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odo final de ano € a mesma coisa: uma nova

edicao do Fifa, do PES, de Call of Duty e

de Assassin’s Creed. Ai, obviamente, as

publishers precisam rebolar para sempre
apresentar algo novo, que mantenha o interesse do
jogador. Fifa e PES investem pesado na jogabilidade,
enquanto Call of Duty aposta no realismo exagerado
das cenas. A série Assassin’s Creed busca um meio-
termo entre jogabilidade e graficos realistas, pois
pode estar ai a saida para nao cair na mesmice.

Investir em um periodo histoérico especifico
ja rendeu sensacionais ambientacoes na Italia
(Assassin’s Creed 1), nos Estados Unidos (Assassin’s
Creed Ill), no Caribe (Assassin’s Creed IV: Black
Flag), na Franca (Assassin’s Creed Unity) e agora
na Inglaterra (Assassin’s Creed Syndicate). Cada um
teve suas particularidades, nuancas diferenciadas
no gameplay e um arco intrincado da historia que
liga todo o enredo da série. Mas Syndicate parece
que evidencia todos os acertos da franquia, investe
numa ambientacao extremamente fiel e, acima de
tudo, apresenta um gameplay que deixa até que nao
é fa querendo apertar o Play.

Mas esta EGW também tem PES. E muito.
Testamos, conversamos com os produtores, pegamos
cada ponto de novidade que PES 2016 promete
para brigar de igual com o Fifa 16 e ficamos muito
impressionados com os resultados.

Esta edicao esta bem recheada ainda com uma
entrevista com a criadora de Minecraft Comics e
com o homem por tras de J-Stars Victory, além de
matérias muito legais com Until Dawn, Mafia lll,

Street Fighter V, Dark Souls Il e outras surpresas.
Fernando Souza Filho
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HISTORIA DE UMA FAMILIA DE RAPOSAS
CUJA VIDA E TRANSFORMADA PELA
CHEGADA DE UM ESTRANHO VISITANTE
DLRANTE UM RIEORPOSO INVERPNO.
BUSTAVO BOPEES JA PLBLICOL POIS
LIVROS INDEPENDENTES COM SLIAS
SERIES A "ENTEDIANTE VIDA DE MORTE
CRENS” E "EDEAR”, ALEM DE PARTICIPAR
DA HOMENAGEM AOS 80 ANOS DE
MALIRICIO DE SOUSA., CRIS PETER E
COLORISTA E JA TRABALHOL PARA
EDITORAS COMO MARVEL E DC COMICS.

VOCE ENCONTRA OS5 LANCAMENTOS DA
TAMBOR QUADRINHOS NAS BANCAS E
LIVRARIAS DE SLA CIDADE

TOMLON)

QUADPRINHOS

TAMBOR QUADRINHOS ESTREIA COM BAS TOTAL:
SAO DUAS H®Rs NACIONAIS DE ALTO NIVEL

SERIE DE HISTORIAS EM QUADRINHOS
CAPITANEADA POR FELIPE CAENO,
NA QUAL OS5 MAIOPES ARTISTAS
BRASILEIROS (E ALGLINS
INTERNACIONAIS) SE PROPOEM AO
DESAFIO DE PRODLIZIREM HISTORIAS
COM 3 PABINAS, 2 PERSONABENS E
1 FINAL SURPPREENDENTE. SLICESSO
ABSOLUTO NO CATARSE CHEGA AGORA
AS BANCAS E LIVRARIAS DO BRASIL.

SE NAO ENCONTRAR NOSSAS
PLBLICACOES EM SLIA CIDADE, ACESSE
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epois da Revolugao Francesa,
D agora vamos para a Revolucao
Industrial. A série Assassin’s
Creed parecia ter chegado a um beco
sem saida com Unity, de 2014, cuja acao
€ ambientada na Paris revolucicnaria do

turbulento periodo de 1789 a 1799, agora
desembarca na Londres vitoriana do final

do século 19, mais precisamente em 1868.

Mas a mudanca nao se limita & ambienta-
¢ao histérica, mas também ao modo como
vocé se relaciona com o proprio jogo e
com seu protagonismo, que agora conta
com dois irmaos gémeos como persona-
gens principais. E isso sim, por si sé, é
uma verdadeira revolugao.

Anunciado inicialmente com o titulo de
Assassin’s Creed: Victory, o jogo mudou
para Assassins Creed Syndicate, mas
continua ambientado no cenario politico
do reinado da Rainha Vitéria, que durou

8- GGW

O relogio esta marcando
meia-noite, correntes
tilintam nas esquinas, pas-
sadas militares sdo ouvidas,
muitos vultos nas trevas!

A preocupacao da Ubisoft com a fidelidade aos
acontecimentos reais daquela época é tamanha que
a empresa contratou mais uma vez o historiador
Jean-Vincent Roy, que dois anos atras ja havia sido
consultor de Assassin’s Creed Il

de 1837 a 1901. A escolha dessa época é
sintomatica, pois ela se tornou referéncia
estética para o género steampunk (The
Order: 1886, Dishonored, Thief, Final Fan-
tasy VI). A famosa Era Vitoriana inglesa
durou quase 64 anos e foi o reinado mais
longo da Coroa Britanica até hoje. Foi um
periodo de profundas mudancas nos cam-
pos industrial, cultural, politico, cientifico e
militar no Reino Unido. Também foi a era
que marcou a franca expansao do Império
Britanico pelo mundo.

A preocupacao da Ubisoft com a fideli-
dade aos acontecimentos reais daquela
éepoca é tamanha que a empresa contratou
mais uma vez o historiador Jean-Vincent
Roy, que ja havia sido consultor de Assas-
sin’s Creed lll.

