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Jogos independentes

Jogos indies vém me atraindo ultimamente. Seja
por sua jogabilidade simples e arte minimalista, o
que facilita a produgao, ou por seu preco reduzido,
tornando-os um excelente custo-beneficio, cada
vez mais jogos independentes de qualidade sdo
colocados no mercado. Os grandes estudios, ape-
sar de contarem com equipes e orgamentos mons-
truosos para produzir seus games, caem no erro
de seguir as tendéncias do mercado. A pressao da
midia e dos fas dificulta inovagdes muito drasticas.
Na impossibilidade, preguica ou medo de inovar, as
grandes acabam cometendo erros de lancar jogos
‘mais do mesmo’ ou pior, copiados de outras fran-
quias de sucesso. E é justamente onde as grandes
empresas erram que as produtoras menores acer-
tam, acrescentando muita criatividade e inovagao
aos seus jogos. Algumas destas inovagdes sao tao
importantes que posteriormente sdo incorporadas
em jogos de grandes produtoras: Mario Galaxy se
inspirou na jogabilidade de Super Stardust, Me-
troid: Other M incorporou a de Shadow Complex e
até Mortal Kombat inseriu um mini-game de Fruit
Ninja na versao do PS Vita. Este més temos um
perfeito exemplo da ascencao dos jogos indepen-
dentes, pois mesmo com lancamentos de titulos de
grandes franquias como Resident Evil, Silent Hill
e Ninja Gaiden, 0 jogo que mereceu nossa maior
atencdo foi Journey, lancado exclusivamente para
PS3. Nao deixe de conferir a andlise de Journey, um
jogo que nos impressionou muito. Relaxe e apro-
veite, seja bem-vindo a Arkade.

/Qa//aa Cabresa
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CARTAHS

Kinect: sim ou nao?

Oi Arkade, gostaria de saber se
realmente vale a pena comprar o
Kinect. ]J& existem bons jogos ou
boas franquias para ele? Obrigado!
Via Formspring

Arkade: Isso é bem relativo. Os
jogos bons para Kinect ndao sao jo-
gos hardcore, mas jogos casuais,
mais focados na diversao sem
compromisso. Michael Jackson
Experience, UFC Personal Trainer,
Fruit Ninja Kinect e Haunt sao
alguns exemplos de bons jogos.
Nossa recomendacgdao é: compre
apenas se vocé tiver (bastante)
espagco para jogar e pessoas di-
vertidas para jogar com vocé!

Hack ‘n slash no PC

Arkade, gostaria de uma indica-
¢ao de alguns bons hack 'n slash
para PC, rola?

Via Formspring

Arkade: Claro que rola! Nossas
dicas sao: Darksiders, Rusty Hear-
ts, Shank 1 e 2, Diablo, Torchlight.
Lembrando que, em breve, os PCs
receberao os promissores Diablo
ITI, Darksiders II e Torchlight II.

Gears of War 4

Galera, serda que alguém por ai
sabe se haverd alguma continua-
¢ao para a série Gears of War?
Por favor, falem que sim! E pa-
rabéns pela étima revista e blog!
Via Formspring

Arkade: Nenhum pronunciamen-
to oficial foi feito pela Epic Games
(que atualmente estd trabalhan-
do em um projeto menor, 0 game
Fortnite), mas, dada a importan-
cia da série Gears of War, € muito
pouco provavel que a franquia seja
deixada na geladeira. O mercado é
movido por dinheiro, e Gears rende
milhdes de ddlares aos seus produ-
tores. Mais cedo ou mais tarde um
novo jogo deve ser anunciado!

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


http://www.formspring.me/revistaarkade
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VARIEDARDES

EASTER EGGS

Em I Am Alive, quando vocé en-
contrar o apartamento de sua
familia, suba as escadas e entre
no quarto desarrumado a direi-

ta. Dentro de uma mala aberta CURIOSIDADES

sobre a cama, hd um boneco de .
um Raving Rabbid, os famosos . Os botbes do controller do Playstation
coelhos malucos da Ubisoft. . foram cuidadosamente planejados:

. de acordo com o designer Teiyu Goto,

‘5 . 0 [tridngulo] seria um ponto de vis-

- ta, representado pela cabega de uma

¢ ¢ seta, o [quadrado] representa papéis,

. documentos e menus, enquanto O e

X seriam, respectivamente, simbolos

. de confirmacao e negacao. As formas

ﬂ " geométricas coloridas foram escolhi-
das para facilitar a memorizacao.

QUAL E ESTE JOGO?




JOGOS EM FLASH
Raze 2

Raze 2 é um shooter com pitadas de plataforma que nao
deve nada aos melhores games do género. No comando
de um soldado terrestre, vocé deve se aventurar em um
planeta hostil enquanto enfrenta uma enorme horda de
alienigenas fortemente armados. Depois que vocé de-
tonar as 15 dificeis missdes dos humanos, vocé pode
experimentar o outro lado da moeda, acompanhando a
trama como um alienigena cacador de humanos. Tudo
isso acompanhado de uma mecénica de jogo repleta de
upgrades e possibilidades de customizagao, que permi-
tem que vocé melhore seu soldado e suas armas. Raze 2
€ um jogo longo, desafiador e relativamente complexo,
gue oferece uma experiéncia rica tanto para quem curte
shooter quanto para quem curte plataforma.

Clique aqui para jogar

CULTURA
Superman Vs. Muhammad Ali, T+ A ABS o u-;::l
Neal Adams e Denny O’Neil SUPERMAN H!Hmm Al

Um encontro de gigantes: de um lado do
ringue, Superman. Do outro, Muhammad Ali,
a lenda do boxe. Um embate histérico que
foi originalmente publicado em 1978, e volta
agora em uma bela edicao de capa dura, com
conteudo extra, introducdo assinada pelo
proprio Neal Adams e muito mais! A histdria
coloca os dois titas no ringue para a salvagao
do planeta: a raca alienigena Scrubb planeja
destruir a Terra. O soberano Scrubb aceita
poupar a Terra desde que o campeao de
sua raga seja derrotado por um campeao
terrestre. Superman e Muhammad Ali se
candidatam e, para decidirquem representara
nosso planeta nesta batalha decisiva, eles compre este e outros produtos na:
devem medir forgas no ringue. Superman Vs.

Muhammad Ali ndo € apenas uma HQ, é um . - e
item de colecionador indispensavel para fas Livrarias Curitiba
de boxe e também para fas do Superman.



http://armorgames.com/play/12275/raze-2
http://www.livrariascuritiba.com.br/superman-vs-muhammad-ali-panini,product,LV296856,3156.aspx#

Dead Island
PC, PS3, X360

Diamantes infinitos: Na sétima
fase, vocé encontra a chave do co-
fre da casa do prefeito, que esta
cheio de diamantes. Pegue os dia-
mantes, depois va para os esgotos.
Em seguida, dé a volta e retorne
até a casa do prefeito. Os diaman-
tes estarao no cofre novamente.
Considerando que vocé pode trocar
os diamantes por dinheiro, esta é
uma boa maneira de arrecadar uma
grana extra!

Silent Hill: Downpour
PS3, X360

Ouca o tema classico de Silent
Hill 1: Ja no inicio do jogo, vocé ira
passar por um restaurante. Na area
do bar, vocé pode entrar por tras do
balcao e pegar algumas moedas na
caixa registradora. Em seguida, va
até a jukebox que fica no canto do
estabelecimento e coloque as moe-
das na maquina: ela tocara o tema
classico do primeiro jogo da série.

Kingdoms of Amalur:

Reckoning
PS3, X360

Itens de Kingdoms of Amalur
em Mass Effect 3 e vice-versa:
Esta dica é muito simples: baixe a
demo do RPG Kingdoms of Ama-
lur: Reckoning. Jogue a demo até
o final e pronto, vocé desbloquea-
ra uma nova armadura (a Reckoner
Knight Armor) e uma nova arma (o
Chakram Launcher) em Mass Effect
3! O contrario também pode ser fei-
to: jogando a demo de Mass Effect
3, vocé destrava a armadura She-
pard’s Battle Armor e as Omnibla-
de Daggers no game Kingdoms of
Amalur: Reckoning.




A ARKADE AGORA
TAMBEM ESTA NO IPAD

ACESSE PELA APP STORE BRASIL
OU CLIQUE AQuUI

ARKADE


http://itunes.apple.com/br/app/arkade/id438724777?mt=8

PERFIL

ESTUDIO

MINIBOSS

esenvolver um jogo nao é facil,
Despecialmente aqui no Brasil,

pais que ainda ndo acredita no
potencial deste mercado. Como garan-
tir um lugar ao sol em um mercado tdo
fragil como o nosso? “Comecar sim-
ples”. Esta é a dica de Pedro Medeiros,
game designer que, junto com a es-
posa Raquel "Amora” Oliveira (Diretora
Geral, Animadora) fundou o MiniBoss,
estidio 100% brasileiro que ainda
conta com a ajuda de Rafael Miranda

Entrevista por Raphael Franck

(Compositor), Rodrigo Monteiro (Pro-
gramador) e Karen “BitMOO” Garcia
(Concept Art e Arte Finalista).

Confira nosso bate papo com Pedro
Medeiros, fundador do estudio, que
além de dar dicas para quem esta co-
mecgando na area de desenvolvimento
de jogos, conta como é o dia a dia do
seu trabalho e como foi realizar Out
There Somewhere, jogo de puzzle/pla-
taforma que foi lancado recentemente.



Iil Quem é quem no MiniBoss? Afi-
nal, vocés contam com 3 artistas, 1
programador e 1 sound designer.
Ha alguém exerce a funcao de Game
Designer? Ha alguma dificuldade
em trabalhar dessa forma?

Pedro: Eu acabo exercendo bastante
o papel de game designer e, as vezes,
de programador também. Outra coisa
que acabo fazendo é a parte de som,
porgue o Rafa é compositor, ndo sound
designer. Por enquanto ndao tivemos
nenhuma dificuldade real por trabalhar-
mos dessa forma, muito pelo contrario,
acredito que quanto menos pessoas
envolvidas num projeto independente,
maior a chance dele dar certo.

m Quais as maiores dificuldades
de se ter um estiudio de games no
Brasil?

Pedro: Bom, ndao somos um estudio
no sentido formal, ndo temos empre-
sa, entdo, acredito que nao estamos
em posicao de falar das dificuldades
quando se tem um estudio de fato,
mas para nds, como grupo indie, a
maior dificuldade esta em viver do que

“Quanto menos
pessoas envolvidas num

projeto independente, maior
a chance dele dar certo.”

(sobre o design de games)

fazemos. No momento, os investido-
res e publishers se interessam mais
por jogos casuais para iOS, ou algo
enorme, multiplayer, 3D etc. Ndo é o
NOSSO caso, € nem queremos mudar o
que fazemos, entao temos que fazer
sem dinheiro, mesmo.

m Como é a rotina de trabalho do
estudio?

Pedro: Pode-se dizer que o “quartel
general” do grupo seja no aparta-
mento que divido com a Amora, ja
que fomos os criadores da MiniBoss
e dedicamos muitas horas do nosso
tempo aos nossos jogos. Nossa rotina
se resume a fazer tudo o que é “tra-
balho de verdade” (na grande maioria
das vezes arte para jogos mobile
de empresas brasileiras e de fora) e
depois, no nosso tempo de descanso,
voltamos para as coisas da MiniBoss.

=




PERFIL

Iil Out there Somewhere nao
é o primeiro trabalho de vocés,
porém é o primeiro consolidado
como um produto comercial.
Quais foram as principais dife-
rengas no desenvolvimento?

Pedro: Acho que a principal diferenca
foi que, desta vez, eu estava progra-
mando um jogo inteiro sozinho, e nés
tivemos a fase de finalizagdao de um
jogo que nunca haviamos tido antes.
Isso foi bem diferente e intenso,
€ muito dificil saber quando parar
de mexer no projeto. Depois que
decidimos que iriamos vender o Out
There Somewhere, veio toda a parte
do lancamento, que também nunca
haviamos vivenciado.

I;I Limbo, Braid e Super Meat Boy
sao jogos indie de enorme suces-
so, todos do género side scrolling,
mas cada um com sua mecanica.
Vocés acreditam que para se obter
sucesso em algum jogo é necessa-
rio seguir uma formula escolhendo
um determinado género?

