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Vocé joga games. E vai ao cinema, sai a noite, vai

a shows, assiste séries, ouve musica, lé livros. Seu
cardapio de entretenimento e variado, com destaque
especial — claro! — para os games. Nao e porque vocé
tem uma paixao que nao tem outros amores: cada
um de nos e multiplo, contem uma multidao. Nenhu-
ma novidade ai, certo?

Agora, compare com musica. Ninguem acha que um
cara que decorou a discografia completa do Mudho-
ney, e paga RS 500,00 pra passar o dia enlameado em
um festival, so pensa em musica. Compare com fute-
bol. Ninguém que passa 30 horas por semana assistin-
do jogo e vendo mesa-redonda so pensa em futebol.
E tanto e verdade que as maiores empresas do Brasil,
as marcas mais conhecidas, quando querem conectar
com o publico “homem de 18 a 35 anos”, sempre
usam as mesmas ferramentas: musica e futebol.

E os games? Ah, e coisa de gamer, repetem os desin-
formados. A grande imprensa ajuda a desinformar.
Esse ano foi com GTA V: puxa, um bilhao de dolares,
olha como os games sao um grande negocio! Ou essas
materias garantindo que os consoles estao acabando,
que agora e tudo no celular e tablet... Ue, game é
fenomeno ou fracasso? Outro dia li um artigo deci-
dindo que o Xbox One e o PS4 nao tém futuro porque
sao basicamente uns PCs. Isso quando nao culpam os
games pela violéncia.

Nos sabemos que game é pra crianca, adulto e
daqui a pouco pra terceira idade. Nos sabemos que
jogar em console, mobile e computador sao expe-
riencias diferentes. Nos sabemos que somos o que
jogamos, e tambem somos mais do que jogamos. De-
vagar, 0s civis estao aprendendo tudo isso. Uma das
maiores evidéncias foi a explosao de venda de livros
ligados a universos dos games. As maiores editoras
do Brasil entraram na jogada, e hoje temos livros de
God of War, Halo, World of Warcraft e muitos outros.
O numero mais bestificante € o da colecao de livros
Assassin’s Creed, que passou faz tempo das 250 mil
copias vendidas. Uns meses atras, Bertrand Cauldron,
da Ubisoft, nos contava que e o dobro das vendas da
colecao nos Estados Unidos.

Quanto mais envolvidos em ambientes imersivos
como o de Assassin’s Creed, mais valorizamos os
universos ficcionais, o conteudo criativo, o poder
das historias. As pesquisas no mundo inteiro dizem o
mesmo. Os gamers abrem mao de uma coisa so, em
todo o0 menu do entretenimento: assistir TV aberta.
O que ate que prova que a gente esta fora da media.
Estamos acima...

gameworld.com.br* 5
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MACHINE

Valve entra de cabeca na guerra dos consoles e promete uma briga
boa com a Sony e com a Microsoft pela sua sala de estar

> Filipe Siqueira

ony e Microsoft acabam de

ganhar oficialmente um con-

corrente de peso na Guerra
pela sua sala de estar: a Valve,
com o Steam Machine. A dona do
Steam nao ataca apenas com uma
magquina qualgquer, mas com uma
filosofia nova e completa na forma
de enfrentar os concorrentes, o que
envolve sistema operacional de
codigo aberto, hacks, promocgoes e
componentes poderosos.

A Valve é uma empresa pequena,

sem qualquer pressa ou vontade

Ele nao e exatamente lindao,
mas parece ser bem funcional

8- CGW

de dar passos maiores do que as
pernas dela permitem. Mostra disso
foi a paciéncia corporativa para,
aos poucos, preparar o terreno que
culminou com uma trinca de revela-
coes iniciadas em 23 de setembro
ultimo. O primeiro passo foi dado
ha um ano, com o Big Picture, uma
versao do Steam adaptada para
exibicao em televisores, com icones
(bem) grandes e navegacao facilita-
da para joysticks.

A evolucao desse conceito veio
com a primeira das revelagoes da

Valve em setembro: o SteamQOS,
um sistema operacional baseado
em Linux. A empresa nao divulgou
muitos detalhes sobre a forma
como ele funcionara depois que for
instalado na maquina (um usuario
comum enfrentara dificuldades para
instala-lo em uma maquina com
Windows? — essa foi a principal
duvida de todos), mas expressoes
como “hacks” e “codigo aberto” ja
arrancaram sorrisos de uma comu-
nidade avida por novidades.

SIM, E 100% GRATUITO

O SteamOS e totalmente gratuito,
tanto para desenvolvedores quanto
para jogadores e, segundo a Valve,
possui sistemas que garantirao
"aumentos significativos de desem-
penho grafico” e ainda recebera
melhorias na laténcia e nos compo-
nentes de audio.

Ha tambem toda uma filosofia
colaborativa por tras do desenvolvi-
mento do SteamOS — a Valve des-
de ja esta preocupada em vender
essa ideia.

A principal funcao do sistema,
por hora, € o streaming de games e
conteudo em redes caseiras. A fun-
cao dispensa todo aquele malaba-
rismo de fios que envolve trazer um
PC do quarto ou escritorio para a
sala, quando se deseja uma sessao
de BioShock Infinite em frente a TV
de 42" da sala.

O SteamOS sera tambem compa-
tivel com os indispensaveis servicos
de conteudo, como Netflix e Hulu, e



SteamOS vai encontrar
| uma concorréncia fer-
renha no mercado

“suporte a melhorias continuas, inclusive
dos proprios usuarios”.

Para embarcar esse poder de fogo, a
Valve nos apresentou dois hardwares: o
Steam Machine e o Steam Controller. O
Steam Machine ainda nao tem aparéncia
— as especificacoes ja foram reveladas,
no entanto — mas causou uma correria
Insana apos a Valve anunciar que 300
usuarios do Steam receberiam a versao
beta do console para testes. Em menos
de 20 minutos, mais de 10 mil usuarios ja
naviam se inscrito para concorrer a uma
das maquinas, numa corrida que lembra
0 sadismo sutil de Willy Wonka, em A
Fantastica Fabrica de Chocolate.

O ultimo componente desse novo
universo da Valve — e que possui a missao
mais complexa e ingrata — € o Steam Con-
troller. Apesar dos joysticks do Xbox 360
e PlayStation 3 servirem muito bem para
games de PC, o Steam Controller nao
poderia se contentar em simplesmente
adaptar os comandos do mouse e teclado
em suas funcoes — ele precisava substituir
a dupla. E ai reside sua razao de ser.

O design final do controle parece um
pouco desengong¢ado se levarmos em
conta a padronizacao de joysticks de
consoles, mas em seu conceito ele parece
suprir o que todos esperam dele. O Con-
troller consiste em duas grandes superfi-
cies tateis, rodeada por quatro botoes, e
ao centro, uma tela sensivel ao toque, que
também serve para exibir detalhes adicio-
nais, como mapas, status do personagem
e outras coisas que os desenvolvedores
podem inventar.

A substituicao dos analodgicos — que
dao a aparéncia de um Dual Shock com

design extraterrestre — faz sentido quando
0 acessorio foi feito mirando os acostu-
mados com mouse e teclado, e existe nas
superficies circulares o que a empresa
chamou de “atuadores lineares ressonan-
tes duplos”. A falta de resposta fisica ao
comando das superficies tateis ainda pode
ser um problema, mas a Valve afirma que
ja pensou nisso e o dispositivo contara
com uma “nova geracao de feedback tatil
superpreciso, empregando dois atuadores
lineares ressonantes”.

Ja a tela “fornece um canal de informa-
¢ao vital ao jogador — oferecendo informes
de jogo sobre velocidade, limites, limiares,
texturas, confirmacoes de acdes ou
qualquer outro evento que os desenvolve-
dores de jogos queiram que o0s jogadores
notem”. O joystick possui 16 botdes e
e espelhado, o que facilita a vida dos
canhotos.

ESSA BAGACA VAI SER CARA

Para termos uma parametro corporativo
dos riscos que envolvem o Steam Control-
ler, basta analisarmos que a Valve afirmou
que demorou um ano para desenvolver o
joystick, enquanto a Microsoft torrou US$
100 milhOes e dois anos e meio num aces-
sorio que nada mais € que uma evolucao
do joystick do Xbox 360.

Segundo a Valve, “centenas de games”
funcionarao nativamente no SteamQOS,
enquanto outros milhares necessitarao de
algum grau de adaptacao. Esse pro-
cesso provavelmente ocorrera de forma
automatica, o que deixa para os jogadores
a tarefa de configurar tudo como melhor
lhes aprouver. Com a API do acesso-
rio liberada, a ideia da Valve é que os

PODER DE FOGO

Especificacdes técnicas do modelo
beta do Steam Controller:

GPU: Algumas unidades virao com
NVidia Titan, outras com GTX780,
outras com GTX760 e outras com
GTX660

CPU: Algumas virao com chipsets
Intel 17-4770, outros com i5-4570 e
outros com i3

RAM: 16 GB DDR3-1600 (CPU), 3
GB DDR5 (GPU)

Armazenamento: 1 TB/8 GB Hybrid
SSHD

Fonte: 80 Plus Gold de 450W, interna
Dimensoes: aproximadamente 30,48
x 31,50 x 7,37 cm

proprios jogadores troquem esquemas de
configuracoes entre si e facam o trabalho
pesado que nenhuma empresa no mundo
faria sozinha.

O maior problema deve ser o preco.
Pelas especificacoes liberadas do beta,

o Steam Machine deve custar caro —
apostamos em algo perto dos US$ 990
qgue o Piston custou. Ou talvez até mais.
Porem, como a Valve deixou claro, existi-
rao diversos modelos e configuracdes de
Steam Machine, fabricados por diversas
empresas diferentes.

Essa pulverizagao pode ser uma com-
plicagao extra para a empresa trabalhar
futuramente (pergunte ao Google e ao
Android), ja que precisara entrar na mesa
de negociacoes para manter os games em
certo patamar de exigéncia para as Steam
Machines de entrada nao defasarem em
menos de cinco anos, pelo menos — um
mar em que Sony e Microsoft ja navegam
muito bem.

O langcamento esta marcado para algum
momento de 2014, mas a correria ja co-
mecou. Codigo aberto, hacks, comunida-
des e API liberadas? Seja benvinda a sala
de estar, Valve! 5y

gameworld.com.br+ 9



> Flavio Croffi

hegou a hora de Tom Clancy.

Mais um dos icones e criadores

de grandes franquias dos games
se foi. De professor de inglés a corretor de
seguros, de rejeitado na Marinha america-
na a um dos maiores escritores contempo-
raneos dos Estados Unidos. Este € Tom
Clancy, que morreu aos 66 anos no ultimo
dia 12 de outubro, deixando diversos
filmes e jogos inspirados em seus livros.

Clancy comecou a escrever livros tarde,
aos 37 anos, com Cacada ao Outubro
Vermelho (1984), romance no qual apare-
ceu pela primeira vez Jack Ryan, agente
da CIA e um dos famosos personagens
que também estrelou outros livros dele.

A obra fez tanto sucesso que ate Ronald
Reagan, entao presidente dos EUA, nao
poupou elogios ao trabalho, o que fez com
que o romance até fosse transformado

' O LEGADO DETOM

- Rainbow Six (1998)

- Rainbow Six: Rogue Spear (1999)

- Ghost Recon (2001)

- Ghost Recon: Desert Siege (2002)

- Ghost Recon: Island Thunder (2002)
- Rainbow Six 3: Raven Shield (2003)
- Splinter Cell (2004)

- Ghost Recon: Jungle Storm (2004)

- Ghost Recon 2 (2004)

- Splinter Cell: Pandora Tomorrow (2005)
- Ghost Recon 2: Summit Strike (2005)
- Rainbow Six: Lockdown (2005)

- Rainbow Six Vegas (2006)

- Splinter Cell: Chaos Theory (2006)

- Ghost Recon Advanced Warfighter

(2006)
- Splinter Cell: Double Agent
(2007)

Sam Fisher,
0 heroi de
Splinter Cell :
' fighter 2 (2007)

- Rainbow Six Vegas 2 (2008)

- Endwar #1 (2008)

- Splinter Cell: Conviction
(2009)

- HAW.X. (2009)
- Ghost Recon: Predator
(2010)

- HAW.X. 2 (2010)

- Ghost Recon
Online (2012)
- Splinter Cell:
Blacklist (2013)
- Rainbow Six
Patriots (2014)
- The Division (2014)

- Ghost Recon Advanced War-

- Ghost Recon: Futu-
re Soldier (2012)

em um filme de sucesso
com Sean Connery e Alec
Baldwin, em 1990.

A peculiaridade de Tom
Clancy esta nas suas
ideias mescladas com
um estilo de escrita bem
detalhado. Ele insere
elementos de misterio,
suspense e da infor-
macoes precisas sobre
localidades, personagens
e equipamentos.

O autor inclusive ficou
conhecido por ter um
estilo proprio, que aborda
espionagem e tecnologia
avancada militar em suas
historias, o que pode
ser claramente visto nos

jogos e franquias
inspiradas em
suas obras,
como Rainbow
Six, Ghost
Recon e Splinter
Cell.

Clancy sempre
foi muito astuto
ao criar suas
historias, que

. tinham um tem-
pero politico da direita conserva-
dora americana. Suas obras até
ganharam uma nova roupagem
depois de ele ter fundado a Red
Storm Entertainment, em 1996,
onde transportou suas ideias
para os jogos. Hoje, sao mais de
40 titulos com o0 nome dele.

ATENTO AOS DETALHES

As séries Rainbow Six e Ghost
Recon, atualmente, contam
juntas com 26 titulos (17 e 9,
respectivamente), incluindo as
expansoes. Ambas colocam o
jogador no comando de equipes
taticas militares. Ja Splinter Cell
tem 7 jogos lancados, sendo o
mais recente Blacklist.

VA EM PAZ, TOM

Tom Clancy se foi, mas deixou um imenso legado na literatura, no cinema e
nos games, especialmente nas séries Splinter Cell, Ghost Recon e Rainbow Six

O autor ja conta também com o seu
nome em um jogo para a proxima geragao
de consoles: The Division. Trata-se de um
game multiplayer massivo em terceira pes-
soa e tera como destaque a participagao
dos jogadores em um mundo online, para
contribuir na reconstrucao da cidade de
Nova York depois de um atague quimico.

The Division promete trazer a identidade
literaria de Tom Clancy — espionagem e
tecnologia — para um mundo online aberto
e interativo, que tanto fazem sucesso hoje
em dia. Isso é algo benvindo, principal-
mente com titulos como Grand Theft Auto
Ve Watch Dogs.

Mistérios, tiros, batalhas, espionagem
e um mundo militar que beira a realidade:
o realismo fantastico de Tom Clancy fara
muita falta. @
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WARCRAFT

FILMAGENS COMECAM EM JANEIRO

A Universal Pictures e a Legendary comecam a producao
do filme baseado no game de maior sucesso da Blizzard

> Fernando Souza Filho

om tantos titulos novos de games

sendo transportados para a tela

dos cinemas, chegou a hora da
obra-prima da Blizzard tambem usufruir
das produgdes hollywoodianas. Depois de
Tomb Raider, Assassin’'s Creed e Splinter
Cell, agora e Warcraft que chega as telas
do cinema, com producao da Legendary e
da Universal Pictures.

Com filmagens agendadas para come-
¢carem no proximo dia 13 de janeiro, 0
filme tem previsao de chegar aos cinemas
em dezembro de 2015. Ele sera dirigido e
escrito por Duncan Zowie Jones, dire-
tor britanico filho de David Bowie — que
iImortalizou o dia de seu nascimento com
a musica Kooks, do album Hunky Dory,
de 1971. Duncan hoje e conhecido por ter
feito os filmes Lunare Contra o Tempo.

O roteiro do filme foi feito em parceria
de Duncan com Charles Leavitt, autor de
scripts cinematograficos famosos, como
Diamante de Sangue, K-Pax e Sunchaser.

A producao da pelicula sera dividida
entre oito maos: Charles Roven e Alex
Gartner (da Atlas Entertainment), e Tho-
mas Tull e Jon Jashni (Legendary). Stuart
Fenegan, Jillian Share e Brent O'Connor
serao 0s produtores executivos, enquanto
Chris Metzen, da propria Blizzard, assume
a co-producao do projeto.

PROJETO DE LONGA DATA

A transposicao da historia epica do mundo
de Azeroth para o cinema nao é uma ideia
nova: o projeto teve sua semente plantada
nos idos de 2006. Inicialmente, o roteiro

RO e S L S R s
L R B et 1 ! s

seria baseado na era de Warcraft: Orcs
and Humans, mas ele foi descartado
porque pareceria demais com
Senhor dos Aneis. O formato atual
do filme e baseado no romance
Warcraft: The Last Guardian. :

Apods muitos debates entre a {y
equipe, Chris Metzen chegou a g
dizer em 2007 que o protago-
nista do filme seria um perso-
nagem novo, um Anti-Thrall,

e toda a historia viria sob a
perspectiva da Alianca, ainda
que o proprio Metzen seja assumida-
mente fa da Horda.

O roteiro comecou a ser escrito um ano
depois disso, em 2008, e um ano mais
tarde Sam Raimi (Evil Dead, Oz, Xena —
A Princesa Guerreira, Homem-Aranha 1,
2 e 3) foi anunciado como seu diretor. Mas
ele proprio desistiu do cargo em 2012,
porgue estava com outros trabalhos
grandes em andamento.

O projeto chegou a esfriar depois dis-
so, mas voltou a esquentar a todo vapor
quando Duncan Jones entrou na parada,
em janeiro deste ano. A Blizzard entao
tirou o roteiro de Robert Rodat e colocou
tudo nas maos do filho de David Bowie.
Depois disso, o filme voltou a engrenar a
toda velocidade.

O elenco de atores ainda nao esta
confirmado, mas Colin Farrell (Coracao
Louco, Minority Report, Demolidor, Exter-
minador do Futuro, Sete Psicopatas e um
Shitzu) e Paula Patton (Hitch — Conselhei-
ro Amoroso, Deja-vu, Missao Impossivel:

e
"',-1- ;r

Protocolo Fantasma,
Preciosa) estao em
negociacgao final para prota-

gonizar a pelicula.

Paul Dano (Cowboys & Aliens, Looper),
Travis Fimmel (A Experiéncia), Anson
Mount (Privacy Policy) e Anton Yelchin
(Star Trek, Os Smurfs 1 e 2) tambem
estao na lista principal do elenco.

As perspectivas sao as melhores possi-
veis, mas haja paciéncia para controlar a
ansiedade até l4... @

Duncan Jones,

escritor e diretor

Colin Farrell Paula Patton
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GREEN FARM 3

A premissa € similar a de Farmville, mas aqui a administracao da fazenda
e mais complexa e a interacao social € mais profunda do que no Facebook

> Fernando Souza Filho

m um primeiro momento,
Green Farm 3, lancado no
Brasil pela Gameloft, lem-
bra um pouco o fenédmeno efémero
Farmville, que tomou o mundo via
redes sociais e perdeu relevancia
com a mesma velocidade com que
a ganhou. Mas Green Farm é mais
divertido, melhor polido e consegue
obter nos mobiles uma performance
muito superior ao que Farmville ofere-
cia nas redes sociais.

O segredo aqui € que a Game-
loft nao colocou as atividades de
fazendeiro como gameplay principal,
preferindo inteligentemente levar a
coisa para o lado de administracao
da fazenda, com diversas
opg¢oes de interagao social.
Vocé pode, por exemplo,
fazer tortas e bolos e vender
para 0s amigos para coletar
Coins (moedas).

Para falar um pouco mais
sobre o0 jogo e sobre a nova
linha de jogos que podem
ser baixados em qualquer
lugar, em alguns segundos,
conversamos com Aurélie Hassen, gerente
de produtos da Gameloft.

EGW: Como exatamente funciona

esse novo sistema de downloads da
Gameloft?

Aurélie Hassen: Nossa prioridade é a
acessibilidade. No mundo moderno, as
pessoas esperam ter as coisas de forma
mais eficiente, por isso, desenvolvemos
uma nova linha de jogos com arquivos
muito pequenos — media de 15 MB —, mas

Drﬂgﬂn
Mania

14. CQW

W “Nossa prioridade é aces-
sibilidade. Desenvolvemos
uma linha de jogos com
arquivos que podem ser bai-
xados em 10 segundos”

Aurélie Hassen

com alta qualidade. Usando uma conexao
3G convencional, esses jogos podem ser
baixados em menos de 10 segundos. Isso
torna o acesso ainda mais facil, mesmo
se vocé estiver na rua, no seu carro ou
mesmo no metro.

Isso vale também para aparelhos mais
simples?

Sim. O publico que joga nos celulares esta
crescendo e e importante criarmos jogos
de que todos possam desfrutar. Ao mesmo
tempo, estamos manten-
do a incrivel experiéncia
de jogo, que e a marca
registrada da Gameloft.
Ao aperfeicoar graficos

e animacoes, toda a
qualidade € organizada
em uma experiéncia
compacta e eficiente.

Green Farm 3 esta
nessa nova safra?

Green
Farm 3

Esse € um novo titulo da
nossa franquia de simulacao,
em que os jogadores desco-
brem o prazer de cuidar de
uma fazenda em um incrivel
ambiente social. No inicio do
game, voce herda uma man-
sao antiga do seu tio e deve
completar as missoes para
reforma-la e deixa-la bem bonita.

Como funciona a interacao social?
Gracas as fungdes avangadas que ele
oferece, vocé pode se tornar amigo dos
seus vizinhos e pedir que eles te ajudem
nos seus objetivos. Nos melhoramos os
controles de varredura de tela para que
vOCé possa realizar diversas tarefas de
uma so vez: o jogo tem todas as funcoes
de um titulo avancado de fazenda, incluin-
do colheita, producao de itens e muito
mais. Nao é pouco para um jogo que tem
apenas 13,5 MB.

Dragon Mania também vira nessa nova
safra de jogos mais “leves” para fazer o
download?

Sim. Dragon Mania € uma aventura na
qual vocé usa os dragdes que criou para
enfrentar seus amigos online. @

---------------------------------------------------------------------------

Plataforma: Mobiles (Android, i05) | Desenvolvedora:
Gameloft | Editora: Gameloft | Lancamento: 19/9/2013
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HAWKEN &

Robds gigantes e batalhas épicas ganham um novo
capitulo com a finalizagao do projeto da Adhesive

> Edge Magazine

awken e um jogo que pune o
egoismo. Pune por todo o poder
dado aos pilotos dos robdés Mechas
gigantescos, aqueles que colocam a
gloria acima da camaradagem e logo se
transformam em “colheitadeiras”. Voce
pode até ser poderoso, mas todos sao
também — e se vocé busca protecao, suas
chances de sobreviver sdo pequenas. E um
paralelo apropriado, visto quao envolvida
a comunidade esta na formacgao da estreia
da Adhesive Games.

A discussao em mao dupla gerou ajustes
e balanceamento continuos durante o beta
do jogo, resultando em um game que soa
singularmente cooperativo tanto no game-
play quanto na propria esséncia. Uma ses-
sao de contagem de mortes e tao impor-
tante quanto seu numero de assisténcias.
A relacao existente entre desenvolvedor e
jogador culminara em uma grande revisao
do sistema de progressao do game.

A atual configuracao permite que vocé
lentamente melhore o Mecha que adquire
com trés arvores de melhorias — ataque,

“Novos jogadores ten-
dem a ir direto para o
Deathmatch primeiro,

porque tem medo das
partidas multiplayer”

Jason Hughes

defesa e mobilidade — usando os Optimisa-
tion Points, ganhos atraves dos resultados
de batalhas. Esses pontos sao adquiri-

dos muito lentamente, tornando dificil de
justificar o uso de mais de um Mecha no
campo de batalha — apesar das diferentes
habilidades deles — enquanto o sistema de
classe é bastante prejudicado por cada uso
repetido da arvore de habilidades.

A resposta da Adhesive, de forma sim-
ples, sugere cortar a progressao em dois:
Pilots e Mechas agora ganham XP (pontos
de experiéncia) independentemente, en-
quanto o rearranjado e renomeado sistema
de Tuning Points fornece acesso a mais
melhorias especializadas.

“Nossa nova progressao para Pilots,

16- CGQW

Mechas e desbloqueios de itens para robos
funcionam juntos para criar uma experién-
cia mais profunda”, afirma o presidente e
diretor de criacao da Adhesive, Khang Le.
“Muitos fas pediam por coisas assim, eles
sentiam que 0 game nao tinha complexi-
dade e riqueza suficientes, o que € um dos
NOSsos principais objetivos.”

ALIMENTE SEUS ROBOS

Talvez a diferenca mais importante € que
separar a progressao dos Pilots gerara um
conjunto de Turning Points que pode ali-
mentar cada Mecha que vocé possuir. I1sso
remove a necessidade de decidir onde um
simples e precioso ponto sera utilizado.

A Adhesive espera que isso encoraje 0S
jogadores a alternarem entre diferentes
classes durante os combates. Pilots podem
evoluir através de 30 niveis — mais do que
0s atuais 25 — divididos entre trés cama-
das, em que cada nivel garante um Tuning
Point, 0 acesso a um novo equipamento e
um novo Mecha. As camadas podem tam-
bém ser usadas para fortalecer ainda mais
0 sistema de aprimoramento.

ltens especiais e armas
ainda exigirao slots internos
de cada Mecha, mas voceé
agora ganhara mais slots
cada vez que ganha mais
experiéncia como piloto — e
alguns tipos de equipamento
precisarao nao apenas de
um, mas de dois, trés ou
quatro slots, dependendo da poténcia.

O sistema de Tuning, entretanto, € muito
mais amplo do que a arvore de Otimizacao
existente indica. Algumas categorias, como
a armadura de impulso, e compartilha-
da em todas as unidades, mas existirao
tambéem algumas novidades especificas
unicamente para algumas subclasses.

O Technician, por exemplo, possui uma
arvore inteira dedicada as habilidades de
cura, que melhoram o processo de reparo
dos equipamentos de todo o time.

Uma vez que sera impossivel deixar no
maximo todas as arvores — ja que existe
um limite de 30 Tuning Points —, Mechas da
mesma classe poderao ser bem diferentes,
baseados na escolha do jogador.

EDGE

Porem, enquanto seus Tuning Points
acumulados podem ser usados em todos
os seus Mechas, vocé ainda tem que
atualizar cada um deles em uma ordem
para conseguir vantagem maxima na sua
progressao de Pilot. Eles tambem estao
vinculados por niveis que limitam o numero
de Tuning Points que vocé pode utilizar
neles: alcancar uma nova camada exigira
um unico pagamento de Hawken Credits,
ganhos durante o jogo, ou Meteor Credits,
comprados com dinheiro real — ambos
tambem podem ser usados para comprar
novos Mechas ou equipamentos a qualquer
momento. Cada camada traz recompen-
sas e atualizacoes adequadas para cada
classe.

Voceé ainda sera capaz de conseguir XP,
mesmo em um Mecha com todas as melho-
rias — qualquer ponto ganho dessa forma



sera automaticamente transferido para um
conjunto de pontos de reserva, que pode
trazer melhorias para qualquer uma de
suas maquinas.

E um sistema atraente que permite
aos jogadores ficarem com seus Mechas
favoritos, ao mesmo tempo que encoraja
a experimentagao com outras classes e
subclasses. Vocé pode ate mesmo ter
multiplas versoes da mesma unidade,
adaptada para diferentes estilos.

As formas em que as progressoes de
jogadores e Mechas interagem parecem
bastante complexas no papel, mas o estu-
dio promete que uma Inteligéncia Artificial
retrabalhada fara a maior parte do trabalho
pesado para os jogadores, permitindo
que um sistema profundo seja entendido
facilmente. Naturalmente, iniciantes terao
um monte de outras decisoes a serem

Treine sempre sua mira: vocé vai precisar dela

| Fazer melhorias em seu Mecha
e 0 grande barato do jogo

tomadas, muito mais que o0s
jogadores que ja estao no jogo
ha algum tempo.

Atualmente, jogadores novos
completam um rapido tutorial,
assistem um par de videos e
pulam direto para a jogatina
online. Nao compreender o
funcionamento dos sistemas
do jogo resulta em destruicoes rapidas
de seu Mecha. Ha um modo Deathmatch
para facilitar sua vida, mas essanao e a
experiencia completa de Hawken.

“Estamos trabalhando no treinamento
para novos jogadores’, afirma o produtor
Jason Hughes, “refazendo completamente
nosso tutorial para novos usuarios e, em
seguida, passando pelos movimentos
mecanicos, tiroteios, superaquecimento
e assim por diante. Estamos adicionando
um modo de treino onde voceé luta contra
os Bots.”

O préximo passo sera fazer um novo
modo cooperativo de treino, que tambem
coloca voce contra os Bots, e deve ajudar
a incutir o (possivelmente romantico)
sentimento de equipe nos jogadores.
“Novos jogadores tendem a ir direto para

o Deathmatch primeiro, porque tém medo
de encarar partidas multiplayer”, continua
Hughes. “Achamos que esses passos aju-
darao a colocar mais pessoas nas partidas
reais e diminuir a barreira para conseguir
se divertir com os outros.”

PONTOS EXTRAS

Esta revisao e um passo convincente para
tornar Hawken um game completo, e que
atraira muito mais jogadores. Esse cuidado
e especifico para ajudar na acentuada cur-
va de aprendizado do jogo, e garantir um
menor numero de situacdes caodticas, em
que vocé enfrente um Mecha que supere

0 seu em demasia. Ha ainda mapas que,
mesmo belos, podem dificultar a navega-
cao e fazé-lo sentir-se sobrecarregado,
sem a companhia dos jogadores; mas um
icone que sempre mostra a posicao de seu
time e uma forma de diminuir possiveis
frustragcoes. O ritmo unico de Hawken e
sua habilidade de construir aliancas reve-
lam que a Adhesive e capaz de fazer mais
do que tecnologia inteligente. 34

---------------------------------------------------------------------------

Plataforma: PC | Desenvolvedora: Adhesive | Editora:
Meteor Entertainment | Lancamento: Novembro/2013
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10 MELHORES JOGOS PRA

RELAXAR

Pra que essa pressa toda? Separamos uma lista com 10 jogos para vocé ficar
“easy-breezy”, “numa nice”, “so no relax”... Sao titulos para vocé relaxar mesmo!

> Paula Romano

l‘\ ENDLESS OCEAN

Exibido na E3 2007 sob olha-
res incrédulos, Endless Ocean
€ um titulo exclusivo do Nin-
tendo Wii em que os jogadores
controlam um mergulhador em
um mar imaginario, em busca
de tesouros escondidos e de
vida subaquatica. Endless
Ocean também permite que va-
rios jogadores mergulhem em conjunto, por meio do Nintendo Wi-Fi Connec-
tion. E étimo para quem gosta de mar e de relaxar.

il

THE UNFINISHED SWAN

PS3 | Sony | 2012 - ECHOCHROME
The Unfinished Swan é um jogo independente PS3. PSP | Sony | 2008

criado pela empresa norte-americana Giant Inspirado nas obras do
Sparrow, que se descreve como “uma empresa artista holandés M.C. Es-
de jogos, pequena focada na criacao de expe- cher, Echochrome é um
riéncias surreais que as pessoas nunca tiveram jogo de quebra-cabecas
antes”. No titulo, o jogador esta correndo atras diferente: o gameplay é
de um cisne que foi parar em um reino surreal. baseado em ilusdo de

A jornada comeca em um espaco completa- ética — os jogadores utili-
mente em branco, em que se deve lancar bolas zam cinco simples leis de
de tinta preta para revelar o mundo ao redor. perspectivas para seguir

adiante, se esconder dos

perigos e criar novos desenhos. Uma vez dominada as cinco leis, € possivel
criar seus proprios niveis e compartilhar com os amigos usando um editor de
nivel personalizado.

STARRY SKY

PC. Mobiles | Honeybee | 2009
Starry Sky nao € um game
facil: trata-se de um titulo
de exploragao, com ritmo
lento, em que segredos de-
KNYTT UNDERGROUND vem ser revelados para que
PC. PS3. PSV | Ripstone | 2012 se possa refletir sobre eles.
Knytt Underground e um titulo de plataforma Em um am@ente calmo e
em que o jogador controla uma garota em um abstrato, o jogador faz as
mundo subterraneo, que busca encontrar o suas escolhas, assiste ao
caminho de casa. Durante a jornada, o jogador que acontece, d_estrava 54
estar4 em um labirinto obscuro. E preciso segredo e depois re_flete
estar atento e identificar quais objetos ferem sobre como se sentiu. O

a personagem e quais proporcionam poderes EeLgpO Taha Wne metafora
e habilidades. O aspecto do jogo € sereno, 0s 5‘:'!:'"? a vida de um homem,
cenarios sao obscuros e a trilha sonora imita os cuja jornada tem aftos e
sons da natureza. (muitos) baixos.