A primeira grande surpresa é que
agora temos dois protagonistas: os irmaos
gémeos Jacob e Evie Frye, interpretados
pelos atores Paul Amos e Victoria Atkin,
respectivamente. E com eles que vamos
navegar pelos pordes londrinos e lutar con-



tra as gangues controladas pelos Templa-
rios. O jogo mantém a tradicional mecéanica
de mundo aberto em terceira pessoa, mas
introduz algumas novidades nos sistemas
de combate e na agao stealth. E, antes que
alguém pergunte, n&o, aqui nao tem um
modo multiplayer.

Alguns recursos sao familiares, mas
foram anabolizados. E o caso dos dardos
alucinégenos, que a gente tanto usou
em Black Flag e em Unity. agora vocé
pode acertar trés inimigos ao mesmo
tempo, fazendo com que eles lutem entre
si. Também foi melhorado o sistema de
parkour, que ganha muita velocidade com
um novo arpéu, que é bem semelhante ao
que vimos em Far Cry 4 e até mesmo em
Batman: Arkham Knight.

Curiosamente, esse novo titulo esta
sendo desenvolvido ha pelo menos dois
anos pelo estudio da Ubisoft em Quebec,
Canada. E uma mudanca bem significati-
va, especialmente se considerarmos que
o estudio de Montreal lidera o processo
de desenvolvimento da série desde 2007.
A mudanga talvez seja motivada pelas

ESPECIAL: ASSASSIN’S CREED

Alguns recursos sao familiares, mas foram
anabolizados. E o caso dos dardos alucinégenos, que
a gente tanto usou em Black Flag e em Unity: agora,
vocé pode acertar trés inimigos ao mesmo tempo,
fazendo com que eles lutem entre si

criticas que Unity recebeu no ano passado,
ainda que elas ndo tenham sido unanimi-
dade: uma legido de fas reclamou dos bugs
do jogo, enquanto uma outra o defendeu
como sendo uma experiéncia unica na
geracao nova de consoles.

MAPAS GIGANTES E BUGS

De qualquer modo, o fato é que Unity foi o
primeiro titulo desenvolvido especialmente
para a nova geracao de consoles e ele era
absurdamente gigante: somente da cidade
de Paris, 0 mapa € bem maior do que todo
o mapa dos Estados Unidos de Assassin’s
Creed lll e até mesmo do hiperrealista
mapa de GTA V. Além disso, cerca de 1/3
de todos os prédios da Paris da Revolucao

Francesa eram exploraveis: vocé podia
entrar, subir escadas, encontrar pessoas.
Com esse gigantismo todo, era impossivel
né&o ter bugs.

Mas as licGes foram aprendidas e agora
a Ubisoft trabalha com o dobro de cautela
em Syndicate. O engine novamente é o
poderoso Anvil, que também foi o motor
gréfico de Unity. A primeira novidade que o
jogo trara € o uso do arpéu, aquele gancho
com corda que o protagonista atira em lu-
gares mais altos, para fugir rapidamente de
um ataque ou simplesmente para alcangar
com incrivel velocidade as plataformas
mais ingremes. O arpéu é um dos recursos
mais legais de Far Cry 4 e uma das novi-
dades mais interessantes de Battlefield:

Areproducao da Londres vi-
toriana ficou impressionan-
te nos minimos detalhes

gameworld.com.br = 9




HANDS'ON DIRETO DA CALIFORNIA » Bruno Rubio

Apos navegar pelos mares da América moderna e acompanhar
os desdobramentos da Revolucdo Francesa, a saga dos assassi-
nos chega a época Vitoriana, mais precisamente em 1868, duran-
te a Revolucao Industrial. Londres caiu sob o dominio templario
cabe aos irméaos Jacob e Evie Frye angariar mais seguidores (dai
0 “sindicato” do titulo) para livrar a cidade da opressao.

A demo que nos testamos consistia numa classica missao
de assassinato, no caso, do membro de uma gangue rival. Ir
pelas ruas é pedir para ser identificado pelos membros da outra
gangue, entao, tomamos o caminho dos telhados, onde nos
deparamos com uma nova mecanica: um arpéu que permite uma
rapida subida nas construgdes e também movimentar-se pelo
alto, utilizando o apetrecho para cravar uma corda no outro lado e
atravessar distancias pendurado nela.

O que se seguiu, até certo ponto, ndo & surpresa para ne-
nhum veterano de Assassin’s: os "saltos de fé" num palheiro, os
assassinatos cautelosamente executados e a estrutura/ritmo de
combate permanecem rigorosamente as mesmas.

A maior novidade consistiu no final da demo, quando realiza-
mos uma perseguicao utilizando carruagens. Controla-las nao é
exatamente simples, mas considerando o tipo de veiculo utilizado,
a imprecis@o dos controles acaba se tornando bem realista. Ini-
migos podem pular para o teto da carruagem e iniciar uma briga
de 14, hora em que o controle de veiculo passa a |A (Inteligéncia
Artificial) do game.

Comega a existir um consenso na industria de que a anualiza-
¢ao da série esta criando um desgaste a franquia, pois cada novo
game n&o consegue introduzir elementos suficientes para revi-

Nesta missao, voceé
precisa salvar criangas
do trabalho escravo

gorar o interesse a cada nova iteracéo. Pelo que jogamos, temos
sentimentos conflitantes: ao mesmo tempo em que ratificamos a
opiniao de que a série precisa de um hiato para se reinventar, os
novos elementos como o arpéu, a perseguicao de carruagens e
as possibilidades que o momento histérico ilustrado proporciona,
tanto para o enredo, quanto para o gameplay (os trailers ja indica-
ram interagao com locomotivas), s&o indicios do que pode ser um
grande jogo. Saberemos o resultado final em breve.