Pedro: Eu acho que é necessario par-
tir de algum ponto, mas modificar as
regras do género. Tanto Limbo quanto
Braid e Super Meat Boy quebram diver-
sas regras dos jogos de plataforma e
criam algo completamente novo. Com
Out There nods tentamos fazer o mesmo,
utilizando a mecanica de teletransporte.
Ndo é a escolha do género que deixa o
jogo bom, mas sim como vocé brinca
com ele e com as regras dele.

m De onde veio a ideia da meca-
nica dos teletransportes em Out
There Somewhere?

Pedro: Nés nunca planejamos que
a mecanica de teletransporte seria
a principal caracteristica do jogo.
Out There Somewhere era para ser
um jogo comum de plataforma com
tiros, armas e inimigos. Quando
fui testar se a bala da arma estava
colidindo com a parede, fiz que o
personagem aparecesse onde a
bala encostava, assim podia ver
através do proprio personagem,
onde a bala estava batendo. Nesse
momento me dei conta de que ti-
nha uma mecanica legal em maos,
comecei a fazer uns testes, e al-
gum tempo depois ja tinha varias
ideias de puzzles.

Talbot’s Odyssey



IiFI Vocés obtiveram o retorno
esperado com o lancamento co-
mercial de Out There Somewhere?

Pedro: No6s tivemos um feedback
muito positivo em relacao a reviews,
opinides dos jogadores, gente inte-
ressada no que temos feito, etc. Mas
financeiro, nao muito. O jogo ven-
deu muito mais do que estdvamos
esperando, a maioria das compras
foi feita aqui no Brasil, e para um
jogo pequeno e simples, achamos
que foi bem.

I;I Atualmente muitos desenvol-
vedores independentes preferem
usar Unity 3D a Flash. O Miniboss
tem alguma preferéncia quanto a
engine ou isso depende do produto
que vocés querem desenvolver?

Out There Somewhere

Pedro: Depende do produto, do time
envolvido e do que pretendemos
fazer com o jogo. O Out There So-
mewhere foi feito em Game Maker,
que era a ferramenta mais simples
gue tinhamos em maos na época,
ja que eu seria o programador. Ja o
Talbot’s Odyssey esta sendo feito em
uma engine propria, a Halley, que
esta sendo desenvolvida pelo Rodri-
go, hosso programador.

m Quais jogos e empresas “inspi-
ram” os membros da MiniBoss?

Pedro: Varias empresas nos inspiram.
Acho que podemos dar destaque para
Nintendo, Valve, Team Meat, Bay 12,
Lucas Arts e Vanillaware. E jogos, sao
muitos, mas entre eles estdo a série
Megaman, a série Zelda, Flashback.
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Iil O que vocés acham da atual
situacdo da indastria de games no
exterior, principalmente o merca-
do de games independentes?

Pedro: Eu acho que estamos em um
momento importante na histéria dos
jogos. Esta acontecendo uma espécie
de “revolucao” indie, onde os jogos
nao precisam ser AAA, extremamen-
te comerciais, e os estudios estdo
podendo arriscar novamente. Eu
sinto que os jogos estao comegando
a ser reconhecidos como arte e estao
amadurecendo. No geral é um bom
momento para a industria.

I;I Certa vez perguntaram ao
Miyamoto [criador de Super Mario
e Zelda] qual jogo ele gostaria de
ter criado. Ele respondeu Katamari
Damacy. Vocés tém algum jogo que
gostariam de ter sido os criadores?

Pedro: Bom, eu sinceramente adora-
ria ter criado Flashback, da Delphine
Software. Aquele jogo é lindo!

Iilil Alguma dica para quem esta
comegando na area de criacao de
jogos?

Pedro: Comece simples. Se vocé
quer comegar a fazer jogos tem que
comecar simples, € muito facil cair na
armadilha de tentar fazer o préximo
“grande jogo” logo de cara.

Iil Com certeza vocés ja tém
alguns planos para o futuro. Uma
versao definitiva de Talbot esta
nesses planos?

Pedro: Estamos trabalhando nela!
Infelizmente nao temos como nos focar
completamente no Talbot agora, mas te-
MOos mais jogos sendo feitos! Atualmente
estamos trabalhando em um mini-jogo,
que é inspirado em roguelikes e em jo-
gos de ritmo. Ele provavelmente vai se
chamar Deepest Dungeons of Doom!

Welcome to the dungedon, crusader

Deepest Dungeons of Doom




JOGOS DE TERROR

CLIQUE PARA OUVIR
O NOSSO PODCAST

ARKADE

games / tecnologia/ cultura


http://www.arkade.com.br/podcast/

PERSONAGEM

STREET FIGHTER I

ultima edicdo da Arkade re-
A cebeu muitos elogios por sua

mascula capa, dominada pelo
gigantesco Red Cyclone, Zangief. Pois
bem, considerando que o Zangief tem
tantos fas, nada mais justo do que
prestarmos uma homenagem a ele
aqui na revista!

Criado por Akira Yasuda para o clas-
sico Street Fighter II, o russo é tido

COMO O primeiro personagem em jogo
de luta com um estilo de combate
embasado em agarrdes.Literalmente
um gigante - com mais de 2 metros
de altura e 115 quilos de musculos,
pelos e cicatrizes - Zangief é forca
fisica em estado bruto, e seu estilo
de luta mistura técnicas de luta livre
onde ndo ha espaco para magias: va-
lem apenas agarrdes, porradas dire-
tas e seus famosos pildes.



Victor Zangiev: inspiracao peluda

Nascido e criado na extinta Uniao So-
viética, Zangief possui um profundo
senso de patriotismo, pois suas pri-
meiras participacdes no torneio Street
Fighter eram apenas para representar
sua terra natal no torneio.

Conhecido por sua jogabilidade um
pouco complicada - boa parte de seus
golpes exige que o direcional seja ro-
tacionado em 360 graus -, Zangief se
torna uma arma letal nas maos de um
jogador habilidoso, o que faz dele um
personagem muito querido pelos ga-
mers. Nos Estados Unidos, o Red Cy-
clone sé fica atras de Ryu e Guile em
termos de popularidade!

Quando ndo esta lutando, Zangief gos-
ta de passar um tempo com seus ami-
gos politicos. Em seus variados finais
na série, ja pudemos vé-lo até mesmo
ensaiando uns passos de danca cossa-
ca junto do antigo presidente da Uniao
Soviética, Mikhail Gorbachev.

Falando em politica, Zangief também
possui muito em comum com Mike
Haggar, o prefeito de Metro City e pro-
tagonista da saudosa série Final Fight.
Em Street Fighter IV, o gigante pos-
sui até uma roupa alternativa que é o
classico macacao de Haggar.

Um fato curioso é que inicialmente
0 home de Zangief seria “Vodka Go-
balsky”, mas (felizmente), este nome
bizarro foi abandonado antes do lan-
camento de Street Fighter II. Reza a
lenda que seu nome oficial veio do lu-
tador Victor Zangiev, um wrestler rus-
so real que era tao peludo e musculo-
so quanto o poderoso Red Cyclone do
mundo dos games!

—t



A Maior Feira de Games
da América Latina chega a Séo Paulo
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REVIEW

SILENT HILL

Embora ainda nao esteja a altura dos primeiros games, Silent Hill:
Downpour mantém a esséncia da série e conta uma boa histéria.

X360, PS3 | Terror | 1 jogador | Produtora: Vatra Games | Publisher: Konami



série Silent Hill j& experimen-
tou muito em sua tentativa de
voltar a boa forma dos primei-
ros jogos da série. Em Homecoming,
tivemos um jogo focado em comba-
tes. Em Shattered Memories, as lu-
tas foram eliminadas, restando ao
jogador a exploracdao e a fuga. De-
pois de tantas experiéncias, € bom
saber que Silent Hill: Downpour é um
jogo melhor balanceado, que mescla
elementos de ontem e de hoje para
criar um titulo que nao é tao bom
quanto os primeiros jogos, mas se
esforca para colocar a série nova-
mente nos eixos.

A trama de Silent Hill: Downpour nos
coloca na pele de Murphy Pendleton,
um presidiario violento e de reputacdo
guestionavel. Pendleton estava sendo
transferido para outra prisao quando
o caminhao que lhe transportava sofre
um acidente, deixando-o livre. Seria
um sonho, se o tal acidente nao tives-
se ocorrido justamente em Silent Hill,
cidade que, como ja bem sabemos,
nao é o melhor lugar do mundo para
alguém curtir a liberdade.

Em Silent Hill nada acontece por aca-
so: a cidade quis que Pendleton cais-
se ali, para fazé-lo desvendar seus
mistérios enquanto repensa sua pro-
pria vida. Silent Hill sempre foi uma
espécie de provacao, pela qual os
personagens precisam passar para
superar traumas e se tornarem me-
lhores. Assim, no decorrer da trama,
acompanhamos histérias paralelas
tanto da cidade, suas lendas e seus
habitantes, quanto do passado de
nosso protagonista.



REVIEW

A trama do jogo é sem duvida seu
ponto alto, pois mistura a vida do pro-
tagonista com a histéria da cidade de
maneira dindmica e imersiva. Os per-
sonagens sao enigmaticos, mas tam-
bém carismaticos, e vocé ird se sur-
preender com o préprio protagonista
enquanto descobre mais detalhes so-
bre seu passado e o misterioso crime
que ele cometeu.

A narrativa se desenrola de uma ma-
neira que foge um pouco ao padrao
da série: embora vocé sempre tenha
um objetivo principal para cumprir, ha
mais liberdade de exploracao. Nao no
nivel “faca o que quiser” de um jogo
estilo sandbox, mas ha liberdade o
suficiente para que possamos ir mais
fundo na cidade do que qualquer ou-
tro jogo da série ja permitiu.

Diversas casas e estabelecimentos
podem ser visitados, e cada um de-
les possui uma missao paralela, um
puzzle para ser resolvido, uma histo-
ria para ser contada. Cada um destes
elementos é uma peca, que pode ser
encaixada nas demais para compor o
enorme quebra-cabecas que é Silent
Hill. H& muito mais intimidade com a
cidade desta vez; em cada casa pode-
mos descobrir mais sobre seus habi-
tantes e suas lendas urbanas.

Esta exploragdao demanda paciéncia,
pois muitas vezes ha um cadeado, um
puzzle excepcionalmente complicado,
ou algo do tipo para atrasar seu pro-
gresso. Mas quanto mais vocé explo-

ra, mais ha para ser explorado: uma
casa de um lado da cidade pode dar
uma pista sobre como entrar em uma
loja do outro, ou vocé encontra uma
chave em um lugar aparentemente
aleatério que abre a porta de alguma
casa nas redondezas. Tudo estd de
certo modo interligado, e o game re-
compensa 0s mais pacientes ndao sé
com detalhes sobre a mitologia da ci-
dade, mas também com itens e armas
gue podem ser bem Uuteis.

Claro que explorar Silent Hill ndo é
uma tarefa das mais simples, afinal,
as fantasmagoricas ruas da cidade
estao repletas de monstros e outras
criaturas sinistras. Em se tratando de-
les, Silent Hill: Downpour déa uma es-
corregada: além de muita reciclagem
de monstros, todos eles sao bem ge-
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néricos. As criaturas de antigamente
eram mais criativas, podendo até ser
interpretadas como as facetas da per-
sonalidade do protagonista. Desta vez,
sdo so criaturas genéricas mesmo.

Outro fator que nao ajuda nestes
combates é o sistema de combate.
Embora brilhantemente apresentado
em um tutorial brutalmente chocan-
te, a jogabilidade com armas brancas
€ repetitiva e ineficaz, pois o jogo ndo

conta com um sistema de mira decen-
te. Para piorar, mesmo armas aparen-
temente resistentes como machados
ou canos de ferro se quebram apds
meia duzia de golpes.

Com armas de fogo a situagao nao
melhora muito: Pendleton deve sofrer
de mal de Parkinson ou algum outro
problema no punho, pois ndao conse-
gue manter a firmeza quando segura
uma pistola. Some esta tremedeira ao
sistema de mira ineficaz j@ mencio-
nado, e vocé tera uma base de qudo
trabalhoso é o ato de mirar com pre-
cisao.