18- GGW



DEAR ESTHER

PC | The Chinese Room | 2012

Dear Esther é um FPS experimental em
que as convencgoes dos jogos eletréni-
cos foram destemidamente excluidas. O
game nao envolve barras de energias,
vidas, chefes ou puzzles: o jogador e
colocado em perspectiva de primeira
pessoa e a sua frente ha uma ilha inex-
plorada de vegetacao rasteira. Para se
guiar, o jogador ouve — por meio de um
narrador nao-identificado — uma série
de cartas fragmentadas de uma mulher
chamada Esther, que morreu em um
acidente de carro.

O game foi desenvolvido para fazer o
jogador contemplar a beleza da nature-
za. O mais interessante & que cada um
pode ter a sua propria experiéncia, ja
que as acoes sao escolhidas de maneira
totalmente aleatoria.

FLOWER

PS3, PSV | Sony | 2009

Sucessor espiritual de Flow, Flower coloca o jogador
a soprar uma peétala de flor pelo ar por meio de
comandos de movimentos. O objetivo € despertar
emocoes nos jogadores por meio de uma atmosfera
viva. Voar perto de flores faz com que a pétala seja
seguida por outras. As flores unidas também podem
levar uma cor vibrante a um campo morto ou ativar

moinhos de vento.

O jogo nao possui nenhum texto ou dialogo, a
narrativa acontece unicamente por meio das repre-
sentacdes visuais e estimulos emocionais. A trilha
sonora — composta por Vincent Diamante — & um
item importante e potencializa as acdes e os estimu-

los emocionais do jogador.

PROTEUS

PC | Twisted Tree | 2013

Proteus € um jogo de explora-
¢ao produzido unicamente por
Ed Key, com trilha sonora de
David Kanaga. Rotulado por
seus criadores como um titulo
de exploracao, misterio, cor e
som, Proteus coloca o jogador
em uma perspectiva em primeira
pessoa, em uma ilha deserta
para desbravar um mundo que
se parece com um sonho.

A atmosfera de Proteus é
gerada de forma diferente a
cada partida, dando ao jogador
experiéncias distintas.

FLOW

PC, PS3, PSP | Sony | 2006
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JOURNEY
PS3 | Sony | 2012
Esse € um jogo independente que deu
certo. Ele coloca o jogador no controle
de uma criatura encapuzada, no meio
de um vasto deserto. O objetivo e
chegar ao topo da montanha que esta
localizada ao fim do percurso. Durante
a aventura, outros jogadores podem se
juntar a viagem e a sua unica forma de
comunicagao € um grito sem pala-

vras. Os gritos podem deixar o veu do
protagonista em um tom de vermelho
mais intenso; acao que permite que o
personagem sobrevoe os ambientes.
Com um visual belo, contemplativo e
uma trilha sonora — composta por Austin
Wintory — que representa a grandeza

do seu arco emocional, Journey nasceu
com intencao de evocar sentimentos

de insignificancia e admiracao nos
jogadores — e que forjasse uma conexao
emocional com os outros jogadores.

Flow € um dos jogos mais interessantes ja produzidos. Extre-
mamente relaxante, o titulo coloca o jogador no comando de um

pequeno organismo aquatico que deve evoluir para se tornar mais
desafiante dentro da cadeia alimentar. E necessario colher os pe-

dacinhos de criaturas presentes na biosfera e evoluir conforme as
ingere. A acao acontece em cenarios individuais de uma das cinco
criaturas disponiveis.

Todos os aspectos do jogo, incluindo a musica, sao feitos para

deixar o jogador submerso em uma atmosfera muito tranquila.

gameworld.com.br= 19
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JOGO NA TELINHA

Notebooks e um tablet: novas op¢coes pra sua jogatina e de toda a familia

> Fernando Souza Filho
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PREMIER G1310

O novo notebook da Avell chega ao mercado prometendo
qualidade de imagem, peso levissimo e belissimo teclado
retro-iluminado. Com foco primordial no publico gamer, o
Premier G1310 tem tela de 13.3” Full HD LED, placa de
video NVIDIA GeForce GTX 765M com 2 GB e processa-
dor Intel Haswell 4* Geragao.

“A mobilidade deste produto é a sua principal caracteris-
tica, pois seu peso € de apenas dois quilos. Além disso,
tem um design moderno, clean e pratico, que facilita o ma-
nuseio do equipamento pelo usuario, tanto em situacdes
de trabalho como de lazer”, garantiu Emerson Salomao,
diretor da Avell.

A configuracdo do G1310 promete uma jogatina
tranquila até mesmo em jogos que exigem um poder de
processamento mais pesado.

Fabricante: Avell
Prego médio: R$ 3.770,00

SPACE BR 7” | ATIV BOOK 9 LITE

O novo tablet de 7 polegadas da Space BR mira o publico A principal preocupacao do novo notebook da Samsung é a
infanto-juvenil. O aparelho roda jogos e conta com duas ca- . praticidade: ele é leve, facil de manusear e de levar para qual-
meras, uma frontal e uma traseira, permitindo que vocé use a quer viagem. O Lite possui a fungao SideSync, que oferece a
criatividade para criar videos e fotos. . integracao perfeita entre o notebook, smartphone e tablet. Esse
O aparelho possui dois processadores, 1 GB de memoria recurso possibilita a conexao do computador portatil com outros
RAM, uma camera traseira com 2 megapixels e uma frontal de aparelhos para a realizacao de atividades sem interrupcgoes.
0.3 megapixels. Com 8 GB de armazenamento, a capacidade Com apenas 1,74 cm de espessura e peso de 1,58 Kg, ele
pode ser expandida para ate 32 GB. O sistema operacional & tem memoria com tecnologia SSD, que oferece seguranga e
o Android 4.2 e ele possui conexao wi-fi. robustez mesmo quando se esta viajando. Ele tambem tem o
Fabricante: Space BR . Phone Screen Sharing (compartilhamento de tela) — com esta
Pre¢o médio: R$ 289,00 funcionalidade, e possivel

compartilhar a tela do
smartphone no notebook,
permitindo ao usuario
utilizar todas as fung¢des do
smartphone diretamente
na tela do Book 9 Lite.
Fabricante: Samsung
Preco médio: R$ 2.799,00

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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DRAGON AGE:

Parece um mundo aberto, age como um mundo

FReL 1=l

aberto, mas € o RPG de sempre que ganhou
novo gameplay dentro de seus cenarios

> Edge Magazine

restwood esta sob ataque e
a culpa e nossa. Escalado
como Inquisidor, a frente

de um grupo que busca a causa

dos disturbios em Ferelden, nosso
protagonista se estabeleceu em uma
bela area rural, em um pequeno
vilarejo. Mas isso atraiu a atencao
dos puritanos do Red Templars,

uma das duas facgoes antagonicas
(a outra se chama Mages) cujas
diferencas polarizarao a moral e as
posicoes filosoficas que influenciarao
as decisoes do Inquisidor.

Mas, por enquanto, precisamos
nos preocupar com decisoes mais
imediatas: os Red Templars ataca-
ram Crestwood para desviar a aten-
cao das forcas da Inquisi¢cao, que
precisou dividir sua linha de frente
para mandar reforgos para ajudar o
lugarejo. E nessa hora que preci-
samos tomar essa primeira decisao
estratégica: mandamos mais refor-
¢os para Crestwood ou trazemos de
volta quem ja estava la, para reforcar
0 grupo principal de soldados? Deve-
mos mandar um pessoal extra para
ajudar os feridos?

"Queremos que vocé mostre em
Dragon Age o tipo de lider que voceé

Os chifrudos Qunaris agora sao jogaveis

€”, explica o produtor Cameron Lee,
durante nosso teste, ao mesmo
tempo que a propria BioWare parece
se perguntar que tipo de game ela
quer fazer.

Dragon Age: Inquisition pode ser
uma sequéncia do tipo convencional,
mas nao e exatamente o game que
vocé estava imaginando. O projeto
de baixo orgamento focado em um
unico personagem e 0s equivocos de
Dragon Age 2 ficaram para tras, pois
a BioWare transformou Inquisition
em uma sequéncia de Dragon Age:
Origins, e nao de seu predecessor.

QUESTAO DE ESCOLHAS
Vocé pode mais uma vez escolher
entre racas de personagens (Huma-
no, Gnomo, Anao), sendo que agora
os chifrudos Qunaris pela primeira
vez sao jogaveis. O Tactical View
tambem foi refeito, permitindo que
vocé congele o tempo, liste instru-
coes e planeje manobras complexas
no campo de batalha.

Nesse nosso primeiro contato com
a nova geracao do RPG da BioWare,
escolhemos deixar o vilarejo de
Crestwood a propria sorte, apesar
da consternacao de outros membros

de nossa equipe. E uma decisao
bem pragmatica, para nao perder-
mos o controle da regiao. Porem,
ao chegarmos no topo da colina e
vermos os templarios destruindo o
que sobrou de Crestwood, nao da
para disfarcar o arrependimento pela
decisao.

Mas deixamos a tristeza de lado
e vamos em frente, pois 0 mapa de
Inquisition € muito vasto, gracas
ao fantastico engine Frostbite, da
Dice. E ha muita coisa para explorar:
levamos exatos 15 minutos contados
no relégio para atravessar exclusiva-
mente a area que estamos testando
— que nem é tao grande assim.

No meio do caminho, nos depara-
mos com outra daquelas pequenas
maravilhas do Frostbite: a destrutibi-
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0 combate aos templarios ver-
melhos ficou ainda mais violento

lidade. Devidamente es- mas ao voltarmos ao MUNDO ABERTO
condido, nosso protago- vilarejo de Crestwood A BioWare esta estruturando seu g
nista destréi com bombas  foi muito triste ver todos RPG de forma similar a um game , '_: - »
incendiarias e tochas aqueles cadaveres e a de mundo aberto. Quase todas p i LY - 3
alguns dos barcos usados  terra destruida. as regioes de Ferelden ttm uma | " 1 S T..ﬂ
pelos Red Templars para No geral, trata-se de entrada, uma posicao estrategica : \ { '
chegar ao local. Os mun-  uma retomada de todo o controlada pelos Meges ou pelos | /AN = WZi ST
dos de fantasia geralmen-  potencial que parece ter Templars, deixando bem claro | UIRE 4\ ~ . m—
te sao estaticos, estéreis, sido esquecido |a atras, por quais caminhos vocé pode esse caminho tambem.
com arenas limitadas, por  ainda no primeiro jogo, optar. Outra acao tipica de mundos
1SS0, essa mecanica de quando a tecnologia ainda Tome um castelo, por exemplo, abertos e que vocé pode interagir
destrutibilidade pode efe- nao era suficientemente e voceé tera que escolher se vai diretamente com o cenario,
tivamente criar inumeras avangada para abordar se especializar em diplomacia, inclusive reconstruindo monu-
opgoes taticas no campo temas como lideranca de em comercio ou se usara o local mentos destruidos, abrindo rotas
de batalha. grupos e consequéncias como uma base militar, uma alternativas para seus soldados

Em nossa demo, a de suas escolhas, que fortaleza para seus aliados. — desde que vocé tenha recursos
Inquisicao conseguiu sao tao recorrentes nos Nao estranhe se vocé tiver a financeiros para isso, e claro. E
manter sua base intacta, titulos atuais. @ sensacao de ja ter visto esse tipo vale lembrar que todas essas

de gameplay em algum lugar: opgoes extras desbloqueiam

Plataformas: PC, PS3, PS4, X360, XO | Desenvolvedora: BioWare | Mass Effect 3 vai exatamente por

missoes paralelas.
Editora: EA | Langamento: Marco/2014

gameworld.com.br = 23



LR 1

Ryse promete usar todo o
poderio grafico do Xbox One

Crytek tem um curriculo de invejar
qualquer produtora: os caras
simplesmente criaram jogos que
servem como plataforma de testes para
verificar se computadores realmente
aguentam a “bronca” — como € o0 caso
de Crysis. Aléem de muitos outros titulos
excelentes, a empresa fez sucesso em
2012 com Far Cry 3 e, agora, se prepara
para entrar na nova geracao de consoles
com Ryse: Son of Rome.

O titulo coloca o jogador na pele de
um brutamontes chamado Marius Titus,
comandante de um exército romano
que tem a “simples” missao de devastar
qualquer ser que cruzar o seu caminho.
Falando desta forma, da até para lembrar
de Kratos e nao podemos negar que, pelo
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que pudemos ver até agora, certamente
ha algum elemento ou outro que lembra
God of War — principalmente porque o
game foca em guerras epicas.

Mas o diferencial mais marcante é que
desta vez nao estamos na pele de um
semideus, pois Titus € um cara comum.
Bem, na verdade “comum” nao e bem
a palavra, mas pelo menos ele nao tem
nenhum poder magico bizarro ou espe-
cial. O que queremos dizer € que ele e
um heroi de guerra, pronto para devastar
seus inimigos com a forga de suas maos
e suas laminas. E um eximio gladiador.

A FORCA DO XBOX ONE
Além de abusar das novidades graficas
do Xbox One, com cenarios gigantes e
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bem trabalhados, Ryse explora muito as
cenas de combate. O jogador interage
diretamente com os inimigos de formas
distintas para criar cadeias de combos

e detonar seus adversarios de maneira
brutal.

E isso vale tambem para eventos
surpresa que aparecem entre uma cena e
outra, em batalhas épicas que prometem
dar a sensacao de que estamos no Dia D
da Roma antiga.

No jogo, sera possivel trabalhar com
seus soldados para criar formacoes
especiais no front, explorar estratégias
distintas e se defender da melhor forma
possivel. Em determinado momento, por
exemplo, Titus comanda seu exercito
para formar uma grande “rocha” de escu-
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dos para se detender de tempestades de
flechas, enquanto avanca passo a passo
em direcao aos inimigos, até finalmente
chegar ao ponto de ataque e eliminar
cada “alma miseravel” para cumprir seus
objetivos.

O sistema de combate € o ponto forte
e ha distintos tipos de inimigos, desde
simples soldados até habilidosos mestres
das artes marciais. Enquanto um deles
pode ser facilmente abatido, eles estipu-
lam estratégias para atacar em grupo.

Como nao atacam um de cada vez,
cabe ao jogador “ler” esses movimentos
e realizar com destreza seus golpes para

permanecer vivo na historia.

Titus pode desviar, contra-atacar, de-
fender ou simplesmente cravar a espada
na cabeca de seus inimigos. Frequen-
temente o game insere mais acao nos
combates com cenas que aproximam
0 jogador da acao e fazem com que
realmente tenhamos que lutar para nos
mantermos de peé.

AO ESTILO HOLLYWOODIANO

Cada botao realiza um tipo de golpe ou
uma acao especifica. A medida que vocé
luta com os inimigos, um simbolo de
caveira surge na tela, indicando que ele

Duelos em grande estilo
na Roma Antiga: o obje-
tivo & continuar vivo

pode ser executado. Ai, cada execucgao
exibe um banho de sangue e acao no
estilo dos melhores filmes épicos de
Hollywood.

Ryse é certamente um dos grandes a
chegar ao Xbox One em seu langcamento.
A impressao que temos é que finalmente
vamos poder entrar em uma mistura de
filmes como Gladiador e 300, mas com
uma pequena diferenca: a briga agora
sera em larga escala, sem perder o fio da
meada histérico. @

Plataforma: XO | Desenvolvedora: Crytek | Editora:
Microsoft | Lancamento: 22/11/2013
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Estilo steampunk
nos cenarios,

nas roupas e nas
armas vitorianas

THE ORDER: 1886

Quando carruagens e rifles eletricos se misturarem na Era Vitoriana, o estilo
steampunk promete mostrar sua cara mais uma vez — agora no PlayStation 4

> Bruno Capozzi

ondres € uma das metropoles mais
iconicas do mundo e, em breve, sera
cenario para um dos mais aguarda-
dos titulos exclusivos da proxima geracao
de consoles. No entanto, os mistérios so-
bre este novo jogo sao tao densos quanto
as nevoas que cobrem a capital inglesa.
Ao ser revelado na E3 2013, este titulo
para PS4 deixou muita gente animada e
ansiosa. Porém, passados alguns meses
e alguns eventos do mercado de games,
foram poucos os detalhes e novidades que
0s desenvolvedores deixaram escapar.
Em The Order: 1886, quem estiver com
o Dualshock 4 em maos tera a responsabi-
lidade de proteger a humanidade em uma
versao diferente do seculo 19. Nesta relei-
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tura da Era Vitoriana, fatores reais como
construcoes e pessoas famosas coexistem
com ameacas obscuras que poe 0s seres
humanos em risco. Seria algo como a
participacao de Leonardo da Vinci em
Assassin’s Creed? Talvez. Mesmo assim,
o time da Ready At Dawn Studios esta
totalmente focado em trazer um universo
que faca sentido e que, acima de tudo,
seja crivel para o jogador.

Para isso, nada melhor do que o século
19 britanico. A Revolucao Industrial possi-
bilitou a criagao de muitas novas inven-
coes e engenhocas que serao coerentes
com toda a atmosfera criada para o jogo.
O que teremos em nossas telas sera uma
Londres com Zeppelins gigantes flutuando
sobre o céeu, rifles que usam
tecnologia semelhante a uma
Torre de Tesla e inimigos
sobrenaturais. Tudo no melhor
estilo Steampunk.

Até entao, apenas o trailer de
lancamento foi revelado e, com
ele, nada de gameplay. Porém,
com o passar do tempo, alguns
poucos detalhes foram reve-
lados sobre a jogabilidade de
The Order.

O jogo sera um TPS (tiro em terceira
pessoa) que possibilitara uma grande in-
teratividade com o ambiente. Tudo podera
ser destruido, explodido ou alterado de
certa forma. Na demo técnica apresentada
na Gamescom 2013, os aspectos fisicos
do titulo e a mira sobre o ombro do prota-
gonista foram muito elogiados.

TIRO EM TERCEIRA PESSOA

The Order esta sendo desenvolvido no
Novo engine para a nova geragao da Rea-
dy At Dawn Studios, o RAD 4.0. Com ele,
os produtores dizem alcancar o nivel de
qualidade esperado e também levar o PS4
ao limite. E algo meio complicado para o
comeco de uma geracao...

Esse novo titulo encoberto por misté-
rios deve chegar as prateleiras em 2014,
porem seus detalhes tém sido muito bem
guardados. Fica a duvida do porqué de
uma demo final ainda nao ter sido apre-
sentada, mesmo faltando menos de um
ano para o lancamento do game. Sera que
tudo ficara pronto a tempo de cumprir 0
combinado? @

Plataforma: P54 | Desenvolvedora: Ready At Dawn |
Editora: Sony | Lancamento: 2014



NTIL DAWN

Jogo de terror bem ao estilo de filmes dos anos 1990 promete muito, muito sangue

> Paula Romano

que se ouve no trailer de anuncio
de Until Dawn. O video, liberado na
Gamescom 2012, recebeu muitos elogios,
principalmente por se tratar de um jogo
de terror compativel com o esquecido
PlayStation Move.

Exclusivo para PlayStation 3, 0 jogo
passou um bom tempo sem noticias, favo-
recendo 0s rumores de que ele poderia ter
sido cancelado. Mas a Supermassive Ga-
mes garantiu: o game esta em producao e
vai sim ganhar vida.

Until Dawn insere o0 jogador em uma
narrativa de terror adolescente na qual
oito amigos estao sozinhos em uma mon-
tanha e precisam sobreviver a um miste-
rioso (e mortal) perigo. Sob os cuidados
dos roteiristas Larry Fessenden (Colapso
no Artico) e Graham Peznick (/ Can See
You), o jogo promete um clima bastante

“ I don’t wanna die!” & o grito de horror

tenso e angustiante — parecido com o dos
classicos filmes de terror dos anos 1990,
como Panico, Lenda Urbana e Eu sei o
que Vocés Fizeram no Verao Passado.

Pode esperar por muitos sustos, cenas
apelativas e sangue gratuito. Conforme
mostrado em uma versao demo durante a
New York Comic-Con 2013, o gancho da
historia se da quando o casal Jessica e
Michael deixam seus companheiros para
tras para buscar um pouco de privacida-
de. Este e o recorte ideal para algo dar
errado. E da.

SANGUE, SANGUE, SANGUE
Enquanto ri e brinca, o casal caminha
por uma trilha sem iluminagcao quando se
depara com um corpo mutilado. Mesmo
entendendo que ha algo de muito errado
por ali, os dois nao se deixam abalar e
seguem em busca de uma cabana para

Hormonios adolescentes e
tensao de filme de terror: mais
anos 1990 & impossivel...

saciar seus enlouguecidos hormaonios
adolescentes.

Porém, segundos antes de consumar
o ato sexual, algo misterioso invade a
janela e acerta Jessica, perfurando o seu
abdémen. A moga e levada para fora e
seu namorado fica estatico, apenas ouvin-
do os gritos e vendo o rastro de sangue
se espelhar pelo caminho. O jogo vai se
desenvolver durante a madrugada e a
historia se adaptara ao que esta aconte-
cendo no momento.

Esse tipo de narrativa normalmente vai
matando os personagens um a um, mas
aqui o que acontecera com 0S persona-
gens dependera unicamente de voceé.
Suas escolhas afetarao o desenvolvimen-
to da historia e vao apresentar conclusoes
diferentes, dependendo do que acontece
no seu caminho — mais ou menos como
vimos em jogos como Heavy Rain.

A produtora afirma que Until Dawn tera
uma campanha de sete horas de duracao
e todo o controle do jogo sera feito por
meio do PS Move. O periférico funcio-
na como uma especie de lanterna que
ilumina a escuridao do caminho e ajuda a
concluir os quebra-cabecas que apare-
cerao durante a aventura. Manter seus
companheiros vivos dependera unicamen-
te de voce.

Com muita expectativa e um enredo
envolvente, o jogo ainda nao tem data
de langamento oficial, mas seu desen-
volvimento esta a todo vapor e ele deve
acontecer ja no proximo ano. >

Plataforma: P53 | Desenvolvedora: Supermassive
Games | Editora: Sony | Lancamento: 2014
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SUNSET

OVERDRIVE

Monstros e alienigenas com um toque hipster: Insomniac pega a experiéncia
de Fuse e de Resistance e coloca na poderosa next-gen da Microsoft

> Flavio Croffi

Insomniac Games come-

COu a sua carreira com

a plataforma PlayStation
lancando um jogo apos o outro,
que resultaram em grandes su-
cessos: do pequeno dragao rosa
Spyro ate os divertidos Ratchet &
Clank, passando pelos mais re-
centes langcamentos direcionados
para o tiroteio, como Resistance
e Fuse. Agora, a empresa aposta
em algo um pouco mais dinamico
com Sunset Overdrive.

O massacre de alienigenas esta
de volta, como presente em diver-
s0s dos jogos da produtora. Po-
rem, agora 0s jogadores contam
com personagens em
forma de caricatura (com
Maos e pes grandes)
para dar cabo a uma
legiao de extraterrestres
gue assola um mundo do
futuro.

De acordo com a
Insomniac, Sunset
Overdrive € um jogo de
mundo aberto que vai
contar ativamente com a
participacao dos proprios jogadores para
oferecer novidades como missdes e 0 que
acontece de fato no ambiente do game.

“Queremos que os jogadores conversem
sobre o que acontece no game, sintam-se
realmente engajados e conectados, pois
nunca se sabe o que vai acontecer’, disse
Ted Price, o fundador do estudio.

Diferente dos jogos da atual geracao,
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Satiras e personagens
caricatos marcam
Sunset Overdrive

. % E:
L r o

A

b

oy - —a

) s

e

- -:.tﬂ

-

“Queremos que os jogadores
conversem sobre o que acon-
tece no game, sintam-se real-
mente conectados, pois nunca

se sabe o que vai acontecer”
Ted Price

sera possivel interagir diretamente com os
jogadores (pela nuvem, por exemplo), para
gue novos recursos sejam imediatamente
adicionados ao game.

Entre as mudancas possiveis de ocorrer,
por exemplo, esta o fato de uma nova
especie e linhagem de alienigenas surgir
no mundo, ou simplesmente um desastre
ambiental ou eventos em tempo real que
modificam o rumo da narrativa.

UMA SATIRA, UMA PIADA
Price comentou também que se trata de
um jogo satirico, ou seja, havera comen-
tarios sociais e brincadeiras inseridas no
pano de fundo. Tudo para usar o tema
hipster do game em favor da interacao dos
jogadores com o mundo virtual.

O impacto dos eventos também pode
atingir uma pequena gama de jogadores —
ou todos eles, depende da intensidade da

Insercao de elementos que a
produtora resolvera inserir na
brincadeira.

Os fas dos jogos da Insom-
niac provavelmente vao gos-
tar da nova proposta, afinal,
a serie Ratchet & Clank conta
com um senso de humor
especifico, e que foi respon-
savel por grande parte de seu sucesso.
Fuse, poréem, nao fez tanto jus aos outros
games da empresa, apesar de oferecer
um titulo pratico, com ideias interessantes,
como a troca de personagens. Esse re-
curso foi usado inclusive no megasucesso
Grand Theft Auto V, mas em uma escala
muito maior, e claro.

Sunset Overdrive tem tudo para trazer
um pouco mais de originalidade ao ato de
explorar um mundo aberto e cacar alieni-
genas. Se o ritmo frenetico e a trilha so-
nora do trailer apresentado pela empresa
se mantiverem no restante do game, ele
tem tudo para dar certo. E ai, a Insomniac
comeca com o pé direito na nova geracao
de consoles. @

Plataforma: X0 | Desenvolvedora: Insomniac Games |
Editora: Microsoft | Lancamento: 2014




Sucessor do divertido game lancado em 2006 ainda deixa
muitos mistérios no ar, mas promete novidades surpreendentes

> Bruno Capozzi

esde seu anuncio em 2011, Prey

2 ficou sempre rodeado por uma
nevoa densa sobre o futuro do
novo jogo e da franquia. Apos dois anos de
controversias sobre seu desenvolvimento

e muita falta de informacao, pouca coisa
mudou e muitos acharam que o jogo havia
sido cancelado. Mas agora parece que vai.

Sucessor indireto do titulo de 2006, esse
proximo game deve manter o universo
alienigena apresentado no primeiro Prey,
porem, contando a historia de outro pro-
tagonista. Deixando o nativo-americano
Tommy de lado, Prey 2 colocara os jogado-
res no papel de Killian Samuels, um agente
federal que foi abduzido por alienigenas e
enviado para o planeta Exodus.

Diferente do herai indigena visto no pri-
meiro jogo, Killian se adapta a nova vida e
se transforma em um cacador de recom-
pensas. Poréem, em um mundo aberto com
diversos desafios e sidequests das mais

diversas, nao sera tarefa facil capturar
todos que fogem do agente.

Como um bom titulo de FPS, Prey 2 nao
tem a pretensao de reinventar a roda, no
entanto, o protagonista tera um grande
arsenal ao seu dispor para deixar tudo
mais interessante. Misturando armas
extraterrestres com outras ja conhecidas,
Killian conseguira explodir e destruir seus
inimigos de modo que sua adrenalina nao
deve baixar.

GAMEPLAY DIFERENTE

Em uma demo apresentada meses atras,
algumas curiosidades relacionadas ao
gameplay foram reveladas. Dentre elas
estao a criacao de um escudo e um campo
antigravidade que fara seus inimigos
flutuarem e ficarem indefesos. Resta-nos
saber se estes elementos sao habilidades
proprias do personagem ou Se sao apenas
armas de alta tecnologia.

Os pontos altos de Prey 2, no entanto,
residem em sua beleza grafica e persegui-
¢oes freneticas pelo planeta de Exodus.
Em meio a ambientes futuristas repletos
de neon e bares interestelares, Samuels
embarcara em tiroteios dignos de grandes
FPSs, elegantemente misturados a movi-
mentacao do aclamado Mirror's Edge.

Mesmo com poucas informacoes reve-
ladas e muita curiosidade dos fas, tanto
a publisher quanto os desenvolvedores
continuam evitando divulgar mais novida-
des sobre o jogo. Qual seria 0 motivo para
tanto mistério?

Com tantas controveérsias sobre seu
desenvolvimento, o titulo deve ser lancado
em 2014 com todo o espirito eletrizante
prometido pelo time da Human Head Stu-
dios. Vamos aguardar ansiosamente. s

------------------------------------------------------------------------

Plataformas: PC, P53, X360 | Desenvolvedora: Human
Head Studios | Editora: Bethesda | Lancamento: 2014
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SOUTH PARK

' THE STICK OF THE TRUTH

Depois da faléncia da THQ, o humor nonsense e politicamente incorreto
da animacao da TV finalmente chega para os fas pelas maos da Ubisoft

> Paula Romano

Ubisoft pode ser considerada

uma das produtoras atuais mais

surpreendentes da industria por
trazer ao mercado titulos excelentes,
como Assassin’s Creed, Rayman, Far
Cry, Splinter Cell e Just Dance. Felizmen-
te, a empresa sacou quao grande era o
potencial do game South Park: The Stick
of the Truth e comprou os direitos do jogo
no leilao da extinta THQ.

Em desenvolvimento ha mais de dois
anos pela Obisidian, South Park: The Stick
of the Truth € um titulo de RPG que pro-
mete ser fiel ao famoso desenho original,
tanto no seu visual quanto nos dubladores
e No humor nonsense e politicamente
incorreto. O game esta sendo trabalhado
em companhia dos roteiristas originais da
serie, Trey Parker e Matt Stone, que ja se
declararam conscientes do passado negro
dos jogos da franquia e nao pretendem
“repetir a dose”.

NOVOS CONCEITOS

O titulo se passa na cidade de South Park
e 0s jogadores assumem o papel de um
novo garoto que se mudou para a rua de
Kyle Broflovski, Stan Marsh, Eric Cartman
e Kenny McCormick. Como todo pre-
adolescente, o seu principal objetivo
conseguir se enturmar, alem de acumular
pontos de experiéncia e subir de nivel.
Para conquistar a amizade do grupo, sera
preciso entrar em batalhas para recuperar
a The Stick of Truth, uma reliquia que
iniciou uma guerra historica entre os seres
humanos e os elfos.

Arma “secreta” de Cartman...

32. QW

O conceito princi-
pal do jogo e usar
das particularidades
do género de RPG
personalizadas a partir
das caracteristicas da
série. Sendo assim, 0
item de cura do per-
sonagem — que nor-
malmente seria uma
magia ou uma pocao
— aqui € uma garrafa
de refrigerante.

As mecanicas de
combate funcionam
por meio de batalhas
em turno e o jogo per-
mite uma ampla possi-
bilidade para interagir
com o0s objetos dos
cenarios e resolver
guebra-cabecas.

E possivel atacar,
bloquear e manejar
atagues especiais com
acoes bem humora-
das, no estilo classico
de South Park. O
especial de Eric Cart-
man, por exemplo, e
um dos mais diverti-
dos: ele abaixa as calcas, vira o traseiro
e solta... Uma luz de fogo! O mais legal
€ que o suporte para o Kinect permite
gue voce insulte e inicie ataques a partir
de comandos de voz. Se vocé chamar o
Cartman de “bunda gorda”, ele sabera que
voce esta fazendo isso e
mostrara a vocé o quanto
“‘gostou” do adjetivo.

A guerra de The Stick
of the Truth esta dividida
entre duas faccoes e o
* jogador precisara escolher
qual lado ira ficar. Em
uma ponta, temos os elfos
liderados por Stan Marsh
e Kyle Broflovski; na
outra, estao os humanos,

— L gt
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com Eric Cartman e Kenny McCormick.

O interessante e que a dupla criadora da
serie revelou que nunca havia pensado na
geografia da cidade de South Park, mas
com o desenvolvimento de The Stick of the
Truth isso foi necessario. Entao, pela pri-
meira vez 0 mapa da cidade ganhou vida.

South Park: The Stick of the Truth foi
desenvolvido para parecer um novo episo-
dio da série — s6 que jogavel. E possivel
lutar, empunhar armas, subir de nivel,
completar objetivos, realizar quests para
fazer o jogador conquistar a amizade dos
moradores da cidade de South Park, com
toda a loucura e bizarrice da série. @
Plataformas: PC, P53, X360 | Desenvolvedora: Obisi-
dian | Editora: Ubisoft | Langamento: 10/12/2013
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BROTHERS IN ARMS:

FURIOUS 4

Spin-off da famosa franquia sobre a Segunda Guerra promete uma versao
muito bem-humorada, com inspiracao no filme Bastardos Inglorios

> Bruno Capozzi

rothers in Arms: Furious 4 fol anun-

ciado na E3 de 2011 e desde entao

a Gearbox adotou uma postura de
falar pouco sobre o jogo. Com a aproxima-
¢ao do ano da Copa do Mundo, fica claro
que algo aconteceu no desenvolvimento
deste novo titulo que tinha seu lancamento
inicial indicado para 2012. Mas afinal, do
que se trata Furious 4 e o que esta aconte-
cendo com a sua producao?