Jacob: o lade mais
“porrada” dos
gémeos

10. GGW
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Nao tem perdéao! As injusticas
sociais e as brigas de gangues sao
um cancer nesta Era Vitoriana

Hardline, por isso, & inevitavel criar-se uma
imensa expectativa para saber como ele
sera usado na serie Assassin’s Creed.
Outra curiosidade é sobre os perso-
nagens histéricos, que ja viraram marca
registrada da série. Em épocas e titulos
diferentes da série, ja tivemos a presenca

de Leonardo Da Vinci, George Washington,

Abraham Lincoln, Napole&do Bonaparte,
Luis X1V, Marqués de Sade e até do pirata
Barba Negra, dentre tantos outros. Quem
sera que vamos encontrar dessa vez?
Thomas Maltus, Oscar Wilde, Charles

“Tivemos que comecar o projeto do zero, pois as

Dickens, Emily Bronté? Quem sabe talvez
Sir Arthur Conan Doyle e uma versao real
de Sherlock Holmes? Ou até mesmo Jack
o Estripador, que marcou presenca em
The Order: 18867 As possibilidades sao
inimeras e a escolha da Era Vitoriana nao
poderia ser mais adequada para isso.

TEMPOS ATUAIS NAO, POR FAVOR!
Outra novidade, ainda que menos bem-
-vinda, que poder4 ser percebidas nos
proximos titulos da série é que teremos
mais partes do jogo ambientadas no tempo

exigéncias de hardware eram bem diferentes. Criar
uma cidade ou mesmo apenas uma parte delas foi um
trabalho de metade de um ano para a nossa equipe”
Darby McDevitt

presente, no famoso prédio da Abster-

go, que ja apareceu com brevidade em
diversos games da franquia. Sinceramente,
nao & algo que vemos com simpatia, pois

o charme de Assassin’s Creed é justamen-
te a sua ambientagao histérica: agéo em
modernos prédios cheios de computadores
e em cidades cheias de carro ja temos aos
montes. E se ja achavamos que Unity tinha
espago demais para os tempos atuais, a
coisa vai piorar em Syndicate: a Ubisoft
realmente aposta alto nessa ambientagao
contemporanea.

O plano é usar como base a versao
moderna da regiao de Monteriggioni, que
ficana Itélia e se destacou em Assassin’s
Creed Brotherhood. “Nosso plano é no
futuro usar mais essas sec¢oes do jogo
ambientadas nos tempos atuais, queremos
deixa-las mais robustas e interessantes”,
disse Darby McDevitt, roteirista principal
da série, em recente entrevista ao site

gameworldcom.bre 11



separado no futuro.

partes travaram um duelo sangrento.

Eurogamer. “A ideia era usar mais
acao dos tempos atuais ja |4 atras, em
Assassin’s Creed Unity, mas n&o foi
possivel. Precisamos ser cuidadosos
e fazer isso com inteligéncia, pois sera
uma mudangca significativa.”

O plano inicial nao deu certo em Unity
porque havia uma mudanga muito
maior em andamento: a nova geragao
de consoles. “Tivemos que comegar o
projeto do zero, pois as exigéncias de
hardware eram bem diferentes. Criar
uma cidade ou mesmo apenas uma
parte delas foi um trabalho de metade
de um ano para muitos artistas, desig-
ners e modeladores. E olha que ainda

Juno, Minerva e a
First Civilization

Deuses ou extraterrestres? “Vocés sao deuses!”, disse Ezio Auditore da Firenze,

em pleno Vaticano, quando Minerva apareceu na sua frente. “Nao, nés nao somos
deuses’, respondeu ela. “Nos apenas viemos... Antes.”

A cena de Assassin’s Creed ambientado ha Roma do passado nos da uma

pista do que diabos é a tal First Civilization (“Primeira Civilizacao"), que tem um

papel primordial na construcao do enredo da série e pode até virar um jogo

“Estou trabalhando hé& pelo menos dois anos na First Civilization: criamos
um enredo que aborda um arco de tempo de 700 anos e que podemos ex-
plorar por uns 10 anos seguidos com inimeros games da série”, disse Darby
McDevitt, roteirista principal de Assassin’s Creed.

Mas, afinal, o que foi essa Primeira Civilizacao, abordada tantas vezes na serie?
Trata-se da primeira espécie humanéide a habitar a Terra. Também conhecidos como
“Aqueles que Vieram Antes”, “Precursores” e “Homo Sapiens Divinus”, eles foram
responsaveis pela criacao da ragca humana como € conhecida hoje. Por conta de sua
natureza surreal, essa Primeira Civilizagao era vista pelos humanos como “deuses”.

Juno, Minerva e Jupiter formam a triade nativa da Primeira Civilization, cuja origem
€ um mistério. Seriam eles seres de outro planeta? Ou seriam deuses mesmo? Sem a
resposta adequada, os humanos se rebelaram contra os seres misteriosos e as duas

As consequéncias dessas guerras, a origem dos seres e seu legado para a huma-
nidade sdo a base do enredo que envolve First Civilization, um projeto que nem seus
proprios autores sabem ainda se vai apenas continuar norteando o enredo da série
Assassin’s Creed ou se vai se transformar em um game proprio no futuro.

nem inclui ai o trabalho do desen-
volvimento do gameplay”, explicou o
roteirista.