Este sistema de combate fica ainda
mais deficiente quando percebemos
gue nosso personagem soé pode car-



regar uma arma de cada vez. Como
as armas nao duram muito, sera fre-
guente vocé se ver de maos vazias
nas piores situacoes, tendo de ape-
lar para os nada eficazes socos, ou
dar um jeito de se esgueirar e sair
correndo.

Por falar nisso, correr é algo que es-
traga alguns dos momentos mais
classicos da série: as visitas ao
otherworld, a versao sombria da ci-
dade, com suas grades enferrujadas
e seus corpos mutilados pelas pare-
des. O que antes era um verdadei-
ro teste de coragem se tornou uma
perseguicao que nao tem sentido ne-
nhum, o que acabou com todo o im-
pacto destas incursdes ao lado (ainda
mais) obscuro de Silent Hill.
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Nestes momentos, uma mortifera luz
vermelha lhe persegue, e vocé deve
correr para fugir dela, se esquivando
de obstaculos e fazendo o possivel
para atrasa-la. Embora rendam uma
boa dose de adrenalina, estas perse-
guicOes além de inlteis sdo exercicios
de tentativa e erro: vocé tera que me-
morizar o local de armadilhas, obsta-
culos e portas se quiser ter sucesso, o
que significa refazer o mesmo percur-
so algumas vezes.

Silent Hill: Downpour mantém a quali-
dade da série no quesito ambientacao:
a onipresente névoa branca continua
presente, bem como os inexplicaveis
abismos no final de algumas ruas. Te-
mos também muita chuva, que des-
perta os monstros de suas tocas e os
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deixa ainda mais vorazes. Estes ele-
mentos, aliados a dimensao da cidade
e suas construcdoes sombrias tornam
Silent Hill mais assustadora e opressi-
va do que nunca.

Muita gente ficou com medo dos ru-
mos que a trilha sonora iria tomar, afi-
nal, este é o primeiro Silent Hill que
nao traz a assinatura do experiente
Akira Yamaoka neste departamen-
to. Se vocé estava entre os temero-
sos, pode respirar aliviado. A trilha
sonora de Downpour - assinada pelo
compositor Daniel Licht, responsavel
pela trilha do seriado Dexter - é mui-
to boa, e consegue manter a esséncia
da série sem ter medo de se mostrar
auténtica. Tirando a musica do Korn
gue realmente nao casa com o game,
o restante da trilha sonora é extrema-
mente competente, ajudando a criar a
imersao que o game demanda.
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Por fim, vale ressaltar que Silent Hill:
Downpour é claramente dividido em
trés atos. O primeiro pode parecer cha-
to e repetitivo, mas ndao se deixe en-
ganar, pois "o meio” do game melhora
bastante. A parte final perde pontos por
ficar muito focada nos ineficazes com-
bates, mas entrega uma boa batalha
final e, dependendo de suas acdes no
decorrer do game, ird leva-lo a quatro
finais diferentes.

Silent Hill: Downpour é um jogo de altos
e baixos: ele mantém a esséncia de um
bom survival horror e apresenta uma
histéria envolvente, acompanhada de
uma liberdade e um aprofundamento na
mitologia da cidade que sao muito bem-
vindos. Por outro lado, mantém-se pre-
so a algumas mecanicas de jogo ruins
e ultrapassadas. Ainda assim, o game
proporciona um dos melhores passeios
por Silent Hill dos ultimos anos.

Avaliacao
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Com seu estilo minimalista, Journey encanta por oferecer uma
experiéncia fluida, que aproxima (ainda mais) os games das obras de arte.

PS3 | Aventura | 1 a 2 jogadores | Produtora: Thatgamecompany | Publisher: Sony



ideogames ja sao legalmente

classificados como obras ar-

tisticas, mas que games sao
obras de arte, todo gamer que se
preza ja sabe ha tempos. O que di-
zer entao de um jogo que mistura em
uma coisa s6 todo o conceito de vi-
deogame e de obra de arte? Journey
€ a resposta.

Produzido pela thatgamecompany,
mesma produtora de Flow e Flower
(ambos exclusivos do PS3), Journey é
muito mais uma experiéncia interati-
va do que um jogo de videogame. Ele
quebra os paradigmas mais basicos
do mundo dos games: ndo ha placar,
nao ha barra de energia, ndo ha mar-
cador de vidas... ndao ha nada!

Em Journey, acompanhamos a traje-
toria de uma estranha figura enrolada
em um manto, que vaga pelo deserto
em diregao a uma montanha de cume
luminoso no limite do campo de visao.
E isto é tudo o que vocé deve fazer no
jogo: chegar até a tal montanha, onde
supostamente uma estrela caiu do céu.

Com uma jogabilidade simples e ex-
tremamente funcional, o jogador
atravessa desertos, templos antigos e
ruinas maltratadas pelo tempo. Pode-
se fazer isso correndo, planando ou
surfando pela superficie das dunas.
Usando seu manto - que possui algum
tipo de poder magico - nosso viajante
pode planar, uma habilidade que nao
dura muito tempo, mas é bastante
util para cobrir grandes distancias no
meio do mar de dunas.
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Alids, Uncharted 3 que nos perdoe,
mas as dunas de Journey sao as mais
belas ja construidas em um videoga-
me. Elas se movem conforme o vento
sopra, se movendo e se espalhando
com tal fluidez e realismo que passam
a sensacgdo de estarem vivas.

Esta beleza fica evidente também em
pequenos detalhes: o rastro de seu
personagem é desenhado enquanto
ele se locomove pela areia, a luz do Sol
gue inunda os cenarios mostra o brilho
da areia de uma maneira surreal, e as
inscricdes em seu manto emanam be-
los padrdes de luz enquanto vocé pla-
na de um lugar para outro.

A mecénica de Journey segue 0 mes-
mo estilo minimalista: se mover, pular
e emitir sons é tudo o que vocé pode
fazer no jogo, mas isso é mais do que
suficiente para aproveitar a grande ex-
periéncia que o game oferece. Seu per-
sonagem ndo fala, mas emite ruidos
musicais que fazem com que elemen-
tos do cenario ganhem vida, seja para
Ihe oferecer mais impulso em um salto
ou para lhe apontar o caminho correto.

Com cenarios vastos, que passam por
desertos, templos e montanhas, Jour-
ney impressiona com a riqueza de seu
mundo. Os cenarios sao simples, mas
cada monumento e cada duna se en-
caixa com perfeicao no universo do
game. Vestigios de uma civilizacao an-
tiga se espalham pelo cenario, e essa é
a parte viva da histéria, que é revelada
conforme se progride no jogo.

Falando em histéria, Journey é um
jogo extremamente minimalista. Vocé
nao ird ouvir nenhuma voz, nenhuma
palavra, nenhuma narragao, e mesmo
assim compreenderd o que se passa.
Passado e presente se misturam para
contar uma histéria de uma forma sim-
ples e acessivel, que qualquer um pode
entender sem a necessidade de saber
inglés, espanhol, ou japonés. Basta es-
tar de olhos abertos para poder acom-
panhar o desenrolar da histéria.




A primeira vista, Journey pode pare-
cer um game solitdrio, mas seu es-
tranho modo multiplayer é algo que
funciona muito bem. Vocé pode en-
contrar aleatoriamente outros per-
sonagens - que sao idénticos ao seu
- no meio do deserto enquanto joga.
Nao ha um nome, uma gamertag,
nada que permita que vocé saiba com
guem esta jogando. E um outro joga-
dor qualquer que, em sua proépria jor-
nada, acabou esbarrando em vocé. A
partir dai vocés podem, ou nao, se-
guir juntos até o final.

N3ao ha nenhuma forma de comuni-
cacao. Os personagens “conversam”
por meio dos mesmos sons musicais
que vocé usa para interagir com o
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ambiente. Porém, por incrivel que
pareca, esta forma de comunicagao
funciona, e faz com que o modo coo-
perativo seja muito mais uma ques-
tao de feeling do que de obrigato-
riedade. Vocé pode simplesmente
se afastar do outro jogador e seguir
seu rumo a qualquer momento, sem
que haja uma penalidade.

Mas ele pode te seguir, afinal, seja com
uma ou com varias outras pessoas, ex-
perimentar Journey cooperativamente
€ algo recompensador, e o fator misté-
rio envolvido em nao sabermos quem
estd “do outro lado” torna tudo muito
mais interessante, e totalmente dife-
rente do que estamos acostumados a
ver no mundo dos games.

Journey é um jogo curto, pode ser ter-
minado em duas ou trés horas tran-
guilamente, mas isso ndo é neces-
sariamente um ponto negativo, pois
tudo o que vivenciamos no decorrer
do game compensa seu pouco tempo
de duragao.

Considerando o fator custo-beneficio
(o game custa apenas 15 ddélares na
PSN), Journey é sem duvida uma ex-
periéncia inovadora, feita mais para
ser sentida do que jogada. Este é um
daqueles jogos classificados como art
games, e poucas vezes um rétulo de-
finiu tdo bem um produto: Journey é
um jogo, mas antes disso € uma obra
de arte interativa e, embora nem to-
dos gostem deste tipo de jogo, é fato
gque os que gostam vao se deliciar
com esta bela, minimalista e curta
jornada.

Avaliacao
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REVIEW

Electronic Arts reinventa o futebol de rua em um game de jogabilidade
acessivel, com menos simulacao e mais diversao.

X360, PS3 | Esporte | 1 a 10 jogadores | Produtora: EA Canada | Publisher: EA Sports



té pouco tempo atrds, quem
A gostava de jogos de futebol fi-

cava restrito a simulacao rea-
lista das duas maiores franquias do
género: FIFA e Pro Evolution Soccer.
Agora, a Electronic Arts decidiu que ha
espaco no mercado para um jogo mais
leve, com uma pegada mais arcade. E
assim, ressurge FIFA Street, uma fran-
quia que esteve sumida desde 2008,
mas ainda diverte com sua proposta
descompromissada do futebol desre-
grado jogado nas ruas e varzeas.

Estes 4 anos de descanso serviram
para deixar o game mais maduro:
este ndo é apenas um jogo de fu-
tebol sem regras para jogar com os
amigos (embora esta seja a melhor
forma de aproveita-lo), temos até
um pseudo-modo carreira, o World
Tour, onde vocé forma seu time e de-
safia outras equipes para se tornar
um peladeiro profissional, se é que
existe tal coisa.

No modo World Tour, vocé desafia ou-
tros times em campos de todo o mun-
do, das belas praias do Rio de Janeiro
ao terraco de um prédio em Shanghai
ou um campo improvisado na frente
da catedral de Notre-Dame, em Paris.
Conforme vocé avanca, ganha pontos
de experiéncia que podem ser utiliza-
dos para comprar novos dribles e dei-
xar seu time melhor.

A jogabilidade do game empresta um
pouco do que vimos em FIFA 12, mas
€ bem mais acessivel. Ha certa pro-
fundidade para ser explorada pelos
mais habilidosos, mas mesmo quem
nunca jogou um game de futebol na
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vida conseguira fazer alguns dribles
bonitos ja nas primeiras partidas, em
uma curva de aprendizado que é mui-
to mais amigavel do que a vista nos
simuladores que saem todo ano.

Por ignorar boa parte das regras ofi-
ciais do futebol, FIFA Street também
pode agradar os leigos no esporte,
gque ndo sabem o que é um impedi-
mento, por exemplo. Ndo ha impe-
dimentos em FIFA Street. Nem late-
rais, nem faltas, nem mesmo arbitro!
Como o proprio titulo sugere, este é
o futebol jogado nas ruas, onde a di-
versdo é mais importante do que as
regras. Claro que nem tudo é assim
e, para os mais conservadores, temos
um modo Futsal com todas as regras
oficiais do esporte.
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Alguns modos de jogo, vocé inclusi-
ve ja deve ter jogado, com seus ami-
gos: partidas 5-contra-5, ou o modo
Panna, que aqui no Brasil muita gente
chama de “Golzinho”, onde temos dois
jogadores de cada lado e nenhum go-
leiro. O campo e as traves sao bem
menores, e 0 que conta é o dominio
de bola e a diversidade de dribles e
malabarismos com a bola, especial-
mente o humilhante drible por baixo
das “canetas” do adversario. Estas
acOes valem pontos que, quando so-
mados, fazem os gols valerem mais.