A Gearbox Softtware, responsavel
por Borderlands e por Aliens: Colonial
Marines, vem desenvolvendo a franquia
Brothers in Arms desde 2005. Conhecida
por ser uma representacao violenta da
Segunda Grande Guerra, Brothers in Arms
possui uma legiao de fas que gostam de
viver o drama e as batalhas vividas pelos
soldados daquela época.

No entanto, Furious 4 toma um rumo
completamente diferente quando compa-
rado ao restante da série. Neste spin-off,
toda a seriedade sera deixada de lado e
dara espago a personagens caricatos, em
um ambiente exageradamente caodtico — e
até mesmo cémico. A acao acontece no
ano de 1944, perto do final da guerra, e
seguira a historia de um grupo com quatro
integrantes em busca de uma vinganca
sangrenta contra os nazistas.

Dentre os personagens deste seleto gru-
po, teremos: Stitch, um soldado agressivo
que ataca seus Inimigos com uma arma
de choque; Crockett, que gosta de marcar
0 estado no Texas na testa dos nazistas
usando ferro quente; Montana, um gran-
dalhao que definitivamente da trabalho pra
gquem aparece em seu caminho; Chok, o
mascarado que ataca os viloes com uma
espécie da machadinha Nativo-Americana.

NA TRILHA DOS BASTARDOS
Independente das semelhancas entre

0 jogo e o filme Bastardos Inglorios,

de Quentin Tarantino, Furious 4 deve
aproveitar tudo o que a Gearbox aprendeu
desenvolvendo Borderlands 1 e 2 para
criar um FPS que fica ainda mais divertido
ao ser jogado com 0S amigos.

34-CGQW

Esta estrutura de jogo realmente nos faz
acreditar que este novo titulo tera sua jo-
gabilidade voltada para acao cooperativa.

Mesmo sendo inicialmente anunciado
como um game da série Brothers in Arms,
0s desenvolvedores confirmaram durante
a PAX Prime de 2012 que o0 jogo nao
levaria mais o nome Brothers in Arms e se
tornaria um |P totalmente novo. De acordo
com a equipe, o projeto evoluiu muito e

esta hoje em um patamar muito diferen-
te quando comparado ao inicio de sua
producao. Podemos aguardar por um FPS
com elementos de RPG e muitas armas
nazistas bem diferentes neste novo titulo.

No momento, a unica coisa a se fazer e
esperar por novidades. @

---------------------------------------------------------------------------

Plataformas: PC, P53, X360 | Desenvolvedora: Gear-
box | Editora: Ubisoft | Lancamento: 2014/2015
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HARADA

O HOMEM POR TRAS DE TEKKEN

O tutor da saga Tekken explica como se mantém uma serie viva por
guase 20 anos e especula sobre o free-to-play nos jogos de luta
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atsuhiro Harada, diretor de projetos
da Namco Bandai e face criativa
mais proeminente de Tekken, e

um dos criadores de games mais inquietos
e malcomportados do Japao. Integrante da
equipe de desenvolvimento de Tekken des-
de os primoérdios da série, Harada nao tem
0 menor receio de esculhambar os rivais
— incluindo um amigo proximo, Yoshinori
Ono, produtor do Street Fighter— ou de
fazer aparicoes publicas como cosplay do
mascote da sua adorada série.

No entanto, por tras da imagem ao mes-
mo tempo arrogante e bonachona, Harada
e, como seria de se esperar, um designer
e marqueteiro dos mais habeis. Proibido
de jogar videogames quando crianca,
seus primeiros contatos com 0s jogos
eletrénicos foram sorrateiros e ilicitos: suas
dissimuladas visitas a loja de fliperamas
da vizinhanca eram, quando descobertas,
rapidamente frustradas por integrantes da
Associacao de Pais e Mestres local.

Embora tenha focado toda a sua carreira
em uma unica serie, seu entusiasmo por
ela nao diminuiu. Conversamos com ele
sobre seu recente desaparecimento, o
desapontamento que causou aos pais e a
natureza ciclica dos jogos de luta.

EGW/Edge: Vocé virou noticia recente-
mente por ter desaparecido durante uma
semana. O que de fato aconteceu?
Katsuhiro Harada: Nao era minha
iIntencao sumir daquele jeito. Eu apenas
precisava tirar alguns dias de folga porque
vinha trabalhando demais. Porém, aprendi
uma licao muito valiosa por conta desse
episodio: no mundo de hoje, se vocé deixar
o seu celular desligado durante algum
tempo — por menor que seja —, as pessoas
vao achar que voceé “desapareceu”.

Quando crianca, vocé passava muito
tempo jogando videogames?

36 CGW

E interessante, porque talvez tenha sido
dai que se originou a coisa toda — meu
trabalho e minhas obsessoes. Porque,
quando eu era crianca, 0s videogames
eram encarados no Japao com uma
desconfianca muito grande. Se frequen-
tasse fliperamas, a Associacao de Pais e
Mestres imediatamente ficava de olho em
voce: vocé se metia em problemas. Meus
pais jamais comprariam um console pra
mim, por iss0, eu acabava indo escondido
ao fliperama. Fui descoberto e retirado de
la a forca inumeras vezes. Esse circulo
vicioso se manteve por muito tempo,

mas, em relacao a maioria das coisas,

eu obedecia as regras. Esforcava-me

ao maximo nos estudos e consegui entrar
em uma universidade de grande prestigio.
Entao, assim que entrei na universidade,
percebi que os adultos nao poderiam mais
palpitar a respeito do que eu fazia no meu
tempo livre. A partir dai, comecei a jogar
videogames constantemente e a procurar
um emprego no qual pudesse fazer a mes-
ma coisa. Acho que foi uma compensacao
por todas aquelas regras rigidas que tive
de seguir quando era mais novo.

Quando voce teve certeza de que queria
ganhar a vida desenvolvendo games?
Eu nao tinha qualquer plano de me tornar
desenvolvedor de games. Quando estava
no ensino medio, passei uma semana
Inteira copiando codigos de uma revista e
tentando fazer um game, mas os resul-
tados eram sempre pessimos [risos]. Por
Isso, deduzi que a melhor coisa a fazer
era procurar algum tipo de emprego que
me permitisse ganhar a vida simplesmente
jogando 0s games.

Vocé comecou a testar jogos, entao?
Nao, nao foi bem isso. Fui contratado por
um fliperama para ser promotor: eu plane-
java eventos no local, torneios de Street

EDGE
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Marshall Law, de Tekken:
qualquer semelhanca com
Bruce Lee...

Fighter, coisas do
tipo. Em decorréncia
da minha formacao em
Psicologia, eu era fasci-
nado pelo comportamento
humano. Eu mudava as ma-
quinas de lugar, posicionando-
-as em determinadas areas do
fliperama para ver se, com elas
ali, os jogadores se saiam me-
lhor. Houve uma época em que .
tentei descobrir se certos tipos de 4
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“As companhias japonesas
estao todas focadas em
obter lucros no curto prazo,
mas, quando falamos de
videogames, é dificil pegar
sua ideia e transforma-la
em algo que as pessoas
possam ver e comprar”




bebida faziam com
que o tempo gasto
por cada jogador no
fliperama aumenta-
va ou se influencia-
vam na quantidade
de dinheiro que eles
gastavam la. Fiquei
obcecado com isso.

[+
L]

O que seus pais
achavam disso
tudo?

Quanto contei-lhes
pela primeira vez 0
que eu fazia, eles
ficaram desolados,
desabaram em lagrimas. Mas logo no meu
primeiro ano de trabalho com os arcades
da Namco, pulverizei os recordes de venda
em dois meses consecutivos. Cheguei

a receber um prémio do presidente da
Namco por causa disso. Foi a primeira vez
que isso aconteceu com um funcionario
ainda em seu primeiro ano na companhia.
Entao, embora meus pais tenham chorado
quando souberam que eu trabalhava em
uma empresa de jogos eletronicos, seus
sentimentos mudaram consideravelmente
guando foram informados a respeito desse
meu Sucesso.

Como ocorreu a transicao entre seu
trabalho no fliperama e o seu trabalho
como desenvolvedor?

Eu passei um ano inteiro batendo papo
com os clientes, descobrindo nessas
conversas o que eles gostavam e nao
gostavam em certos jogos. Comecei a
pensar que provavelmente poderia criar
um jogo muito mais bem-sucedido do

gue aqueles que muitos desenvolvedores
vinham fazendo na época. Afinal, eu sabia
0 que as pessoas queriam encontrar em
seus games e sabia o que as afastava
deles. Gragas ao prémio que ganhei, eu
tinha uma desculpa para me aproximar da
chefia e pedi que eles me promovessem
ao setor de criagao. Entao, ao final do meu
primeiro ano na Namco, eles me deram
um cargo na equipe do primeiro Tekken.
Meu trabalho era ajustar o game, cuidar do
timing e dos frames das lutas — em suma,
fazer ajustes de sintonia para que o po-
tencial do jogo pudesse ser explorado ao
maximo. Tekken nao era um jogo de luta
no comecgo, era mais um veiculo para o de-
senvolvimento de modelos 3D, quase um
titulo de teste para isso. Tambem era um
meio para testarmos animagoes. Enfim, a
companhia queria provar que era capaz de
criar personagens tridimensionais que res-
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pondessem aos comandos de um jogador,
por isso, sob muitos aspectos, o primeiro
Tekken era um jogo bem basico. Se voce
joga-lo hoje, vai ver que nao tem nada a
ver com o game em que se transformou
posteriormente. Inclusive, ele era bastante
falho: havia certos golpes que nao podiam
ser bloqueados.

Como vocés esperavam diferenciar o
Tekken do Virtua Fighter, que também
foi um dos primeiros jogos de luta tridi-
mensionais a chegar ao mercado?

Em seus niveis mais fundamentais, nos
realmente nao tentamos tanto assim
diferenciar o nosso jogo do Virtua Fighter.
Nosso foco principal era levar ao limite a
tecnologia disponivel. Por exemplo, Ridge
Racer foi um dos primeiros jogos em que
uma textura foi aplicada a um modelo em
poligono. Tekken foi uma tentativa de
pegar esse principio e aplica-lo a persona-
gens em 3D. Nos tambem queriamos ver
se era possivel desenvolver um jogo de
luta que rodasse a 60 frames por segundo.
Virtua Fighter rodava com metade dessa
velocidade, portanto, como vocé pode
perceber, o foco estava mais na tecnologia
do que no design do game de modo geral.
Alias, o diretor e designer principal, Seiichi
Ishii, havia trabalhado anteriormente como
designer de movimentos na Sega, com a
equipe do Virtua Fighter. I1shii concentrou-
se totalmente no 3D, nos modelos e na
velocidade de frame. Tudo isso mudou
mais tarde, mas naqueles complicados pri-

“Quando contei aos
meus pais pela primeira
vez o que eu fazia, eles
ficaram desolados, de-
sabaram em lagrimas”

---------------------------------------------------------------------------

meiros dias, 0 Nosso
foco era completa-
mente diferente.

PRACTICE

Como vocé conse-
gue se manter inte-
ressado e compro-
metido com Tekken
depois de tantos
anos trabalhando
na serie?

Para mim, o apelo do
jogo encontra-se na
excitacao de se lutar
contra um oponente
humano. E isso que
me interessa e moti-
va. Comecou la atras com Double Dragon
— a cena final na qual vocé tem de lutar
contra o seu parceiro — e foi se desen-
volvendo com Street Fighter. A sensacao
de exultacao total que vocé experimenta
quando ganha e a raiva que te consome
quando perde... Além dos jogos de luta,
nao ha tantos géneros assim que causem
emogoes tao poderosas em um espaco de
tempo tao curto. Nao e que eu precise ne-
cessariamente fazer jogos de luta apenas
e tao somente, mas eu nao consigo me
ver trabalhando em outros estilos que nao
lidem com esse nivel tao elevado de emo-
¢Oes intensas. No momento, isso significa
trabalhar com jogos de luta, porem, pode
ser que eu tambem trabalhe em algo dife-
rente no futuro. Entretanto, se voce esta
desenvolvendo um jogo que considera
empolgante, € como se tivesse encontrado
um atalho para manter-se interessado pela
criagao de games no longo prazo.

Vocé é um dos poucos desenvolvedores
que trabalhou durante todo o proces-
so de ascensao e queda dos jogos de
luta. Estava la no auge de Tekken 3 e
Street Fighter lll, no ocaso que rolou do
comeco até meados dos anos 2000 e

no ressurgimento do género com Sitreet
Fighter IV e Street Fighter x Tekken. O
que deve ser feito para manter esse tipo
de jogo em evidéncia?

Depende muito. Tekken nunca foi absur-
damente gigantesco e de repente desabou
— ele sempre teve uma margem de vendas
constante e uma base de jogadores mais
ou menos estavel. Criar um jogo dire-
cionado especialmente ao pessoal que
participa de competicdes é... Bem, talvez
eu exagere se disser que e facil, mas a
verdade e que se trata de uma abordagem
que demanda apenas gue vocé preencha
0s requisitos da comunidade de jogos de
luta. No entanto, para atrair uma audiéncia



maior, € necessario agradar tambem aos
jogadores de outros estilos — e talvez nao
seja esse o tipo de jogo que o pessoal das
competicdes procura para si...

0Ss jogadores responderao a esse tipo
de modelo. Podemos descobrir varias
coisas diferentes como resultado
desse teste. Como nos meus velhos
tempos de fliperama, quero ouvir o
feedback dos fas a esse respeito e,
caso vejamos que € apropriado, ajus-
tar nossa abordagem. Dependendo
do que acontecer, pode ser que haja
algum tipo de influéncia exercida por
essa experiéncia nas decisoes futuras
da empresa, mas nos nao vamos
fazer o proximo titulo da serie no mo-
delo free-to-play so porque fizemos
ISSO neste.

De que forma esse “balanceamento”
vem mudando?

Tivemos Street Fighter I, que foi imensa-
mente popular. Entdo, a Capcom atualizou
a seérie de acordo com aquilo que o pessoal
das competi¢goes queria, chegando a Third
Strike. Esse jogo foi muitissimo bem rece-
bido pelos fas da franquia que participavam
de campeonatos, mas o publico mais geral
nao se impressionou da mesma forma.
Sendo assim, decidiu-se que o game
deveria retornar as raizes. A equipe de de-
senvolvimento adotou uma abordagem pa-
recida com a dos primeiros jogos da serie e
o resultado foi Street Fighter lIl. As coisas
talvez nao tenham sido tao dramaticas as-
sim com Tekken, mas vimos que o terceiro
game atraiu para a serie uma quantidade
imensa de jogadores, cujo numero diminuiu
quando langcamos o quarto. Com Tekken
Tag Tournament 2, nos agradamos aos fas
mais radicais; ja com 0 game mais recente,
Tekken Revolution, nosso intuito é atrair
pessoas que talvez nunca tenham jogado
um titulo de luta antes. Ha uma espécie de
ciclo no cenario dos jogos de luta. De re-
pente, um determinado titulo atrai um
numero gigante de jogadores. Entao,
0s games subsequentes acabam
ficando mais refinados e bem
acabados para se aproveitar

das habilidades agora
mais desenvolvidas
dos jogadores.

O ultimo Tekken
para PlayStation

3 adota um modelo
free-to-play. Na sua
opiniao, o que torna os
jogos de luta apropria-
dos para esse modelo de
negocio? Vocé acha que
essa abordagem continuara
sendo adotada pelos games
do género?

Nao houve nenhuma decisao
interna na Namco Bandai
no sentido de se adotar
o0 modelo free-to-play
em todos 0S N0Ssos
jogos de luta no
futuro. De certa
maneira, estamos : |
fazendo uma ¥ |
experiéncia, que- ' it
remos ver como

Com as mudancas nos modelos de
negocio e a introducao de novas
plataformas de hardware — algumas
delas digitais —, estamos passan-
do por tempos turbulentos na
industria de games. Qual é o maior
desafio que se impoe ao mercado
japonés neste momento?
E uma pergunta dificil de responder,
pois ha muitos, muitos desafios a
nossa frente. Nao que haja uma
caréncia de ideias por parte dos
desenvolvedores japoneses, mas o
sistema todo mudou. As
companhias japonesas
/ estao todas focadas em
, obter lucros no curto prazo,
mas, quando falamos de vi-
deogames, € muito dificil pegar
aquela sua ideia e transforma-
la em um formato acabado,
que as pessoas possam ver
e comprar. Isso deman-
da muito dinheiro e
meses de trabalho
arduo. Antigamente,
) uma unica companhia
: “.'- aparecia com uma ideia,
desenvolvia essa ideia,
lancava-a no mercado e,
| entao, se ela fosse um
" sucesso, era melhorada
B em uma continuagao que
se baseava no feedback
do publico. Agora, as
coisas ficaram muito mais
divididas para que 0 risco
seja compartilhado. Entao,
uma companhia tem a
ideia, outra desenvolve
0 jogo e uma tercei-
ra fica responsavel
por comercializa-lo e
promové-lo diretamente
junto ao publico. Na
minha opiniao, essa

ot

Julia Chang é uma
g - das musas de Harada F
* P em Tekken f

A trajetoria de Harada no mundo dos video-
games e incomum, mas, apesar da falta
de treinamento formal, ele foi capaz de se
consolidar como parte crucial de uma série
famosa. A semelhanca de muitos de seus
colegas japoneses, ele atualmente vive em
uma estranha linha entre o desenvolvedor re-
cluso e o gerenciador de uma movimentada
comunidade no Twitter — onde ele responde
as perguntas e comentarios dos fas de forma
(quase sempre) bem-humorada.

Em 2011, ele acompanhou Yoshinori Ono
na exaustiva turné mundial de divulgacao
de Street Fighter x Tekken, cuja agenda

fez o representante da Capcom ir parar no

hospital. Atualmente, Harada coordena na
Namco Bandai o desenvolvimento de Tekken
x Street Fighter, que, por ora, sequer possui
data de lancamento prevista — por mais vaga
que seja.

auséncia de um processo criativo unificado
teve um efeito profundo sobre a industria
de que nos fazemos parte.

Vocé tem nas costas 20 anos de uma
carreira de sucesso na Namco Bandai.
No inicio, sua familia lamentou quando
soube que voce escolhera esse cami-
nho. O que eles acham disso agora?
Eles mudaram de opinido. E necessario
um esforco consideravel para chegar a
posicao de que venho desfrutando nos
ultimos vinte anos, portanto, acho que eles
valorizam isso. Porém, eu acredito que

o fato de trabalhar com videogames seja
irrelevante. Na minha cabeca, nao importa
0 que se faga para ganhar a vida: vocé tem
de produzir resultados — ou ninguém vai
dar bola pra vocé. Eu ainda sou louco por
resultados. @

gameworld.com.br = 39
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O PAO E O CIRCO

O que de fato causa os altos precos de videogames no mercado brasileiro?

> Guilherme Camargo

ada mais dificil do que
entender o impacto das
taxas que incidem sobre
os produtos no Brasil e, em es-
pecial, na categoria videogames.
Nada mais inacreditavel do que a
importacao de uma maquina de
caga-niquel ter uma carga tributa-
ria inferior a de um videogame.

Esse cenario vem se perpe-
tuando desde o inicio dos anos
1990, quando se criou uma
politica protecionista para garantir
o éxito da parceria Gradiente-
Nintendo na fabricagao local
dos aparelhos de videogame.
Essa relacao comercial entre os
japoneses e a empresa local nao
durou muito e todo o 6nus desse
insucesso foi repassado para as
geracoes de consoles posterio-
res, ja que a importacao ficou praticamente
inviavel devido as taxas.

Houve um grande hiato da industria ate
que a Microsoft decidiu entrar no mercado
oficial em 2006. A empresa que menos ti-
nha credito ou conhecimento no pais, com-
parada aos concorrentes, botou a cara na
rua, apanhou, aprendeu e foi a responsavel
pela virada do mercado ja que, apos a sua
entrada, nao apenas 0s concorrentes, mas
as publicadoras comecaram a ver o Brasil
COMO Um pais promissor, mesmo com as
dificuldades de se fazer negocio por aqui.

QUANTO CUSTA MESMO?
Mas por que e tao caro um videogame
importado? Se vocé pesquisar na internet,
vera que o imposto para o0s jogos € superior
a 70%. Isto esta errado. Primeiramente, o
mercado de games tem ao menos 4 cate-
gorias: 1) console 2) jogos 3) acessorios 4)
cartoes de pontos/assinatura de servigos
online. Para cada uma dessas ha uma
classificacao especifica e muitas vezes nao
clara, ja que as leis vigentes ainda conside-
ram jogos como cartucho.

Vou usar um exemplo basico para ilustrar
0 porqué e tao caro importar um console.
Existem varios impostos que incidem sobre
0 produto nessa cadeia. Primeiro, existe
0 imposto de importagao, o I, que é 20%.
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Nada mais inacreditavel
do que a importacao de
uma maquina de caca-
niquel ter uma carga
tributaria inferior a
de um videogame

Depois, € necessario inserir o IPl do pro-
duto que, neste caso, e 50% (um dos mais
altos de todas as categorias existentes). Ha
também o imposto estadual, o ICMS — que
pode chegar a 25% — e, por ultimo, PIS/
COFINS de 9,25%.

Tudo isso é cascateado, ou seja, se 0
videogame custasse US$ 100, ele chegaria
aqui com um valor quatro vezes maior.
Fabricacao local € um modo de baratear
aliquotas e € uma tendéncia, mas, mesmo
com esse “beneficio”, ha impostos signifi-
cativos alem da obrigagcao de usar insumos
produzidos no pais, que sao mais caros do
que se feitos na China, por exemplo.

Muitos culpam a ganancia das empresas
ou as margens do varejo como explicacao
para os precos altos. Essa definitivamente
nao € a culpa dos pregos altos: o Custo
Brasil € que é fora do comum e € isso
que tem que ser mudado no medio prazo.

+ iy a
1
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Quando a geracao que vivenciou o Atari
de perto estiver em cargos de decisao no
governo, quem sabe ela possa acabar com
essa visao distorcida do mercado, ja que
este nao recebeu o beneficio similar ao
criado para o comércio de computadores
(conhecido como Medida Provisoria do
Bem), que barateou componentes, colocou
0 mercado paralelo a nocaute e fortaleceu
as marcas que investiam no pais, assim
como o canal oficial do varejo, que hoje ja
representa a grande maioria das vendas de
computadores.

Quando voce ler este texto, algum novo
tributo ja foi criado para que essa equacao
financeira das taxas se torne mais com-
plexa e menos atrativa para o consumidor.
E cabera aos advogados das empresas
iInterpretarem esse fato novo para que a
ginastica contabil entre em agao, com o
intuito de causar o menor impacto para o
consumidor final. Para os gamers, a politica
brasileira do “pao e circo” nao € valida.
Nem so de pao vive o homem. s

Guilherme Camargo e
publicitario, socio da
Sioux e professor do
curso Game Marketing na
ESPM. No passado, ele
dirigiu a divisao Xbox da
Microsoft no Brasil
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JOGOS GRATIS

> Paula Romano

em sempre precisamos um aparelho de ultima geracao para jogar: basta
ter em maos um computador com acesso a internet e é possivel jogar
bons jogos no proprio navegador. Para que vocé passe bons momentos

entre uma navegada e outra, selecionamos alguns titulos que merecem a sua
atencdo. E ainda sao gratuitos!

FLOW

| nalgamecompany

Alem da versoes para consoles PlayStation,
flOw pode ser jogado pelo proprio navegador
na pagina oficial do game. O game coloca o
jogador no comando de um pequeno orga-
nismo aquatico que deve se tornar mais
desafiador dentro da cadeia alimentar. E
necessario colher os pedacinhos de cria-
turas presentes na biosfera e evoluir con-
forme as ingere. flOw oferece uma atmos-
fera absolutamente serena feita para o
jogador relaxar.

Onde jogar: http:/interactive.usc.edu/prc

lects/cloud/fiowing

PANDEMIC 2

DarkRealm Studios

Continuacao do classico game de nave-
gador, Pandemic 2 coloca o jogador na pele
de um virus, uma bactéria ou um parasita

Tribal Wars

com a fungcao de exterminar toda a popu-
lacao terrestre e seus bilhoes de habitantes.
Para isso, precisa infectar pessoas em todos
os continentes e evoluir para sobreviver as
alteracoes do tempo e as solugdes medicas.
Pandemic 2é um jogo rapido — as partidas
duram no maximo 20 minutos — e € preciso
trabalhar estrategicamente para que, voce, o
perigo biolégico, se espalhe pelo planeta.
Onde jogar: http:/www . kongregate.com

. : ot
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cames/LarkRealimsiugios/Dancaemic-.

TRI

AL WARS
Tribal Wars € um game de navegador
ambientado na idade média. O jogadore o
administrador de uma aldeia e 0 seu objetivo
e cuidar do progresso do lugar para agregar
poder e expandir 0s seus territorios, ao estilo
Civilization. E possivel construir mais de 15

tipos diferentes de edificios e utilizar o exer-

PARA SEU NAVEGADOR

Pandemic 2

+

cito para acoes ofensivas ou defensivas. O
game possui um multiplayer em que os joga-
dores se enfrentam e colaboram entre si.
Onde jogar: hitp:/www.innogames.com/bi
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KINGDOM RUSH

Diferente de outros jogos no estilo tower
defense, Kingdom Rush forca os jogadores
a serem mais estratégicos utilizando certos
pontos do cenario para inserir armadilhas.
Inspirado na época medieval, 0s inimigos de
Kingdom Rushinvadem os territorios em
bandos e é preciso aniquila-los usando
torres de arqueiros, magos, soldados e de
bombardeios. As partidas sdorapidase o
desenrolar do jogo garante novas armas,
instrumentos de defesa e variados inimigos.
Onde jogar: hitp:/www.kingdomrush.com

:¥2PC GAMER



LERGTH OF MELSRDN

1760

AXON
3KG/Brain
Axon e um game online gratuito em que o
jogador usa seus reflexos para descobrir as
mais 100 trilhdes de conexodes neurais que
envolvem o cerebro humano. Produzido
como forma de divulgagao da exposicao bri-
tanica Brain: The Mind as Matter (aberta até
janeiro de 2014), o game é absolutamente
simples e viciante. E preciso criar conexdes
entre pontos de proteinas e percorrer o
ceérebro até 0 maximo que conseguir. Ha
pontos coloridos que estimulam o percurso
e outros que impedem a passagem. O game
promete dar uma turbinada na inteligéncia
do jogador.

Onde jogar: hitp:/3kggames.com

The Mind as Matter

- =l g | B %
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THE SETTLERS ONLINE

L LAy

Em The Settlers Online, os jogadores terao
que construir um reino, batalhar contra ini-
migos e expandir seu imperio por meio de
conquistas. Ao estilo estratégia em tempo
real, a coldnia governada pelo jogador &
uma rede funcional de distribuicao de mer-
cadorias e e preciso garantir que os mora-
dores tenham sempre suplementos sufi-
cientes. E possivel explorar outras regides
para encontrar itens valiosos e jogar com
seus amigos nos diversos modos do multi-
player.

Onde jogar: http://www.thesettlerson|

Robot Unicorn Attack Evolution

ROBOT UNICORN
ATTACK EVOLUTION

Robot Unicorn Attack Evolution é a evolugao
do cor de rosa e viciante jogo do unicornio
saltitante. Com uma jogabilidade simples, o
game oferece dois tipos de comandos (o0
pulo e o pulo duplo) e o objetivo do jogador é
capturar as fadinhas dispostas no cenario.
Para isso, precisara saltar por abismos, des-
truir estrelas e nao bater em nenhuma arma-
dilha. A principal novidade desta edi¢ao &
que ha missoes especificas que podem
transformar o unicérnio em um panda ou em
um lobo.

Onde Jogar: "ii[pc

PLANTS vs. ZOMBIES

O famoso game de tower defense, que usa
plantas para aniquilar zumbis, tem uma
versao gratis para navegadores que nao
deixa a desejar em nada a versoes de plata-
formas. Com a jogabilidade conhecida de
Plants vs. Zombies, o jogador precisa esco-
lher as plantas certas para nao deixar que 0s
zumbis invadam a sua casa e comam 0s
seus miolos. Com tragos simpaticos e o bom
humor de sempre, esta edicao € mais
enxuta do que as demais, mas mesmo
assim oferece 50 fases e cinco modos de
jogo.

Onde jogar: Iiip

COMA

Coma e um jogo de plataforma e aventura
ao estilo do badalado Limbo. O game & todo
em preto e branco e o jogador assume o per-
sonagem Pete em uma missao para salvar a
sua irma que foi aprisionada. Coma brinca
com o inconsciente e espelha uma terra de
sonhos, com aspectos inquietantes e
musica calma. Os jogadores passam 0 jogo
tentando descobrir o que € realidade e como
0 protagonista foi parar ali.

Onde jogar: http:/atmosgames.com/con

CITY OF STEAM

City of Steam é um MMORPG inspirado na
Era Industrial e no subgénero steampunk.
No enredo, uma torre desceu do céu e se
Instalou na terra inserindo seus demonios
no comando da regiao. O jogador escolhera
um personagem de uma das quatro classes
disponiveis e devera guia-lo em um mundo
matando monstros, realizando missoes,
explorando regioes junto e melhorando
golpes e armas. O jogo também conta com
um robusto modo multiplayer.

Onde jogar: |

City of Steam
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EVE: VALKYRIE

EVE Online expande mais uma vez com seu novo spin-off

o inicio deste ano, alguns funcionarios

do estudio CCP apresentaram um

pequeno projeto despretensioso no
evento anual EVE FanFest, em Reykjavik,
Islandia. Tratava-se do EVR, um simulador de
combate espacial em realidade virtual feito para
ser usado com os conhecidos Oculus Rift.
Oficialmente, era apenas uma novidade para
agradar aos fas, porem, quem o experimentou
percebeu na hora que ele poderia ser muito
mais. E em 2014 sera! A pequena experiéncia
se transformou em um game completo que vai
se chamar EVE: Valkyrie.

O projeto original era bem simples: 16
jogadores em suas respectivas naves espaciais
passeiam pelo universo e, ocasionalmente,
também lutam entre si até a morte. Até entao,
sua funcionalidade mais legal era mirar no seu
inimigo simplesmente olhando para ele (usando
o Oculus Rift, é claro) e disparando misseis ao
cerrar 0s olhos.

¥ SPC GAMER

Valkyrie expande esse principio e € a pista
mais concreta de que nao teremos que esperar
tanto para termos em maos a versao final do
Oculus Rift.

O fato é que esse jogo deve ser o grande trun-

fo para o acessorio, afinal, sem games
realmente legais ninguem vai se interessar em
compra-lo. E € bom que corram contra o tempo,
pois apesar de tanto hype, os jogos em 3D
ainda despertam pouquissimo interesse dos
gamers.

Mas o Oculus Rift leva uma vantagem: com
ele vocé pode jogar titulos como Team Fortress
2e Skyrimusando a realidade virtual. Se vocé
tem 300 doletas para investir na novidade, va
em www.oculusvr.com e experimente 0 Oculus
Rift. Mas lembre-se que a versao final do
produto s saira em 2014. @

Plataforma: PC | Desenvolvedora: CCP | Editora: CCP
| Lancamento: 2014

Valkyrie era um projeto des-
pretensioso para EVE Online

Uculus

P et

Capil el

Em Valkyrie, o Oculus Rift permite
atirar nos inimigos com os olhos

L W T L e g




World of Warcraft

SERA QUE A
VALVE FICOU
MALUCA?

O servico de promocao do
Steam aprovou 100 novos
games: novo sistema permite
compartilhamento de conta

WORLD OF WARCRAFT PERDE RECEITA

Segundo uma pesquisa do grupo Superdatareaserch, o faturamento de
WoW com assinaturas caiu nada menos que 54% nos ultimos sete
meses: de US$ 204 milhdes para US$ 93 milhdes. E uma queda assom-
brosa e, ainda segundo eles, mostra a necessidade da Blizzard adotar
urgentemente uma alternativa baseada em microtransacoes de forma
mais ampla. Junto com a queda de receita, o game também continua
perdendo sua comunidade.