Gracas ao bom Deus, no entanto,
o proprio McDevitt trata de descartar
qualquer chance de termos um As-
sassin’s Creed totalmente ambientado
nos dias atuais. “N&o, isso néo deve
acontecer. Teriamos que desenvolver
muitas mecénicas para tornar isso cri-
vel, o que nao faz sentido no momen-
to”, garante ele. “Cidades modernas,
carros, armamento atual... E inviavel.
As partes dos jogos ambientadas nos
tempos atuais fazem parte do enredo
como forma de ligar acontecimentos



Paul Amos e Victoria Atkin, atores
que interpretaram Jacob e Evie

ESPECIAL: ASSASSIN’S CREED

Scott Philips, dire-
tor geral do projeto

histéricos tao distintos.”

Mas algumas sutis diferencas ja serao
percebidas em Syndicate. O fato de ter
um casal de gémeos como protagonistas
ja é reflexo disso, ainda que cada um
tenha suas préprias habilidades especiais
e armas diferenciadas: Jacob é mais
da porrada direta, enquanto Evie € uma
assassina de agoes furtivas. Ambos usam
revélver bem compacto, soqueira, espada
curta e a classica faca nepalesa Kukri,
que permite inclusive atacar mais de um
inimigo por vez.

A Londres construida para esse jogo
é cerca de 30% maior do que a Paris de
Unity, que j& era imensa. A cidade é dividi-
da em seis distritos: Westminster, Strand,
City of London, Whitechapel, Southwark e
Lambeth. Toda essa estrutura foi favoreci-
da com o retorno de desenvolvedores mui-
to identificados com a série, como o diretor

de criagdo Marc-Alexis C6té (Brotherhood,
Revelations, Assassin’s Creed Ill, Freedom
Cry), o produtor Francois Pelland (Assas-
sin’s Creed lll, Black Flag) e a diretora de
audio Lydia Andrew (Assassin’s Creed lll,
Black Flag, Unity).

CHARME CAMALEONICO DE EVIE
Diante desse quadro que se apresenta,
nao &€ nenhuma surpresa que a persona-
gem Evie seja o grande atrativo do jogo.
Ela permite uma gama maior de acdes e

A poluicao é o lado mais negro da
Revolucao Industrial, mas ela tam-
bém marca presenca em Syndicate

estratégias furtivas, fazendo com que as
missdes sejam mais emocionantes e, sob
determinados aspectos, também mais san-
guinarias. E uma violéncia mais silenciosa,
porém, nao menos mortal.

Evie tem uma habilidade chamada Ca-
maledo que, quando acionada, permite que
vocé passe escondido, proximo a guardas
inimigos, sem ser detectado — algo similar
aquela habilidade classica de Solid Snake,
da série Metal Gear Solid. E é exatamente
isso que vamos encontrar logo em uma

“Cidades modernas, carros, armamento atual... E
inviavel. As partes dos jogos ambientadas nos tempos
atuais fazem parte do enredo como forma de ligar
acontecimentos histoéricos tao distintos”

Darby McDevitt
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Aveline de Grandpreé
Assassin's Creed Liberation Assassi Creed |V: Black Flag
Assassin’s Creed Rogue
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“0 filme sera extremamente

respeitoso com o game.
Mas também queremos
trazer novos elementos e
talvez até uma nova visao
para as coisas que ja
existem no jogo”

Michael Fassbender

das primeiras missdes, quando ela precisa
se infiltrar na Torre de Londres para acabar
com a templaria Lucy Thorne.

“A habilidade Camaleao deixa Evie quase
transparente, € uma espécie de camufla-
gem espetacular e muito eficiente”, explica
o produtor Jeff Skalski. “Obviamente ela
nao esta invisivel, mas se torna parte do
cenario de uma forma tao inteligente que
nao consegue ser vista pelos inimigos.

Ela pode controlar até a respiracao para
se tornar virtualmente indetectavel. O
segredo aqui é ficar parado, pois se ela

Se mover, seréa vista pelos inimigos. E um
jeito diferente de jogar, em que vocé se
move e para, espera um pouco, e entao se
move hovamente. E tudo uma questao de
observar os movimentos do inimigo e agir
de acordo com eles.”

FORCA DAS BLACK BOXES

A missao na Torre de Londres € uma da-
quelas que os desenvolvedores da Ubisoft
chamam de Black Box, ou seja, missoes
secundarias que oferecem um modo
muito eficiente de se chegar a um chefao
matando pessoas ligadas a ele. Essa me-
canica foi bem usada em Unity e foi bem
incrementada para Syndicate.

“As Black Boxes s&o o coracao da ex-
periéncia do usuéario em Assassin’s Creed
Syndicate. Nos adoramos os resultados
dessa mecanica em Unity e quisemos
incrementa-la no novo game”, explica
Skalski. “Se o jogador morrer ou for des-
sincronizado durante uma dessas missoes,
ele nao volta para o inicio dela, mas para
um lugar préximo aonde ele morreu. Isso
vai criar novas possibilidades de estrategia
para o jogador.”

Nessa missé&o na Torre de Londres,

Evie pode fazer tudo usando apenas sua
faca. Seja atacando guardas de surpresa
ou atirando a faca de longe, vocé pode

ate usar outros recursos, como o dardo
alucinégeno, mas o importante é fazer tudo
sem chamar a atencao. E Evie nesse ponto
& mortal mesmo, inclusive podendo usar

16- GGW

Michael Fassbender

Depois de muita especulacao, muito
rumor e muito trailer fake nainternet, o
filme Assassin’s Creed: Piece of Eden
esta confirmado para chegar aos cinemas
em dezembro de 2016. E o enredo nos
e bem familiar: uma corporacao obriga
um simples barman a servir de cobaia
em uma magquina chamada Animus,
que o faréa reviver as memorias de seus
ancestrais — a maioria deles, da Ordem
dos Assassinos.