Temos ainda um interessante modo
de jogo chamado Last Man Standing:
também com traves menores e sem
goleiro, neste modo seu time perde
um jogador cada vez que vocé faz um



gol. Isso mesmo, o seu time perde
um jogador, e ndo o time adversario!
A ideia é que a partida se torne cada
vez mais desafiadora, pois vocé terd
que atacar e defender com cada vez
menos jogadores, até ficar com ape-
nas um jogador em campo, 0 que en-
cerra a partida.

O fato de ser um jogo predominan-
temente sem regras nao significa que
este seja um jogo sem grandes times
e atletas: times como Manchester
United, Barcelona e Real Madrid e de-
zenas de outros estao presentes, bem
como diversas selegdes e alguns “ti-
mes dos sonhos” que vocé pode des-
travar enquanto joga. Cada time é
devidamente estrelado com seus res-
pectivos craques.
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O grosso do jogo estd amparado em
FIFA 12, tanto em sua engine quanto
em sua jogabilidade. O visual mantém
oS acertos e erros de FIFA 12, trocan-
do os grandes estadios pelos ja men-
cionados campos em locais exoticos.
Todo o jogo mantém o ar urbano pro-
posto, com grafittis nos menus e mu-
sicas variadas, onde temos até com-
posicdes de artistas brasileiros. Sem
narrador, o jogo permite que ougcamos
0s sons da partida, resmungos dos jo-
gadores e tudo mais.

Embora a jogabilidade seja seme-
Ihante a de FIFA 12, aqui ela é muito
mais amigavel, contando com alguns
recursos que enaltecem o trabalho in-
dividual: mantendo pressionado um
botdo, seu personagem assume uma
postura defensiva, mantendo a bola
mais presa. Com alguns giros e ar-
timanhas no analdgico direito, vocé
executa os mais insanos dribles. Mes-
mo o tradicional chute a gol é exe-
cutado de maneiras bem estilosas.

O sistema de colisdes realista também
€ herdado de FIFA 12, mas, neste
caso, a coisa nao funciona muito bem:
em um campo enorme, com 11 joga-
dores de cada lado, este sistema até
funcionou bem, mas em campos pe-
quenos os jogadores acabam se trom-
bando mais, e o que poderia ser um
drible épico pode acabar se tornando
uma trombada patética.

Por conta disso, vocé acabara vendo
jogadores “se enroscarem” de manei-
ras um pouco estranhas em uma divi-
dida mais dura. Se um dos enroscados
for o seu goleiro, € bem provavel que
vocé tome um gol, pois ele ndo ira se
recuperar a tempo de defender suas
traves. Apesar destes encontrdes desa-
jeitados, a jogabilidade flui de maneira
consistente na maior parte do tempo.

ANDERSDM Fas
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Jogar no mesmo console com os ami-
gos sempre é mais legal, mas, FIFA
Street possui ainda um bom modo de
jogo online que estimula partidas re-
gionais, colocando o jogador para en-
frentar outros times em sua prépria
localidade, com rankings locais que
sao integrados a rede EA Sports Foo-
tball Club. Uma pena que alguns mo-
dos de jogo divertidos - como o Panna
e o Last Man Standing - ndo estao dis-
poniveis para partidas online.
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Outro ponto que anda recebendo cri-
ticas no modo online é o fato de nao
podermos jogar com nenhum time li-
cenciado. A EA afirma que fez isso
para deixar as coisas mais balancea-
das e estimular a utilizagao das equi-
pes proprias criadas no modo World
Tour, mas ndao se pode negar que é
um pouco frustrante nao poder fazer
aquele embate épico entre Brasil e Ar-
gentina com outros jogadores online.

Além disso, € bem pouco provavel
que isso ajude no balanceamento,
pois, conforme ja dissemos, quanto
mais vocé joga com seu time proéprio,
melhor ele fica com a compra de ha-

bilidades. Assim, se vocé comprou seu
jogo ontem, e desafiar um cara que
joga ha um més, serd massacrado,
pois o time adversario certamente es-
tard melhor “equipado” com mais dri-
bles e habilidades.

FIFA Street estd para um jogo de fu-
tebol como Twisted Metal esta para
um jogo de corrida: temos elementos
comuns, mas a experiéncia é total-
mente diferente, com a simulagao e o
realismo sendo deixados de lado em
prol do “futebol arte” e da diversao.
Acessivel e fluido, o game derrapa
em alguns pontos, mas com certeza
entrega diversdo rapida e descom-
promissada para quem manja muito
de futebol e também para quem nao
manja quase nada.

Avaliacao
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RESIDENT EVIL

Jogo fraco e repleto de falhas técnicas nao faz jus aos cassicos da série
Resident Evil, e torna o retorno a Raccoon City bem decepcionante.

PC, X360, PS3 | TPS | 1 a 4 jogadores | Produtora: Slant Six Games | Publisher: Capcom



odo gamer que se preza certa-
I mente conhece os primérdios
da série Resident Evil, a catas-
trofe de Raccoon City, e tudo mais.
Resident evil: Operation Raccoon City
revisita esta época, com uma trama
gue se passa entre o segundo e o ter-
ceiro game da série. Mas, se vocé gos-
ta da série Resident Evil, € melhor que
mantenha viva a memdéria dos games
originais, pois Operation Raccoon City
nao honra a série, e definitivamente
nao oferece o retorno a Raccoon City
que estavamos esperando.

A trama do game se passa durante a
historia dos games supracitados: as
experiéncias da Umbrella fugiram de
controle e um holocausto zumbi esta
dominando a cidade. Para deter a
zumbizada e investigar o ocorrido, a
S.T.A.R.S. envia seus melhores agen-
tes. Sujeitos que talvez vocé conhe-
ca: Leon Kennedy, Claire Redfield e Jill
Valentine.

Porém, ndao se empolgue muito, pois
em Operation Raccoon City, eles nao
estao do seu lado. Na trama do game,
vocé assume o papel de um agente da
seguranca da Umbrella, e sua missao
é recolher todas as amostras do G-
Virus, enquanto apaga qualquer evi-
déncia que ligue o incidente zumbi a
Umbrella Corporation. A grosso modo,
vocé deve limpar a sujeira da empre-
sa, enquanto luta para sobreviver no
caos de aberragcOes genéticas que se
tornou a cidade.

Mesmo o0 mais purista dos fas nao
pode negar que esta premissa tinha
muito potencial. Revisitar dois dos
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melhores jogos da série para contar
a historia por um outro ponto de vista
poderia ter sido o retorno as origens
gue a gente esperava ha tanto tempo.
Mas o jogo nao entrega uma grande
experiéncia nem pela sua histéria -
que poderia ser bem melhor -, nem
pelo conjunto da obra, que remete
aos classicos sem jamais chegar perto
de sua grandeza.

A diferenca comeca ja pelo estilo do
jogo: este ndo é o retorno do survival
horror, € um shooter tatico em terceira
pessoa, com zumbis. Sua campanha
pode ser jogada por quatro jogadores
online, o que se faz extremamente
necessario depois que vemos o (bai-
x0) nivel da inteligéncia artificial dos
companheiros de grupo quando con-
trolados pelo computador. Infelizmen-
te, ndo ha multiplayer local, entdo se
guiser jogar com os amigos, s6 mes-
mo estando online.

Cada integrante do grupo possui ha-
bilidades distintas, que servem como
classes de personagens: temos um
Medic responsavel pela saude do gru-
po, um Stealth que pode ficar invisivel
e se camuflar, entre outros. Nenhum
deles possui o carisma dos herdis clas-
sicos da série, e o fato de andarem
sempre mascarados dificulta qualquer
empatia por eles.

Por ser assumidamente um shooter,
era de se esperar que 0 jogo possuisse
uma boa mecanica para o que se pro-
poe a fazer, mas ndao é o que aconte-
ce. Por algum motivo bizarro, a Slant
6 (produtora do game, experiente no
género com a série Socom) optou por
uma jogabilidade bem estranha, que
nao so6 é ineficaz como é frustrante na
hora da acao.



Por exemplo, o sistema de cobertura.
Algo tdo essencial em um shooter de-
veria funcionar bem, ndao é? Mas nao
funciona: ao invés de designar um
botao para as coberturas, Operation
Raccoon City nos entrega um siste-
ma de cobertura automatica extre-
mamente mal elaborado. Basta vocé
chegar perto de uma parede (ou um
balcdo, ou um caixote), que seu per-
sonagem gruda as costas nele, bus-
cando cobertura.

O problema é que o jogo faz isso sem-
pre, logo, em muitos momentos vocé
se tornara um alvo facil, pois seu per-
sonagem “grudou” em uma parede
sem vocé querer. Qualquer parede
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ou obstaculo se torna um esconderi-
jo, ndo por que vocé quer, mas por-
que personagens e paredes se atraem
como imas, transformando o mais
épico dos tiroteios em um exercicio
de paciéncia. Leve isso para as arenas
multiplayer, e vocé tera um festival de
mortes acidentais e frustrantes.

AcOes basicas, como curar aliados
caidos ou mesmo trocar de armas
apresentam bugs que fazem o jogo
parecer mal acabado. Nao serao pou-
cas as vezes em que vocé tentara re-
viver um aliado, mas o jogo vai en-
tender que vocé quer pegar a arma
que ele derrubou ao invés de salva-lo.
Em uma partida solo tudo bem deixar
seus companheiros virarem comida
de zumbi, mas em modo multiplayer,
estes problemas comprometem bas-
tante a dinamica de jogo.

Outra coisa que compromete a expe-
riéncia de jogo é sua total falta de ba-
lanceamento: de vez em quando, vocé
consegue derrubar um Hunter com trés
ou quatro tiros. Em outros momentos,
vocé gastara um pente inteiro na cara do
bicho e ele ndo vai cair. Salvo excegdes
Obvias como uma espingarda calibre 12
e uma bazuca, todas as armas parecem
iguais. Por outro lado, a faca - que deve-
ria ser um recurso emergencial - é forte
até demais, o que transforma o game
em um hack 'n slash involuntario.
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Alids, vocé vai usar muito a boa e
velha faca, pois a municdo é escas-
sa em Resident Evil: Operation Rac-
coon City. Em um survival horror,
isso acontece para enriquecer a ex-
periéncia de sobrevivéncia, mas em
um shooter, ficar sem munigao com
tanta frequéncia definitivamente
ndo é tdo emocionante. Felizmente,
o combate corpo-a-corpo é enrique-
cido com violentos movimentos de
finalizagao que sao brutais e visual-
mente interessantes.
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Se vocé for infectado pelo virus, tera
que buscar uma cura rapidamente,
sendo seu personagem ird virar um
zumbi. Caso isso aconteca, vocé per-
derd o controle sobre ele, vendo-o
atacar seus aliados até que alguém
Ihe mate e vocé possa usar um res-
pawn. Uma adicao bem-vinda, que
poderia ser melhor explorada em fu-
turos games da série.

Uma coisa que ganha pontos para o
game é seu fator nostalgia. Embora
sua histdria ndo esteja a altura dos
classicos da série, ndo se pode ne-
gar que a nostalgia bate forte quan-
do vemos lugares como a delegacia
de Raccoon City, ou monstrengos
como Lickers e o todo poderoso
Nemesis. Mas isso nao chega nem
a ser um mérito do jogo, mas da
forca que elementos consagrados
da franquia Resident Evil possuem
por si so.

i &
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Tanto os novos personagens quanto
os velhos possuem um visual capri-
chado, até os zumbis estdo bem mo-
delados. Os cenarios até podem ser
bonitos, mas a exagerada escuridao
do game ndo nos deixa aprecia-los
com a devida atencdo. Sem duvida é
interessante ver a cara que a atual ge-
racdo da para personagens e cenarios
classicos da franquia, bem como ouvir
novamente sons classicos de menus,
ervas e tudo mais, que se destacam
perante novos efeitos e composicoes
genéricas.