Mas, nem tudo sdo mas noticias: a base de jogadores do modelo free-
to-play do WoW continua a crescer e as receitas com microtransacoes
estdo estaveis, com expectativa de crescimento.
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hﬁﬁl:m E = UM RAPA NA SONY EverQuest
W A Sony Online demitiu um . iammsa.

g ‘J’.,E_E_“_“_‘ 3 i3 3 numero ainda nao confirmado de
' funcionarios que trabalhavam em
seus MMOs. John Smedley, pre-

ao e segredo pra ninguém que o Greenlight nao

trouxe os resultados que a Valve imaginava. A
ideia inicial era interessante: permitir que 0s
jogadores decidissem o que deveria entrar no servigo de
venda de games Steam. Na pratica, o que vimos foram
jogos bloqueados simplesmente por estarem com
determinada editora que alguém nao gosta. Foiuma
bagunca completa, com uma enorme quantidade de
reclamacoes por parte dos desenvolvedores e dos
jogadores.

A Valve entao resolveu interferir e liberou 100 titulos de
uma so vez, incluindo alguns de qualidade duvidosa,
como Hoodwink, que recebeu nota mediade 2,9 na

sidente da divisao online da
Sony, garantiu que essas demis-
soes nao afetarao Planet Side 2e
nem EverQuest. Na verdade,
antigos funcionarios podem ser
recontratados para finalizar o
novo EverQuest. A Sony garantiu
ainda que as demissoes foram
necessarias devido a ajustes
orcamentarios e nao témnadaa
ver com baixas vendas dos jogos.

avaliagdo do Metacritic. A aparente falta de critério COMO FICARRICO COMSTARCITIZEN |

praticamente dobrou o nimero de titulos disponiveis no Vocé lembra como a Double Fine ganhou as manchetes da imprensa ao |

Greenlight. levantar US$ 5,5 milhoes no Kickstarter? Esqueca essa mixaria. Chris |
Por outro lado, a Valve deu uma bola dentro com o Roberts, criador de Wing Commander, anunciou que eles conseguiram

lancamento do Steam Family Sharing. O novo esquema levantar nada menos do que US$ 17 milhGes para fazer Star Citizen. A

permite que sua conta seja partilhada com até 10 primeira demo ja esta disponivel para os compradores com o modo

computadores, no qual boa parte da sua biblioteca de
jogos ficara disponivel para seus amigos e familiares.

Agora vem a parte realmente interessante: conquistas,
trofeus e outros itens do seu historico nao serao
alterados, pois ficarao vinculados a conta dos usuarios.
Mas existem algumas limitacGes compreensiveis: nem
todos os jogos poderao ser compartilhados (possiveis
regras para isso nao foram divulgadas ainda) e apenas
uma pessoa pode jogar um game de cada vez. Se por
acaso o dono da conta iniciar uma partida com o jogo
que um convidado estiver usando, ele tera apenas
alguns minutos para salvar e sair dele. 34

Hangar, mas no final do ano a versao Alpha estara online.

Star Citizen




10 MODs QUE VOCE

> Richard Cobbett

RADIOUS

Total War: Shogun 2

Esse nao € apenas o mod mais
abrangente da historia de Total War, mas
também o mais completo: sua natureza
modular permite que vocé escolha
apenas as mudancas que quer incluir no
jogo. A IA do modo Campanha foi
totalmente retrabalhado, assim como as
habilidades e 0 sistema de diplomacia e
de tecnologia. Ha nada menos do que
100 novas unidades, com campanhas

mais longas que resultam em muito mais
tempo para jogar. Além do mais, 0 acesso
aos extras ficou ainda mais facile até o
tiro dos rifles ficou com um estampido
novo, mais realista. Vocé pode adicionar
todas as novidades do mod ou escolher
apenas as que interessam, dependendo
do tipo de caminho que vocé quer seguir
para conquistar o Japao.
www.bit.ly/142ufps

REALISTIC WEAPONS

Grand Theft Auto IV

Adivinhe o que esse mod faz: uma nova
liga de boliche para Roman? Carros que
andam sem motorista? Nao, nada disso.
Essas novas armas trazem um realismo
muito maior ao jogo, ainda que as missoes
originais nao tenham sido desenvolvidas
com elas em mente. De qualquer forma, o
politicamente incorreto ficou ainda mais

Insano: € possivel matar civis
indiscriminadamente nas ruas, com muito
mais facilidade — mas a policia vai chegar
pra acabar com a matanga mais
rapidamente também. As armas novas
oferecem alcance maior, municao farta e
ampla capacidade de destruicao.
www.bit.ly/14CQIBW

GAM
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. OF THRONES
Crusader Kings Il

A historia do livro ndo mexeu com seu coracao? Entao,
altere todo o elenco de personagens reunindo 0s
Starks, os Lannisters ou os Freys do jeito que vocé
achar melhor. E isso nao € apenas uma mudanca de
nomes de protagonistas, afinal, os cenarios sao
alterados de acordo com as mudancas que vocé

impoe na briga pelo Trono de Ferro.
www.bit.ly/16FAulv

THE LONG WAR
Xcom: Enemy Unknown

Aqui nés temos oito novas classes de soldados,
muitas missodes extras, diversos novos tipos de
upgrades e um caminho mais longo rumo a vitoria.
As naves inimigas estao melhores, as missoes deles
estdo mais organizadas e no campo de batalha ha
muito mais aliens para atacar sua equipe. Por outro
lado, vocé consegue ter mais Interceptors para
ajuda-lo, o Conselho esta mais brando e 0s
alienigenas nao trapaceiam tanto.
www.bit.ly/1eDQW8q

SYNERGIES
Torchlight |l

O mod acrescenta um novo ato ao
enredo, com centenas de monstros,
novos chefes, uma nova classe
(Necromancer) e novas bugigangas
para enfrentar os inimigos. Ha ainda
novos desafios apoés o final do jogo,
quando o mundo ja esta salvo, e
voceé pode atuar com as classes
Paladin e Warlock. Esse & o mod mais popular e mais
elogiado de Torchlight Il, mesmo que ainda nao esteja
100% finalizado (ainda ha alguns bugs nele).
www.synergiesmod.com

LGPC GAMER




PRECISA CONHECER

e
ZIGGY’S
Far Cry 3
Esse mod deixa a ilha de Far Cry 3mais realista ao remover exigéncias
de habilidades extras para determinadas missoes, eliminar atalhos
para ganhar XPs (pontos de experiéncia) e sumir com o minimapa,
substituindo-o por uma bussola. Alem disso, a segunda ilha ja esta
desbloqueada desde o inicio do jogo e € possivel escalar colinas que

no game principal eram impossiveis de se alcancar.
www.bit.ly/11YJX7v

TERRAFIRMACRAFT

Minecraft

O modo Survival de Minecraftnao e tao desafiador assim e
Terrafirmacraft se propoe a mudar isso. Primeiro, agora voceé vai ter que
administrar a fome e a sede de seu personagem; segundo, sera
possivel construir vigas de suporte para evitar desmoronamentos;
terceiro, ha um sistema que determina se as arvores terao ou nao frutos.
Ha outras novidades incluidas, mas s6 essas trés ja tornam o Survival
muito mais interessante.

www.terratirmacraft.com

HARDCORE

Deus EX

Novas funcionalidades de realidade aumentada, |A aperfeicoada, inventarios
aleatodrios. E ainda tem algumas novidades que nos ajudam a economizar tempo, como
multitools (varias ferramentas reunidas em uma) e upgrades automaticos. O nivel de
dificuldade também mudou bastante, que vao do classico Realistic (com apenas nove
slots para inventarios) até o Unrealistic, em que JC Denton se transforma em um
ciborgue destruidor, uma verdadeira maquina de matar. Nesse modo, € possivel dar
saltos mortais duplos e comer rapidamente itens que restauram sua saude.

www.bit. ly/16Kz9LS

i

ULTIMATE
Dishonored

Esse modo deixa 0s inimigos mais rapidos e tao atentos que
qualquer passo a mais revela onde voceé esta. Alem disso, qualquer
briga vira uma verdadeira guerra na rua, pois mais inimigos
aparecerao. Mas a mudanga mais significativa esta na segunda
habilidade mais usada quando se joga Dishonored. a Lean (Blink e
a primeira, e claro). Agora, Corvo nao sera mais ignorado quando
ficar frente a frente com um capataz inimigo, por isso, algumas
vantagens ao se esconder simplesmente desapareceram. Sim,
ficou um pouco mais dificil.

www.bit.ly/14CR46K

CIVILIZATION NIGHTS
Civilization V
Enquanto Brave New World
trouxe mudancas profundas
para Civilization V, para a
maioria dos jogadores esse
mod continua sendo 0 mais
popular de todos. E um
upgrade bem abrangente, que
adiciona novas edificagoes,
tecnologia e unidades, com
foco em uma IA mais apurada. Mas a mudanca mais significativa
talvez seja até a mais simples: a forma como o jogo calcula o nivel
de satisfacdo dos cidadaos, adicionando alegria pelo simples fato
de estar vivo. Logicamente, guerras podem mudar esse quadro.
www.bit.ly/11Y K171

DIFFICULTY
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Guia pra fazer uma ditadura sobreviver ao mundo moderno

olpes politicos sao uma estrategia

muito perigosa: vocé mamou nas

tetas de uma monarquia matriar-
cal por decadas, mas agora e hora de
virar a mesa, fazer barricadas e abracar a
autocracia. Mas sera que vocé tem comida
suficiente pra alimentar a populagao? Vocé
conseguira conter o ressentimento da plebe
contra 0os senhores feudais por tempo
suficiente para criar uma unidade militar
forte e independente? Entao seja benvindo
a Tropico 5, um simulador de ditaduras que
permite que vocé construa do zero o seu
proprio paraiso duvidoso.

A mais nova edicao da serie Tropico

permite que voceé crie seu proprio pais
desde a fundacao historica na Era Colonial

até a atualidade, passando pela 2° Guerra
Mundial e até pela Guerra Fria. Como
sempre, vocé tera que administrar a cidade,
manter a economia saudavel, proteger seus
cidadaos e esmagar a oposicao. Mas vocé
também tera que atravessar as eras como
um politico solitario, em um panorama
socio-politico instavel.

UMA QUESTAO DE ESCOLHA

A Constituicao do pais & uma forma de
eternizar vocé no poder e até de definir o
tipo de pais que vocé quer criar. Que tal
se apenas homens pudessem votar? E
se apenas homens do proprio partido do
presidente pudessem votar? Mantenha
todos na redea curta e vocé podera ter a
politica mais ditatorial
do mundo.

Mas tudo tem sua
consequéncia: a medida
gue 0 mundo se mo-
derniza, fica cada vez
mais dificil manter essa
politica extrema sem
provocar brigas com
outros paises ou até
mesmo uma intervencao
militar estrangeira.

“Queremos que o

Da até pra sentir o
cheiro dos charutos
Havana por aqui

e

Mantenha sua economia
sempre saudavel

jogador aprenda a se adaptar as situacoes
novas, as mudancas. O mundo nunca fica
estatico, tudo muda”, lembra o produtor
Bisser Dyankov.

O jogo leva vocé a pensar bastante sobre
as decisodes a respeito de fidelidades. e
hora de juntar-se ao Axis ou as Faccoes
Aliadas na 2% Guerra Mundial? Sera que
da para atravessar a Guerra Fria sem ser
absorvido pelas ambiciosas nacdes super-
poderosas?

Voceé pode pesquisar novas funcionalida-
des que tornarao suas habilidades diploma-
ticas mais efetivas ou pode fortalecer muito
a sua economia para depender pouco de
outras nacoes. Ou pode simplesmente re-
correr a ilegalidade. “Isso e a alma do novo
Tropico: vocé pode fraudar o que quiser”,
avisa Dyankov.

O visual ensolarado nao mudou, mas
Tropico 5 € muito mais ambicioso do que
seus predecessores. O novo sistema de
combate adiciona uma profundidade muito
maior aos conflitos e, como se isso nao
bastasse, o novo modo multiplayer coloca
voce na rota de outros ditadores que com-
petem por recursos para seus paises. o6

Plataformas: PC, X360 | Desenvolvedora: Haemimont |
Editora: Kalypso | Langamento: 2014
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MONITOR

ACELERE SEU JOGO

6 passos para acelerar seus games limpando o lixo do sistema |

epois de algum tempo, qualquer Windows comeca a ficar

baguncado por causa de alguns aplicativos que o tornam mais

lento apenas pelo fato de existirem. O Windows 8 vem com
uma opcao de Refresh Point que pode ser muito util, impando o
sistema sem mexer em seus dados pessoais, Como games salvos.
Infelizmente, porem, ele acaba fugando onde nao deve, como nos
proprios arquivos de jogos. E e ai que entra o Recimg, uma ferramenta
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1 O primeiro passo € fazer o setup do
Windows do jeito que vocé gosta. Em nosso
caso, a primeira coisa que instalamos foi o
Steam, seguido de Football Managere Kerbal
Space Program. E sempre importante
tambem certificar-se de que seu sistema
operacional esta atualizado atraves do
Windows Update, no Painel de Controle. Por
al limpamos inacreditaveis 32 GB de lixo.

- Adwirenissed: Cormmand Promet - recieng -Orestelrage Cie-sthinsce
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Assim que voce pressionar a tecla Enter,
o Windows 8 comeca a fazer o Snapshot
propriamente dito — mas prepare-se, pois iSso
leva um bom tempo, especialmente em
notebooks. Uma instalacao de 50 GB leva
cerca de 10 minutos nesse processo e, apos
isso, o proprio Windows registra o arquivo
como um novo Refresh Point. Notebooks
mais lentos levam mais tempo ainda.

Point customizado.

2 FACA UM SNAPSHOT

Uma vez que o Windows esteja em seu
estagio ideal em termos de leveza e
velocidade, faca um snapshot do sistema: crie
uma pasta em C:\chamada Refreshimage
para guardar o back-up. Se nao houver
espaco suficiente no disco, espete um HD
externo para continuar o processo. E
aconselhavel ter um HD externo bem parrudo
para completar esses passos.

5 DE VOLTA AO TRAMPO

Agora que o Snapshot esta salvo, volte a
trabalhar normalmente no seu computador.
Ao contrario de um processo normal de back-
up, voce nao tera que repeti-lo para
atualiza-lo, pois ele nao apagara nada do que
ja esta salvo nas suas preferéncias, inclusive
0s saves de games. Lembre-se apenas que
ISSO nao substitui o back-up convencional de
seus arquivos.

do préprio Windows 8 que permite que voceé crie seu proprio Refresh

Isso trara seu Windows a um estado ideal de velocidade, com todos
os updates em um unico lugar, assim como o Steam e todos os seus
jogos favoritos. Dessa forma, quando vocé usar o Refresh Point,
apenas o que for instalado depois dele sera perdido em uma limpeza:
seus saves de games voltardo ao estado original. @

3 ASSUMA O COMANDO |
Hora de nos aprofundarmos no mundo |
sombrio do sorumbatico Command Prompt.

No Windows 8, o jeito mais facil de chegar ate

ele e clicando com o botao direito do mouse

no canto esquerdo da tela e digitando recimg-
Createlmage C:\Refreshimage. Nao se

assuste com o jeitao de MS-DOS, pois o velho
Command Prompt ainda & uma ferramenta
poderosa pra mexer no sistema.

PC settings

T mai i T
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PREVINA-SE SEMPRE
6Mesmu que o0 Windows sofra um “tilt
geral” alguns meses depois desse processo,
vOCeé sera capaz de acessa-lo normalmente
via Refresh Point, usando o seguinte
caminho: Configuracoes > Geral (veja a ultima
opcao desta janela). Bastaram cerca de 40
minutos para o sistema ser integralmente
restaurado atraves desse processo nos testes
que fizemos com ele.
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onvenhamos, e dificil incluir
Diablo no rol dos maiores viloes
da historia dos videogames. Suas
tramoias sao consistentemente frustra-
das, ele € um dos chefes mais faceis
de ser derrotados em toda a série e sua
aparéncia € a de um grande dinossauro
avermelhado.

Ja o sinistro Malthael € quem assume
0 posto de malvadao na primeira grande
expansao do Diablo lll, chamada Reaper
of Souls. Paramentado com um robe
negro, 0 anjo da morte desfila em meio
a uma nevoa de espiritos aprisionados.
brandindo ferozmente um par de foices
dilaceradoras de almas.

A Blizzard captou. nos detalhes que
compreendem a indumentaria gotica do
vilao, o tom que deseja atribuir ao Ato V
do seu epico RPG de acao.

“A escolha do vilao fol uma mudanca
enorme”, diz o roteirista principal Brian
Kindregan. “Vocé sempre lutou contra
demonios; agora. vai lutar contra um anjo
Assim que fizemos essa escolha, todo o
resto da histdria fluiu a partir dela.”

Malthael & o anjo caido da sabedoria e
reivindica o controle sobre questoes de
vida ou morte no plano terreno. Ele rou-
bou a indestrutivel pedra preciosa negra
que guarda o espirito de Diablo e, mais
grave do que isso, aprisionou a huma-
nidade no lado mais assustador da sua
Lista de Bons ou Maus. Por fim, destruiu
completamente a cidade de Westmarch
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para que, a partir de suas ruinas, pudes-
se organizar um exercito pessoal

Na abertura do Ato V, que se passa
apos a derrocada de Diablo. o jogador
deve reconquistar a cidade ocupada
usando a estratégia classica da série
Diablo de golpear qualquer coisa até que
ela morra a tecnica abre espaco para o
jogador descobrir varias maneiras novas
de matar tudo ao seu redor, Iinclusive por-
que ele pode saquear a cidade em busca
de objetos que matem ainda mais rapido
AS suas vitimas.
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Westmarch talvez seja o lugar mais de-
solador que ja visitamos em um videoga-
me: ha mortos por toda a parte, alinhados
pelas ruas escuras e acinzentadas. A luz
azul e palida dos lampioes ilumina cate-
drais desgastadas pelo tempo. calcadas
arruinadas e estatuas semidestruidas de
velhos herois

E a primeira vez que a Blizzard ambien-
ta um jogo seu em um cenario urbano
randomico. Os experimentos feitos com o
bazar de Caldeum em Diablo Il nao de-

ram muito certo, mas 0s avancos tecno-
logicos advindos desde entao permitiram
que, em Reaper of Souls. a companhia
esquematizasse as ruas e edificacoes da
cidade de um modo natural e fluido.

Lutamos contra hordas de espiritos
brilhantes em uma encruzilhada, fugindo
depois para um beco apinhado de cada-
veres pelo chao Em uma pequena casa,
deparamo-nos com um sujeito treslou-
cado que decidira devotar-se a Malthael,
na esperanca de que. assim, pudesse
sobreviver ao massacre

Desta feita, também é possivel alternar
entre ambientes externos e internos sem
que 0 jogo precise de tempo para car-
regar um ou outro. Isso da ao ambiente
uma atmosfera mais coerente do que
aquela que havia em diversos locais do
Diablo Il Mais do que qualquer outra
coisa. a cidade lembra as regides mais
sombrias do Diablo Il

PANMO DE FUNDD URBANDO

4 i

Nao espere encontrar a luz do sol ou
arcos-iris nas demais areas de Reaper of
Souls tampouco. O Bloodmarsh [Pantano
de Sangue] é um pantano muito antigo
que guarda “pistas da existéncia de civi-
lizacoes ancestrais”, segundo a Blizzard.
Mas o que me empolga mesmo € o Pan-
demonium Fortress [Forte Pandeménio],
um castelo insano localizado no centro
da “cicatriz deixada pelo nascimento da
criacao”. E um lugar que fica suspenso
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entre o ceu e o inferno e que os
jogadores de Diablo Ilja visita-
ram brevemente no Ato IV, pois
era nele que ficava guardada a
agora destruida Worldstone. Ha
muito a ser explorado aqui pe-
los fas da mitologia que envolve
a serie Diablo.

A Blizzard ainda nao esta
fazendo demonstracoes dessas
zonas, todavia. Em vez disso, continuamos
nosso teste lutando nos quarteiroes de sua
cidade maldita. Os fantasmas de Mathael
e os Death Angels [Anjos da Morte] estao
por todos os lados, procurando almas para
possuir. Eles tiveram trabalho para possuir
a nossa.

Experimentamos uma nova classe
presente em Reaper of Souls, chamada
Crusader [Cruzado], quando percebemos
na tela uma massa intimidante de aco
teutdnico armada com um mangual, um
escudo e um vicio frenético em reduzir
malfeitores a pd. E como se fosse o irmao
mais encrenqueiro de Paladin. Porem, se a
classe de cavaleiros de Diablo e de Diablo
Il era especializada em auras que podiam
curar companheiros de batalha, o Crusader
prefere atacar sem nenhum traco de mise-
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ricordia, muitas vezes lancando descargas
eletricas ou o proprio corpo encouracado
contra a cabeca dos oponentes.

A Blizzard o descreve como uma classe
de “combate de médio alcance”, mas
ha um pouco de feiticaria no seu DNA
tambem. Uma habilidade sua, Fist of the
Heavens [Punho dos Ceus], faz recair
sobre qualquer regiao do campo de batalha
uma descarga de energia fumegante.
Raios menores espalham-se a partir do
ponto de impacto e atingem os inimigos
das imediacoes.

Qutra habilidade, Consecration [Consa-
gracao], faz com que a area adjacente ao
Crusader pegue fogo — e as chamas tém
0 poder de curar aliados e ferir oponen-

tes. Ambas sao aquecimentos
perfeitos para a derradeira Falling
Sword [Espada Cadente], uma
habilidade de carregamento lento
que transforma o Crusader em
uma verdadeira artilharia aérea:
ele desaparece nos céus e des-
penca de volta a terra no ponto de
impacto escolhido pelo jogador.
Inimigos mais vulneraveis na area
do atague sao exterminados imediatamen-
te, enquanto os demais acabam feridos.

Nao demoramos muito para nos adap-
tarmos ao estilo de combate do Crusader.
Dentre as habilidades disponiveis na
demonstracao, poucas sao usadas para
eliminar um unico inimigo.

Circundamos rapidamente uma grande
multidao de monstros, forcando-os a se
agrupar, e investimos contra o enxame de
criaturas usando o Fist of the Heavens,
dando cabo dos que escaparam com a
Falling Sword e finalizando aqueles que
ainda possam ter sobrado com a Con-
secration. Ocasionalmente, golpeamos
algumas criaturas que estivessem mais
proximas com o mangual, mas a maior
parte do combate tem mesmo a ver com
zonas de guerra mais amplas.



Lancamos varias descargas elétricas
para subjugar hordas de inimigos menos
iImportantes e os empilhnamos em um unico
ponto, identificando os generais e outros
membros mais poderosos. E facil imaginar
o Crusader como |utador principal em um
grupo cooperativo de jogadores: ele lanca-
ria seus feiticos certeiros contra formacoes
Inimigas mais frageis e, contra os chefoes,
viria a calhar seu fulminante e explosivo
mergulho de artilharia.

Em Heaper of Souls, os combates sao
tao empolgantes quanto em todas as
versoes anteriores do Diablo. Seja por
intermedio de feiticos apocalipticos ou de
grandes armas de metal para dar conta do
servigo, Diablo Ill ainda € um jogo centrado
em fazer coisas explodirem. A satisfacao
de cada momento passado em meio as
escaramucas advem das decadas que a
Blizzard passou refinando a arte de trans-
formar cada clique em uma acao mortifera.

A sensacao passada pelos atagues
aparentemente randémicos dos inimigos
fascina e prende os jogadores a tela por
horas a fio. Os viloes que aparecem aos
borbotoes no monitor conduzem-nos a um
estado emocional de excitacao absolu-

ta — um estado que nos faz vibrar entre a
ansiedade, o horror subito e o alivio.

As massas de inimigos menos impor-
tantes incomodam, mas ha oponentes
de patente mais elevada que promovem
inegaveis picos de medo.

Sua tarefa como jogador e projetar seus
proprios momentos de purgacao usando as
habilidades poderosas e variadas ofereci-
das pelo game. As maiores e mais mortife-
ras, como a Falling Star [Estrela Cadente],
sao verdadeiras catarses.

“Vocé entra no seu modo cacador-ma-
tador”, diz Martens. “Aqui, € o seu cérebro
reptiliano que comanda as acoes — e nos

Batalhas intensas sao
vencidas com ousadia

nao queremos impedir que isso ocorra.”

O prazer basal de exterminar multidoes
de inimigos da lugar a desafios genuinos
nos niveis mais elevados. O coquetel de
superpoderes atrelados as hordas de
inimigos nas fases mais dificeis impoe ao
jogador uma serie de inconvenientes em
potencial. Afinal, por causa desses pode-
res, areas do campo de batalha podem se
tornar inacessivelis, escudos temporarios
e indestrutiveis podem aparecer ao redor
dos monstros para protege-los, 0s inimigos
podem ter a sua velocidade duplicada e ate
mesmo um bombardeio continuo de mortei-
ros de longo alcance pode ser langado de
suas cabecas. As vezes, tudo isso ocorre
ao mesmo tempo.

Em uma fase avancada do Diablo /1],
as batalhas se parecem mais com uma
chuva de balas do que com uma ocorréncia
tradicional de um RPG de acao. Mas os
usuarios de Reaper of Souls terao poderes
que se combinarao perfeitamente a esse
cenario de violéncia, como o Crossfire
[Fogo Cruzado], que lanca sobre o campo
de batalha uma rede de morte.

“E um componente que tem a ver com o
seu timing”, explica Josh Mosqueira, diretor
do jogo. “Os feixes da rede crescem com
o tempo. Entao, voce tem de descobrir em
que lugar sob essa rede mortal vocé deve
Se posicionar para nao morrer.”

| | — ! |

A natureza randomica das criaturas, os ge-
nerais inimigos e as habilidades especiais
de ambos impoem desafios surpreendentes
ate mesmo aos jogadores mais experientes
da serie. Essa e uma parte importante da
estrutura do Diablo Ill, no sentido de fazer
com que O usuario queira jogar de novo o
game, e forma a base do novo modo Loot
Run [Corrida pela Recompensal.

Este modo mescla locacoes, criaturas
e chefes do jogo inteiro para conceber a

Na calada da noite, e esse
tipinho quem aparece...

A nova e chega
para destruir tudo

Fist of the
Heavens

Raio emanado dos
ceus: é excelente
pra quando vocé
estiver cercado.

Falling Sword

As runas

conseguem criar
uma tempestade
elétrica no local de
impacto da arma.

Blessed
Hammer

Heranca de Diablo
I, tem um nivel de
destruicao extra
contra mortos-vivos.

Laws of Valour
Aumenta o poder
de destruicao do
Crusader e dos
aliados quando ela
esta ativa.

Heaven'’s Fury
Energia sagrada
que vem dos

ceus e tem uma
Inteligéncia Artificial
independente.

partir do nada um novo jogo de 15 minutos.
A ideia e apresentar ao jogador uma ses-
sao alternativa aos grandes atos de duas
horas de duracao e mitigar com eficiéncia
as finalizacoes de nivel mais populares
tracadas pela comunidade online do Diablo
Ill. Uma rota pelo Ato lll, tracada pelo noto-
rio finalizador de fases Alkaizer, tornou-se
a forma de fato de se jogar com todos os
personagens no nivel 60.

A Blizzard deseja levar adiante essa
ideia sem que seja necessario introduzir




Combinacdes curiosas de
magias para os embates

combinacoes de monstros
demasiadamente injustas.

“A randomizacao e toda mo-
nitorada a mao. Nao permitimos
que ocorram combinacoes -
ruins”, diz o diretor de conteudo
Kevin Martens. "No momen-
to, estamos estudando quais
serlam as combinacoes mais
interessantes. E uma estraté-
gia importante para fazer com
gue as pessoas adotem taticas
diferentes, mas também & muito
divertido ver que de fato ha uma
variedade de inimigos ali.”

A equipe conta que a com-
binacao que mais agradou ate
agora foi aguela que transportou
0s gigantescos bufalos que
povoam 0s campos abertos do
Ato Il, feras do tamanho de elefantes, para
0s estreitos corredores das masmorras
— 0 que coloca os jogadores exatamente
no meio do caminho durante os ataques
devastadores desses animais.
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Marten descreve como a equipe preencheu
toda uma regiao do jogo com Wretched
Mothers [Maes Miseraveis], que vomi-

tam zumbis a cada poucos segundos, e
Skeleton Summoners [Invocadores de
Esqueletos], que ressuscitam esqueletos
transformando-o0s em inimigos.

Ele diz que os embates caoticos em meio
as hordas de oponentes desajeitados que
ocorreram antes gque ele finalmente con-
seguisse eliminar os Summoners foram os
mais divertidos de que participou ao longo

DIVERSIDADE

Problema: Demora excessiva para adquirir novos

itens quando se tem builds complexos demais.

Novos itens interessantes foram
disponibilizados, como o anel Legendary.

El ltens encantados e “transmogrification”.

B Um nivel pode ir até 60 ou 70, o que adiciona
novas habilidades as cinco classes.

= Apenas uma nova classe, o Crusader.
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de um ano jogando Diablo Ill.
O balanco das recompensas disponiveis
no Diablo lll tambem devera sofrer mudan-

cas significativas. Uma atualizacao gratuita,
que ira ao ar pouco antes do lancamento
de Reaper of Souls, introduzira tais modifi-
cacoes. Atualmente, apenas uma porcen-
tagem infima das recompensas obtidas em
uma rodada do jogo se torna relevante para
0 Seu personagem, um problema que a
Blizzard espera resolver com uma solucao
denominada Loot 2.0.

Com ela, serao introduzidos no game 0s
Smart Drops, responsaveis por adequar as
recompensas ao personagem de acordo
com suas estatisticas particulares. Assim,
a taxa de obtencao de poderes significa-
tivos, como o Legendary, sofrera um leve
incremento — voceé ja tera direito de usar o

LOOT

Problema: Superpopulacao de itens, sendo que
poucos sao de fato valiosos.

B Aumento significante de itens raros, sendo que
Smart Drops podem ajudar seu personagem.

E1 Menos itens banais.
| E1 Adicao das Targeted Legendaries, que surgem

apos eventos especiais, como matar um chefe.
= A Casa de Leilées continua intacta.

Legendary logo na primei-
ra vez que derrotar certos
chefes.

A Blizzard também deseja
que 0s Legendaries conce-
dam aos personagens mais
do que um incremento nas
estatisticas. Sendo assim,
alem de um visual diferente
e outros efeitos decorativos,
havera um aperfeicoamento
das habilidades do persona-
gem. Entao, se a recompen-
sa for um bastao de feiticeiro,
0 personagem passaria a
ter o poder, por exemplo,
de transformar cada inimigo
aprisionado em uma Hydra
cuspidora de fogo.

“Um dos itens de recom-
pensa, caso caia nas maaes do jogador,

e 0 poder de invocar trés lobos”, afirma
Mosqueira. “Tres lobos, nao apenas um
lobo. Lobos sao sempre bacanas, mas tres
deles sao muito mais legais do que um so,
por ISSO, e assim que vamos deixar.”

FILHO DAS RECOMPEI

A atualizacao do Reaper of Souls adiciona-
ra ao jogo mais um personagem artesao,
gue convivera ao lado do Blacksmith
[Ferreiro] e do Jeweller [Joalheiro] na casa-
base. Este personagem e o Mystic [Misti-
co), que tera o poder de enfeiticar objetos.
Deste modo, voceé podera usar 0s bonus
obtidos de acordo com as suas estatisticas
para enfeiticar um determinado item. Voce
devera escolher o tipo de feitico a partir de
uma lista de opc¢oes gerada aleatoriamente.

ENDGAME
Problema: Pouco incentivo para se jogar com
personagens de segundo ou terceiro escalao.

| B O modo Loot Run adiciona mais calaboucgos.

| B Melhoria dos niveis, com levels de Paragon

compartilhados entre todos os personagens.

. Mais funcionalidades voltadas para incentivar o

famoso “fator replay”.
E Ato V é tao longo quanto Ato Il.




Entao, se vocé e um Barbarian [Barbaro],
cuja caracteristica principal é a forca fisica.
e encontra uma espada monstruosa de
inteligéncia +100, pode leva-la ate o Mystic
e tentar troca-la por um Strength Buff. A
Blizzard ainda trabalha nas especificidades
de funcionamento desse recurso, mas o
proposito do sistema esta mais do que
claro: se vocé usar 0s encantamentos para
adequar os itens as caracteristicas do seu
personagem, nao sera preciso adquiri-los
mediante transacao financeira.

CASA DE LEILOES

A Blizzard ja afirmou publicamente que seu
centro de negociacoes online, que permite
que o0s jogadores vendam seus itens uns
aos outros — usando tanto moeda real
quanto riquezas virtuais adquiridas no jogo
— nao funcionou como se esperava.