Com Michael Fassbender no papel
principal e uma producao conjuta da New
Regency com a 20th Century Fox, come-
caram neste ano as filmagens, que serac
todas em 3D. “O filme sera extremamente

respeitoso com o game”, disse o proprio
Fassbender, em recente entrevista a
imprensa americana. “Mas também que-

uma espécie de bomba de choque feita por
Voltaire (&, ele mesmo), que derruba uma
patrulha inteira com um golpe apenas.

PAPO DE DIRETORIA

Mas nada melhor do que falar com a
“diretoria” para entender todas as nuancas
de um jogo tao grandioso como Assassin’'s
Creed Syndicate. Por isso, a EGW conver-
sou com Scott Phillips (diretor geral) e Jeff
Skalski (produtor) para saber todos aqueles
detalhes que tanto nos deixam curiosos.

EGW: O processo de criagédo de Assas-
sin’s Creed Syndicate foi todo pensado
100% com a nova geracdo de consoles -

» Demetrio Valente

remos trazer novos elementos e talvez
até uma nova vis&o para as coisas que ja
existem no jogo."

A direcao do filme ficou a cargo de Jus-
tin Kurzel, que ja trabalhou com Fassben-
der em Macbeth, enquanto a producao
ticou a cargo da Ubisoft Motion Pictures,
uma divisao da empresa que vai investir
em filmes.

Os produtores confiam tanto no su-
cesso do filme que seu lancamento vai
acontecer uma semana apos o novo Star
Wars (da Disney) chegar aos cinemas.
Isso & que é confiar no taco!

Além de Assassin’s Creed, a Ubisoft
negocia também versées cinematograti-
cas para outros games seus, como Far
Cry, Rabbids, Watch Dogs, Splinter Cell e
Ghost Recon.

Xbox One e PlayStation 4 - em mente?
Scott Phillips: Sim, o foco de Assassin’s
Creed Syndicate & a next gen desde o
inicio do processo. O engine AnvilNext
[uma variagao do Anvil], que estamos
usando para desenvolver o game, permite
uma fidelidade grafica e uma qualidade
de imagem incriveis. Além do mais, ele

é responsavel por termos uma Londres
densamente povoada e imensa, bem fiel
ao que ela era em 1868.

Isso afeta de alguma forma o gameplay
classico da série?

Phillips: Bem, o novo engine permitiu duas
mudangas importantes no gameplay. A



—— |
| As carruagens garantem emo-
Gao nas perseguicoes e trans-
_| porte eficiente pela cidade

primeira é o sistema de veiculos puxados
por cavalos, que esta por toda a cidade

e permite perseguicoes emocionantes de
carruagens. O segundo é a ferramenta que
permite langar uma corda ao alto de um
prédio, para que vocé suba mais rapida-
mente para um telhado, por exemplo. Sao
mudancas gque trazem mais velocidade

a agao, deixam tudo mais emocionante.
Tambéem ha outras mudancas na fisica dos
objetos e dos movimentos dos persona-
gens que o novo motor grafico permite nos
novos consoles, deixando as simulagoes
muito mais dindmicas durante os comba-
tes. Eu particularmente gosto muito dos
embates que acontecem em cima das
carruagens em movimento, pois permitem
saltos bonitos que se transformam em
golpes espetaculares. Tenho certeza que
0 gameplay est4 mais empolgante do que
nunca para o jogador.

Quéo maior a Londres de Syndicate sera
em relagéo a Paris de Unity?
Phillips: Bem maior. A recriagao da

ESPECIAL: ASSASSIN’S CREED

“0O novo engine permitiu duas mudancas importantes
no gameplay. A primeira é o sistema de veiculos
puxados por cavalos, que esta por toda a cidade e
permite perseguicoes emocionantes de carruagens”
Scott Philips

Londres de 1868 foi muito minuciosa, pois
temos um grande numero de locagdes
secretas, escondidas e até interiores de
residéncias e prédios que o jogador vai
descobrir aos poucos, se explorar bem a
cidade. E esse tipo de coisa que da vida

a esse mundo e permite ac jogador uma
experiéncia na Londres vitoriana como
nunca se viu antes. Imagine que vocé pode
descobrir pequenas vilas dentro da cidade,
cada uma com vida prépria e uma nova
possibilidade de gameplay completamente
diferente. Dos estreitos e perigosos becos
de White Chapel até o topo das chaminés
industriais de Southwark, o jogador vai

se deparar com realidades diferentes dos

londrinos: dos mais ricos até os mais mise-
ravelmente pobres. E tudo muito vivo.

TAMANHO E DOCUMENTO

Dessa vez vocés focaram mais na diver-
sidade do que no tamanho da cidade?
Phillips: Exatamente! Nao nos preocu-
pamos em criar uma cidade imensa, mas
sim diversa, atraente. Esse universo criado
pelo game é muito preciso e o jogador vai
se sentir na Londres do século 19.

Particularmente, eu terminei Assassin’s
Creed Unity com apenas 36% do jogo e
inUmeras partes do mapa bloqueadas.

Vamos ter esse mesmo padrdo em Syn-
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Charles Dickens conver-
sa com Jacob em uma
cena de Syndicate

dicate, ou seja, muitas partes do mapa
ainda intocadas mesmo apés acabar a
campanha principal?