Depois de completar a campanha prin-
cipal - que dura cerca de seis horas -,
vocé podera se aventurar pelos mo-
dos de jogo online. Dentre eles, o que
mais se destaca sem duvida é o “He-
roes”, que permite que controlemos
Jill, Claire, Leon, Ada e outros rostos
conhecidos em um mata-mata que sé
acaba quando todos os “herdis” de um
time sao eliminados. Ainda assim, o
apelo so6 vale pelo visual, pois os per-
sonagens classicos nada mais sao do
que “skins” que agem e se movem
exatamente como os demais.
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Entre os outros modos de jogo online,
temos variagdes de coisas ja conheci-
das, como o capture the flag (onde a
bandeira € uma maleta de G-Virus) ou
o deathmatch, que coloca S.T.A.R.S.
contra a seguranca da Umbrella con-
tra um esquadrao de Spec Ops, tudo
isso no meio de zumbis, Lickers e ou-
tras criaturas bizarras. Os modos de
jogo online sem duvida acrescentam
uma boa variedade ao game, mas
como tudo estad engessado em uma
mecanica de jogo ineficiente e buga-
da, a diversao acaba comprometida.

Resident Evil: Operation Raccoon City
tenta, mas ndo é bom nem como um
jogo da série Resident Evil, nem como
um shooter tatico em terceira pessoa.
Se é para jogar um shooter em ter-
ceira pessoa, figue com Gears of War,
Socom ou Ghost Recon. Se é para jo-
gar um Resident Evil, fique com os
classicos. Muita gente certamente vai
experimentar Operation Raccoon City
pela nostalgia implicita em sua trama,
mas é fato que so isso nao faz dele um
bom game.

Avaliacao

Visual * * * *
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Na esperanca de atrair novos jogadores, Team Ninja perde a mao e
destréi tudo o que tornou a série Ninja Gaiden um sucesso.

X360, PS3, Wii U | Acdo | 1 a 4 jogadores | Produtora: Team Ninja | Publisher: Tecmo Koei



a industria dos games, é co-

mum vermos empresas que se

acomodam no sucesso de algu-
ma grande franquia e se sustentam
lancando jogos parecidos ano apos
ano, o que é um negdcio arriscado.
Mais arriscado ainda é chutar o bal-
de de vez e recomecar do zero algo
gue os fas admiram e gostam. Ninja
Gaiden 3 fica em cima do muro: ele
nao € um recomego, mas também nao
€ igual aos demais jogos da série. E
esta, infelizmente, ndao foi a melhor
ideia que o Team Ninja ja teve.

A historia de Ninja Gaiden 3 trata da
culpa de Ryu Hayabusa, o protago-
nista da série. Nao estamos falando
apenas de algo emocional; a culpa de
Ryu se manifesta fisicamente, pois
apds anos de matanca desenfreada,
seu brago direito foi tomado por algo
maligno, que esta diretamente ligado
com as almas das (milhares de) pes-
soas que ele ja matou.

Sendo assim, a trama do novo game
tenta ser uma experiéncia profunda e
pessoal, para que juntos, jogador e nin-
ja descubram a diferenga que existe en-
tre um ninja justiceiro e um assassino.
Infelizmente, esta ideia fica melhor no
papel: ndo ha qualquer profundidade
real no decorrer da trama, e seus perso-
nagens estereotipados - o militar linha
dura, a mocinha compreensiva, o vildao
megalomaniaco - ndo contribuem para
que participemos com mais interesse do
drama de Ryu.

A ideia de “sentirmos” as mortes e
acompanharmos a culpa de Ryu se
perde a todo momento: o jogo vez ou
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outra faz um inimigo se render e su-
plicar pela vida, alegando que s6 co-
meteu crimes para sustentar a fami-
lia. Seria interessante se pudéssemos
escolher se queremos mata-lo ou ndo,
mas 0 game nao permite que fagamos
nada além de chegar lentamente perto
do adversario e mata-lo a sangue frio.

Para piorar, a tal maldicao no brago de
Ryu - que deveria ser um lembrete de
todas as mortes que ele ja causou - sé
o deixa ainda mais letal: quanto mais
inimigos vocé mata, mais brilhantes
ficam as marcas em seu brago. Ao
atingir o apice, é desencadeada uma
faria avassaladora que - surpresa! -
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faz com que o ninja mate ainda mais
inimigos. Independente se € um ini-
migo rendido ou ndo, ndo ha qualquer
chance de nos arrependermos da ma-
tanca em um jogo que simplesmente
nos obriga a matar todo mundo.

A mudanca realmente significativa
estd na forma como matamos: Ninja
Gaiden sempre foi um festival de de-
capitagdoes e desmembramentos exa-
gerados, mas 0 novo game acaba com
isso. Os ataques sao mais realistas e
viscerais, como se para mostrar que
nao é tao facil quanto parece cortar
um homem ao meio. Vocé jamais vera
um brago ou uma perna voando como
antigamente, mas vera em closes bem
explicitos a lamina de Ryu enterrando-
se na carne de seus inimigos, enquan-
to o sangue deles espirra na tela.

Outra mudanca drastica, que talvez
seja ainda mais significativa em se tra-
tando de Ninja Gaiden, é a dificuldade:
esta sempre foi uma série reconhecida-
mente dificil, mas o novo jogo abando-
na este rétulo e torna tudo muito mais
facil. Antigamente, mesmo o grupo
de inimigos mais fracos apresentava
um grande desafio, pois tinhamos que
coordenar ataques, esquivas, defesas e
contra-ataques com muita habilidade.
Agora, quase todas as batalhas podem
ser vencidas com um button mash con-
tinuo no botdo de ataque.

Isso torna os combates do jogo nao
apenas faceis, mas também repetiti-
vos. Toda a estratégia e agilidade dos
combates de outrora foi substituida
por um sistema mais simples e bem
menos interessante. A escassez de
armas (temos apenas uma espada, e
mais nada, situagao bem diferente das
dezenas de armas do game anterior) e
0 excesso de quick time events dentro
e fora das batalhas comprovam que
0s combates perderam muito de sua
dificuldade, e também de sua graga.
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Mesmo fora dos combates o jogo esta
muito mais facil, com tutoriais que es-
tao sempre lhe dizendo o que fazer
e mapas lineares que nao estimulam
a exploragao por itens ou segredos.
Ha até um “Hero Mode” que torna Ryu
praticamente imortal, com defesas
automaticas e energia que se recar-
rega sozinha para ajudar os novatos.
Por outro lado, a dificuldade maxima

“Master Ninja” - apenas equivale
ao “Hard” de antigamente. Esta nova
abordagem certamente foi pensada
para atrair um publico maior, mas ndo
se pode negar que os fas de longa
data sairam perdendo.
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Um pouco da boa e velha estratégia se
faz presente nas batalhas contra che-
fes: de humanos fortemente arma-
dos a tiranossauros e aranhas robds,
Ninja Gaiden 3 oferece uma boa dose
deles, embora alguns se repitam mais
do que deveriam. Estas batalhas sao
empolgantes por fugirem do button
mash que domina o restante do game,
mas também possuem seus deslizes:
todas elas caem naquele velho cliché
de observar o padrao de ataques do
chefe e aguardar o momento de con-
tra-atacar, além de abusarem dos ja
manjados quick time events.



Em sua parte técnica, Ninja Gaiden
3 apresenta altos e baixos: o visual
do game é muito bonito e apresenta
bons efeitos de iluminagao, mas nao
se pode negar que esta datado, pa-
recido com o que ja vimos no game
anterior. As texturas sao pobres e, no
geral, o visual de muitos inimigos é
essencialmente o mesmo.

Por outro lado, as animagdes do pro-
tagonista sdo 6timas, com golpes es-
tilosos e movimentos acrobaticos que
s6 nao sao mais incriveis porque a
camera geralmente ndo nos deixa en-
xergar direito o que estd acontecendo:
ou ela esta atras de algum dos varios
inimigos que Ihe perseguem, ou esta
tao préxima da acao que fica dificil en-
tender o que esta rolando na tela. Na
duvida, ataque loucamente, pois pro-
vavelmente vocé acertara alguém.
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O departamento sonoro segue a mesma
linha: se os sons ambientes e o ruido da
sua espada se enterrando nos inimigos
sdo satisfatérios, 0 mesmo ndo se pode
dizer das dublagens, que sao forgadas
€ Nnao conseguem sustentar a suposta
dramaticidade da histéria. As musicas
acompanham o andamento do jogo,
mas ndo ha nenhuma composicdo que
realmente se destaque.




Pela primeira vez na série, Ninja Gai-
den 3 apresenta modos de jogo online
cooperativos e competitivos. Temos
tanto um sistema de missdOes que
mais parece um “challenge room”,
com objetivos que precisam ser com-
pletados de maneiras especificas,
quanto arenas onde dois grupos de
ninjas se enfrentam.

Em um game anterior da série, estas
seriam oOtimas novidades. Porém, em
um titulo que teve sua jogabilidade tdo
simplificada, os modos multiplayer po-
dem se tornar frustrantes: o sistema
de combate é idéntico ao da campanha
solo, ou seja, ganha quem martelar o
botdao de ataque mais rapidamente,
nao quem for mais habilidoso.

Considerando o numero de ninjas na
tela (no maximo oito), parece que
todos estdao apenas se atacando lou-
camente, na esperanga que seus ata-
gues matem alguém do time adversa-
rio. Isso para ndo mencionar os lags,
que podem te matar antes mesmo
que vocé entenda o que aconteceu.

E triste vermos uma grande franquia
cometer tantos deslizes em um sé
jogo, mas Ninja Gaiden 3 parece ir
contra tudo aquilo que fez da série um
sucesso: a jogabilidade foi simplifica-
da, a dificuldade foi atenuada e toda
a parte estratégica dos combates foi
deixada de lado. E provavel que isso
faca novos jogadores experimenta-
rem o game, mas, se considerarmos a
provavel insatisfacdo dos fas antigos
da série, sera que esta € uma troca
justa? Aparentemente nao.

Avaliacao

visual K W K W &
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A festa do Mario continua divertida como sempre, mas a falta de inovacao
compromete a experiéncia dos veteranos na série Mario Party.

Wii | Party | 1 a 4 jogadores | Produtora: Nd Cube | Publisher: Nintendo



ames do Mario sempre sao si-

nonimo de diversdo, e a série

Mario Party consegue deixar
tudo ainda mais divertido, com seus
mini-games que gamers e nhao-ga-
mers podem curtir juntos. Mario Par-
ty 9 chega apds uma lacuna de quase
5 anos, trazendo algumas novidades,
mas sendo essencialmente mais do
mesmo. O que, convenhamos, estd
longe de ser uma coisa ruim.

Quem ja é versado no universo de Mario
Party vai se sentir em casa neste novo
game. Temos dezenas de mini-games
espalhados por diferentes tabuleiros.
Embora o computador possa assumir
o controle dos demais personagens,
chamar os amigos para jogar sempre
€ a melhor opcao, afinal, festa de uma
pessoa s6 ndo é festa! Uma pena que
para habilitar personagens e outras no-
vidades, 0 jogo nos obrigue a concluir o
game no modo single player, que nem
de longe é tao divertido quanto as par-
tidas competitivas com os amigos.

No tabuleiro, a mudanga mais significa-
tiva esta no sistema de locomogao: nos
outros games da série, cada jogador
tinha o seu “pedao” que se movia inde-
pendentemente dos demais. Agora, te-
mos veiculos que levam todos os joga-
dores ao mesmo tempo nos tabuleiros,
deixando estes trechos mais dindmicos.

Neste novo sistema, cada um tem a
sua vez de rolar os dados e, quando
o carro anda, todos vao juntos para
o mesmo lugar. Porém, quem estiver
no comando do turno leva todos os
prémios (ou penalidades) que o carro
encontrar no caminho.
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O objetivo é competir amigavelmen-
te (ou nao) para ver quem consegue
mais mini estrelas em diversas ativi-
dades. E bota variedade nisso: pular
corda, cortar lenha, criar uma plan-
tacdao ao estilo Tetris, se esquivar de
Bullet Bills desgovernados, pintar um
enorme quadro com bazucas de tin-
ta, jogar boliche com goombas, en-
carar fases de plataforma no melhor
estilo Olimpiadas do Faustdo, corridas
de foguetes com jogabilidade button
mash... ndo se pode negar que ha mi-
ni-games de todos os tipos.

O problema é que variedade ndo é si-
noénimo de criatividade: se vocé ja se
aventurou nos Mario Parties anteriores,
vai perceber que ha muita coisa “reci-
clada” aqui, seja em mecanicas de jogo,
seja no conjunto da obra. Uma repeticao
gue ainda diverte, mas nao inova muito.