Devido a quantidade elevada de equipa-
mentos necessarios para se jogar o nivel
60, muitos jogadores viram-se forcados
a apelar ao centro, onde eles podem
escolher cuidadosamente os itens mais
adeguados aos seus personagens. Muito
mais facil fazer isso do que ficar esperando
pela chance remota de essas recompensas
surgirem para eles no jogo.

Sendo assim, a intencao por tras do
sistema de enfeiticamento e obvia. "Que-
remos que a loja seja a sua ultima opcao’,
Kindregan afirma. “Vocé joga o game para
se divertir, para conseqguir as recompensas
enquanto esta jogando. Se vocé nao achar
um determinado item, pode tentar fazer um
acordo com os artesaos para adquiri-lo.

Se isso nao for possivel, OK, ai sim vocé
recorre a loja.”

A Blizzard estuda a N
possibilidade de transfor- |
mar os itens encantados
e alguns Legendaries
em artigos atrelados
a conta do usuario e,
portanto, inegociaveis
na loja online. Isso re-
solveria outro problema
gue atualmente ocorre o
no centro de negocia-
coes: as recompensas
gue vocé encontra no |
Diablo Il nunca parecem
especiais ou unicas se
ha uma loja repleta de i
artigos muito melhoresa

|
I
|

distancia de dois ou trés
cliques do mouse. |

“O sistema de recom- |
pensas, bem como os E
artesaos e o sistema de L

encantamento, foram

todos pensados para tirar da loja um pouco

dos seus atrativos”, Martens admite.
Reaper of Souls também foi desenvol-
vido para encorajar o usuario a jogar com
varios personagens diferentes. O sistema
Paragon — uma série de niveis de bonus
que comeca no nivel 60 e aumenta a
probabilidade de surgirem recompensas
mais interessantes — sera expandido para

incluir todos os personagens na sua conta.

Em outras palavras, o seu Demon Hunter
[Cacador de Deménios] do nivel 5 vai se
beneficiar de todos os esforcos que seu
Barbarian vem despendendo no nivel 60.
Reaper of Souls tambéem aumenta o
numero de niveis para 70, além de incluir

Espiritos brilhantes na encru-
zilhada: uma luta sem fim

= = = s

Itens encantados podem ser
atrelados a conta do usuario

i i e R

no jogo dez habilidades novas, habilida-
des passivas e runas modificadoras de
habilidades para todas as cinco classes
existentes. Para levar um Crusader ate
Westmarch, vocé tera de passar com ele
por todos os quatro Atos iniciais. Caso con-
trario, qualquer personagem que ja tenha
derrotado Diablo pode ir atras de Malthael
e seus capangas no Ato V diretamente.

A NOVA CARA DO DIABLO

Essa expansao nao e simplesmente uma
“coisa nova’. Trata-se, isso sim, de um
readequamento significativo dos sistemas
principais do Diablo Ill. Com seu retorno
estetico as raizes goticas da série, a re-
estilizacao do sistema de recompensas e a
reestruturacao do centro de negociacoes, o
Reaper of Souls e muito mais um “retrofit”
do que uma expansao do game. E era
disso mesmo que Diablo precisava.

Embora ele va sempre ser online — e
havera tambem para sempre uma loja ade
itens —, a Blizzard deseja promover um
retorno aos principios fundamentais do
game para garantir que os 12 milhoes de
usuarios que compraram Diablo /Il conti-
nuem jogando-o. As complicacoes geradas
por uma economia paralela gerenciada
pelos proprios jogadores € basicamente
uma distracao, se analisarmos bem.

A razao para as pessoas jogarem & sim-
ples: “Vocé deveria passar todo o tempo
matando os monstros”, diz Martens. “Essa
e a melhor parte.” o
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Hard Stuff

GET THE PC YOUR GAMES DESERVE

PRA JOGAR NO PC

Confira nestas paginas o que testamos neste més pra jogar no computador

lave James

840 EVO 1TB

Samsung

uando se trata de SSD, geralmente se

fala sobre sacrificar um espaco em

nome da velocidade. Com o novo 840
EVO, a Samsung deseja dar a voceé tanto
velocidade quanto tamanho, sem ter que cortar
privilégios.

Finalmente chegamos a verdadeira evolugao
do Solid State Drive, em que capacidades
decentes se tornam acessiveis a todos. Antes,
se voce desejasse 1 TB de armazenamento em
dispositivos SSD, tinha que encarar um
assustadoramente caro drive PCle, como o
KingSpec Multicore de 1 TB, por cercade R$ 9
mil. A coisa comecou a ficar menos absurda
primeiro com a Crucial, com 0 960 GB M500, e
agora este 840 EVO de 1 TBde 2,5 polegadas,
que forma uma poderosa unidade SSD, com
preco mais acessivel. Estamos falando de
cerca de R$ 3 mil por esses drives, perto de R$
3,00 por GB.

Nao é exatamente barato, a gente sabe, mas
e definitivamente um bom prec¢o se comparado
com os drives que o precederam. Como ISSO se
tornou possivel de repente? Assim como a
maioria das coisas relacionadas a memoria, a
resposta e inevitavelmente chata. Tudo se

resume a uma maior densidade dos chip NAND
e o fato da Samsung fabricar os préprios
produtos —desde os chips NAND até o
controlador de memdaria.

A diferenca entre o novo alcance de mercado
do EVO e as tops de linha da série Pro em sua
maioria vem da longevidade. A Pro esta no topo
da gama de produtos SSD da Samsung e deve
muito a durabilidade da 2-bit MLC NAND,
porque entre os profissionais a garantia de uma
confianca a longo prazo € mais importante que
o espaco. Os drivers Pro sao tambéem capazes
de operar em sua velocidade maxima sem
problemas, o que nao é algo que a 840 EVO
pode se orgulhar —ela tem que usar alguns
algoritmos inteligentes para assegurar que o
seu desempenho esteja acima dos mais
velozes chips Pro.

E a performance é colossall Estamos falando
do dobro de desempenho randdémico que
qualquer unidade anterior foi capaz. A
velocidade randémica de 4K representa o quao
rapidamente determinada unidade € capaz de
processar pequenos, mas importantes,
arquivos que compdem a maior parte das

operacoes input/output do sistema operacional.

CRITERIOS DE TESTE
Componentes e materiais > Uma parte do con-

junto e literalmente a soma de todas as partes.
Avaliamos os chips mais rapidos, os processa-
dores mais poderosos e os materiais mais
modernos.

Performance do mundo real > Cada parte do
conjunto € examinada pelos seus proprios

meritos. Como vocé se sente a respeito desse
mouse? E muito pesado ou leve demais? Se isso
€ um memory stick, um item criado para ser por-
tatil, qual a capacidade de transporte dele? Ele |é
e escreve dados rapidamente?

Atrativos > Alguns itens tém boa aparéncia,
outros nao. A estetica € levada em conta, ja que
isso pode ser um fatorimportante em sua satis-
facao alongo prazo.

Valor > Os componentes podem ser excelentes
em performance na categoria dele, mas isso
alcanca muitos consumidores? Nas preferimos
dispositivos que nao sao exclusivistas paraa
classe alta, mas que oferecam bom preco.

Quanto mais rapido ela faz isso, mais suave o
uso do seu PC se torna. Se o drive do seu
sistema operacional da de cara com algum
obstaculo, um ciclo de lentidao se inicia — junto
com seus acessos de raiva, é claro.

Em termos de performance com escrita
aleatdria, os drives mais rapidos conhecidos
batiam em torno de 55 MB/s. Cada uma das
ultracaras KingSpec alcan¢gam algo em torno
de 60 MB/s. A EVO chuta os 110 MB/s,
tornando-a a melhor unidade SSD que ja
testamos.

E esta performance randomica e justamente
0 que da a 840 EVO vantagem sobre o drive
Crucial de 960 GB. O M500 € levemente mais
barato, mas também levemente mais lento e
pode nao se manter como a mais rapida
unidade da Samsung em qualquer um dos
testes de desempenho.

Enquanto na faixa de preco do M500 nenhum
destes concorrentes sao particularmente
atraentes, o EVO e o mais rapido e possui o
melhor preco entre todos.

SlPC GAMER



Z87-GD65 Gaming

MSI

O preco da GD65 repre-
senta a linha inter-
mediaria Z87, da

MSI. Como tal,

carece de alguns
recursos das

melhores placas para over-
clock, mas o faz sem sair da

esfera das exigéncias dos games. Tem
suporte pleno ao padrao SATA 6 GB para
armazenamento, licenciamento para rodar
placas de video da AMD e Nvidia e experi-
mentar um pouco de performance de over-
clock de forma saudavel. Ficamos impressio-
nados com os 4.6 GHz que alcancamos com
uma i7-4770K. Isso ainda a coloca um pouco
atras dos 4.7 GHz da Saberbooth, mas esses
100 MHz nao sao la grande coisa.

A GD65 ostenta ainda alguns outros
recursos direcionados aos entusiastas,
como o adaptador de rede Killer E2200, pro-
jetado para oferecer baixa laténcia para a
jogatina em rede, embora historicamente
tenhamos lutado para descobrir beneficios
quantificaveis disso. Mas o fator de tensao,

3T

os interruptores da BIOS dupla e o botao OC
Genie de auto-overclocking, da MSI, tornam
dificil imaginar por que alguem iria querer
pagar mais.

O unico componente que pode resultarem
maior custo na GD65 € o evidente painel tra-
seiro. Ha apenas seis portas USB, e somente
quatro delas sao USB 3.0. Outros fatores,
porem, a tornam uma placa extremamente
eficiente, com componentes de alta quali-
dade e um preco excelente. Em suma, € um
dos melhores precos de placas-mae Haswell
que ja tivemos a oportunidade de usar.

GTX 760 DirectCU I

Asus

Uma das grandes surpresas da ultima
geracao de placas graficas da Nvidia foi a
forma como fabricantes aproveitaram as
PCBs menores, que placas como a original
GTX 670 usou. Esta Asus GTX 760, entre-
tanto, corre para se tornar referéncia em
micro PCB.

Isto nao a torna uma placa pequena como
a GTX 670 Mini, mas tao pequena quanto a
EVGA. Arazao para essa placa nao ser tao
peqguena quanto as da geracao passada, € a
Asus ter anexado alguns
dos seus poderosos
coolers DirectCU Il na
GPU.

Isto termina por nao per-
mitir que essa GTC 760
alcance um overclock
decente, embora desde a
GPU GK104 isso pratica-
mente ja funcione, e nao
necessariamente se traduz
em muitas melhorias de
performance. O que isso
significa € que ele roda até
10° C a menos que a refe-
réncia — ainda mais frio que

o novo cooler ACX, da EVGA —que e o mais
indicado em caso de ocasionais problemas
com temperatura.

A versao da Asus e tambem um pouco
mais cara que as placas-padrao, tornando-a
a nossa favorita entre as excelentes placas
intermediarias GTX 760. Elas sao tao
rapidas, frias e baratas quanto a rival AMD
HD 7950. Dito isso, temos em maos um con-
junto realmente decente.

G700s i

Logitech

Muito antes de fler-
tarmos com o0s
mouses RAT 7 e
Ballista MK1,

este foi 0 nosso
melhor “pedaco preto
fosco”, devorador de luz
e anti-reflexo cheio de bri-

lhantismo roedor de todos: o

Logitech G9. Com as maos longe do nosso mouse
para games favorito de todos os tempos, estamos
eviscerados que a Logitech ndo conseguiu repetir
o feito nessa belezinha aqui. Nao nos entenda
errado, o G700 e um excelente mouse, especial-
mente para dispositivos wireless. Dura umas 10
horas sem recarga, possui um bom sensor laser
com 8200 DPI de precisao, tem um preco razoa-
velmente bom e um design ergondmico eficiente.
Apenas nao é nosso amado G9. Suspiro.

=

BRIX

Gigabyte |
Quando um mini-ITX apenas nao € pequeno o |
bastante, o que vocé faz? Compraumtablet? Ou |
gasta uma fortuna em um PC realmente pequeno,
como o Brix, da Gigabyte? E fantasticamente
pequeno e bonito, mas um monte de sacrificios
sao exigidos para se chegar la. Principalmente em
conectividade, onde tudo que voce possui e um
par de portas USB 3.0, uma dupla de entradas de
video (HDMI e DP) e um soquete Ethernet. Cada |
vez que voceé arruma um conjunto de monitor,
mouse e teclado, sera levado ao desespero por
um hub USB. Custa uma grana violenta tambem,
especialmente se levarmos em conta que essa
maquina tem como base a plataforma Barebone,
e ainda exige que vocé compre RAM e HD do seu
proprio bolso.

ID65

Zbox

A melhor coisa sobre mini-PCs, como o Brix e |
este Zbox ID65 da Zotac, é o que eles pro-

metem. Agora este padrao de tamanho é sim-
plesmente grande demais para realmente

chamar nossa atencao, mas desde que vimos a |
versao BGA da linha Haswell, com seus graficos |
Iris Pro Graphics, comecaram a parecer como
tentadoras maquinas de games. No momento, o
preco e inacreditavelmente alto, principalmente
quando consoles tém precos mais justos e ofe- |
recem quase a mesma versatilidade. |
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Nao deixe essas belezinhas passarem batido!

TOTAL WAR: ROME 2
Essa nova investida da serie Total Warse
baseia no sistema de recompensas
valiosas para vencer as batalhas do Velho
Mundo. Tire uma semana para mergulhar
nesse profundo universo do Imperio
Romano: voceé vai se divertir.

S IWER StarCraft |l: Heart of the Swarm, Europa
Universalis IV, Civilization V: Brave New Waorld

SAINTS ROW IV
Essa talvez seja a edicao mais hilaria e
politicamente incorreta da serie—se é
que isso € humanamente possivel.
Vocé vai entender por que 0os mundos
abertos sao tao divertidos e vai até
cansar de tanto explodir coisas.

RN =M Mass Effect 3, The Elder Scroll IV:
Skyrim, Dishonored, The Witcher 2

ok =L v, — s

BIOSHOCK INFINITE
As pessoas vao discutir os pontos altos e
baixos de Infinite por anos, mas o que
ninguem discute e que se trata de um
shooter empolgante com uma dimensao
vertical absolutamente fantastica. E vem
ai um DLC matador tambem.

Battlefield 3, Arma II: Combined
Operations, Call of Duty: Black Ops i

DOTA 2

A melhor coisa de Dota 2 é que vocé
realmente nao precisa comprar nada
para jogar de maneira bem competitiva.
Gastando ou nao algum dinheiro nesse
free-to-play, voceé tera as mesmas
chances que todos.

EUNLWzE Tribes: Ascend, PlanetSide 2, Lord of the
Rings Online, World of Tanks

—

EVE ONLINE

~ Aexpansao Odysseydeixou as agcoes de

exploracao muito recompensadoras e
ainda deixou a interface menos compli-
cada, facilitando a curva de aprendizado
do usuario. O melhor: vocé vai pra onde
quiser no espaco sideral.

EITWY:E The Sims 3, Guyild Wars 2, World of
Warcraft: Mist of Pandaria, Don’t Starve

ENDING

Esse é um quebra-cabeca fantastico com
um mode Freeform Dungeon Exploration
desafiador para vocé testar tudo que
aprendeu com o jogo principal da serie.
Além disso, os cenarios mudam de forma
randdmica a toda hora.

RSN IIN:\=8 Dwarf Fortress, Battle of Wesnoth,

Neptune's Pride, Dungeons of Dredmor

’i. r.-;—y." l!
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SPELUNKY

Uma enorme variedade de desafios de
plataforma gerados randomicamente
acaba em uma variedade igualmente
absurda de formas diferentes de morrer.
Soou estranho? Mas é exatamente isso
que vocé vai encontrar aqui—e nem
adianta tentar explicar...

ESTIMNEN Dark Souls, Xcom: Enemy Unknown,
Rogue Legacy, FTL: Faster Than Light

EUROPEAN TRUCK SIMULATOR 2
Recline o banco, relaxe e prepare-se para
cruzar as estradas da Europa e apreciar
as belas paisagens do interior, mas sem
esquecer que seu carregamento precisa
chegar ao destino com seguranca. Nao
espere muita acao, pois esse jogo e mais
para apreciacao mesmo.

SIWY=8 Race Driver, Grid, Burnout Paradise,
iRacing, X-Plane 10, Flight Simulator X

COUNTER-STRIKE: GO

Global Offensive é onde a Valve deita e
rola com sua receita classica de enfrenta-
mento de terroristas e contra-terroristas
em um shooter convencional. A formula é
a mesma, mas novos modos e novas fun-

| cionalidades trazem um tempero dife-

rente a série. E é muito divertido.

IEINIWNEE Dota 2, Team Fortress 2, Unreal
Tournament 2003, StarCraft ||
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pos semanas de intensos combates e fortes

emocoes, o Brasil finalmente ja conta com

seu representante oficial da WCG 2013

na categoria CrossFire. Apos um torneio

repleto de suspense e viradas, a final

nacional ocorreu no dia 6 de outubro e foi
transmitida ao vivo para milhares de telespectadores. O cla
AnonyMOUZ E-Sports se sagrou vitorioso sobre o Action
GX e realizara o sonho de qualquer competidor profissional:
representar seu pais em um torneio internacional.

Para quem nao conhece, a WCG (World Cyber Games)

e conhecida mundialmente como as Olimpiadas dos jogos
eletrénicos, onde jogadores profissionais do mundo todo
competem em diversas modalidades, em busca de fama

iInternacional e premiagoes em dinheiro. Neste ano, o torneio
conta com jogadores dos quatro cantos do planeta, nas
modalidades CrossFire, Fifa 2014, League of Legends e
Super Street Fighter IV, entre outras. A premiacao para o
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CrossFire na edicao de 2012 foi de mais de R$ 80 mil em
dinheiro, portanto, para este ano podemos esperar algo
parecido ou ainda melhor!

Enquanto a equipe do AnonyMOUZ, que além da

BATE-PAPO COM BRUNAO

Conversamos com o lider do cla,
Bruno Guimaraes, que conta como
foi a preparacao para a eliminatoria
e a emoc¢ao da conquista.

Qual a preparacao para um
torneio deste tamanho? Quantas
horas de treino por dia?

Nossa preparacao fol muito intensa
para a final brasileira: treinamos
por 5 a 8 horas por dia, nos 7 dias
da semana. Agora com a vaga para
0 mundial, nossos treinos serao
ainda mais intensos.

Qual foi a sensacao na hora que

a partida acabou, o que foi a primeira coisa que veio em suas
cabecas?

Foi uma sensac¢ao muito gratificante, a realizagao de um grande
sonho. Em 2012 perdemos na Final Nacional e ficamos sem a vaga,
mas nao desistimos e hoje estamos aqui, carimbando o passaporte.

Como lidar com a pressao emocional de representar o pais em
um campeonato mundial contra os melhores do mundo?
Temos que trabalhar muito nosso lado psicologico para representar
bem o pais e nossos fas, que nos apoiaram muito durante toda
nossa carreira de pro-players. Treinamento e fundamental.

~
sonhada vaga embolsou tambem R$ 5 mil em dinheiro

pela vitoria nas eliminatorias, se prepara para esse
enorme desafio, a Z8Games, produtora do jogo, ja
Inicia a criacao de mais torneios que englobem todos
os tipos de jogadores; desde os novatos até os PROs.
A empresa acaba de firmar uma parceria junto a Rixty
garantindo torneios com premiacao em dinheiro, itens,
posicdes no ranking oficial e creditos para o jogo, tudo
para manter a chama do eSport acesa no territorio
nacional e visar a preparacao de novas equipes para o
cenario competitivo.

“Para nos, o eSports brasileiro tem um potencial
imenso, nos estamos dentre essas empresas que
guerem inovar e investir nesse cenario. Nosso
investimento nesse cenario é e continuara sendo uma
prioridade, ja que o crescimento e profissionalizacao
deste setor demonstra como o publico brasileiro comeca
a encarar o e-sports com um olhar diferente”, afirma
Carlos Eduardo Corréa, produtor do CrossFire America
Latina.

Para maiores informacoes a respeito da ida da
AnonyMOUZ a China, alem dos futuros cenarios
competitivos de CrossFire no Brasil, basta acompanhar
o site oficial em

Fotos: Brasil Gaming League

Criada para facilitar a vida dos gamers, a Rixty € a melhor forma de con-
tinuar se divertindo sem ter trabalho na hora de adicionar creditos aos
seus jogos favoritos. Descubra o seu mais novo aliado no mundo dos

games e veja como e facil adicionar créditos ao seu jogo favorito!
Acesse hoje mesmo rixty.com.br
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onnor Kenway parece ser um cara

muito bem-intencionado. No mundo

fantastico da série, o protagonista
nativo-americano de Assassin’s Creed Il
nasceu no século 18 e seu nome verda-
deiro era Ratonhnhakeé:ton, que significa
algo como “vida que é estendida’, uma
referéncia a luta pela sobre-
vivéncia na Ameérica Colonial.
Ele é filho de um britanico
(Haytham Kenway) com
Kaniehti:io, uma mohawk
(subdivisao da nacao
indigena Iroquois).

Connor € o tipo de cara
que a gente vai querer ao
nosso lado na hora de uma
guerra, de uma revolucao ou
de qualquer conflito. Mas uma hora os
embates vao cessar e ele vai revelar sua
verdadeira personalidade, exagerademente
sincera e chorosa. Sejamos sensatos, Con-
nor € um cara muito chato para se ter como
amigo fora do campo de batalha.

Ja Edward Kenway, protagonista de

64- CGW

praias sao explora-
veis no arquipelago
que forma o mapa do
jogo, todas com itens
colecionaveis

Black Flag, e pedante, grosseirao, violento,
resgata aquele espirito estilo Ezio Auditore
que virou marca registrada da série. Ele
esta mais interessado em saquear tesouros
do que se tornar algum tipo de justiceiro
em conflitos dos outros. E como Black
Flag se passa numa época anterior
a Assassin’s Creed lll, vale
lembrar que Edward é avo de
Connor. Alias, na fase em
que Connor é treinado para
se tornar um assassino,
procure no porao da casa
a parede que mostra uma
foto do proprio pai dele
como gran-master da Ordem
dos Assassinos.
Essa arvore genealogica
basica, que a gente encontra na parede
dessa casa colonial do terceiro episodio,
serve de pano de fundo para a nova edicao
de Assassin’s Creed, que aborda a pirataria
nautica como nenhum jogo fez antes. Ta
certo que nunca tivemos mega sucessos
que abordassem esse tema, mas a fase

EDGE

Navegar pelos
mares do Caribe
€ uma das coisas
mais legais do jogo




da batalha dos navios piratas de
Assassin’s Creed Il teve uma
repercussao tao estrondosa que
nao foi nenhuma surpresa quando
a Ubisoft anunciou que a serie
seguiria por esse caminho neste
final de 2013.

“Acredito que Assassin’s Creed
é a franquia perfeita para abordar
a pirataria”, disse o diretor de
criacao Jean Guesdon. “Mas
evitamos os principais clichés
do género, como papagaios,
maos-de-gancho e condenados
andando na prancha [risos].”

Black Flag aborda o final da era
da pirataria no Caribe, em 1713,
quando os conflitos entre Ingla-
terra, Espanha e Franca havia
arrefecido na regiao, deixando
milhares de marinheiros britanicos
sem trabalho.
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O NAVIO VIROU PERSONAGEM

Assassin’s Creed IV: Black Jack trata o navio Jackdaw como
se fosse um personagem, que pode ser personalizado tanto
nos seus armamentos quanto em sua tripulagao. E um passo
adiante do que a prdopria Ubisoft Montreal fez com Paladin, o
avidao-quartel-general de Sam Fisher no igualmente sensacio-
nal Splinter Cell: Blacklist.

Jackdaw tem 60 metros de comprimento, 48,5 de altura e
11,9 de largura. Ele possui 26 velas e inicialmente apenas 6

canhodes. Porém, ha espaco reservado para mais 15 canhdes,

“Nossa equipe desenvolveu um
jogo que mistura acao em terra e
NO mar como nunca se viu antes”,
garante Guesdon. “Mas a énfase
do jogo esta no mar.”

que serao incluidos a medida que as missbes forem cumpri-
das. Ele pode abrigar ainda armas giratorias, minas explosivas
e até carrancas de guerra.

Jackdaw e o nome de uma especie de gralha e sua escolha
nao & nenhuma surpresa, pois a Ordem dos Assassinos apre-

senta sempre muitas referéncias a passaros quando precisa

E isso fica bem evidente no
mapa de Black Flag: em vez
de cidades cercadas por areas
rurais, temos um imenso arqui-
pelago para explorarmos com
Jackdaw, o navio do protagonista. Sao cerca
de 50 locacoes diferentes que podem ser
exploradas, tornando-se estruturalmente a
maior mudanca ja feita na serie, que troca
definitivamente o parkour pelas aventuras
maritimas.

“Nos trabalhamos muito para tornar esse
mundo bem realista e unico, por isso, ir do
navio para a terra — ou da terra para o navio
ou mesmo de terra para terra ou navio para
navio — sera uma agao bem suave, sem
trancos, sem perder o pique do gameplay”,
garante Ashraf Ismail, designer-chefe da
equipe da Ubisoft. “Quisemos fazer o melhor
jogo de mundo aberto naval da histéria.”

E parece que conseguiram mesmo. As
batalhas navais, de fato, foram uma das
melhores coisas de Assassin’s Creed lll, por

dar nome para alguma coisa.

A escolha do nome tambem e uma referéencia a fabula classi-
ca The Eagle and the Jackdaw (A Aguia e a Gralha).

1SS0, 0 proprio Ismail se apressa em negar
que essa fase foi colocada la so para testar
a reacao do publico para o que viria a ser
Black Flag. "Uma coisa nao tem nada a ver
com a outra”, garante ele.

O fato & que esse desdobramento do uni-
verso de Assassin’s Creed ja estava sendo
desenvolvido ha algum tempo, por isso, nao
estranhe o fato de nao encontrar no jogo o
personagem Desmond Miles, descendente
direto de Connor.

“Black Flag € uma continuacao da saga de
Assassin’s Creed, mas nosso mundo ficticio
se fundiu ao mundo real e queremos que o
jogador seja parte desse universo”’, defende
Guesdon.
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Nao da para precisar em que ponto e
exatamente a Ubisoft finalizou o script ori-
ginal de Assassin’s Creed IV, mas Edward £
Kenway e o melhor antidoto que se pode |
imaginar para a chatice politicamente
correta de seu proprio neto. As atitudes
demasiadamente rigidas e o chororé
constante de Connor foram substituidos
pela divertida arrogancia e auto-confianca _ | ,
excessiva de Edward, que parece estar o 4 F ¥ o *ﬁ | P
tempo inteiro pronto pra tirar a roupa, mer- ' | | ¥
gulhar no mar e cacar sozinho tubaroes |
com seu arpao. ¥

Ca entre nos, era muito irritante aquele r _ _ .
jeito de Connor de acatar ordens de A e g ! |y
estranhos que sequer conhece, para lutar '
por uma causa que ele nem ao menos ety
acredita ou sequer entende. Agora nos rieend
temos o Kenway mais arrogante de toda a
linhagem tentando criar uma republica de
piratas no Caribe.

Edward e tudo o que Ezio Au-
ditore era e tudo o0 que seu
neto Connor nunca viria
a ser: um excelente
protagonista que nos
traz de bandeja tudo i %
0 que gostamos e locagdes diferentes
esperamos de uma sao exploraveis nas ez = S
série desse quilate. lihas, tornando-se a

_ : maior mudancga estru-
Esse imenso diferen- el da eade

Jackdaw, que é grande, pesado Ubisoft nos introduzir na nova mecanica

cial, no entanto, € apenas e bem realista, cheio de detalhes. de habilidades que o jogo oferece. Na ver-
0 comeco, pois as melhores Temos todo um arquipélago para ex- dade, esse sistema e até bem semelhante
coisas de Assassin’s Creed Il plorar enquanto singramos pelo belissimo ao do fantastico Far Cry 3— até mesmo no
foram mantidas intactas e reforcadas. Eo oceano espumante. No entanto, nossa fato de ganharmos um coldre novo para
caso, por exemplo, do parkour pelas arvo- primeira tarefa & simplesmente matar Kenway guardar suas armas tao logo con-
res e das batalhas navais, que conquista- camaledes. E, camaledes. sigamos matar trés dos bichos indicados
ram o protagonismo do novo jogo. Apesar de isso soar estranho em prin- no mapa principal.

Comecamos nosso teste de Assassin’s cipio, o fato € que matar camaleoes em Nas primeiras caminhadas pela ilhota,
Creed |V: Black Flag ja dentro do navio uma ilhota foi uma excelente forma de a 0 estilao classico de Assassin’s Creed vai

”‘ &7 T DA <

i

-
= £ [ ez

3 Personagens

A abordagem aos navios pode ser / A LGl - . e, § R -y < REReR . secundarios irao T &t S
feita com canhodes, com acao furtiva ' et A il Y _ g M o . ajudar ou atrapalhar =~ i
pela agua e com invasao direta ey o - : el ol e e, = seus planos *’“; :
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Os bardes ndo
facilitardo seu trabalho
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CIDADES DO CARIBE :

ASSASSING CREED IV, &°

. BLACK FLAG |

Cities
izt
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Black Flag centralizou sua ag&o no espago oceanico que separa trés cidades, Havana (Cuba),
Kingston (Jamaica) e Nassau (Bahamas). Sao ao todo cerca de 50 locactes para serem exploradas,
durante acao que ocorrera 60% do tempo em terra e 40% no mar.

Florestas, fortes em ruinas e vilarejos sdo as partes exploraveis em terra firme, enquanto navios
naufragados sao no fundo do mar. O sistema de cacga foi herdado de Assassin’'s Creed /ll para as
acoes em terra, enquanto um novo sistema com arpoées foi desenvolvido para a caga marinha.

parecer bem familiar para quem ja jogou
qualquer titulo da série. O cenario caribe-
nho, no entanto, tem um padrao arquite-
ténico bem diferente e muito mais limitado
em relacao aos complexos centros urbanos
de outros jogos.

Porém, isso nao significa que vocé nao
tera em maos todos os aspectos que a
serie oferece para a mecanica de agao
furtiva. Uma plantacao de cana que usa
trabalho escravo oferece caminhos escon-
didos para voce se embrenhar enquanto
ouve conversas alheias ou passa a mao
nas chaves do dono do lugar.

REVOLTA POPULAR A SEU FAVOR

Por outro lado, um vilarejo recheado de sol-
dados e com a populagao insatisfeita com
seus governantes esta cheio de poleiros e
lugares altos que oferecem uma excelente
posicao para atacar os inimigos por cima. E
é assim que voce libertara cidadaos pobres

e oprimidos, que no final das contas vao
ate se oferecer para reforcar a tripulacao
do Jackdaw.

3 importante notar aqui que todas essas
suas acoes em terra vao refletir de uma
forma ou de outra em suas aventuras
pelo mar. Mas vocé precisa de tripulan-
tes, especialmente quando vai abordar
outros barcos. A grande diversao de Black
Flag e justamente quando voceé ataca o0s
outros navios, apos identifica-los e entao
persegui-los mar adentro. Ver o casco
dos navios inimigos se despedacando
com o fogo dos canhdes e simplesmente
espetacular.

As cenas de combate naval sao de fato
as mais fantasticas, nao apenas porque
o0 embate em si e grandioso, mas tam-
bem porque vocé pode se valer de acgoes
furtivas até dentro d'agua. Vocé pode, por
exemplo, mergulhar no mar, contornar a
embarcacao inimiga e atacar os soldados

=
v . Y
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As missoes subaquaticas sao tao
sensacionais que poderia ter um jogo so
para elas... Xii, melhor ndo dar ideia...
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por tras. Da ate para deixar a pilhagem um Mas ha incontaveis outras coisas diver-
pouco de lado e simplesmente destruir o tidas para fazer quando voce esta em mar
navio inimigo até que ele afunde. Logica- aberto, inclusive as mais triviais: o Mar do

mente, nesse caso a pilhagem sera menor Caribe esta repleto de destrocos e vocé

e vocé nao podera usar pedacos do casco pode pega-los simplesmente passando por
INimigo para consertar o que estiver danifi- cima deles. Isso significa que raramente
cado no seu proprio navio. o Jackdaw segue numa linha reta, pois e

BRIGA COM A PETA
A People for the Ethical Treatment of
Animals (PETA), ONG que defende os
direitos dos animais, criticou duramen-
te Assassin’s Creed IV: Black Flag por
incluir no seu enredo a caca as baleias.

“Atirar em baleias com arpdes e
deixa-las agonizando por horas ate
gue morra e seja esquartejada e uma
pratica condenavel, que nao esta
apenas nos livros de historia. Ela existe
ate hoje e e vergonhoso gue um game
glorifique essa pratica”, informou nota oficial da ONG. “A PETA apoia companhias de videoga-
mes gue criem jogos que celebrem os animais, e ndo que promovam a matancga.”