Phillips: Isso que aconteceu com vocé foi
uma de nossas preocupacoes ao desenvol-
ver Syndicate: precisdvamos repensar as
atividades secundarias, as missoes parale-
las. A historia principal de Assassin’s Creed
Syndicate se espalha por todas as regices

“0O jogador precisa usar uma carruagem para ir de um
ponto a outro do mapa, o que fara ele inevitavelmente
encontrar atividades paralelas que antes ele sequer
sabia que existiam. Isso € muito divertido!”

Scott Philips

Especialidade de Evie
€ essa mesma; atacar
bem furtivamente

de Londres, mas isso nao era suficiente
para nos. A cidade inteira esta recheada
de side-quests que vao atrair e entreter

o jogador. Essas atividades secundarias
s&o o coracao desse universo vitoriano,
pois usando sua propria gangue, vocé

vai aos poucos tirando Londres das maos
dos Templarios destruindo uma a uma as
gangues que dominam a cidade. Cada vez

que vocé esta quase no fim de uma missao
desse tipo, vai encontrar um chefao que
vai desencadear uma verdadeira batalha
campal tendo a Londres vitoriana como
pano de fundo.

Como o jogador vai ser encorajado a
fazer mais side-quests paralelamente a
campanha principal?

Phillips: O sistema de progressao através
das fases, que inclui melhoria dos equipa-
mentos a cada avango, vai ser o grande
incentivador para o jogador. Quanto mais
ele faz essas missdes paralelas, mais
melhorias ele tem no equipamento para en-
frentar chefes cada vez mais dificeis, que
estao espalhados desde a White Chapel.
no nordeste da cidade, até Westminter, no




ESPECIAL: ASSASSIN’S CREED

Revolta nas ruas: vocé
precisara administrar a
rivalidade entre gangues

Jeff Skalski, produtor
de Assassin’s Creed

SUdoats, DUrGNto N0GG0S PHTOICE agtgy
abertos com a versao alfa do game, perce- Evie da ao jogador uma perspectiva de gameplay

bemos que as carruagens mudam o modo diferente do que ele tem com Jacob, € até uma
Foima,ojogacor inlerage com.o jogo. Antes; perspectiva diferente da sociedade britanica daquela

o jogador atravessava o mapa de um ponto ” . ela é inh g f ita”
a outro de maneira muita rapida, usando opoca: éia ¢ a minha assassina ravorita

um portal ou algo assim, que acabava dei- Jeff Skalski
xando de lado muitas atragGes da cidade.
Agora, ele precisa usar uma carruagem

parair de um ponto a outro do mapa, o diferentes, mais ou menos como ja como assassinos, entao, ja possuem as
que fara ele inevitavelmente encontrar vimos em Grand Theft Auto V. Como habilidades classicas da Ordem dos As-
atividades paralelas que antes ele sequer isso vai mudar a jogabilidade classica sassinos. Aos poucos, o jogador percebera
sabia que existiam. Isso &€ maravilhoso e de Assassin’s Creed? que cada um se da melhor com uma ou
muito divertido. Phillips: Evie e Jacob sao realmente outra habilidade diferente, dependendo
personagens Unicos, cada um tem suas de cada missao, de cada miss&do. Jacob,
JOGABILIDADE A LA GTA proprias habilidades e pode ser customiza- por exemplo, se sai melhor nos combates
Essa é a primeira vez que poderemos do e receber upgrades particulares, sepa- corpo a corpo, enquanto Evie & melhor nas
mudar livremente entre protagonistas radamente. Os dois nasceram e cresceram  acdes furtivas, no stealth. Cabe ao jogador

Conspiragoes e planos
mirabolantes nao faltarao
no enredo de Syndicate

gameworld.com.bre 19
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. TIMELINE DA SERIE ASSASSIN’S CREED

-

/>
Assassin’s Creed: Bloodlines

2009, spin-off

Assassin’s Creed II: Discovery

2009, spin-off

Assassin’s Creed:
Altair's Chronicles

2008, spin-off

Assassin’s Creed Il
2009

Assassin’s Creed: Revelations
2011

Assassin’s Creed:
Recollection

Assassin’s Creed:
Multiplayer Rearmed

‘_eaiul‘_'.'_" -

Assassin’s Creed: Brotherhood
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Assassin’s Creed
Syndicate

Assassin’s Creed: Rogue

2014

Assassin’s Creed: Assassin’s Creed

Identity les: China

2014, spin-oft

Assassin’s Creed: Assassin’s Creed

o Memories Chronicles: Russia
. — Assassin’s Creed: on12- sieol
Assassin’s Creed: Ezio Trilogy Heritage Collection i

20

£ ea

Assassin’s Creed lll Assassin’s Creed: Unity
2012 2014
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A Ubisoft esta sempre buscando se reinventar, mesmo quando
séries anuais parecem nao ter mais nada de novo a oferecer.
Mas sempre temos novidades. O Brasil, por exemplo, é hoje um
dos maiores alvos da empresa, mundialmente conhecida por
franquias como Assassin’s Creed, Far Cry e Just Dance, dentre
tantos outros.

“O Brasil cresceu muito com a ajuda da comunidade e dos
jornalistas, todo mundo hoje quer que o mercado de games aqui
seja tao forte quanto o de computadores ou de televisores, por
exemplo. Depois de trés anos de crescimento, da chegada da
Sony e da Microsoft, 0 mercado do Brasil esta entre os maiores
do mundo e os numeros sao muito significativos”, disse Ber-
trand Chaverot, responsavel pelas acdes da Ubisoft na América
Latina. “Se vocé tem um jogo bom e acredita nele, tem que fazer
esforco financeiro de dublar em portugués do Brasil, nao tem
outra escolha. Acredito que os jogadores n&o entenderiam uma
publisher que diz que seu jogo & bom, mas néo o localiza para o
portugués.”