Veja bem: Mario vem pisando em tar-
tarugas nos ultimos 25 anos, mas a
maneira como ele faz isso em Super
Mario World é bem diferente daquela
utilizada em Super Mario 64 ou Super
Mario Galaxy. Isso é o que mantém a
franquia interessante, afinal, a histo-
ria € sempre a mesma desde sempre.

Em Mario Party, porém, esta evolu-
¢ao nao é assim tao perceptivel. As
mudangas existem, mas o “gros-
so” do jogo ainda é essencialmente
igual, com seu tabuleiro e seus mini-
games. O fato de ja termos jogado
um Mario Party no Wii (o Mario Party
8, de 2007) anula inclusive a “novi-

dade” de se jogar com os controles
sensiveis a movimentos do console.

Claro que de |a para cd houve um
avango enorme na utilizagao dos con-
troles do Wii - o Wii Motion Plus é a
maior prova disso -, o que esta dire-
tamente relacionado as melhorias na
jogabilidade. Mas, por melhorias nao
espere novidades, pois ja vimos este
jogo antes, e ja usamos o controle do
Wii destas maneiras antes.
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Mas para nao dizer que nao temos
novidades, temos uma, e ela é muito
legal: batalhas contra chefes! Nestes
casos, a competicao deve ser deixada
um pouco de lado, pois todos devem
trabalhar juntos para derrubar vildoes
classicos da série, como Tanuki, Chain
Chomp e Big Bob-Omb.

A competicao deve ser deixada “um
pouco” de lado, nao totalmente: as
batalhas contra chefes também ren-
dem estrelas, logo, o jogador nao
deve se preocupar apenas em derrotar
o inimigo, mas também em conseguir
fazer isso de uma maneira que seja
melhor que a de seus companheiros.
Ou seja, € uma mistura de coopera-
Gcao e competicdao que pode ficar bem
cadtica, dependendo do espirito com-
petitivo dos seus amigos.




Outra novidade que salta aos olhos é a
melhoria no visual do game. Os jogos
do Wii evoluiram consideravelmen-
te de 2007 para ca, e esta evolugdo
fica perceptivel na parte grafica, que
esta muito menos poligonal e muito
mais com jeito de desenho animado
tridimensional. Dada a colorida sim-
plicidade da série Mario, ndao da para
dizer que o jogo esta mais bonito do
que Zelda: Skyward Sword, mas, no
universo do Mario, este é sem duvida
um dos jogos mais ricos visualmente,
ficando atras apenas da psicodelia es-
pacial de Super Mario Galaxy 2.

No departamento sonoro, temos pros
e contras: desde o momento que vocé
coloca o disco no console, ja sabe que
é um jogo do Mario. Tudo o que vocé
espera de um jogo do Mario esta 13,

das musicas marcantes aos gritinhos
“wo hoo”. O problema é que esta trilha
sonora que a gente tanto gosta acaba
se repetindo um pouco, e se conside-
rarmos que boa parte das musicas ja
vem se repetindo nas ultimas décadas,
a trilha sonora soa um pouco datada.

Mario Party 9 é o que o titulo sugere:
uma festa com o Mario e seus amigos.
O quanto vocé vai se divertir nesta
festa é que depende de varios fatores,
da presenca de amigos legais para jo-
gar com vocé até a sua empolgacao
com uma série que se mantém diver-
tida, mas ndo consegue inovar muito.
Ainda assim, sejamos justos: de mi-
ni-games divertidos o Wii esta cheio,
mas poucos trazem todo o universo
e o carisma nostalgico do encanador
mais querido do mundo dos games.

Avaliacao
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YESTERDAY

Com personagens fortes e uma trama envolvente, Yesterday nos lembra
que os adventures point-and-click estao (muito) vivos.

PC | Point-and-click | 1 jogador | Produtora: Pendulo Studios | Publisher: Focus Home Int.
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tao querido género point-and-

click que foi febre nos anos 90

perdeu bastante de sua for-
¢a, mas algumas produtoras ainda
mantém viva a chama deste tipo de
game. o Pendulo Studios € um destes
estudios que ainda aposta no género,
e seu novo game, Yesterday, oferece
uma experiéncia nostdlgica e insti-
gante que sem duvida vai agradar aos
saudosistas de plantao.

Com uma histéria adulta, Yesterday
comeca apostando alto: ja de inicio
vemos pentagramas pintados com
sangue no chao, referéncias aos ar-
quivos secretos do Vaticano e a Inqui-
sicao Espanhola, tudo isso em meio a
gritos de pessoas sendo torturadas.

A histéria do game acompanha um
trio de personagens que se envol-
veu acidentalmente (ou nao) em uma
enorme conspiragao que envolve as-
sassinatos, rituais satanicos, suicidios
e muitas outras praticas misteriosas.
Um histdria tensa, sombria, digna de
um romance de Dan Brow ou Stephen
King.

Como nos melhores romances, o
mundo de Yesterday estd cheio de
personagens carismaticos, mas nao
se engane: vocé nao deve confiar em
muitos deles, pois eles podem estar
escondendo algo importante de vocé,
podem ser o assassino que vocé bus-
ca, ou pior, podem morrer de forma
tragica e te deixar na mao. A trama de
Yesterday apresenta bem construidas
reviravoltas que deixam o andamento
da narrativa dinamico e empolgante.



REVIEW

Durante o jogo, podemos assumir o
controle de trés personagens distintos
ao melhor estilo ‘The Day of The Ten-
tacle’: Henry White, Samuel Cooper e
John Yesterday. O primeiro € um mi-
lionario filantropo e intelectual, o se-
gundo é seu amigo bobalhdo e atrapa-
lhado, e o terceiro, um desmemoriado
em busca de sua propria historia.

Este trio de personagens com caracte-
risticas tao dispares e histérias que aos
poucos vao se cruzando tornam Yester-
day um jogo intrigante, que desperta
a curiosidade do jogador. Dificil entrar
em detalhes sem entregar spoilers,
mas é fato que os personagens sao
muito bem construidos, com persona-
lidades fortes e motivacdes consisten-
tes. Mesmo os coadjuvantes e viloes
sao interessantes, e mesmo sabendo
qgue vocé deve odia-los, sera dificil ndo
simpatizar com muitos deles.

A trama do game constantemente vai
viajar para tras e para frente no tem-
po, entdo é bom vocé ficar sempre li-
gado para ndao acabar se perdendo em
onde ou quando vocé esta. Esta que-
bra da linearidade serve para conhe-
cermos um pouco mais do passado de
John Yesterday e podermos aos pou-
cos ir montando o quebra-cabeca que
€ sua vida e sua relagao com todos os
acontecimentos sinistros da histéria.

Este é sem ddvida um o6timo recurso
para conhecermos melhor o persona-
gem. O problema é que estas recorda-
¢Oes costumam aparecer nos “piores”
momentos, quando estamos diante de
um climax ou outra situagao intensa,
0 que acaba quebrando um pouco o
clima. Quando o flashback acaba, ha
0 risco de vocé nem estar mais tdo
empolgado com a situacao tensa que
estava rolando no presente.

Em um momento vocé estd em um
quarto de hotel em Paris buscando

F‘“-u
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uma pista crucial. De repente, uma
recordacao te leva direto para o topo
gelado de uma montanha nos confins
do mundo, onde John se tornou um
eximio praticante de artes marciais.
A narrativa nao linear empregada no
game tem seus méritos, mas nao se
pode negar que ela se torna um pouco
anticlimatica em alguns momentos.

Como todo bom adventure, Yester-
day conta com muitos puzzles. Alguns
seguem aquele estilo “se vire com o
que tem em maos”, fazendo vocé utili-
zar itens que parecem aleatérios para
resolver algum enigma de maneiras
pouco convencionais. Outros envol-
vem elementos mais complicados,
como férmulas quimicas ou jogadas
friamente calculadas de xadrez.

S




REVIEW

Felizmente, é dificil ficar preso por
muito tempo em um puzzle, gracgas a
algumas mecanicas de jogo que facili-
tam a vida do jogador: como a jogabi-
lidade é toda baseada em exploragao,
temos um botdao que evidencia qual-
quer item ou pista que por ventura te-
nhamos deixado passar. O cursor do
mouse muda sempre que passa por
cima de algo importante e, se nem
mesmo isso adiantar, podemos recor-
rer ainda as dicas que o jogo oferece
para dar uma forga.

Ainda assim, é fato que com aten-
¢ao, observacdo e raciocinio, pode-
mos desvendar a maior parte dos
mistérios do game por nossa conta.
Os didlogos e cutscenes entregam
muitas informacdes Uteis, mas tam-
bém muitas pistas falsas, entdo cabe
a vocé filtrar as informagdes e utili-
za-las de maneira correta.




Na parte técnica, Yesterday se des-
taca por seu belo visual, que mistu-
ra 2D com 3D e entrega personagens
que sdo cartunescos - alguns até es-
quisitos - mas ainda assim sao cati-
vantes e cheios de personalidade. Os
ambientes geralmente sao bem co-
loridos, mas temos também cenarios
sombrios que conseguem manter o
jogador tenso. Se algumas dublagens
deixam a desejar, a trilha sonora, por
outro lado, € muito boa, pois mantém
o clima de mistério em alta e aprofun-
da a imersao do jogador.

Se ha um problema em Yesterday, é
sua curta duragao. Com um pouco de
empenho, vocé pode concluir sua his-
téria em menos de 5 horas, o que para
alguns pode significar apenas uma

partida, em uma tarde chuvosa de sa-
bado. O fim do jogo chega de repente,
justo quando estdvamos realmente
envolvidos pela trama do game e seus
personagens. Felizmente, Yesterday
conta com multiplos finais, o que in-
centiva o jogador a revisitar o game
e mudar suas escolhas para conferir
outros possiveis desfechos.

Ainda assim, estas poucas horas va-
lem a pena, pois mesmo em sua curta
duracgdo, Yesterday consegue prender
a atencao do jogador como muitos
outros jogos mais longos nao sao ca-
pazes. Sua boa histéria e seu 6timo
elenco fazem a experiéncia valer a
pena, e mostram porque tanta gente
sente falta dos bons adventures poin-
t-and-click como os de antigamente.

Avaliacao

visual W W % %

Gameplay Yo Y W K *
Diversao * * * * "
udio Y Y K K

Historia envolvente

>~

Sistema de dicas

Graficos caprichados

| + + +

Curta duracao

Nota final: 85




CINEMHA

ADAPTACOES PARA O CINEMA:

Y U SO BAD?

y 4

chegada a hora de falar daquele
assunto tdo polémico quanto ma-

milos: as adaptagbes de games
para o cinema. E quase unanimidade
que os filmes inspirados nos jogos de
sucesso nao sao bons. Sao reclamagoes
de fas do jogo, de fas dos atores, de fas
do género, do diretor... O descontenta-
mento é geral em boa parte dos casos,
mas cabe aqui pensarmos no porqué
destas adaptacdes nao darem certo.
Vamos analisar alguns aspectos que di-
ferenciam a sétima arte da oitava.

Ativo x passivo

Caaalma, pessoal, nao pensem bes-
teira. Existe uma diferenca fundamen-
tal entre o cinema e o videogame que
€ o papel do receptor (o espectador/
jogador). Nos filmes, vocé&, sua namo-
rada, mae e amigos sdo receptores
passivos: ndo é possivel interferir no
gue estd acontecendo, vocé apenas
assiste ao que se passa na tela. No vi-
deogame, a histéria é bem diferente.
O receptor é ativo, podendo alterar a



historia com a sua escolha. S essa di-
ferenca basica ja causa uma mudanca
drastica na adaptacdo das histérias.

Roteiro e duracgao

A histéria, alids, € outro ponto que
afeta as adaptacgOes. Os roteiros de vi-
deogame sdo feitos para durarem, em
alguns casos, dezenas de horas. Os
exemplos sdao notérios: Grand Theft
Auto, The Legend of Zelda, BioShock,
etc. Na telona, os filmes tém duragao
de duas ou trés horas, o que limita a
capacidade dos roteiristas. Imaginem
enfiar todas as missdes de GTA IV ou
os diversos dungeons dos jogos de
Zelda num filme sé? Essa tarefa ndo é
dificil: ela é impossivel! Os roteiristas
de cinema se veem entado limitados a
selecionar alguns elementos de cada
jogo e inseri-los em um filme com um
décimo da duragao do game.