Em resposta, a Ubisoft avisou que nao apoia a caga ilegal a baleias, assim como nao apoia o
estilo de vida dos piratas. “A Historia € o pano de fundo de Assassin’s Creed. Essa & uma obra
de ficcao que aborda eventos verdadeiros acontecidos na chamada Era de Ouro da Pirataria.”
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absolutamente irresistivel a vontade de
pegar itens dos destrocos.

Ha perigos por todo lado tambéem, como
violentas tempestades tropicais e assusta-
doras ondas imensas, que obrigam vocé a
ficar firme no leme para nao deixar o barco
sucumbir. No fundo do mar, tambem tem

¥ T =D

) Acdo furtiva e a melhor
forma de abordar a Vila
dos Pescadores

.'|_



PIRATAS DE VERDADE QUE APARECEM EM ASSASSIN’S CREED IV: BLACK FLAG

ik X BT AP

Edward Thatch

Morto em 1718, o famoso
Barba Negra foi um pirata
inglés que atuava no Ca-
ribe com seu navio Queen
Anne's Revenge

muita coisa que voce pode fazer, como
buscar destrocos de navios naufragados ou
cacar criaturas marinhas com seu arpao.
Alias, um dos minigames consiste em cacar
essas criaturas e exige que vocé mantenha
firme a mira em sua jangada, enquanto
tubaroes ficam tentando vira-la.

Essa cena, alias, lembra muito a do ulti-
mo chefe de Resident
Evil 4. Sera que e
apenas coincidéen-
cia? “Sim, & apenas
coincidencia’, garante
Jean-Sebastien
Decant, da equipe
de criacao. "Apenas
achamos legal a
ideia de incluir algo
diferente na parte mais naval do jogo. O
oceano nos traz novas oportunidades de
acao que nao tinhamos antes na série.”

As missoes no fundo do mar sao de fato
um exemplo perfeito das novas possibili-
dades criadas pelo cenario submarino. E
claro que nds nos empolgamos tanto que ja
imaginamos um jogo inteiro recheado pelas

Anne Bonny

Foi a mais famosa pirata
irlandesa a atuar em aguas
caribenhas. Recebeu sen-

tenca de morte em 1782,

apos ser capturada

Benjamin Hornigold

Teve seu auge entre 1715 e
1718, quando se aposentou
e passou a cacar piratas
para o governo das Baha-
mas. Morreu em 1719

belissimas imagens de destrocos de navios
naufragados, cobertos por uma densa
vegetacao subaquatica. Mas nao € bem
assim que funciona: Kenway pode mergu-
Ihar apenas em locais predeterminados,
Indicados por pedacos do navio flutuando
na superficie. Se tem destrocos boiando,
tem navio naufragado la no fundo.

Em uma dessas missoes subaquaticas,
Kenway precisa se esconder em um lugar
claustrofobico, cercado de tubardes por
todos os lados. Seria suicidio (e burrice)
tentar combater os bichos diretamente,
por iSs0, VOCé precisara usar e abusar da
acao furtiva no fundo do mar para escapar
de monstrengos que mataria facilmente se

Calico Jack

Pirata cubano-americano
que teve um romance com
Anne Bonny. Largou a pirata-
ria, voltou a ativa em seguida
e foi enforcado em 1720

Charles Vane

Pirata inglés que costuma-
va atuar com fripulagdes
franco-britanicas na regiao
das Bahamas. Foi preso e
enforcado em 1721

estivesse na superficie da agua.

*Nos criamos um mundo muito vasto”,
explica Decant. “Por isso decidimos ter
locais especificos em que pudessemos
focar a missao submarina, ao inves de ter
um mundo totalmente aberto no fundo do
mar. Ha locais recheados de destrogos — e
tesouros! — de navios afundados e ha ate

ruinas de uma cidade Maia
la embaixo.”

Sao cenarios belissimos
para explorar e Kenway se
move por |la com a mesma
fluidez com que pula em
telhados. O segredo & sem-
pre ir atras de bolhas de ar
para conseguir respirar e se
manter longe das criaturas

marinhas. Temos que admitir que, em nos-
sos testes, as partes mais emocionantes
do jogo foram justamente as que menos
se parecem com o estilo tradicional de
Assassin’s Creed.

Sao tantas missoes paralelas que a pro-
pria Ubisoft instalou um sistema de avalia-
coes para o jogo. Depois de tantas missoes

Nao cometa o erro
de se deixar levar
pela beleza dela...
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O ataque ao Forte |
é uma das cenas ﬁ
mais sangrentas ;
de Black Flag
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] w
Perseguicao em Havana: aqui
nos sentimos em casa com o

l parkour classico da série

chatinhas de Assassin’s
Creed Ill (como os
monologos pentelhos de
Connor ou as missoes
para juntar penas de
passaros perto da aldeia
dele), nada mais justo do
que termos essa opcao
em Black Flag. Cada vez
gue voce avaliar uma
missao por um sistema que varia entre
uma e cinco estrelas, essa avaliagao sera
enviada automaticamente pra Ubisoft para
ajudar a compor o sistema de missoes de
Assassin’'s Creed V. Sim, meu camarada, de
certa forma Assassin’s Creed IV: Black Flag
€ um gigantesco e luxuosissimo teste beta
para Assassin’s Creed V.

“A ideia por tras dessa avaliacao e ter um
feedback do que os usuarios acharam de
cada missao. E uma avaliacao andnima,
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MANGA DOS PIRATAS

A editora japonesa Sheisha

langou uma versdo manga
de Assassin’s Creed IV: Black

Flag, em setembro ultimo, nas
paginas de suas revistas da sé-
rie Jump. O roteiro foi feito por
Yano Takashi (escritor nipdnico
especializado em romances de
epoca) e desenhado por Kenji

Oiwa.

QOutros games ja viraram
mangas nas revistas mensais

da editora Sheisha, como

Persona 3, Disgaea, Kingdom
Hearts, Ace Attorney, Castleva-
nia, God of War e The Legend of Zelda.

apenas para analisarmos o gue funcionou e
0 que nao funcionou nessa edi¢ao do jogo”,
explicou o produtor Sylvain Trottier.

Essa funcionalidade, por sinal, foi uma
das primeiras a ser implementada, quando o
processo de desenvolvimento do jogo esta-
va apenas comecando. Ela funciona assim:
na tela de sincronizacdo da memaria que
aparece apos cada missao finalizada, vocé
vera no canto dela um pequeno box escrito
“Rate this mission”, em que podera dar entre

uma e cinco estrelas pra
missao recem-finalizada.
Nao é algo obrigatério: bas-
ta pular o processo se nao
quiser dar sua opiniao.
“E totalmente opcional,
mas e uma forma de nos-
SOS usuarios nos dizerem
diretamente se gostaram ou
nao da missao”, diz Trottier.
“E quase uma pesquisa mesmo, que vai nos
ajudar a entender melhor o gosto do jogador
de Assassin’s Creed.”

Se isso sera usado para melhorar futuras
edicOes da série, ainda nao podemos
afirmar com absoluta certeza. Mas que a
Ubisoft esta ouvindo seus usuarios, ah, isso
ela estd mesmo. @

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Plataformas: PC, P53, P54, X360, XO, Wii U | Desenvolvedora:
Ubisoft Montreal | Editora: Ubisoft | Lancamento: 22/11/2013
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POR QUE GAMES TEM PAVOR DE MOSTRAR

‘ ‘ N ossa sociedade ja faz do
sexo uma espécie de jogo”,
argumenta a desenvolvedora
transexual Anna Anthropy no seu blog, em

um texto que tambem direciona o leitor a
uma busca por imagens do Google com a

palavra “Cosmopolitan” [N. do T.: revista fe-

minina que, no Brasil, atende pelo nome de
Noval. Aberto o link da pesquisa, centenas
de capas da publicagao em questao apare-
cem na tela, todas elas com manchetes do
tipo: “75 praticas sexuais que os homens
adoram”, “As 100 melhores dicas sexuais”
e "Homens dao notas a 50 posicoes
sexuais” — matérias que sugerem que, para
arranjar (ou manter) um
namorado, as mulheres
precisam simplesmente
cumprir 0 que prega esse
tipo de listagens.

O sexo esta em todo
lugar. Ha até um subgé-
nero cinematografico
chamado de “comedia
sexual”, desenvolvido
em Hollywood tendo
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como publico-alvo as plateias jovens, tanto
masculinas quanto femininas. Filmes como
Easy A [no Brasil, A Mentira), Superbad e
American Pie sao alguns dos expoentes do
género. Somos constantemente bom-
bardeados por evidéncias de que 0 sexo
vende — e da-lhe tetas de fora em dramas
sérios produzidos pela HBO ou em séries
requintadas como Game of Thrones. A in-
dustria pornografica parece mais vigorosa
do que nunca e, apesar de todos esses
exemplos, o0 game ocidental mais famoso a
envolver tematicas sexuais ainda e Leisure
Suit Larry, de 1987. O mercado de jogos
eletrénicos tem medo de sexo?

CENAS DE SEXO NOS GAMES
A BioWare ja incluiu cenas de sexo em
muitos dos seus games, sempre com
tematicas serias. A pratica vem ocorrendo
desde o primeiro Mass Effect e, de la para
ca, gerou consideravel repercussao.
David Gaider, roteirista-chefe da série
Dragon Age, concedeu uma palestra cha-
mada “O Sexo nos Videogames” durante a
Game Developers Conference deste ano.
Ao longo de sua fala, Gaider frisou que o
sexo € um assunto extremamente popular
no forum da BioWare. Mesmo assim, ele
ponderou, os videogames sofrem de um

Dragon Age:
sexo medieval

E notdrio que os games de alto orcamento evitam de forma
quase paranoica a exploracao de tematicas sexuais. Ao
comportar-se dessa maneira, seus desenvolvedores estao
agindo com prudéncia ou apenas sendo moralistas?

> Edge Magazine

problema de imagem muito particular.

"Houve reacoes negativas por parte da
midia, que serviram de contraponto as
reagcoes positivas. Nem todo esse feed-
back ruim é relevante, mas & importante
entendermos de onde vém as reacoes
negativas. Precisamos compreender como
as pessoas enxergam nossos jogadores,
quem elas pensam gue nossos jogadores
sao”, disse Gaider. “O publico em geral
acha que nossa audiéncia ainda e formada
basicamente por criancas. Nos, que
jogamos videogames, sabemos que nao é
assim: essa realidade esta muito la atras.”

Sendo assim, qualquer tentativa de se
desenvolver um jogo com conteudo sexual,
por mais que se imponham restricoes de
idade ao consumidor final, pode ser vista
como uma estratégia subversiva, encam-
pada por uma industria conhecida pela
suposta influéncia que exerce sobre quem
comete assassinatos em massa.

Gaider continuou sua exposicao ressal-
tando que a propria industria de games nao
se sal melhor nesse contexto: ela propria
tende a pensar nos jogadores como sendo
jovens adultos do sexo masculino — o que
equivale a um atraso de cerca de dez anos
em relacao ao cenario atual. Os relatorios
do ESRB [Entertainment Software Rating

¢
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Beijo em Uncharted deu um trabalho danado



Cenas intimas, com beijo e
sexo, sao um desafio técnico
para os desenvolvedores de
games para torna-las realistas

Board] indicam que a idade media dos
jogadores de videogames e de 34 anos,
sendo que 47% deles sao mulheres.
Apesar disso, o conteudo sexual continua
escasso, sendo os personagens femininos
0S unicos “sexualizados”. Isto €, durante as
raras cenas eroticas, a mulher tende a ser
o foco: seu corpo, sua voz, sua nudez.

A BRUXA ESTA SOLTA
Peguemos The Witcher 2 como exemplo:
0 jogo contem uma cena de sexo entre
Triss e Geralt que inclui uma tomada em
360° de Triss tirando a roupa
por completo, como em um
passe de magica, enquanto
Geralt entra na banheira
ainda vestindo as calcas. Do
ponto de vista da narrativa do
jogo, trata-se de uma atitude
absolutamente incongruen-
te por parte de Geralt: ele
certamente nao € um sujeito
pudico. Porém, o foco aqui
sao 0s quadris, as nadegas, 0s selos empi-
nados e as expressoes de prazer de Triss
— inclusive, seus gemidos indiscretos sao o
dispositivo narrativo que conduz a cena.
Por sua vez, nao ha nenhuma tomada do
peito nu de Geralt, tampouco do seu trasei-
ro ou de suas expressoes faciais, e muito
menos se pode ouvir qualquer manifes-
tacao verbal da parte dele durante todo o
tempo que dura essa cena um tanto quanto
explicita do jogo. E um esbogco emblema-
tico do modo como 0s encontros sexuais

sao tratados pelos videogames: cenas de
sexo sao feitas para homens heterosse-
xuais assistirem e, portanto, criadas a partir
da perspectiva masculina.

E o que dizer das cenas de sexo “joga-
veis"? Essas sao ainda mais escassas e
raras, sendo que as poucas que existem
— como aquela entre Lucas e Tiffany em
Farenheit — passam uma sensacao de
estranheza e incomodo, que e tornada
ainda mais ridicula pela ideia de que voce
pode “vencer no sexo se apertar o botao
do controle no momento certo. Farenheit

“O publico em geral acha que
nossa audiéencia ainda é for-
mada por criancas. Nos sa-

bemos que nao é assim: essa
realidade esta muito la atras”
David Gaider

foi rebatizado como Indigo Prophecy no
mercado norte-americano e seu conteudo
sexual foi quase totalmente excluido para
que se evitasse a classificagcao Adults Only.

Richard Lemarchand, ex-designer prin-
cipal de Uncharted e atualmente professor
associado de midia interativa na University
of Southern California, faz objecdes a
forma como se retrata o sexo em alguns
jogos, isto €, como uma atividade que pode
ser vencida, perdida ou solucionada.

“Esse modelo de abordagem em um jogo

que envolve sexo advém de uma perspec-
tiva especifica”, ele diz. “Ha uma ‘batalha
de habilidades’ a ser travada aqui — se
voce vence a batalha, ocorre um resultado
positivo; se vocé a perde, o resultado é
negativo. Eu acredito que muitas pessoas
tém essa mesma ideia a respeito do sexo
em si. E como aquele tipo de pensamento:
'se eu usar a logao pos-barba correta e
disser as coisas certas no momento certo,
talvez consiga fazer sexo com alguem’.
Muitas pessoas crescem achando que ha
uma maneira certa e uma maneira errada
de ‘fazer sexo'.”

Famoso por ter dito para
uma multidao no NYU
Game Center que os de-
senvolvedores escondem
demasiadamente os seus
sentimentos, nao permitin-
do assim que suas criagoes
sejam suficientemente vul-
neraveis do ponto de vista
emocional, Lemarchand
afirma que considera inspirador o fato de
0s games estarem se baseando cada vez
mais na ideia de que joga-los pode ser
intrinsecamente recompensador.

“Historicamente, a cultura dos games se
restringe basicamente aos chamados jogos
de soma-zero — isto €, aqueles em que
tudo que um jogador ganha foi perdido pelo
outro — e aos jogos em que o jogador sim-
plesmente ganha ou perde do adversario”,
diz ele. “Porem, fico muito feliz de perceber
uma mudanca nesse tipo de mentalida-
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“E uma batalha conceber a
parte abstrata de um game com
tematica sexual. Ate o conceito

de ‘romantico’ € complicado

A desenvolvedora de games Heather Kelley criou um
aplicativo para iPhone chamado OhMiBod, que usa a
tela sensivel ao toque do aparelho para controlar um

pro ocidental assimilar”
Martin Hollis

de perde-ganha, que vai na diregao de
sistemas que incorporam toda uma gama
de diferentes formas de se jogar. Quan-
to mais aguda for essa mudanca, mais
otimista eu fico a respeito da possibilidade
de transporta-la também a sexualidade.
Enguanto me esforcava — e 1Ss0 levou
muitos anos — para conseguir entender o
sexo e o seu real significado para os seres
humanos, percebi que a pratica sexual nao
se resume a uma mera transposicao de
obstaculos na direcao de um objetivo. A
pratica era um fim em si mesmo.”

Entretanto, e apesar de seu otimismo,
Lemarchand apressa-se em enfatizar
como e dificil reproduzir com fidelidade
as interacées humanas. “A medida que
0s games foram evoluindo ao longo dos
ultimos anos, houve uma melhora obvia
das descrigoes figurativas, com o advento
de muitas cenas extremamente realistas e
outras estilizadas, mas também fiéis a rea-
lidade. So que, por meio de computacao
grafica, & muito complicado fazer com que
0S personagens reajam emocionalmente
uns aos outros de uma maneira igualmente
realista. Por causa disso, retratar o corpo
humano e as emocoes humanas, algo tao
complexo e repleto de nuancas — mas que
€ necessario retratar para que as cenas
sexuais sejam verossimeis —, € 0 maior de-
safio para que possamos incluir momentos
mais picantes nos videogames.”

Por exemplo, ele continua, “ndés sempre
discutiamos se podiamos fazer com que
0s personagens beijassem direito em Un-

O mod Hot Coffe gerou
um boicote a GTA

7. GGW

charted’ — um game em que,
segundo ele, a equipe de de-
senvolvedores preferiu cortar
as cenas de sexo em vez de
cria-las com teor explicito.

O ex-diretor de design da
Epic Games, Cliff Bleszinski,
compartilha dos sentimentos
de Lemarchand a respeito
do tema. “Peguemos Mass
Effect como exemplo”’, ele diz,
“uma serie fantastica e que
ja elogiei diversas vezes. No
entanto, quando os persona-
gens interagem entre si nas
cenas de sexo, a impressao
gue temos e que estao ali
dois manequins vestidos
como cosplays esfregando-se
um no outro. Eu diria que a
chave para o sucesso, neste
momento, e apenas sugerir
que ha sexo. Isto &, fazer algo
mais discreto antes de tentar
criar uma versao renovada e
autonoma do Hot Coffee [mod de GTA].”

OPINIOES CONTRARIAS

Nem todo mundo tem essa opiniao, toda-
via. Martin Hollis, um designer veterano
cujos trabalhos incluem de GoldenEye
007 a Bonsai Barber, esta desenvolvendo
neste momento um jogo sobre o0 amor para
o GameCity Festival 2013. Ele nao tem
tanta certeza assim de que € a mecanica
dos games que afasta os titulos de grande
orcamento das tematicas sexuais.

“No que diz respeito ao mecanismo
intrinseco dos games, nao ha nenhum
problema teorico”, Hollis afirma. “Os jogos
eletronicos respondem por muita repeticao
e a pratica sexual em si € um tanto... bem,
‘repetitiva’ nao me parece a palavra corre-
ta. Em decorréncia da natureza repetitiva
dos games, ou seja, das muitas atividades
em loop presentes na estrutura da maioria
do jogos ludicos, € uma tolice afirmar que
essa midia é natural e estruturaimente
antagonica ao sexo. Na verdade, a musica,
a danca, 0 sexo e 0S j0ogos possuem uma
natureza e uma estrutura que se relacio-
nam a algo que podemos chamar generi-
camente de ‘ritmo’. O que vemos, porem,

EDGE

vibrador acoplado a ele.

“Ha centenas de moti-
VOS para que a industria
de games ainda nao te-

OhMiBod

nha conseguido lidar de

maneira bem-sucedida

com a sexualidade, mas

eis aqui aquele que me

interessa mais do que

0s outros’, ela diz. “A

interacao nos computa-

dores e na maior parte

dos games e 90% baseada no sentido da visao. Pelo
menos foi assim ate agora. O sentido da audicao
ocupa pouco espaco nessa mentalidade interativa, as
sensacoes fisicas menos ainda. Mas a sexualidade
envolve ativamente todos os sentidos. Como é possi-
vel simularmos os prazeres do sexo sem que envol-
vamos na experiencia sensacoes de friccao, odores,
temperatura, pressao, umidade, paladar? Por ora, um
jogo erotico baseado apenas em textos — caso esses
textos sejam bem escritos, e claro — e muito mais
eficaz para simular a atividade sexual do que uma re-
presentacao grafica. Nesses tempos estranhos para
a simulacao virtual das atividades humanas, o sexo é
quase tao inacessivel quanto a Fossa das Marianas
[lugar mais profundo dos oceanos).”

sdo 6 mil anos de jogos com tematicas que
envolvem competicao, conflitos e guerras.”

Ele continua: “A histéria cultural dos
jogos transformou-nos em herdeiros de um
legado que dificulta a exploracao de outros
estilos, mecanismos e sistemas. Portanto,
€ uma verdadeira batalha morro acima
conceber a parte abstrata de um game
com tematica sexual. Até mesmo o concei-
to de ‘jogo romantico’ e complicado para
um ocidental assimilar, de tao habituado
que esta com os jogos de orientacao mais
tipica e previsivel”.

O historico estrutural dos jogos pode
ser uma carga pesada demais para 0s
desenvolvedores de games suportar. E ela
e real. Por outro lado, o fato de que nao
existe nenhum registro de experiéncias
interativas sexualmente explicitas bem-
sucedidas e lucrativas € um bloqueio no
maximo teaorico.

O designer de games Mattew S. Burns
certa vez discutiu em seu blog questoes
relativas a estrutura dos games, argu-
mentando que a relutancia dos desenvol-
vedores em deixar de lado as solugoes
mais familiares faz com que a narrativa de
muitos titulos acabe sofrendo tambem.



Farenheirt mudou ate de nome
pra tentar fugir da censura

=

“Aquele exato segundo em que vocé
tenta consolidar acoes como atirar em
alienigenas ou esmurrar pessoas em uma
‘boa historia’, mas essa historia por algum
motivo nao combina com 0 que ocorre na
parte mecanica do jogo”, Burns argumenta,
“é 0 segundo em que voce fracassa na
tentativa de escrever um bom roteiro.”

Sera que e por causa disso que as cenas
de sexo em Mass Effect, God of War ou
até mesmo Grand Theft Auto parecem
forcadas e mal desenvolvidas? Sera que
isso acontece porque temos fracassado na
tentativa de abordar o sexo diretamente e,
deste modo, nao conseguimos criar uma
nova linguagem na mecanica dos games”?
A sexualidade esta fadada a ser apenas
um pretexto irrelevante, como em Leisure
Suit Larry, ou uma distracao levemente
ousada, como em Vampire: The Masquera-
de — Bloodlines?

Imagine, porem, que os desenvolvedo-
res nao tivessem passado ano apos ano
mergulhados na tecnologia com o unico
objetivo de fazer com que a violéncia se
parecesse cada vez mais realista e, em
vez disso, tivessem se concentrado em
criar experiéncias emocionais, tornando
mais verossimeis o sexo e a interacao en-
tre os corpos dos personagens dos games.

O desenvolvedor independente Pietro
Righi Riva esta trabalhando em um jogo
para Unity chamado Awkward Sex. O
game simula dois corpos humanos que
permanecem estaticos no lugar em que o
seu mouse o0s deixar: o objetivo é clicar e
arrasta-los para onde vocé quiser leva-los.
Obviamente, se o jogo se chama Awkward
Sex, a intencao e fazer com que os dois

Everlove

Kratos e Afrodite protagonizaram a
cena mais quente de God of War

COrpos se toquem, mas o processo todo

é um tanto melancolico e dificil. Posicio-
nar os dois humanoides de maneira que
possam se tocar significativamente e uma
tarefa lenta e quase impossivel. Mas su-
ponha que tivessemos dominado ha anos
a técnica para tornar essa experiéncia
menos dolorosa: sera que nao estariamos
agora jogando games que tivessem mais a
dizer sobre a pratica sexual?

LUZ DO ORIENTE
Mas ainda ha esperanca. Os games japo-
neses sempre incluiram o sexo entre seus
temas e narrativas, embora eles possam
ser um tanto misoginos — ademais, eles
com frequéncia evitam a modelagem em
3D ou qualquer tipo de abordagem mais
realista, que retrate o sexo como uma
interacao significativa entre dois persona-
gens. Afora isso, certamente nao podemos
falar em escassez de tematicas sexuais
no cenario independente de games.
Como dissemos anteriormente, a critica
e desenvolvedora Anna Anthropy e uma
autora prolifica de jogos com conteudo
erotico. Ela deixa em segundo plano os
graficos hiper-realistas para se concentrar
na discussao de tematicas que envolvam a
pratica sexual.

Em Mind Fuck, game desenvolvido
por ela, o jogador deve fixar o
olhar sobre seu parceiro em
uma competicao eroética por
pontos. O jogo foi desenvol-
vido para o modo multi-
player e se baseia no uso
de apenas um botaoc — o
restante do enredo simula

“Retratar o corpo humano e as

&

: ]

™

" @ Richard Lemarchand

- . .

emocoes humanas € o maior
desafio para que possamos in-
cluir momentos mais picantes
nos videogames”™

como seria o relacionamento amoroso do
jogador na vida real.

Ja Sex Cops, também de autoria de An-
thropy, € uma aventura que envolve com-
portamentos impertinentes por parte da
policia. A acao e quase toda baseada em
texto — e as opg¢Oes bastante restritivas da
narrativa funcionam como uma especie de
dominatrix sadica nas desventuras eroticas
do jogador. A desenvolvedora Porpentine,
de Twine, utilizou as mesmas técnicas de
restricao para criar Cyberqueen, um game
de ficcao no qual o seu personagem sofre
abusos sexuais de um computador muito
parecido com Shodan, de System Shock.

Se levarmos em conta o que disseram
Lemarchand e Bleszinski, talvez os video-
games de alto orcamento sejam incapazes
de abordar essas mesmas tematicas
devido a sua propria obsessao compulsiva
pelos graficos tridimensionais incrivelmen-
te sofisticados — uma obsessao tao aguda
que torna impossivel retratar as complexi-
dades do sexo com bom gosto e de uma
forma que passe longe do ridiculo.

Mas exatamente que aspectos sao
esses que permitem aos games indepen-
dentes explorar temas eroticos mais livre-
mente? Embora os jogos de David Gaider
e a série Mass Effect tenham claramente

obtido bons resultados, o que im-
b pede que titulos que usufruem

{ \ de orcamentos mais vultuosos
l\ possam ser tao explicitos, in-
| cisivos e ousados quando se
fala de sexo quanto os jogos
independentes? A resposta a

essas indagacgoes envolve
olharmos para outro as-
pecto relevante aqui. A
mentalidade conser-

vadora prevalente

na cultura ocidental,

especialmente nos

Estados Unidos e

na Australia, limita

tremendamente as

Vampire: The Masquerade — Bloodlines
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formas possiveis de se mostrar conteudo
sexual nos videogames.

“A presenca de sexo nos consoles
é um tabu — um tabu que é censurado
muito mais rigidamente do ponto de vista
politico e comercial do que a simples nudez
masculina ou o tabu de se matar outras
pessoas’, diz Hollis.

Ele cita especificamente o furor causado
pelo Hot Coffee, um mod criado por Patrick
Wildenborg para Grand Theft Auto: San
Andreas, da Rockstar.

Por meio desse mod, 0s
jogadores podiam acessar
um minigame sexualmen-
te explicito existente nos
argquivos inativos nao de-
letados do game principal.
O conteudo do Hot Coffee,
embora inacessivel sem

o0 mod, fez com que GTA:
San Andreas fosse reclassi-
ficado nos Estados Unidos,
de acordo com os critérios do ESRB: de
Mature, passou para Adults Only 18+ (ou
seja, indicado apenas para maiores de 18
anos) — e muitos revendedores simples-
mente retiraram o jogo de suas prateleiras.

Portanto, trata-se de um problema muito
serio para as produtoras, uma vez que
afeta diretamente seu lucro potencial. Além
do mais, o incidente fol um aviso sobre
ate onde podem ir os desenvolvedores de
games de alto orgamento. Por outro lado, é
um assunto com o qual os criadores de jo-
gos gratuitos sobre sexo — como
Anna Anthropy e Porpentine —

das valorizavam apenas aquelas pinturas
extremamente realistas e detalhadas, com
iluminacao minuciosa e todo o resto.”

Hollis concorda que a censura comercial
e politica € uma das principais razoes para
que os grandes estudios evitem tocar em
tematicas sexuais. Depois do banimento do
jogo da Rockstar por causa de um evento
acidental e das bordoadas que a Take-Two
tomou por causa disso, e de se esperar
que pouco ou nada acontega com 0S j0gos

“A chave para o sucesso é
apenas sugerir que ha sexo,
fazer algo mais discreto antes

de tentar criar uma versao re-
novada do Hot Coffee [GTA]”

Y cliff Bleszinski

para console, pois ha autocensura”, diz ele.
“Por causa do Hot Coffee, hordas enfu-
recidas de conservadores e politicos opor-
tunistas dos EUA e da Australia golpearam
severamente uma produtora que havia
transposto para um de seus jogos alguns
pensamentos ‘impuros’. As pessoas dizem
gue nao existe publicidade negativa, mas
e certamente um acontecimento muito ne-
gativo o seu game ser recolhido das prate-
leiras dos revendedores. A impressao que
da e que as pessoas acham que esta tudo

Heavy Rain

nao precisam se preocupar.

“A grande verdade é que 0s
meus jogos so puderam ser de-
senvolvidos porque fiz todos eles
sozinha, de graca, no meu tempo
livre @ sem me comprometer com
nada’”, diz Porpentine. “Quase
todos 0os games comerciais se
baseiam em graficos realistas e
recusam-se a fazer experiéncias
com qualquer tipo de estilizacao
que possa evocar de maneira
mais eficaz as emocdes e a
excitagao do jogador. Sao jogos
que funcionam gracas a uma
mecanica altamente estrutural e
antiquada, nao se preocupam em
desenvolver controles organicos
gue seriam mais adequados a
uma experiéncia de natureza
intima. A gente vé estilizacoes
em todas as formas de arte, mas
0s jogos AAA focam somente no
realismo. Isso me faz lembrar de
quando as pessoas mais abasta-
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Truques de camera
marcam The Witcher 2
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bem um garoto de 17 anos se envolver em
matangas virtuais, mas na cabeca delas ele
nao faz sexo, portanto, nao precisa saber
ou aprender sobre o assunto usando uma
midia interativa. Nos games, o sexo € algo
muito errado e ilegal, enquanto um assas-
sinato em massa é aceitavel e plenamente
legal. O primeiro € uma anormalidade, o
segundo é algo corrigueiro. Que mundo
estranho construimos para viver...”

“Quando eu tinha 12 anos de idade, era
perfeitamente aceitavel que
assistisse na TV a filmes
como Robocop ou Predador’,
afirma Bleszinski. “Porem, se
aparecesse uma teta na tela,
minha mae imediatamente
tentava jogar um lencgol ou
casaco na minha cara, para
que eu nao pudesse ver.
Esse tipo de atitude prova-
velmente explica muitos dos
meus problemas na vida
adulta. Os norte-americanos, de modo ge-
ral, tém ideias realmente muito estranhas a
respeito de sexo e violéncia.”

Mesmo assim, Bleszinski acredita que
alguns games comerciais ainda podem
abordar o tema. “Eu tenho esperanca de
que um dia possamos apresentar uma
serie de titulos que lidem com as nuancgas
de um relacionamento amoroso e com as
questoes que envolvem algo tao compli-
cado e belo como o sexo”, diz ele. “Tenho
um palpite de que o Oculus Rift ajudara a
criar a sensacao de imersao
necessaria para que se
reproduza virtualmente uma
experiéncia sexual.”

Alguem que ja esta
tentando travar essa
batalha é Jeroen Van den
Bosch, fundador da Wicked
Paradise. Sua equipe — um
grupo de veteranos que ja
trabalhou em jogos AAA
como Rage, a serie Call of
Duty, Lost Planet, Madden
e PlanetSide 2 — esta nos
estagios iniciais de desen-
volvimento “do primeiro
game erotico de realidade
virtual”, cujo conteudo sera
orientado para ambientacao
com o Oculus Rift. Embora
Van den Bosch admita que,
inicialmente, os jogos terao
como publico-alvo homens
heterossexuais, ele afirma
que gostaria de desenvolver
titulos voltados a outras
orientacoes sexuais.



O Oculus Rift, um headset de realidade
virtual em 3D, sera ideal para a reprodu-
¢ao de experiéncias de imersao — inclu-
sive, ele jJa vem sendo considerado uma
ferramenta bastante util para pessoas com
problemas de mobilidade: por meio do uso
do artefato, elas poderao experimentar si-
tuacoes pelas quais estao impossibilitadas
de passar na vida real.