O pais também comecga a receber acdes diversificadas que
antes eram restritas ao megamercados. E isso ficou ainda mais
latente com livros e jogos para mobile ligados a série Assassin’s
Creed. “O objetivo dessa franquia & ser uma marca completa, um
universo de entretenimento e desafios. Ja temos os jogos para
consoles e agora temos para mobile, bem como temos quadri-
nhos e livros, que também fazem um grande sucesso, principal-
mente no Brasil”, defende Bertrand. “Chega a ser inacreditavel,
pois o brasileiro tem fama de nao gostar de ler, mas vendemos
cerca de 1,5 milhdes de livros da série no Brasil. Quem disse que
os brasileiros nao gostam de ler? [risos] No mobile, nosso foco
€ nas pessoas que so podem dedicar 15 minutos para o game,

NOVOS RUMOS PARA A UBISOFT

» Fellipe Camarossi

. Bertrand Chaverot .

enquanto vai pro trabalho ou pra escola.”

Outra aposta da Ubi é a interacao social, como vimos em The
Crew, que mescla elementos de MMORPG em sua formula.
“Esse jogo foi um grande desafio, com certeza. Ele conta com
diversos modos cooperativos e competitivos, uma escala de
solucao para melhorar seus carros e mais de 5 mil quilémetros de
estradas. O jogador de hoje, habituado com games como League
of Legends e Dota 2, pode acabar achando monétono jogar
apenas contra um amigo. Por isso, queremos expandir isso e unir
o mundo todo sob quatro rodas”, disse ele.

balancear isso da melhor forma possivel
de acordo com as necessidades de cada
missao que ele receber.

O jogador tem liberdade de escolher

um ou outro em todas as missdes ou ha
algumas mas focadas em um dos dois?
Phillips: Vocé pode escolher sim entre um
ou outro na maioria das missdes, assim
como pode fazer o upgrade das habilida-
des e armas de cada um separadamente.
Mas héa algumas missdes especificas

que s&o para um ou para outro, pois eles
possuem objetivos proprios e diferentes em
determinadas situacdes. Obviamente, o ob-
jetivo final maior é o mesmo para ambos:
acabar com os Templarios em Londres.

E por falar na Evie, os 6timos resultados
de Assassin’s Creed llI: Liberation foram
um bom teste para termos uma protago-
nista mulher na série?

Jeff Skalski: Em cada titulo de Assassin’s
Creed que fazemos, acabamos apren-
dendo algo novo. Evie n&o é a primeira
protagonista mulher da série, mas estamos
muito empolgados em ter uma assassina
protagonizando Syndicate, especialmente
agora que podemos usar toda a forca da
nova geragao de consoles. Nunca esquego
do dia em que sentamos no estidio junto
com toda a equipe de criagéo e com 0s
escritores do enredo para discutir a impor-
tancia de termos Evie em um dos papéis
principais. Ela da ao jogador uma perspec-

“As carruagens de Assassin’s Creed Syndicate nao
trarao nenhuma dificuldade para o jogador, pois ela
foram muito bem balanceadas para que ele aprenda
rapido como usa-las com eficiéncia”
Scott Philips
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tiva de gameplay diferente do que ele tem
com Jacob, & até mesmo uma perspectiva
bem diferente da sociedade britanica
daquela época: € uma alma rebelde junto a
uma alma mais reservada. Particularmente,
ela &€ minha assassina favorita de toda a
série até hoje.

CONTROLANDO AS CARRUAGENS
Nés, jogadores, levamos um certo
tempo para nos acostumarmos a con-
trolar de forma eficiente os barcos em
Assassin’s Creed lll e em Black Flag.
Esse processo sera mais facil com as
carruagens de Syndicate?

Phillips: As carruagens de Assassin’s
Creed Syndicate nao trarac nenhuma difi-
culdade para o jogador, pois ela foram mui-
to bem balanceadas para que ele aprenda
rapido como usa-las com eficiéncia. Os
controles serao muito intuitivos tanto para
quem ja jogou outros titulos de Assassin’s
Creed como para quem ja jogou qualquer
game que tenha veiculos com rodas. Mes-
mo os novatos nao levardo uma eternidade
para pegar os macetes das carruagens.



Nem serdo necessarios tutoriais para
ter o maximo de balanceamento das
carruagens...

Phillips: Nao, nao, nao ha tutoriais, vocé
vai pegar o jeito quase instantaneamente.
Logico que talvez precise de algum treino
para acdes mais avancadas, como subir
no topo das carruagens, pular de uma
para outra ou lutar contra um inimigo em
cima de uma delas. O que mais gosto de
fazer é pular em uma carruagem, chutar o
condutor para fora e rouba-la [risos|. Mas
todos esses movimentos sao bem naturais,
ninguém tera qualquer dificuldade mesmo
nas situacoes mais perigosas que envol-
vem as carruagens.

Na demo que testamos na E3 deste ano
[realizada em junho ultimo, na Califér-
nia), nossa equipe teve dificuldade em
controlar a carruagem e lutar contra os
inimigos no teto dela. E uma agdo muito
rapida e frenética. A versao final do
game sera tio eletrizante assim?