Outro aspecto relacionado ao roteiro
gue nem sempre agrada é a questao
dos personagens. Sabe Deus porqué,
alguns diretores, produtores e rotei-
ristas acreditam que é melhor utilizar
personagens novos, criados exclusi-
vamente para os filmes, ao invés de
aproveitar aqueles que ja foram cria-
dos para os jogos e que ja contam com
a simpatia e identificacdo do publico.
A coisa piora ainda mais quando os fil-
mes absorvem estas personagens co-
nhecidas, mas as utilizam de maneira
péssima, modificando caracteristicas
basicas ou ndao desenvolvendo-as di-
reito.

Na proxima edicdo, irei avaliar o que al-
guns filmes fizeram certo e errado, além
de também especular um pouco sobre o
futuro destas adaptacdes. Até a proxima!

Fabio Torres

Jornalista e Analista de Midias Socias
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O PRIMEIRO GAME
A GENTE NUNCA ESQUECE

oje é dia de pegar os lengos de

papel, abrir o coragao e deixar

a saudade falar mais alto. Ao
longo da vida nds temos muitos amo-
res, desamores e saudades, mas um
a gente nunca esquece: 0 primeiro
amor. E eu nao estou falando de na-
morados ou nhamoradas, eu estou fa-
lando é de videogame!

O primeiro amor nos games a gente
nunca esquece, aquele jogo que nos
marcou pra sempre e até hoje con-

tinua fazendo o coragaozinho bater
mais forte. Normalmente ele surge na
infancia, e comigo nao foi diferente.

Meus pais nunca quiseram me dar um
videogame, afinal eu era menina, e
para meus pais meninas deveriam ga-
nhar bonecas, nao videogames. Como
eu nao tinha nenhum videogame mo-
derno e descolado na época, eu me
contentava com o Intellivision II do
meu irmao, que era uma espécie de
Atari do Paraguai.



A diferenca de idade entre meu irmao
e eu é de 18 anos, entao enquanto
todo mundo se divertia nos anos 90
jogando o seu Mega Drive ou Super
Nintendo, eu estava em casa, jogando
o Intellivision II do meu irmao, fabri-
cado em 1983.

E 0 jogo que eu mais gostava na vida
era o “Burgertime”, um jogo japo-
nés em que vocé controlava o Peter
Pepper, um cozinheiro que tinha como
objetivo fugir de salsichas, ovos e pi-
cles enquanto fazia sanduiches (um
concept criado, possivelmente, apods
drogas pesadissimas dos anos 70).

A partir dai foi amor a primeira vista.
Eram tardes e tardes sentada em fren-
te a televisdo, fazendo sanduiches e
fugindo de salsichas, ovos e picles até

Foi entdo que comecei a me interessar
ainda mais por videogames e a passar
mais tempo nas locadoras dos anos
90, o lugar onde provavelmente vocé
também passou 60% da sua infancia/
adolescéncia.

A primeira paixonite nos games tem
uma grande importancia, pois é ela
gue provavelmente ird direcionar ou
pré-definir estilos de jogos ou conso-
les favoritos de um gamer.

Mesmo encontrando emuladores do
Intellivision II para PC (e até uma ver-
sao em flash de Burgertime), ainda
nao € a mesma coisa. E nunca vai ser.

Porque o primeiro amor a gente nunca
esquece, nao é?

Tamirys Seno

fazer bolha no polegar.
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CLASSICOS

Ninja Gaiden
Micro Machines

Constructor



océ ja deve ter conferido nosso
v review do recente Ninja Gaiden
3 algumas paginas atras. Mas
quem é gamer old school certamente
se lembra de um outro Ninja Gaiden,

0 que comecou esta grande série, no
longinquo ano de 1988, nos arcades.

O primeiro game da série era um beat
‘em up 2D classico, e sua histéria tra-
zia um ninja (que ainda ndo se cha-
mava Ryu Hayabusa) do outro lado do
mundo para os Estados Unidos. Seu

objetivo era acabar com os planos
de um descendente de Nostradamus,
que queria consumar o fim do mun-
do profetizado por seu ancestral. Uma
trama bem elaborada para um jogo de
20 anos atras, ndo acha?

Para cumprir esta missao, o jogador
deveria basicamente seguir até o fim
de cada fase, utilizando suas técnicas
ninja para derrubar todos os seguido-
res do visionario lunatico. Ao final de
cada fase, um chefe lhe aguardava, e

Arcade | Plataforma | 1988 | 1 jogador | Produtora: Tecmo | Publisher: Tecmo



ele geralmente era um cara grande,
forte e muito apelao.

Ao contrario da sangrenta trilogia
atual, o Ninja Gaiden da década de 80
preferia deixar a espada embainhada,
derrubando a maioria dos inimigos
com socos, chutes e agarrdes acroba-
ticos, apelando para a lamina somen-
te em seus golpes especiais.

Uma caracteristica que atravessa ge-
racdes na franquia é sua dificuldade.
Até hoje, Ninja Gaiden é uma série re-
conhecida por seu desafio cabeludo, e
isso comecgou ja no game de arcade.
Pulos minunciosamente calculados,
inimigos de tocaia nos piores lugares
e um alto nivel de apelacdo transfor-
mavam o game em um teste de peri-
cia e paciéncia.

Justamente por esta dificuldade eleva-
da, a tela de ‘Continue’ do game ficou
bem famosa. Preso por um bando de
demonios, nosso ninja via, em panico,
uma enorme serra circular se aproxi-
mando de seu peito. Ou vocé colocava
outra ficha, ou o pobre ninja teria seu
corpo rasgado pela serra. Nada expli-
cito era mostrado, mas, para a época,
esta foi uma tela bem perturbadora.

Ninja Gaiden foi posteriormente le-
vado para o Nintendo, mas o game
apresentava uma nova histéria, bem
como uma jogabilidade mais elabo-
rada, que contava com novos ata-
ques, magias e pulos duplos. Mui-
ta gente lembra mais desta versao
doméstica, mas que fique claro: o
pioneiro mesmo foi o dificilimo Ninja
Gaiden dos arcades!
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MICRO MACHINES

mundo dos games de corri-

da é bastante versatil: entre

simuladores hiper-realistas
e jogos estilo arcade, vez ou outra
pinta algum titulo que foge dos
padroes. Um destes jogos é Micro
Machines, classico do Nintendo
lancado em 1991 que colocava
carrinhos de brinquedo em dispu-
tas rapidas e empolgantes!

Desenvolvido pela Codemasters, o
game se inspirou em uma colegao
de carrinhos de brinquedo da Ga-
loob (empresa que hoje faz parte
da Hasbro). Carros esporte, jeeps
e até mesmo lanchas estavam dis-
poniveis, o que era um diferencial
muito interessante do game.

Como estamos no controle de
carrinhos de brinquedo, as corri-
das ndao podem rolar em circuitos
de verdade ou pistas de terra off

Yy

road: em Micro Machines, as dis-
putas acontecem em cozinhas,
jardins, banheiras e muitos outros
lugares bem pouco convenciona-
is, todos com obstaculos bem cu-
riosos como biscoitos, lapis e até
patinhos de borracha!

Por apresentar uma perspectiva de
cima, o game lembra um autora-
ma, e deixa a impressao de que
realmente controlamos brinque-
dos. Sair da pista é muito facil, e
seguir a marcacao do percurso re-
quer muita habilidade no volante.

Micro Machines fez tanto sucesso
que foi convertido para varias plata-
formas e ganhou diversas sequén-
cias. Um classico indispensavel para
quem gosta de corrida, mas es-
pecialmente para quem sabe que
videogame ndo é so6 realismo, mas
principalmente, diversao!

NES | Corrida | 1991 | 1 a 2 jogadores | Produtora: Codemasters | Publisher: Camerica
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m 1997 a produtora System
3 apresentou Constructor, um
game de estratégia em tempo

real com uma tematica diferente dos
demais games do género.

L

Constructor ndo era um jogo para
combater orcs como Warcraft 2, ou
comandar exércitos como em Age of
Empires. Neste game, o jogador rece-
be a dificil tarefa de construir imoveis
para aluga-los, na mais maluca cidade
do mundo dos games!

A mecanica do jogo é relativamente
simples: compre um terreno, cons-
trua casas, fabricas, hospitais, esco-
las, etc., e alugue seus imdveis, cons-
truindo uma cidade préspera e feliz.

T

STRUCTOR

Mas isso é sO 0 comego: se as exi-
géncias de seus inquilinos ndo forem
atendidas, eles podem deixar de pa-
gar o aluguel. Se forem enxotados de
casa, eles destruirdo os comodos an-
tes de sair, o que vai lhe gerar prejui-
zo e dor de cabega.

Os personagens principais de Cons-
tructor sao o capataz, o reparador
e os trabalhadores: o capataz lidera
as construgdes, cuida dos alugueis e
pode até mesmo roubar imdveis de
construtoras inimigas.

O reparador cuida dos imodveis para
gue ndo se deteriorem, fazendo even-
tuais consertos necessarios em seus
bens. Por fim, os trabalhadores sao

PC | Estratégia | 1997 | 1 a 4 jogadores | Produtora: System 3 | Publisher: Acclaim



aqueles que botam a mao na massa.
Além disso, cada trabalhador é tam-
bém equipado com uma metralha-
dora, pois o mercado imobilidrio de
Constructor € uma verdadeira guerra!

Uma guerra que € sem duvida muito
fora do convencional: vocé pode colo-
car gangsters para atacar personagens
inimigos, hippies para criar greves ou
festas no meio da rua, fantasmas para
assombrar as casas rivais... tudo aquilo
gue uma vizinhanca comum deve ter!

Um detalhe curioso é que o aluguel
de seus inquilinos pode ser pago de
duas maneiras: a primeira é a mais
obvia, o pagamento em dinheiro. Po-
rém, temos ainda a possibilidade de
aceitar filhos como pagamento! Cada
filho adulto é transformado em um
novo trabalhador para sua empre-
sa, ou seja, receber o filho alheio em
Constructor € um bom investimento a
meédio prazo.

Constructor teve versdes para PC
(Windows e DOS) e foi convertido para
o primeiro Playstation. O game teve
uma sequéncia, chamada Constructor:
Street Wars, que nao alcangou a mes-
ma fama do classico primeiro game.
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Guerreiro, arqueiro ou mago?

Crie seu personagem e venha desbravar as aventuras
deste novo MMORPG gratis com
guerras PvP, guerras de cla, sistemas de
pescaria € mineragao.
E ainda com o sistema de soulmate, vocé
encontra sua alma gémea e ganha vantagens
exclusivas no jogo! \
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E RESGATE SEU CUPOM ESMOl
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CLIQUE AQUI , CRIE SUA CONTA nﬁ <)
A,

mento. Todos os direitos reservados.


http://www.youtube.com/watch?v=dik03_G6Bog
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GHME MARKET

CELULAR X PORTATEIS

COMO TER JOGOS NO MEU BOLSO?

Igumas pessoas podem ja ter
dito a frase que intitula a colu-
na. Porém, serd mesmo que os

jogos do seu celular substituem com
plenitude a poténcia de um portatil?

Ha aqueles que defendem os portateis
com unhas e dentes. Afinal, como um
celular vai atingir toda a potencialida-
de grafica e sonora de um 3DS ou PS
Vita? E ai que entra em campo o time
dos que defendem os celulares dizen-

do: “um iPhone faz a mesma coisa e
ainda por cima nao ocupa outro espaco.
Ja esta tudo junto!”. E isso é verdade.

Entra em jogo também a questdo mer-
cadoldgica de que, quem cultiva a paixao
por games nado sera facilmente convenci-
do por um celular. Afinal, ter um conso-
le dedicado somente aos jogos permite
muito mais dindmica, controles melhores,
além de manter viva a chama de ter o seu
console preferido no bolso - ou quase.



As grandes empresas do setor mal
lancaram suas novidades e ja estdo
de olho no que pode ser chamado de
“préximo passo dos portateis”. Talvez
estes tenham perdido a forga entre
0S gamers casuais, onde apenas um
joguinho para distrair na fila do ban-
co ou na espera do dentista ja satis-
faz. Porém, os gamers hardcore estao
sempre em busca de mais e sao estes
que realmente gastam seu precioso
dinheiro nesse mercado, comprando
acessorios, jogos e atualizacOes.