Perguntado se considera que ha riscos
especificos atrelados ao desenvolvimento
de jogos eroticos, Van den Bosch afirma:
“Eu acho que uma parte consideravel da
industria de games evoluiu fazendo as
escolhas mais seguras, o que resulta no
requentamento, ano apos ano, da mesma
férmula bem-sucedida. Eu me lembro de
que guando iniciei a minha carreira havia
muito mais espago para a criatividade.

Na época, jogos dotados de premissas
originais, como Messiah, Magic Carpet e
Little Big Adventure, tinham seu lugar no
mercado. No entanto, a medida que o tem-
po foi passando, os estudios responsaveis
pelos jogos triplo-A foram lentamente se
restringindo aos mesmos estilos e, assim,
todo ano e langada uma nova versao, ainda
que apenas ligeiramente melhorada, dos
mesmos games de sempre. A maior parte
dos jogos de fato criativos é desenvolvida
pelos independentes. SO que esses estu-
dios menores simplesmente nao tém a dis-
posicao os orcamentos de que desfrutam
os grandes estudios. Portanto, ha riscos
financeiros envolvidos no desenvolvimento
de um projeto como esse. Mas
eu nao quero apostar somente
no que é seguro. Vocé apenas
tem de ter a convicgao para se
jogar de cabeca na ideia.”

Para Van den Bosch, a sofisti-
cacao da tecnologia 3D funciona
mais como um atrativo do que
como uma limitacao. Uma
percepcao positiva, ja que fazer
com que dois corpos tridimen-
sionais interajam fisicamente é
parte crucial do seu trabalho.

“E dificil conseguir, mas nao impossivel.
Acho que Mirror's Edge fez um trabalho
excelente com os avatares de corpo inteiro,
isto &, dando aos jogadores um fisico
virtual. Em ultima instancia, o importante e
que tenhamos em nossa equipe os artistas
e animadores em 3D mais talentosos que
pudermos encontrar, pessoas que enten-
dam cada aspecto da anatomia humana
e saibam como transformar aquilo em
comportamentos realistas em um ambiente
virtual. No fundo, usamos basicamente as
mesmas técnicas de captura de movimen-
tos utilizadas nos melhores e mais capri-

Os jogos educativos perfazem uma parcela

diminuta, mas relevante, de nosso cenario
Interativo. Merritt Kopas desenvolveu com

o estudio Twine uma obra de entretenimen-

to amoroso-educativo que leva o nome de
Positive Space.

Ja a Size Five Games foi contratada pela
Channel 4 Education (divisao educativa da

emissora britanica de TV publica) para desen-

volver Privates, uma plataforma multicolorida e bem-humorada que detalha os sintomas
e curas de diversas doencas sexualmente transmissiveis. O jogo de Merritt & oferecido
gratuitamente em seu blog. Trata-se de uma jornada factual e emocionante de descobri-

mento de uma nova pratica sexual.

Privates foi feito para adolescentes, por isso, foca em provocar gargalhadas e nos gra-
ficos bombasticos — € um game que provavelmente jamais teria sido lancado comercial-
mente, mas que as autoridades britanicas de educacao disponibilizaram para uma faixa
etaria cujo apetite para o humor e para qualquer tipo de conteudo sexual e imenso.

chados jogos de tiro em primeira pessoa.
Portanto, do ponto de vista estritamente
tecnologico, nao ha nenhuma diferencga.”
Mas ele nao estaria subestimando quanto
trabalho tem pela frente antes de fazer com
que dois ou mais corpos tridimensionais
virtuais se toquem de maneira verossimil?
Van den Bosch concorda que sua tarefa
seria bem mais tranquila se, em vez de ter
ficado tantos anos concentrada na mecani-
ca da violéncia, a industria de games tives-
se investido mais na mecanica do amor.
“Sempre achei curioso que o publico
considere ‘normal’ estourar a cabeca das

Mass Effect sugeriu mais do que de
fato mostrou em suas cenas de sexo

pessoas em um videogame. No entanto,
se vocé desenvolve um jogo baseado em
emocgoes positivas, que tém a ver com o
sexo e relacionamentos amorosos, ele ime-
diatamente se torna um titulo controverso.
Para mim, isso nao faz nenhum sentido.
Por sorte, acho que essa mentalidade esta
mudando rapidamente e podemos ver
isso acontecer em outros meios tambem.
Por exemplo, Game of Thrones & uma
série fantastica, com enredos complexos e
riquissimos, além de conteudo sexual em
abundancia. Isso deu certo com eles.”
Estamos falando de jogos pornografi-

cos aqui, entao? E disso que se trata, é
nessa direcao que vamos sequir? “Nao, de
forma nenhuma, ndao estamos produzindo
pornografia”, Van den Bosch apressa-se
em enfatizar. “Ao contrario do que ocorre
na pornografia, em Wicked Paradise [sim,
0 game leva o nome do estudio] o jogador
nao esta apenas assistindo passivamente
a alguma coisa que acontece na tela — ele
esta imerso em uma experiencia interativa
de realidade virtual. Ha uma diferenca
gigantesca entre uma coisa e a outra. Alem
disso, estamos trabalhando com um autor
de romances eroticos aclamado pela critica
e ele vai nos ajudar a criar um enredo
maduro e rico para 0 j0go.”

Bem, mas realmente precisamos
de um “enredo maduro e rico” para
justificar nosso interesse por sexo?
Gracas aos jogos um tanto pessoais
e vanguardistas que 0s indepen-
dentes estdo produzindo, ja temos
exemplos de como tratar o desejo
sexual como uma expressao legitima
da condicao humana.

Se ja se provou uma tarefa ardua
antes, focar nos graficos ultrarrea-
listas talvez nao seja a resposta aqui. Na
verdade, concentrar-se nos personagens e
nas diversas formas pelas quais eles sao
afetados — ou motivados — pelo sexo pode
ser muito mais benéfico para atrair um
publico mais amplo de jogadores para os
titulos erdticos. Os jogos eletronicos podem
ser o ambiente perfeito para se explorar,
por exemplo, a nogao de consentimento —
do que se trata e o que isso significa para
as pessoas. Se 0 sexo fosse abordado
mais diretamente desta forma, os videoga-
mes poderiam auxiliar no advento de mais
respeito pelo sexo em si. e
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stamos em uma espécie de

boom dos anti-herois. As

pessoas nao querem mais
saber de personagens cheios de
moral, bons, calmos e que preten-
dem salvar o mundo. A modernidade
tem mais espaco para imperfeicoes,
desvios de personalidade e o politi-
camente incorreto.

Nao a toa seriados como 0
recem-terminado Breaking Bad
batem recordes, levam premiacgoes,
mobilizam a internet e a industria da
TV. E Grand Theft Auto V chega aos
games apanhando o mesmo publico
avido pela desgraca ficcional. O
resultado? Mais de 12 milhdes de
copias vendidas em uma semana.

E verdade que estamos muito bem
abastecidos de entretenimento em
2013 e todo aquele hype em torno
do GTA V, de fato, nao era apenas
projecao ou o sonho de um game
fantastico. Foram gastos milhoes
de dolares em dedicacao tecnica, e
estamos diante de um produto cultu-
ral absurdamente detalhado e bem
trabalhado. A Rockstar mais uma
vez fez um trabalho primoroso.

GTA V acompanha as empreita-
das de trés personagens: Michael,
Franklin e Trevor. Cada um deles
conta com um estilo de vida e perso-
nalidades distintas umas das outras,
até que os seus caminhos repen-
tinamente se cruzam. A partir dai,
tudo comeca a dar errado. A unica
chance desses caras € mergulhar
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no mundo do crime e resolver as
pendéncias degradantes que a
vida mediocre deles oferece.

Ha influéncias claras de diretores
como Quentin Tarantino na trama,
a comegar pela forma como os
dialogos discorrem e o grau de
Insanidade das situacoes as quais
0 jogador passa. A narrativa chega
a ser engracada de tao deturpada,
mas ao mesmo tempo esta coberta
de criticas sociais e humor negro
da mais fina categoria.

Assim como um bom seriado,
GTA V coloca o jogador em deze-
nas de capitulos que, aos poucos,
contam um pouco da historia de
cada um dos personagens. E eles
estao sempre acompanhados do
caos e desgraca da humanidade,
como o caso do ricago Michael,
que vive em depressao, ou Trevor,
que tem um grande problema com
higiene pessoal.

BRILHANTE MUNDO NOVO

Los Santos, a cidade ficticia inspi-
rada em Los Angeles, é fantastica.
Ha paisagens de encher os olhos
nos 126 quildmetros quadrados do
mapa e o ciclo de vida da cidade é
encantador. Tudo esta sempre vivo,
em movimento, de forma extrema-
mente ampla e pronta para receber
diversos tipos de interagoes. Essas
que o jogador pode aproveitar ao
pilotar um aviao, jogar ténis, fazer
mountain-bike, pular de paraquedas,
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Controlar o personagem
exige treino até que
vocé consiga dominar
seus movimentos
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entre outras atividades. Sem falar
no potencial de destruicao: ha uma
grande parte dos jogadores que
aproveita 0 game S0 para zonear.
Além dos graficos de cair o queixo

— e que exigem até a instalacao
direta no HD para que os consoles
0s “aguentem” —, o jogador conta
com uma trilha sonora que mantem
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a mesma qualidade dos outros recentes e
antigos titulos da seérie.

E por falar em “antiguidade”, elementos
de customizacao de GTA San Andreas es-
tao de volta, como a possibilidade de tatuar
e mudar o cabelo/barba dos personagens.
Para quem gostava do empreendimento
no GTA Vice City, e possivel novamente
comprar territorios, como lojas ou gara-
gens. Sem falar que € possivel tambem
enriquecer investindo na bolsa de valores.

Os problemas de Grand Theft Auto V sao
minimos em relacao ao que ele oferece
de diversao ao jogador. A jogabilidade
continua a mesma, apesar das diversas
criticas que tem recebido ao longo dos

5fl'l':|, Q5 Ccarros
tém muita impor-
tancia na trama

GTA V ONLINE

O modo multiplayer do novo
GTA e apresentado como
um jogo a parte — e de fato
ele pode ser considerado
assim. Ha um novo mundo
para ser explorado junto com
0S seus amigos (ou inimigos,
dependendo do seu ponto
de vista) no ambiente virtual
da Xbox LIVE ou da PSN.
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Infelizmente, o0 modo nao foi langcado como a Rockstar esperava. Semelhante a
SimCity, da EA, o titulo apresentou uma grande sequéncia de falhas e problemas
no modo online no seu lancamento. A produtora, porém, tratou de concentrar seus
esforcos para sanar os problemas e langou atualizagcoes para resolvé-las. Alguns
bugs continuaram, como na criacao de Comandos (Clas) e na conexao com 0s
servidores — pelo menos até o fechamento desta edicao. Mas, de maneira geral, o
modo online funcionou legal e tem uma otima proposta.

E possivel tanto criar sua prépria quadrilha quanto apostar dinheiro com outros
jogadores em corridas ou competicdes. Se ficar entediado, vocé pode travar
batalhas com gangues rivais ou ate mesmo realizar missdes cooperativas, como

assaltos ou roubos em carros forte.

Fora isso, ha uma infinidade de tarefas e agoes para serem aproveitadas. Jogar
ténis, golfe, andar de bicicleta e todas as atividades que estavam presentes no
modo para um jogador estao a disposicao para serem aproveitadas em grupo.

O que torna interessante a experiéncia € o acumulo de pontos de reputacao e,
claro, dinheiro. Com reputacao e grana, vocé pode comprar carros, armas e ate
um apartamento para dar festas e juntar sua gangue. Aléem de poder se arriscar a
investir em acdes. O modo online, portanto, serve como uma grande extensao para
0 game, e praticamente duplica o fator replay. No final das contas, vocé fica com

dois mundos enormes para destrinchar.

anos. Controlar o personagem pode exigir
um pouco de treino até que vocé consiga
dominar seus movimentos e, por exemplo,
mirar nos inimigos. Felizmente, para isso, 0
jogo oferece uma mira semiautomatica.

TUDO AO MESMO TEMPO

A fisica dos carros também exige um
aprendizado. Mas, como ja comentado,
basta algumas horas de gameplay e vocé
ja estara fazendo curvas enquanto atira
com uma metralhadora pela janela do
carro. Alem disso, para quem da bastante
atencao para os aspectos mais tecnicos, a
taxa de quadro por segundos fica baixa em
muitos momentos. Mas esse e outro fator

lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

“Aqui e Los |
Santos, mano!”

aceitavel, levando em conta a complexida-
de dos graficos e da quantidade de coisas
na tela ao mesmo tempo, principalmente
em hardwares do X360 ou do PS3.

GTA V, mesmo assim, € com certeza o
jogo desta geracao. Fecha um ciclo com
chave de ouro e prepara os jogadores para
as novas empreitadas da Rockstar nos pro-
ximos consoles. Um jogo para quem gosta
de violéncia no estilo Pulp Fiction, persona-
gens malucos, explosoes, grandes assaltos
e uma batelada de conteudo adulto, que
inclui criticas e muito humor negro.

Plataformas:
PS3, X360
Desenvolvedora:
Rockstar

Editora:

Rockstar
Lancamento:
17/9/2013
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océ conhece o “Fator Uau™? E aque-
Vla sensacao que te deixa embasba-

cado quando voceé pega um game
pela primeira vez e simplesmente nao sabe
como defini-lo. Senti a forte presenca do
“Fator Uau™ quando joguei pela primeira vez
Tomb Raider Il na metade dos anos 1990,
International Superstar Soccer em 1998,
Red Dead Redemption em 2010 e agora
com Beyond: Two Souls. Com 30 minutos
de jogo voceé ja exclamou tantas vezes
“Uau!” que perde ate a conta.

Antes de mais nada, € preciso manter

a mente aberta antes de apertar o Play.
Beyond: Two Souls foge das convencoes
de um jogo eletronico: trata-se literalmente
de um filme que vocé joga — e muito! Na
verdade, ele realiza aquele sonho antigo
que a gente tem quando esta vendo um fil-
me sensacional e gostaria de ter o poder de
“entrar” nele para mudar os rumos da agao.
Woody Allen pensou nisso no fime em A
Rosa Purpura do Cairo (1985), enquanto a

80- GGQW

Com 30 minutos de
jogo voce ja exclamou
tantas vezes “Uau!”
que perde até a conta

.....................................................................

Quantic Dream pensou nisso no game
Beyond: Two Souls.

O jogo transpira Hollywood em todos os
minimos detalhes: enquadramentos em
cena, interpretacao dos atores, iluminacgao,
fotografia, edigcao de cenas e até mesmo na
capa do game, que traz o nome dos atores
principais em destaque, como se fosse uma
producao de cinema mesmo.

UM SHOW DE INTERPRETACAO

O enredo cobre 15 anos da vida da jovem
Jodie Holmes, interpretada por Ellen Page,
que e acompanhada por uma entidade
espiritual chamada Aiden desde sua mais

BEYOND: TWO

acesse.compre
noWalmart.com

tenra idade. Jodie tem certo controle sobre
Aiden, mas nao tanto assim, pois muitas
vezes a situacao e caotica. Na verdade, as
duas sao ligadas por um fio de prata, cuja
existencia no mundo real ja foi brilhante-
mente discutida nas obras espiritas semi-
nais de Allan Kardec.

Para ajuda-la a controlar essa entidade
sobrenatural, desde pequena Jodie recebe
a ajuda de Nathan Dawkins, um cientista
do governo interpretado por Willem Dafoe.
Em uma cena acontecida quando ela tinha
apenas 8 anos, Dawkins “descobre” que
Aiden talvez nao seja o espirito de alguéem
ja morto — mas essa e uma revelacao cujos
detalhes nao podemos nem em sonho reve-
lar, pra nao estragar a historia.

Outros personagens importantes para a
trama sao o pesquisador de atividades pa-
ranormais Cole Freeman (interpretado por
Kadeem Hardison, de Um Mundo Diferente)
e 0 agente do governo Ryan Clayton (Eric
Winter, de CS/). Ambos terao participacao

N



Ajuda dos amigos e
essencial nas missoes

Aos 8 anos, os pri-
meiros testes em um
laboratorio do governo

Vocé ja havia visto um jogo em
que a protagonista vira mendiga?’

importante no desenvolvimento da trama.

O jogo nao segue uma linha de tempo
linear: as missoes podem acontecer quando
a protagonista era criang¢a, adolescente
ou adulta, ja trabalhando para a CIA. Na
adolescéencia, uma das coisas mais legais
foi destruir uma festa aterrorizando adoles-
centes com Aiden: uma mistura de Carrie, a
Estranha com X-Men que é sensacional.

No decorrer da narrativa, as semelhancas
com Heavy Rain se tornam mais fortes,
especialmente porque suas acoes em
uma cena podem influenciar diretamente o
desenrolar do restante da historia — e isso
inclui até o que vocé faz quando € crianca
ou adolescente. Talvez o maior diferencial
aqui e que simplesmente nao conseguimos
identificar muito bem o que é cutscene e 0
que e gameplay, pois os dois estao mescla-
dos de maneira impecavel.

Willam Dafoe: nem
da pra dizer que
nao e ele...

As missdes em paises pobres podem

custar sua vida... Muitas vezes!

L

O fato e que jogar na pele de Aiden é ab-
solutamente viciante. Vocé pode atravessar
paredes, sufocar pessoas ate a morte, rege-
nerar aliados ou mover objetos para deixar
os “vivos” em panico, mas tambem tem
suas limitagbes. Se demorar demais nas
missoes ou se vocé se afastar demais de
Jodie, ela ficara muito fraca e pode morrer.

O ESPIRITO DO UMBRAL
Vocé precisara lidar com as limitacoes da
sua forma etérea para resolver as missoes
de modo inteligente — algo como Murde-
red: Soul Suspect, mas elevado a enésima
poténcia. O fato & que Aiden esta preso a
Jodie e vai precisar cumprir todas as mis-
sOes para saber qual sera seu futuro.

A jogabilidade & até bem simples, visto
que se trata de um drama fotorrealista
novelesco/hollywoodiano, mas é altamente

aconselhavel que vocé confira o guia digital
que vem junto com o0 game, pois isso vai
facilitar o entendimento das premissas
primordiais do jogo.

Talvez gamers mais conservadores pos-
sam torcer o nariz para Beyond: Two Souls
em um primeiro momento, por causa da
aura hollywoodiana que envolve tudo que
se vé na tela. Mas pulando o preconceito
inicial, o que temos aqui € um jogo com
qualidade fantastica, divertido, com produ-
cao digna de cinema. Literalmente.

Plataforma:

PS3
Desenvolvedora:
Quantic Dream
Editora:

Sony
Lancamento:
8/10/2013
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ais um capitulo da eterna saga de
futebol da Electronic Arts che-
gou as lojas. Fifa 14 representa

a evolugao dos simuladores de futebol, e
chega para tomar o posto de mais popular
titulo do esporte para a industria dos jogos
eletrénicos.

O game vem carregado de novidades que
certamente vao agradar aos fas da serie, a
comecar pelos menus, que sao muito mais
intuitivos e faceis de navegar. Eles seguem
a "moda” do mundo da tecnologia, sepa-
rando as opg¢oes por tiles (quadrados), para
uma melhor visualizacao e interacao do
usuario — e fornecem mais informacoes de
forma mais agil.

Alem das novas op¢des e uma trilha so-
nora excelente, que traz talentos brasileiros
como Marcelo D2 e sempre foi a marca
registrada da EA em seus games de espor-
te, Fifa 14 apresenta novidades também
no gameplay. E a principal delas esta nas
animacoes dos jogadores. Diferente dos ti-
tulos anteriores, os jogadores agora contam
com movimentos um pouco mais reais e ate
imperfeitos.

TO SHOOT

Nao dispense o
modo Treino:
ele vai ajudar
a entender as
novas funcio-
nalidades

= IFIFR1AIS)

FIFA 14
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Eles dominam a bola de forma espe-
cifica, dependendo de sua habilidade,
aléem de projetar o corpo de acordo com
0 comando que voceé realiza no joystick.
Isso permite, por exemplo, posicionar

G ELEL Y TEAMS PLAYER INFO
FC BARCELONA ATLETICO MADRID
CRCTIi B S
|| II
szl
PLAYER FORM PLAYER FORM
&L $0 &0 94
Lionel Messi 46  Diego Costa 10
Cesc Fabregas T Radl Garcia 5
Alexis Sanchez 8  Arda Turan 5 b
Cristian Tello 7 Koke 3
Pedro 7  Adrian 3

Injured / Suspended

Top 5 scorers International Duty

melhor o seu zagueiro para desarmar o
atacante, ou até mesmo inclinar o corpo
do seu centroavante na hora de enfiar o pé
na bola e manda-la para dentro da rede.
Essas melhorias tornam a jogabilida-
de ainda mais suave do que nos games
anteriores. Da para arriscar até a dizer que
Fifa hoje esta muito mais para arcade do
que para simulacao. E como se ele tivesse
“tomado” o posto que antes era do seu con-
corrente, Pro Evolution Soccer, nos campos
virtuais.

DETALHES QUE NAO ESCAPAM

A fisica dos jogadores, assim como 0s
detalhes na hora de realizar passes, chutes
e dribles estao claramente melhores. A ha-
bilidade maior ou menor de cada jogador se
torna evidente e, dependendo da destreza
de cada um, é possivel dominar bem a bola,
realizar passes com categoria ou de forma
vergonhosa.

Ha modos de jogo de
carreira, como jogador ou
técnico, alem de opcdes
para serem exploradas
online. Da para jogar
com amigos em modo
cooperativo, assim como
participar de temporadas
ou acompanhar o seu time
favorito.

Os pontos negativos
ficam especialmente para
uma batelada de bugs que
0 game apresenta: jogado-
res que colidem frequen-

temente entre si, decisoes completamente
incorretas do arbitro e inteligéncia ruim dos
seus companheiros de time. Chegamos até
a ter um jogador expulso, sendo que ele
nem “relou” no adversario na hora de dar
um carrinho.

Ficou um pouco mais dificil passar
pela defesa: os zagueiros sao realmente
poderosos. Mas geralmente vocé consegue
fazer gols com cruzamentos, facilmente.
Outro problema que a Electronic Arts nao
conseguiu uma solugao tao pratica ainda,
ja que muitas vezes os jogadores da defesa
simplesmente nao se posicionam bem dian-
te de um cruzamento.

Ano apos ano, a serie Fifa ganha uma re-
leitura. Felizmente, com o passar do tempo,
a Electronic Arts sempre desenvolve uma
técnica ou outra, insere algumas texturas e
transforma o jogo em algo um pouco melhor
do que a versao passada. Fifa 14 claramen-
te representa uma evolucao na serie.

Mesmo que as mudancas sejam sutis e
ainda conte com bugs caracteristicos, na
hora de aproveitar dezenas de horas de
jogo, o gameplay é bastante agradavel.

’ .l::lr: Ao |I_--lllI r.].lrlr-l;

Plataformas:

3DS, PC, PS3, PSV,
Wii U, X360, XO
Desenvolvedora:
EA Sports

Editora:
Electronic Arts
Langcamento:

24/9/2013
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gente que acompanha a serie des-
de meados dos anos 1990 fica
espantado em ver como a tecno-
logia evoluiu de uma década para ca. Nao
estamos falando apenas dos graficos em
si, mas do proprio gameplay, da movi-
mentacao mais realista dos jogadores, da
quantidade enorme de movimentos que se
pode fazer com a bola nos pés. Pro Evolu-
tion Soccer 2014 reuniu isso tudo em uma
embalagem unica, azeitada pelo Fluidity,
versao modificada do Fox Engine — motor
grafico de Hideo Kojima, que é responsavel
pela espantosa mudanca visual da serie.

Mas todos esses avangos cobraram um
preco muito alto em termos de perfor-
mance: quedas de framerates nao sao
exatamente uma raridade e navegar pelos
menus ficou dolorosamente lento. Alterar
0 esquema de jogo e mudar a posicao de
jogadores no intervalo das partidas é um
verdadeiro suplicio. As proprias telas de
loading estao muito mais demoradas do
que as da versao 2013 — da tempo atée de
fazer um café entre uma partida e outra.

Acreditamos que essas melhorias serao
mais efetivas e eliminarao a lentidao nas
versoes da next gen (Xbox One e Play-
Station 4) — até por conta da capacidade
grafica dos novos consoles. Ate 14, a gente
vai sofrer um pouco no X360 e no PS3.

A tecnologia TrueBall traz a fisica bari-
centrica para o jogo eletrénico: trata-se de
um sistema de coordenadas da geometria
plana em que um ponto e determinado
(pela CPU) de forma relativa em relacao
a trés outros pontos fixos. Trocando em
miudos: ao receber uma bola, vocé tem
agora trés pontos diferentes do corpo que
vao interagir com ela, sendo que cada um
deles tem uma série de movimentos espe-
cificos para reagir ao contato.

E o tipo de modificacdo que vocé sé
percebera com profundidade ao jogar o

Siga o pontilhado e o escan-
teio sera muito mais preciso

% GGW

modo Vida Futebolistica/Liga Master, por
exemplo, em que vocé acompanha de
perto a evolucao dos jogadores ao longo
de diversas temporadas. Partindo pro ata-
que com um craque como Paulo Henrique
Ganso, vocé tem uma gama maior de
movimentos que resultarao em uma jogada
eficiente e plasticamente bela. Nao adianta
tentar isso com o zagueiro Paulo Miranda:
0 PES nao faz milagres.

A fisica baricéntrica permite ainda que
voce faga um tipo de jogada que os fas de
PES pedem ha muito tempo: dar um toque
na bola para que ela va bem a frente e
VOCé possa dar um pigue para alcanga-la,
ultrapassando os adversarios. Nas versoes
anteriores, o chute “procurava” automa-
ticamente um parceiro de time, nunca ia
para o0 rumo que imaginavamos e a jogada
sempre acabava em frustracao.

AS MUDANCAS ENTRAM EM CAMPO

A Inteligéncia Artificial foi bem aprimora-
da e os jogadores participam mais das
jogadas: atletas que nao estao com a

bola se movimentam melhor para sair do
impendimento ou se colocar para receber
uma bola a frente. Na versao 2012, por
exemplo, eles costumavam correr pro lado
contrario da jogada, resultando em uma
séerie de palavroes (proferidos por nés, que
jogamos!) impublicaveis.

Além da |A mais apurada, a velocidade
dos jogadores e a forca dos chutes estao
muito, mas muito mais realistas mesmo.
Vocé tem a opcao de acelerar a acao e
deixar tudo com mais cara de arcade (leia-
se Fifa 14), porém, sinceramente, isso
perde um pouco da grag¢a e da simulacao
realista que a Konami investiu para o jogo.

OK, jogar com os amigos € legal, jogar
online e divertido, mas € no Vida Futebo-
listica/Liga Master que vocé tem um fator
de imersao unico em um jogo de futebol.
Vocé pega um time do zero,
acompanha seu crescimento
nas competicoes, vende e
contrata jogadores, chama
garotos da Categoria de
Base e vé veteranos se apo-
sentarem. Se escolher jogar
com um time editavel, como
aqueles da Liga PES, pode
trocar nome do clube, fazer
um escudo sO seu, criar seu
proprio uniforme e ainda
encontrar o Allejo entre os
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craques de sua equipe. Mas para isso vocé
precisa escolher a escalacao padrao do
PES na hora que iniciar esse modo, e nao
a escalacao da vida real do time escolhido.

O Vida Futebolistica ganhou muito em
algumas coisas, mas perdeu demais em
outras. O calendario ficou mais sucinto,
porem, curiosamente esta mais confuso.
Sera que eles copiaram o “Padrao CBF de
Qualidade”?

Pior: eles retiraram o divertido editor de
estadios e a compra de itens atraves de
XPs. Era muito legal fazer upgrades dos
jogadores (chuteiras, treinos mais intensos)
atraves da compra de itens. Essa funciona-
lidade jamais poderia ter ficado de fora.

Aparentemente, essa foi uma opcao
puramente técnica por conta do novo
engine, que deixou os graficos muito mais
realistas, mas é tao trambolhudo que exigiu
a retirada de determinadas funcionalidades
pro jogo rodar sem precisar de 15 DVDs.

Por outro lado, se vocé tiver um bom
desempenho com sua equipe, pode ser
convidado para dirigir equipes maiores e
até grandes medalhodes do futebol mundial.
E uma motivacao extra que torna as longas
temporadas mais interessantes.

Para fechar, a trilha sonora esta muito
mais legal: sai Michel Telo, entra Nessun
Dorma. Obrigado, Konami, 0s ouvidos e 0
bom gosto agradecem.

No geral, os pontos negativos sao de
fato desagradaveis, mas o Fox Engine
trouxe uma gama de melhorias que serao
exploradas com profundidade nas proxi-
mas edi¢cdes — inclusive ja pra XO e PS4.
E, respondendo a pergunta que vocé deve
estar fazendo desde que comecou a ler
este texto: sim, PES 20174 € muito melhor
do que Fifa 14. A nao ser que voceé seja
fifeiro, e claro. Al vira questao exclusiva de
gosto pessoal.

Plataformas:

PC, PS3, X360
Desenvolvedora:
Konami

Editora:

Konami
Lancamento:
18/9/2013
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BROTHERS

A TALE OF TWO SONS

rothers: A Tale of Two Sons é um
bom exemplo de como um jogo
pode ser apresentado como arte.
Sua beleza minimalista e atraente faz com
que o jogador queira descobrir um pouco
mais do que ele tem a oferecer. E, de fato,
0 game surpreende e supera todas as
expectativas iniciais.

Trata-se do conto de dois irmaos que
estao em busca de uma cura para uma
doenca do pai. E essa busca levara os
garotos a uma grande diversidade de
cenarios, perigos e aventuras. E um mundo
fantastico, onde vocé frequentemente vai
se surpreender com toques sutis inespe-
rados e a possibilidade de interagir a cada
momento.

Uma parte interessante do game é
que 0 jogador escolhe se quer apenas

Ajude seu irmdo no jogo como
voce nao faria na vida real

il
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contempla-lo ou efetivamente jogar. Ou
seja, resolver os quebra-cabecas e seguir
em frente, ou simplesmente interagir com
objetos, pessoas e a ambientacao em geral
com os dois personagens: um dos grandes
destaques do titulo. Cada irmao tem uma
personalidade e cada interacao deles é
diferente, o0 que nos da a sensacao de
estarmos em dois jogos ao mesmo tempo
— OU ao menos duas dimensdes e pontos
de vista diferentes.

Nao ha dialogos totalmente compreen-
siveis, ja que os personagens falam uma
lingua desconhecida: tudo acontece na
base da interpretacao. E e o que deixa a
historia ainda mais tocante, pois as ima-
gens, acoes e emoc¢oes valem muito mais
do que as palavras.

Entre os temas que o jogo oferece estao

dilemas sobre vida e morte: a historia faz
pensar em como a vida deve e pode ser
levada, ao mesmo tempo que oferece um
sentimento acolhedor. Tudo é tao bonito,
simples e amigavel.

Brothers e cheio de pequenas agodes, que
no final das contas sao o maior destaque
do game, seja na hora de ajudar os irmaos
a encontrarem seus caminhos ou simples-
mente ao interagir com um mundo vivo e
enigmatico que esta em sua volta.

FORMAS DIFERENTES DE CONTROLE
O game traz também inovacao nos con-
troles: cada direcional controla um dos
irmaos, o que permite explorar mais os
quebra-cabecas e as situacdes 0s quais 0s
personagens enfrentam.

Apesar de inovadores, os controles criam
uma certa confusao e diversas vezes vocé
vai ter que simplesmente parar e reorgani-
zar as ideias antes de continuar a controlar
ambos os personagens de forma mais
efetiva. Nada que prejudique tanto, ja que
voceé vai terminar o jogo antes de se acos-
tumar completamente com a jogabilidade.

A Starbreeze aumenta o seu curriculo de
jogos realmente bons, mesmo que seus
outros titulos recentes sejam completamen-
te diferentes e com tema adulto: Syndicate
e The Darkness.

E uma pena que a empresa nao tenha
dado tanta atencao para a modelagem dos
personagens, como fez com o mundo a
volta deles. De qualquer forma, Brothers: A
Tale of Two Sons e uma aventura que todo
jogador em busca de alguma inovacao e
emogao precisa experimentar.

Plataformas:

PC, PS3, X360
Desenvolvedora:
Starbreeze
Editora:

505 Games
Lancamento:
3/9/2013
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e tivermos que definir F1 2013

em uma unica palavra, seria:

Sensacional! Para os amantes do
esporte e até mesmo os menos aficiona-
dos, o jogo é bastante fiel a competicao
do mundo real, e a jogatina acaba sendo
apaixonante.

Logo no inicio, vocé e obrigado a passar
pelo modo Jovem Talento, que nada mais
€ do que um tutorial sobre como usufruir
de todos os comandos da maquina — que
por sinal sao muitos.

