 23 de junho.

Milhares de pessoas se
aglomeram nas filas pa-
ra experimentar o primei-
1o sistemna de videogame
doméstico de 64-bit.

Mais de 500 mil siste-
mas sdo vendidos no primei-
ro dia. Todo o cal ento
inicial de 350 mil unidades é
vendido em trés dias.

A Nintendo termina o ano
com cinco jogos que ultrapas-
sam a marca de um milhdo de
copias vendidas: Diddy Kong
Racing, Super Mario 64, Mario

Kart 64, GoldenEye 007 e Tu-
rok: Dinosaur Hunter.

2001

0 Gamecube é lancado nos
EUA e no Japdo. O aparelho
vende 600 mil unidades nas
duas primeiras semanas de
lancamento.
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