A Sony fez uma tentativa de simbiose
do PSP com sua linha Xperia de celu-
lares lancando o XPeria Play. Por en-
quanto, podemos dizer que ainda nao
teve o éxito alcancado. E verdade que
ter um celular com um chip dedicado
ao processamento de graficos é fan-
tastico, mas o preco é tdo “fantastico”
quanto. No Brasil, portanto, dificil co-
lar, jd@ que por um pouco mais pode-se
comprar um iPhone que, venhamos e
convenhamos, é muito melhor.

Se vocé quer jogos de ultima gera-
¢ao na sala do dentista, fica a dica:
ande com bolsos bem grandes para o
seu PS Vita ou 3DS, ou ainda use seu
iPhone. Fora isso, nao vai encontrar
nada muito extraordinario e portatil
ao mesmo tempo nao.

Antonio Ribeiro

Designer e Produtor do ANIMASERRA


http://www.animaserra.com.br
http://www.animaserra.com.br

MOBILE

A PERSEVERANCA ESTA NO

DNA DE ANGRY BIRDS

océ sabe quantos jogos a Rovio
v lancou antes de Angry Birds?

Olha ai uma boa pergunta. Mui-
ta gente acredita que a Rovio iniciou
suas operagoes ao criar o megahit dos
passaros nervosos, e que todo o su-
cesso que veio junto com o jogo foi um
golpe de sorte. Nao foi bem assim. O
sucesso supremo da Rovio veio depois
de muitos jogos produzidos sem nunca
chegar a casa dos milhdes de down-
loads. Quantos? 51 para ser exato!
Isso mesmo, depois de varios anos de
futuro incerto e com previsivel fracas-
so (la por volta de 2008/2009) da se-
gunda versao da N-Gage, rede de jo-

gos da Nokia, a Rovio precisava de um
sucesso para equalizar o seu capital.

Sediada na Finlandia, a empresa era
uma grande parceira da Nokia e lancou
varios games para os celulares da em-
presa. Dentre os jogos mais lembrados
estdo: Darkest Fear, survival-horror; a
versao mobile de Burnout; e Bounce,
de longe, 0 game que a empresa mais
investiu antes de Angry Birds. A ex-
clusividade e visibilidade na producao
de Bounce para a Nokia e sua plata-
forma de jogos N-Gage, nao garantiu
nenhum futuro para a Rovio. Com o
fim da segunda geracao da N-Gage, A



Rovio era s6 mais uma no mar de de-
senvolvedores de jogos em Java.

Bounce era um joguinho alegre, vi-
sualmente ideal para criangas, onde
vocé deveria rolar nosso amigo ver-
melho pelo ambiente e passar os mais
varios niveis. Era um game bem legal,
mas que, ndo sei se por erro da Ro-
vio ou limitacao da plataforma (Sym-
bian), o fato é que nao dava para usar
o acelerbmetro para jogar - apenas
os botdes direcionais - e isso cortava
muito da diversdao do jogo.

Ja perto da chegada do iPhone, a Ro-
vio quase desenvolveu uma versao
HD de Bounce para o “finado” N90O,
mas a coisa nao “rolou” literalmente.

Porém, a Rovio estava no caminho cer-
to com Bounce. O que faltava entao? A
“pitada” para o sucesso ninguém sabe.
Nao se sabe se foram as condigdes do
“ecossistema” do iPhone que propor-
cionaram as ideias para Angry Birds.

Bounce: o antecessor de Angry Birds

A jogabilidade experimentada em An-
gry Birds ja existia, ndo era nada ino-
vadora. Outros personagens carisma-
ticos também ja existiam no iPhone,
mas o que realmente aconteceu foi
gue Angry Birds tornou-se o “Super
Mario Bros” da geracao Touchscreen.
O game langcado em 2009 ja foi baixa-
do para iPhone e Android mais de 500
milhdes de vezes e esta presente no
Facebook, Mac, PS3, PSP e onde vocé
imaginar.

Mais do que um sucesso, Angry Birds é
uma licao de vida para qualquer desen-
volvedor indie. A persisténcia € um dos
pré-requisitos para o sucesso. Como di-
ria Chaplin: “A persisténcia € o menor
caminho do éxito.”

Dario Coutinho

Editor do Blog MOBILE GAMER -
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GEEKSTUFF

Maleta com o T-Virus

] )

Salvo os herdis e vildes classicos, o T-Virus é sem duvida o elemento mais famoso
da série Resident Evil. Se vocé é um fa da obra doentia da Umbrella Corporation,
vai gostar de saber que agora vocé pode ter réplicas do T-Virus (e do antivirus)
na sua casa, tudo em uma estilosa maleta da Umbrella Corporation! Vocé prova-
velmente nao vai poder iniciar um holocausto zumbi com este T-Virus, mas este
kit sem duvida vai despertar a inveja dos seus amigos gamers!

Preco: US$ 199.00
Onde encontrar: hollywood-collectibles.com

Fones de ouvido para dormir

Muita gente tém o habito de ouvir musica na cama,
antes de dormir, e acaba pegando no sono com 0s
fones nos ouvidos, o que pode causar algumas do-
res na manha seguinte. Para quem quer dormir e
ouvir musica ao mesmo tempo com todo o conforto,
estes fones de ouvido especiais sdao 6timos: macios
e planos, os fones estdo incorporados em uma fai-
xa de tecido que pode até servir de mascara para
dormir, tampando os olhos e permitindo que emba-
lemos nossos sonhos com nossas musicas favoritas.

Preco: US$ 29.99
Onde encontrar: thinkgeek.com




Han Solo de chocolate

A Pascoa acabou de passar, mas quem é fa de star
Wars, ainda pode aproveitar este chocolate geek que é
um verdadeiro item de colecionador: o chocolate é uma
réplica detalhada do icobnico momento em que Han Solo
(personagem de Harrison Ford) é aprisionado em um
tanque de carbonite, durante o classico filme O Impé-
rio Contra-Ataca. Este pode se tornar um 6timo presente
atrasado de Pascoa, embora seja bem provavel que o fa
mais ardoroso de Star Wars acabe com pena de comé-Io!

Preco: US$ 89.99
Onde encontrar: thinkgeek.com

Gosma para limpeza Cyber Clean

Quem utiliza muito o computador sabe que o teclado é uma
das coisas mais sujas deste mundo. Farelos de comida, ca-
belos, respingos de café e outras coisas que é melhor nem
querer saber o que sdao caem nas frestas entre as teclas e
tornam-se inalcancaveis. Nessas horas vocé pode utilizar a
Cyber Clean, uma massa biodegradavel que pode ser pas-
sada e espremida pelo teclado (e por qualquer outro lugar
dificil de limpar) diversas vezes, grudando na sujeira que a
gente V&, e na que a gente ndo vé também.

Preco: US$ 9.95
Onde encontrar: x-tremegeek.com

Chaveiro multiuso Space Invaders

Este pode parecer apenas um chaveiro comum, mas nao é.
O chaveiro Space Invader é um verdadeiro quebra-galhos!
De um lado do alienigena, temos uma ponteira de chave

Pl de fenda. Do outro, uma ponta de chave philips. No meio

. n delas, a “boca” da criatura serve como um abridor de garra-

% -—‘ =% fas. Se todos os aliens fossem tdo Uteis como este chaveiro,
h a Terra bem que poderia ser invadida todos os dias!

Preco: US$ 15.95
Onde encontrar: neatoshop.com
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Sine Mora
Live - 15 dodlares

Se vocé estava com saudades dos bons e
velhos shooters 2D “de navezinha”, precisa
jogar Sine Mora. Nova producao da Digital
Reality & Grasshopper Manufacture, o game
mescla este género classico dos shooters
com uma histéria interessante e repleta de
dilemas morais e filoséficos, que coloca um
bisdo (sim, um bisao!) piloto de uma nave
que viaja no tempo (?!) para vingar a mor-
te de seu filho e, de quebra, terminar uma
guerra que se arrasta por décadas, pois um
dos lados fica voltando no tempo repetidas
vezes para nao ser aniquilado. Com tonela-
das de armas que podem ser combinadas,
um belo visual que mistura caprichadas ce-
nas tridimensionais com uma jogabilidade
2D refinada e um alto nivel de desafio, Sine
Mora é o retorno em grande estilo deste
género que ja fez tanto sucesso!




Rayman 3 HD
Live, PSN - 10 ddlares

Rayman é um daqueles personagens que
acompanhou a evolugdao dos videogames e
se adaptou a ela. O simpatico personagem
comecou no género 2D, migrou para o 3D e
recentemente retornou as suas origens bi-
dimensionais com o 6timo Rayman Origins.
Mas, a fase tridimensional da série rendeu al-
guns bons jogos, dentre os quais o destaque
é Rayman 3: Hoodlum Havoc. Originalmente
lancado em 2003 para os consoles da geragao
passada, este classico retorna agora em alta
definicdo, com suporte a conquistas, rankings
online e tudo mais. Ajude Rayman a tirar o
demonio Dark Lord de dentro do seu amigo
Globox em um game que mistura agao, aven-
tura e diversdao como poucos.

Vessel
Steam - 15 délares

Ja vimos puzzle games baseados em fisica
que usam a manipulacdao do tempo ou de
caixotes e outros objetos do cenario. Ves-
sel chega com uma proposta nova e inte-
ressante para o género: manipulacdo de
liguidos. O jogador assume o controle de
Arkwright, um inventor que criou os Fluros,
formas de vida inteligentes feitas somente
de liquidos. O problema é que estas criatu-
ras liquidas fugiram de controle e, para dar
um jeito nelas, o cientista tera de usar uma
maquina especial que lhe permite manipu-
lar e controlar diferentes tipos de liquidos.
Manipule agua, lava, liquidos radioativos e
produtos quimicos para transforma-los em
aliados que irdo ajuda-lo a superar os puzz-
les deste belo e criativo game.



VOICE CHAT

O QUE FAZER QUANDO
NAO HA NADA PARA JOGAR?

océ ja deve ter se perguntado

isso. Mesmo que tenha dezenas

de jogos empilhados na pratelei-
ra, chega uma hora em que vocé corre
os olhos por esta pilha e percebe que
ndo esta a fim de jogar nada daquilo.

Para ajudar, as vezes o mercado esta
em uma entressafra das brabas, da-
guelas que se passam semanas e ne-
nhum grande jogo aparece. Ou pior,
vocé estd sem grana para comprar
aquele jogo novo que tanto queria!

Como videogame é o0 nosso passatem-
po nas horas vagas, fica aquele vazio,
aquela sensacdo de que nada ha para
se fazer. Mas ha, e ndo estamos falan-
do de ficar sentado na frente do PC o
dia todo!

O que fazer? A primeira coisa é: nao
entrar em péanico! Videogame ndo é
uma droga, é um passatempo, logo,
crises de abstinéncia ndo colam. Vocé
ndo esta deixando de jogar para sem-
pre, estd apenas “dando um tempo”.

Uma boa opcdo nestes momentos é
ler um bom livro. Ou, se vocé é um

estudante, aproveite o tempo livre
para estudar mais. Ou pratique um
esporte. Ou assista a um bom filme,
ou acompanhe um bom seriado.

Va4 ao teatro, vd ao cinema, saia
com sua namorada (ou namorado),
saia com seus amigos, plante uma
arvore, passeie com seu cachorro.
Se nao tem cachorro, adote um e
passeie com ele!

Quando chegar a hora de se reen-
contrar com seu videogame, vocé vai
perceber o quanto € bom jogar nova-
mente. E vai descobrir também que
aquela sua pilha de jogos “velhos”
guarda tesouros preciosos... Vocé
€ gque nao estava olhando para eles
com o carinho que eles merecem!

Rodrigo Pscheidt

Jornalista e Redator da revista ARKADE
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http://www.playertwo.com.br
http://www.takeitgame.com
http://gamehall.uol.com.br/gamesgeral/
http://www.portalversus.com.br/
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http://www.xboxplus.net/
http://www.nerdssomosnozes.com/
http://www.rockgame.com.br
http://www.pixel3.com.br
http://www.portalxbox.com.br
http://www.housegames.com.br
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