Apos concluir essa etapa, o menu prin-
cipal do jogo é totalmente desbloqueado
e a partir desse ponto € possivel entrar
em uma simples corrida rapida, um fim
de semana de Grande Prémio completo
(que inclui treinos livres, classificacao e
corrida) ou entao ir direto para o0 modo
Carreira. E € ai que o jogador vive na
pele todas as emog¢oes de um piloto de
corrida: os bastidores, as conversas com
0S mecanicos, chefes de equipe, ajuda no

Todos os detalhes de -‘;ﬁ
um simulador aparecem §
em profusao no jogo

FORMULA 12013

acerto do carro, escolha da melhor con-
figuracao aerodinamica, o melhor pneu
e até mesmo as estratégias para se sair
bem durante as corridas. E uma opcao
Interessante para quem deseja disputar
uma temporada completa da F1.

Mas, vamos com calma, F1 2013 nao
é nem de longe um jogo arcade, e sim
um verdadeiro simulador de corrida. Isso
a gente ja percebe assim que o carro
sai dos boxes, pois se vocé nao estiver
atento e passar pela linha branca divisoria
da pista, logo sera notificado com uma
punicao. Mais realista, impossivel!

UM SIMULADOR DE VERDADE

A corrida é bastante real e nas primeiras
voltas e possivel notar as tracionadas do
carro nas saidas de curvas. Apos algumas
voltas, quando o pneu ja esta aquecido,
vOCé sente que o carro gruda mais no
chao e assim e possivel acelerar mais
cedo nas saidas de curvas e frear mais
tarde no final da reta. Nas
ultrapassagens, o segredo
€ nao se afobar e esperar o
melhor momento para fazé-
la — algo que se torna mais
facil quando utilizar o Kers
e a asa aberta, caso vocé
saia fora do tragado. Isso
vale especialmente para

as curvas, com a sujeira da
pista que gruda nos pneus,
fazendo com que o carro
fique descontrolado na ace-

leracdo devido a falta de aderéncia.

O que me chamou a atencao foi o
nivel de competitividade da inteligéncia
artificial, pois o jogo possui do nivel mais
basico ate o Lenda. Os oponentes fazem
de tudo para defender a posicao: se
voce frear tarde demais para conseguir a
ultrapassagem, nao se iluda, pois poucos
segundos depois o carro que vocé acabou
de passar estara te dando o troco.

F1 2013 possui duas versdes, a comum
e a F1 2013 Classic Edition, que possui
0s principais carros da decada de 1980,
quando a F1 era bem mais perigosa
e empolgava muito mais gente. Por
isso, aqui fica uma dica: se voce tiver a
oportunidade de usar fones de ouvido
ou um home-theater para aprimorar o
som, aumente bem o volume para curtir o
barulho dos monstruosos motores V12 da
epoca: cada carro tem seu som particular
e as reduzidas de marcha sao de arrepiar.
O modo classico consiste em uma corrida
COm poucos carros e em apenas duas
pistas diferentes, mas mesmo assim é
algo que empolga pelo nivel de detalhes,
pelo grafico surpreendente e pelo som
absolutamente inigualavel.

> Wagner Nascimento

Plataformas:
PC, P53, X360
Desenvolvedora:
Codemasters
Editora:
Codemasters
Lancamento:
4/10/2013
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ra uma vez uma entidade chamada

Industria dos Games. Nascida em

meados da decada de 1970 e atin-
gindo sua prosperidade nas duas décadas
seguintes, essa industria viveu seu melhor
periodo gracas a criatividade e a riqueza de
jogos do género infantil ou infanto-juvenil.
Os anos se passaram e essa prospera
entidade vivia sua gléria, mas como num
piscar de olhos, essa industria sofreu uma
grande transformacao.

O género infantil acabou ficando em
segundo plano, tendo seus personagens e
sua fantasia ofuscadas por tiros, violén-
cia e muita excitacao em torno de temas
adultos. Nao que isso seja ruim, mas uma
convivéncia pacifica entre o novo e o antigo
deve ser possivel, nao? Alguns tentaram
e muitos falharam, mas o corajoso género
infantil sobreviveu por todo este tempo. Ele
tambem teve que se reinventar e assim nao
subestimar a inteligéncia alheia, mas quem
diria que um verdadeiro heroi iria surgir?

Aparecendo como uma enorme surpresa,
um bravo e valente game vindo do Oriente
prova que seu brilho marca um novo episo-
dio nesta histéria conturbada.

PUPPETEER

Trazendo a historia de um menino que
perde sua cabeca e precisa salvar uma
série de almas de criancas da terra do
malvado Moon Bear King, Puppeteer
€ um novo classico, um conto de
fadas interativo como nunca antes
se viu. Inteligente e sofisticado em
suas referéncias, o game traz a
maestria dos craques
do estudio japonés

da Sony para /\
unificar forma e B |
contetido sob f-‘ f A
um mesmo

teto, sem

medo de ousar
€ inovar quando
preciso.

Kutaro, o heroi
do game, nao esta
sozinho: ele tem a
companhia de Pika-
rina, a esperta e ousada filha do Sol, que
tambem pode ser controlada ao longo da
jornada. Investindo na engenhosidade de
se controlar os dois personagens ao mes-
mo tempo, o game se desenrola atraves
da classica mecanica de
plataforma, mas pon-
tuada por dois grandes
elementos essenciais para
a trama: Calibrus, uma
tesoura magica e cheia
de poderes, e uma série
de cabecgas magicas que
conferem a Kutaro diver-
sos tipos de habilidades.

Com controles excelen-
tes, a aventura flui como
uma deliciosa historia

onde momentos visualmente épicos (como
0s presentes em jogos como God of War)
encontram espago na narrativa da mesma
forma como sequéncias divertidas e cheias
de bom humor. E se antigamente, nos con-
tos infantis, tinhamos belas ilustracoes em
cada nova pagina dos livros, em Puppeteer
temos magica e temos vida acontecendo
em cada canto da tela. Inspirados por uma
dezena de formas de artes diferentes, do
teatro a gravura, da musica ao fantoche,
Puppeteer € um deleite que salta aos olhos
de criancas e adultos com igual forca,
despertando em cada um algo de especial.
Com tamanho éxito em se tornar um
representante digno do género, Puppeteer
rompe as barreiras da midia e pode ser
classificado como um conto de fadas magi-
co o suficiente para fazer frente a qualquer
outro exemplar marcante para a infancia de
qualquer geracao.

Plataforma:

PS3
Desenvolvedora:
Sony Japan
Editora:

Sony
Lancamento:
10/9/2013




u ja devo ter falado isto antes, mas

vale repetir: o Vita € uma maquina

Impressionante, e a resposta para
praticamente toda necessidade de qualquer
jogador que exista — isto &, se ele tiver
jogos, muitos jogos. Sim, o primeiro ano do
pequenino, gue nem e tao pequeno assim,
foi um tanto turbulento, repleto de remakes
€ poucos jogos realmente bons, porem,
nao suficientes para justificar o alto custo
de sua compra.

A Sony, que nao e boba nem nada,
busca reverter esta situacao e aposto que
consequira, principalmente com a chegada
do PlayStation 4 ja na iminente proxima ge-
racao. Killzone: Mercenary, novo episodio
do ic6nico FPS da familia PlayStation, &
de grande importancia para a estratégia da
companhia.

Quando as pessoas finalmente se derem
conta de que o portatil realmente existe,
€ Killzone: Mercenary e toda a sua beleza
que os encontrarao de bracos abertos. O
novo game da Guerrilla saiu simultanea-
mente com o grandioso Killzone: Shadow-
fall, e & tao bonito quanto o jogo de PS4
— claro, respeitadas as devidas proporcoes.

KILLZONE:
MERCENARY

Mas as semelhancas acabam por ai. En-
quanto a versao para consoles ataca com
sua poderosa e envolvente narrativa, o
game para PSV demonstra uma jogabilida-
de mais solta e descompromissada, sem
abandonar o peso do enredo.

AVENTURAS DE MERCENARIOS
Como o proprio titulo do game ja denuncia,
vivemos as aventuras de Aaran Danner
e seu grupo de mercenarios em meio a
invasao Hellghast, acontecimento que, para
os herois do jogo, € muito mais do que um
“chamado do dever”: € uma oportunidade
das mais lucrativas.
Em qualquer outro jogo, a parte em que
cito “lucrativa” poderia ter ficado apenas
no pano de fundo, mas neste foi inteligen-
temente mesclada ao gameplay, fazendo
com que o jogador — de forma inconsciente
(ou bastante consciente) — encare a situa-
cao da mesmo jeito que o protagonista.
Cada tiro, cada execuc¢ao ou granada
bem arremessada, enfim, tudo rende uma
grana para seu personagem em tempo
real e, quanto mais preciso voceé for, maior
a quantia rendida. Claro que de nada isto

adiantaria se o jogo nao contasse com um
vasto e profundo sistema de compra de
armas e equipamentos, coisa que este tem.

Killzone: Mercenary, apesar de alguns
engasgos e carregamentos indesejaveis
durante a agao, € um jogo que flui muito
bem em todos os sentidos. A forma como
se passa de uma cena para o explosi-
vo momento de acao, o jeito como 0s
objetivos das fases se alteram — uma hora
estamos eliminando inimigos furtivamente,
noutra enfrentando um tanque de guerra
empunhando apenas explosivos — é tao
divertido a ponto de nao se ver as horas
passarem.

Toda esta qualidade é demonstrada
também pelo modo multiplayer do jogo,
dividido entre Mercenary Warfare, Guerrilla
e Warzone — basicamente, Deathmaich,
Team Deathmatch e Free for All.

Killzone: Mercenary tem ate muito mais
coisa interessante para ser comentada,
mas infelizmente nao temos paginas infini-
tas, entao o jeito e fechar por aqui. Alem do
mais, fica a certeza de que o que foi dito ja
e o suficiente para deixar qualguer amante
do género com agua na boca.

Plataforma:

- memam o ammn

A VA,

> & PSV
KILLZONE

Desenvolvedora:
Guerrilla
Distribuidora:
Sony
Lancamento:
10/9/2013
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CRIBBLENAUTS

UNMASKED
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cribblenauts € um jogo infinito. Para
se dar bem nos quebra-cabecas,
0 jogador precisa “pensar fora
da caixa” e sugerir solugoes por meio de
um caderno magico que materializa suas
palavras em objetos reais. Ha centenas
de solucoes para cada um dos enigmas
— como eles serao resolvidos depende
exclusivamente do jogador.

Se nao bastasse todo esse conceito
revolucionario, a evolugéo do jogo langado
em 2009 vem com o intertitulo Unmasked
e coloca o protagonista Maxwell e sua irma
Lily no universo dos herdis da DC Comics.

Maxwell esta a frente de mais de dois mil
personagens da DC — Batman, Superman,
Mulher-Maravilha, Lanterna Verde — e po-
dera usar o globo de sua irma Lily para via-
jar para qualquer lugar do mundo. Gotham
City, Metropolis e Atlantis serao
alguns dos cenarios que o herdi
ira lutar contra vildes como o
Lex Luthor, Sinestro e Darkseid.
O impressionante & que o jogo
traz toda a gama de persona-
gens criados pela editora ao
longo de toda a sua existéncia,

—#;:T'-?lllh—— — "k

Um ponto muito bacana é que, atraves
de dialogos muito divertidos, Maxwell con-
segue provar para os herois que tambem
possui poderes respeitaveis. Seu caderno
magico € poderoso e logo os herogis o
aceitam e entendem que a criatividade de
Maxwell pode ajudar a restituir a paz nos
ambientes. A ideia e pensar em objetos
diferentes e conseguir bons resultados
usando a criatividade.

QUESTAO DE REPUTACAO

Vale lembrar que o jogo pede para que

0 jogador mantenha a sua reputagao em
alta — isso significa nao repetir agcoes ou
escolher as mesmas armas. Quanto mais
imaginativo o jogador for, mais a sua repu-
tacao estara em alta e mais fases e itens
serao desbloqueados.
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0 que torna a experiéncia primo-
rosa, principalmente para os fas
de quadrinhos.
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Qutro fator divertidissimo é que € possi-
vel dar adjetivos aos personagens. Quer
dizer que se o jogador resolver chamar
algum personagem de “lindo”, na hora ele
ja ganha algum apetrecho de moda para
embeleza-lo. Existe tambem a opg¢ao Hero
Creator, em que e possivel criar um super-
herdi com o visual e os poderes escolhidos
pelo jogador.

Mas ha tambem muitas batalhas e inimi-
gos: ao pedir para o caderno uma arma, o
jogador precisa atirar no bandido para que
um deles saia vencedor. Os enigmas serao
sempre diferentes, nao importando quantas
vezes 0 jogador entre no mesmo nivel.

Scribblenauts Unmasked € um jogo
incrivel para quem gosta de aproveitar o
bem mais precioso dos seres-humanos: a
criatividade. E 6timo para criangas, pois es-
timula a imaginacao, diverte e traz aquele
ar saudosista apresentando super-herois
de décadas passadas.

Plataformas:
308, PC, Wii U
Desenvolvedora:
5th Cell
Produtora:
Warner
Lancamento:
24/9/2013




ETRIAN ODYSSEY

UNTOLD: THE MILLENNIUM GIRL

trian Odyssey

sempre foi

famoso pela
sua dificuldade aguda
e por ter poucos tuto-
riais para os novatos.
Untold, o remake do
primeiro game da
série, busca mudar um
pouco essa imagem. A
primeira coisa que 0s
ja conhecidos da série
verao e a adigao de um
modo Story, que conta
a jornada de aventurei-
ros na cidade de Etria.

E um étimo ponto de entrada para
guem nao conhece muito a série, mas vai
incomodar os veteranos, pois limita as suas
escolhas. Vocé ja comega com um perso-
nagem com classe especifica e encontra
outros ao longo do caminho.

Toda a diversao de Etrian Odyssey vinha
da variedade e versatilidade das classes,
portanto, ficar preso a poucas escolhas nos
iIncomodou. No modo Classic, vocé pode
criar 0s seus personagens, classes e acei-

eat'em ups nao foram tao presentes
nessa geracao, mas so neste ano
tivemos Dragon’s Crown e agora
Foul Play para lembrar como esse género é
divertido. Com uma estética muito peculiar,
a trama acontece em um palco de teatro,
em uma Inglaterra do inicio do século XX
como pano de fundo. No total sao cinco
pecas com diferentes atos separados.

Como todo beat’em up, ele ndo enrola e
tem a duracao certa para nao ficar enjoado:
cerca de trés, no maximo. Dentre as fases,
temos dialogos de Baron Dashforth no
inglés britanico mais fiel possivel, assim
como algumas piadas que podem nao fazer
muito sentido para nos, brasileiros.

Para encorajar o jogador a revisitar Foul
Play, as fases oferecem desafios para vocé
e seu amigo completarem. Recomendamos
que o leitor jogue em modo co-op caso
queira fazer isso, ja que alguns desses
podem ser uma enorme dor de cabeca

tar quests na taberna, como todo RPG.

Nao gque isso seja de todo mal, ja que
esse modo conta com belissimas cuts-
cenes feitas pela equipe de Sakura Card
Captors, assim como uma trama intrigan-
te. Demoramos cerca de 40 horas para
terminar esse modo: a Atlus aponta que
o Classic tem um tempo reduzido dado a
falta de historia.

Em ambos os modos, ele continua com
a marca registrada da serie: a dificuldade.

no singleplayer. Nao ha
exatamente um sistema de
vida em Foul Play, pois isso
e substituido pelo quanto
0s espectadores gostam de
suas acoes. Quando o joga-
dor realizar combos ou nao
tomar dano dos inimigos,
esse medidor de audiéncia
aumentara; Quando ele dei-
xar de fazer isso, a audiéncia reclamara do
seu desempenho no palco e vocé acabara
sendo derrotado.

Nos quesitos técnicos, Foul Play se sai
muito bem. Nao houve lag em nenhuma
das partidas cooperativas online que
jogamos. Em contraste, houve um tempo
consideravel de espera na hora de jogar
com pessoas aleatorias. Recomendamos
desfrutar do titulo com um amigo.

Foul Play ainda assim € um bom beat’'em
up, dada a escassez do mercado. Seria ele

E necessario muita
forca de vontade para
entender que a morte
faz parte do jogo e nao
deve ser tratada como
frustragao, mas sim
aprendizado.
Esteticamente, nao ha
muitas diferencas entre
ele e Etrian Odyssey
IV, exceto no efeito 3D,
que recebeu melhorias
e agora pode ser usado
sem incomodar muito.
Etrian Odyssey
continua a tradicao de

prover para aqueles que buscam um RPG
hardcore horas de diversao. Mas nao é um
game para quem curte Dragon Age...

ucas Moura

Plataforma:

3D5
Desenvolvedora:
Atlus

Editora:

Atlus
Lancamento:
1/10/2013

um concorrente aos classicos de arca-
de? Nao, mas pelo menos mantém uma
estética carismatica e uma duracao boa o
suficiente para vocé nao se enjoar.

Plataformas:

PC, X360
Desenvolvedora:
Mediatonic
Editora:
Mastertronic
Lancamento:
18/9/2013
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AMNESIA

A MACHINE FOR PIGS

terror existe de diversas formas. A
Machine for Pigs cria 0 medo por
meio de sua ambientacao: com um
filtro que simula ruinas e 0s cenarios que
parecem degradados, como 0s que viamos
nos mundos de Silent Hill.

Enquanto o primeiro Amnesia focava em
uma epoca medieval, agora nos vemos
no inicio da Revolucao Industrial, por isso
algumas mecanicas foram embora.

A primeira delas € a necessidade de
acender velas: agora, sua lanterna possui
luz infinita, o que facilita para quem nao
quer explorar muito, mas tira a tensao.

Outra mudanga exclui o medidor de
sanidade, que reduzia ao seu persona-
gem presenciar situacoes perturbadoras.
Concordamos com a sua remoc¢ao, ja que

FLASHB

remake do classico Flashback final-

mente chegou. Mas ele infelizmente

nao e um titulo tao facil para se
recomendar a alguem: por um lado, a joga-
bilidade classica esta toda ali; Por outro, ha
uma narrativa pouco interessante e o fato de
toda a identidade do original ter-se perdido.

Talvez o ponto mais decepcionante do
titulo esteja no fato de o protagonista ter
sido transformado em um cara comum, um
“herol” engragcadinho, ao inves de um policial
intergalactico experiente, que tem ciéncia de
que pode salvar o mundo.

Isso torna a experiéncia de Flashback mui-
to lugar comum e faz com que o titulo perca
toda a "esquisitice” e seu pano de fundo
enigmatico. Nessa versao, nada € obscuro
ou enigmatico, tudo acontece como em um
game de acgao rapido e intuitivo. Nao que
seja ruim, claro, mas alguns fas do classico

i

Voce ve diferencas de como
era em 1993 e como € hoje?

2. GGW

ele nao adicionava nada ao
jogo, apenas atrapalhava
na continuidade. I1sso nao
significa que o jogo seja
ruim, mas ele nao apresenta
nenhum elemento adicional
para justificar a necessidade
de correr e se esconder.
Com esses elementos
fora, The Chinese Room,
criadora tambem de Dear
Esther, parece ter focado
em uma historia mais pessoal. Inovacao
nao foi o foco de Amnesia: A Machine for
Pigs, mas sim refinamento na sua historia

Plataforma:

PC
Desenvolvedora:
The Chinese Room

e estéetica. Se vocé gostou de A Dark Des- Editora:
; : Frictional
cent, nos recomendamos Amnesia. Lancamento:
10/9/2013

podem ficar um pouco
decepcionados.

O titulo foi transforma-
do em algo bem banal,
casual e abrangente.
Alem de controlar o
protagonista por diversos
mapas divididos por telas
uma ao lado da outra, o
jogador progride na aven-
tura e pode desenvolver
habilidades enquanto
vence inimigos e cumpre
objetivos. E o leque de

habilidades torna a coisa mais diversificada. Plataformas:
Nao espere um novo Flashback que traga PC, P53, X360
2 3 ; Desenvolvedora:
a tona as raizes do game de 1993. E apenas Vector Cell
para passar o tempo, dar uns tiros e explorar Edb‘_tﬂitﬂi
. A iSO
um mundo futurista ficticio. Lancamento:
21/8/2013
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GAMIFICATION

O que nos estamos aprendendo com 0s games e com a educacao:
palavras novas, conceitos muito antigos € mudancas ainda nao consolidadas

]

IHIMI A

> Marcos Abellon

amification parece ser a tendéncia
do momento. Muito se fala sobre
seus beneficios, como tornar
atividades de trabalho mais prazerosas,
estimular a busca por um objetivo. Mas a
grande verdade € que o conceito de gami-
fication nao € algo novo: quando um esco-
teiro ganha uma medalha, uma companhia
aérea faz um programa de milhagens ou
um restaurante oferece uma refeigcao gratis
com o programa de fidelidade, ja estamos
participando de algum programa de gami-
fication. A palavra pode ser nova, mas o
conceito nao.

Boa parte do sucesso da gamification
se deve ao crescimento do mercado de
games no Brasil e no mundo. Longe
de ser “coisa de criang¢a”, o mercado
de games € o unico que registra
indices de crescimento ano apos
ano. Em 2013, o mercado faturou
a impressionante quantia de US$ 70
bilhoes — um aumento anual de 7%.

No Brasil, segundo dados do Ibope
(2012), 23% dos brasileiros sao jogadores
assiduos ou eventuais, 0 que corresponde
a 45,2 milhoes de pessoas. So6 em 2011,
0 mercado de games movimentou R$ 840
milhoes, sendo o quarto maior do mundo
(dado da consultoria PWC). A expectativa
e chegar a R$ 4 bilhdes até 2016.

A FORCA DOS CASUAIS

Parte deste sucesso se deve aos games
casuais, que sao jogos simples, geralmen-
te com enredo superficial que permite par-
tidas rapidas. Dave Roberts, CEO da de-
senvolvedora PopCap, tem uma definicao
interessante: “Jogos casuais sao aqueles
em gue o jogador pode parar de jogar a
qualguer momento, ficar meses sem jogar
e, quando voltar, continuar a experiéncia
sem que precise reaprender tudo”.

Quem participa de redes sociais prova-
velmente ja recebeu varios convites para
participar destes jogos com 0s amigos.
Mas o perfil destes jogadores € muito dife-
rente do classico “menino ou adolescente”:
segundo pesquisa Nielsen/NetRatings,
30% dos jogadores online tém entre 35 e
49 anos. Esta € uma parcela que dificil-
mente seria classificada como gamer pelo

%.CGQW
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23% dos brasileiros sao
jogadores assiduos
ou eventuais, o que
corresponde a 45,2
milhoes de pessoas

----------------------------------------------------------------------------

senso comum. Destes, 70% optam pelos
jogos casuais, como Farmville, Angry Birds
ou o famoso Candy Crush.

Outro aspecto que explica o crescimento
do mercado de games e o aumento do
uso de dispositivos moveis. Nosso pais ja
é 0 quarto em numero de smartphones no
mundo, com 70 milhoes de aparelhos, se-
gundo a consultoria Morgan Stanley. Estes
aparelhos sao nossos companheiros, pois
0S carregamos na bolsa ou no bolso para
todos os lugares. Isso facilita 0 acesso aos
JOgos casuais por pessoas gue normalmen-
te nao se interessariam por games, pois
& muito facil eliminar alguns docinhos do
tabuleiro enquanto se espera em uma fila
de banco. Os jogos mobiles devem crescer
em uma taxa media anual de 19% para os
smartphones e 48% para tablets. Isso vai
corresponder a uma arrecadacao de U$
13,9 bilhdes e U$ 10 bilhdes.

Com numeros tao significativos, as
empresas nao podem ignorar este mer-
cado. Games podem ser utilizados como
ferramentas importantes na captacao de
clientes, fidelizacao ou como parte do trei-
namento de funcionarios. Segundo dados
da pesquisa realizada pela M2 Research
em 2012, as empresas devem investir
cerca de U$ 2 bilh6es em gamification até
2015. QOutra pesquisa, realizada pela Gart-
ner em 2011, aponta que 70% das maiores
empresas do mundo terao pelo menos um
aplicativo de gamification ate 2014.

Transformar aprendizados — que podem
ser uma aula de inglés ou um treinamen-
to sobre o novo produto da firma — em
algo divertido e que traga recompensas
iImediatas, mesmo que virtuais, facilita este
processo. O aprendiz/jogador se sente
motivado e ainda adquire uma nova com-
peténcia. Interesse em games as pessoas
ja tém, falta canalizar isso para jogos que,
alem de divertir, ensinem. @

Marcos Abellon é diretor-
geral da Q2L (www.q2l,
com.br)
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CARTA DO MES

GATO POR LEBRE
Absurdo e descaso. Se ja fiz elogios a Sony
em outra mensagem a EGW por conta da
apresentacao dela na E3, venho aqui pra rela-
tar o atendimento precario, ruim e desinteres-
sado que ela demonstrou com varios clientes.
Eu e varios outros companheiros vistos
em foruns na internet compramos 0 game
Beyond: Two Souls na pré-venda, no Ricardo
Eletro. Para minha surpresa, o jogo chegou
no dia 7/10, um dia antes do langamento ofi-
cial. Figuei feliz até o momento em que li uma
observacao na caixa: “Manual em portugués,
jogo em inglés”.
Achei estranho, pois a caixa estava toda
em portugués, assim como a demo que eu
tinha jogado uma semana antes. E mais: o
anuncio da Sony Brasil foi a de que o game
viria dublado e legendado em portugués
(como estava descrito na Ricardo Eletro antes
de eles mudarem por causa do transtorno). A
Sony Brasil, apesar de inumeras reclamagoes
e devolugoes, nao deu nenhuma posi¢ao
para 0s consumidores gue, assim como eu,
aguardam uma resposta ate hoje. O pior de
tudo foi a forma como fomos atendidos:
vergonhoso alguns relatos de atendimentos,
inclusive com acusagdes de que comprei o
jogo importado. Tive que rir pra nao poder
falar tudo que estava pensando no momento.
Disseram que em portugués seriam apenas
as versoes compradas na PSN/BR depois
do dia 8/10. A todos que tiveram o mesmo
problema como eu: corram atras, reclamem,
publiquem, divulguem. Nao vamos aceitar
apenas desculpas, pois € por iSso gue sSomos
0 pais onde as empresas mais desrespeitam
0s consumidores.
Cristiano Batista de Melo
(Belo Horizonte/MG)
Cristiano, nés passamos sua reclamacgao
para a Sony, mas até o fechamento desta
edicao nao obtivemos nenhuma resposta.
Na préxima edi¢cao voltaremos ao assunto
e entraremos em contato direto com voceé.

A escolhida como
Carta do Més ganha
sempre um brinde
da WB Games,

patrocinadora desta
secao. Neste mes,
o Cristiano ganhou
Fuse para PS3.

redacao@egw.com.br
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dos nossos leitores gostaram de todas as novi-
dades da Valve para o Steam Machine, segundo
enquete em gameworld.com.br

+GTAV

» SteamOS

 Half-Life 3

 Hiroshi Yamauchi

» Final de League of Legends

“US$ 999! Baratinho.

Agora imagina isso

sendo vendido aqui no

Brasil...”
(Theodoro Ubirajara ficou inco-

modado com o preco do Piston,

twitter.com/portalgameworid

o

primeiro PC para Steam... E nés

também, viu...)

“Ja sinto calafrios

sO de pensar que um

novo filme estilo Dungeons & Dra-

gons pode estar a caminho”
(Marco Vinicius nao se convenceu com uma adaptacao
de World of Warcrafl, que estreia em dezembro de 2014)

“Depois que os problemas estao ter-

minando, aparecem com a solugao”
(as complicacoes envolvendo a necessidade de estar
sempre online em SimCity ainda incomodam o leitor

Douglas Andrade)

“A Valve acaba de dar uma balan-
cada na batalha dos consoles, que
parecia praticamente definida. Boa

sorte a elal!”

(Ronnie Vieira resumiu o pensamento de meio mundo
sobre o anuncio da Steam Machine)

2014 nas lojas? As empresas reclamam da pirataria, mas

esquecem de fazer a parte delas...

Janaildo Lima (por e-mail)

www.gameworld.com.br

-
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INCENTIVO A PIRATARIA

Quero primeiro falar do 6timo trabalho de voceés
com a revista: sempre muito boa, continuem assim
e evoluindo para melhor, sempre. Mas agora quero
falar de um assunto chato, que e a falta dos games
para computador em lojas fisicas. Muita gente
tenta comprar jogos para PC e simplesmente nao
acha. O PES 2014, por exemplo, estava impossivel
achar, enquanto o PES 2013 eu consegui comprar
seis meses depois do langamento. Isso desanima o
consumidor. Eu quero comprar o jogo original, mas
nao acho. E quando acho, e 6 meses depois do
langamento, enquanto o pirateiro ja tem no mesmo
dia que sai |a fora. O que fago? Compro pirata ou
espero sair o PES 2015 para poder achar o PES

%6 CGW

De fato, Janaildo, pipocam aqui na redacao reclamacoes
sobre a dificuldade em se achar jogos originais para PC.
Esta mais do que na hora de discurso e pratica andarem
de maos dadas, ne?

Fones: (11) 2369-0983 e 2369-0984
Fax: (11) 3392-6491

Produgao
Tip Graf
EU PRECISO DA NEXT GEN?

Tenho 42 anos, trabalho na area gerencial de uma agéncia
de publicidade e meu hobbie principal é videogame ha

pelo menos duas decadas. Mas nao entendo porque ainda
existem campanhas publicitarias que tratam gamer como
criancinha. Na ultima EGW (n? 144), havia um encarte com
uma crianca estampando uma campanha com Black Ops |l
Far Cry 3, God of War, Gears of War... Esses caras nao tém
a menor no¢ao do publico que querem atingir, ne?

Jodo Carlos M. Graria (Sao Paulo/SP)
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Distribuicao
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® Copyrights dos conteudos
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PS4 NAO TERA PS EYE

Sony retira a camera de seu novo console para tentar baratear o preco final do produto

> Filipe Siqueira

0S ja suspeitavamos, mas

agora em meados de outubro

ultimo veio a confirmacgao ofi-
cial: a Sony realmente tirou a camera
do PS4 para o preco final do aparelho
se tornar um pouco mais competitivo.

A afirmacao foi feita pelo préprio

Andrew House, chefao da unidade de
entretenimento eletrénico da empresa,
gue acatou uma sugestao de Masaya-
su lto, que ocupa a mesma posicao
no Japao, e pediu o preco final do
aparelho por US$ 399.

Para nao aumentar demais o
subsidio ao console, a Sony resolveu
lancar a camera (a PlayStation Eye)
como um acessorio proprio, por US$
59. Para justificar a decisao, House
disparou um pouco do papo corporati-
VO a que estamos acostumados.

“Para a primeira parte do ciclo de
vida, a vasta maioria da audiéncia
com que conversamos nos disse que
0 desejo principal era uma interface
total de controle e nao necessa-
riamente um grande énfase sendo
colocado na interacao com a camera’,
explicou ele.

%-CGQW

De acordo com essa declaracao, e
possivel vermos PS4 com a camera
futuramente — possivelmente quando
0s componentes do PS4 baratearem
— e 0 subsidio diminuir. Além desse
detalhe, a decisao da Sony demons-
tra respeito ao consumidor, por nao
empurrar um acessorio que — seja-
mos francos — nao é util nem para
metade dos jogadores.

WATCH DOGS
Outra mudanca que deve afetar o
langcamento da nova geracao de con-
soles é o adiamento de Watch Dogs,
megaprojeto da Ubisoft que estava
agendado para sair junto com PS4 e
Xbox One para mostrar o tremendo
poder de processamento grafico
das novas maquinas. O jogo agora
sO deve sair entre maio e junho do
pProximo ano.
“Desde o comeco, adotamos
a atitude de nao comprometer a
qualidade”, informou um comunicado
oficial da Ubisoft sobre o adiamen-
to. “Conforme nos aproximamos do
lancamento, com todas as pecas do
guebra-cabeca se encaixando,
ficou claro que precisariamos de
um tempo extra para polir e
ajustar cada detalhe e poder
entregar uma experiéncia
realmente memoravel.”
Outro jogo da Ubisoft que
deveria sair com a nova
geracao de consoles é The
Crew, mas gue tambem
foi adiado para o segundo
semestre de 2014. @

P54 nao vira com camera

Andrew House: fa quer interface melhor

AWy o Wl S N, s " T

< Watch Dogs: s6 na metade do proximo ano .

“A vasta maioria da
audiéncia com que
conversamos nos disse
que o desejo principal
era uma interface total
de controle e nao a
interacao com a camera”

1111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111
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