ESPECIAL: ASSASSIN’S CREED

Perseguicoes em cima dos trens
promete ser tio emocionante
quanto as das carruagens

sao uma parte importante desse mundo. O jogador vai
poder nao apenas viajar de trem, mas também andar no
teto dele, do lado de fora e até roubar cargas”
Scott Philips

Phillips: Ficamos muito felizes em ver a
reacdo das pessoas aquela demo na E3
|[risos]. Na verdade, aquela ainda era uma
versao alfa que finalizamos exclusivamente
para a E3, seis meses antes do langamen-
to oficial. Em outras palavras: muita coisa
mudou e ainda vai mudar até a versao
final ser langada. Dirigir as carruagens de
maneira satisfatoria foi uma grande preo-
cupacao nossa durante o desenvolvimento
do projeto e fizemos muitas mudangas
desde que o processo de desenvolvimento
do jogo comegou. Ficamos especialmente
preocupados com a abordagem, quando
saltamos de uma carruagem para outra,

e nos embates que acontecem no teto do
veiculo. Ja fizemos muitas melhorias desde
aquela demo da E3 e temos certeza que
todos vao gostar muito do resultado final.

O jogador vai poder viajar nas locomoti-
vas da EraVitoriana?

Phillips: Sim, l6gico que sim! Essa Lon-
dres de 1868 esta cheia de vida e os frens
sdo uma parte importante desse mundo.

O jogador vai poder nao apenas viajar de
trem, mas também andar no teto dele, do
lado de fora, e até roubar cargas de outros
trens londrinos. Meu momento favorito e
mais iconico é viajar em cima do trem, pas-
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sando por tuneis e pontes, vendo acidade e
seus prédios no horizente.

Entédo também teremos cenas de luta no
A Jacob bem que teto dos trens?
queria uma irma i L. X .,
menos briguenta Phillips: Légico. afinal, esse & um dos mo-
mentos mais iconicos de Assassin’'s Creed
Syndicate. Essa vai ser uma das novidades
mais excitantes do gameplay de toda a

franquia!

Igualmente icénico na franquia é o Leap
of Faith [o famoso “salto de fé”, feito do
alto de uma edificacao para dentro de
uma carroga de feno, por exemplo]. Ele
também sera mantido?

Phillips: Nao existe Assassin’s Creedsem

o Leap of Faith [risos]. Sim, ele também faz
parte de Syndicate e, na verdade, agora ele
faz mais sentido do que nunca, pois essa
Londres tem milhares de cavalos e carrua-
gens. Na verdade, o Leap of Faith agora esta
mais alto do que nunca, pois os prédios da



Pequenas acdes altruistas
ao longo do jogo podem
the render novos aliados

A gente ja fez muita missao stealth
nos titulos anteriores, mas com
Evie promete ser ainda methor!

Londres de 1868 sao os maiores ja vistos
na série Assassin’s Creed. O Leap of Faith
no Big Ben & uma das coisas mais loucas e
épicas ja feitas em um game.

MAIS PERSONAGENS HISTORICOS

Até onde sabemos, nés teremos Charles
Dickens e Charles Darwin no jogo. Qual
a participagdo deles no enredo?
Skalski: Os dois Charles sao apenas
alguns dos muitos personagens historicos
que vao enriquecer o enredo protagoniza-
do pelos gémeos Jacob e Evie. A socie-
dade vitoriana do game nao seria crivel

se nao tivesse as mentes revolucionarias
de Darwin e Dickens. Infelizmente, ainda
n&o posso dizer muito sobre a participacéo
deles, mas garanto que sua experiéncia
em Londres vai mudar radicalmente depois
de encontra-los.

E quanto a Jack o Estripador?
Skalski: Também n&o posso falar muito

sobre ele agora. Mas fique ligado, pois te-
mos muitos outros personagens historicos
que o jogador vai encontrar em Londres.

Temos um jogo novo de Assassin’s
Creed todos os anos. Como manter a
série interessante e renovada para o fa
que vai comprar cada novo game, que &
langado todo ano?

Skalski: Ah, sim, isso de fato € um desafio
enorme, pois fazer um jogo por ano ou
mesmo a cada dois anos &€ uma tarefa
ardua. Como desenvolvedor de Assassin’s
Creed, sei que temos fas muito apaixona-

ESPECIAL: ASSASSIN’S CREED

Encontro de gangues:
certeza de sangue

dos pela série, por isso, nossa responsabi-
lidade € enrome para néo desaponta-los.
Quando um jogador compra o produto,
coloca no console e aperta o play, ele pre-
cisa se deleitar com o que encontrara pela
frente, por isso. é nossa obrigacao como
desenvolvedores surpreendé-lo sempre,
de uma forma ou de outra. Parte da beleza
de Assassin’s Creed é a flexibilidade que
temos para pular de um perpiodo histérico
para outro. Isso nos da uma ambientacao
nova e personagens ricos para trabalhar
em um enredo cheio de nuancgas historicas
novas a cada ano.

“Os dois Charles sao apenas alguns dos muitos
personagens historicos que vao enriquecer o enredo.
A sociedade vitoriana do game nao seria crivel se nao

tivesse as mentes revolucionarias de Darwin e Dickens”
Jeff Skalski
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A chegada da next gen ajudou nesse
processo?

Skalski: Certamente que sim, pois o poder
do hardware aumentou muito nos ultimos
anos, o que permite que nosso trabalho
atinja um nivel alto de realismo. E nao es-
tou me referindo aqui apenas ao visual das

locagdes espetaculares, mas ao proprio ga-

meplay, que pode ser aprofundado de uma
forma tao incrivel que a experiéncia de
imersao se torna fantastica. Se vocé olhar
a quantidade de periodos e personagens
historicos que abordamos desde 2007, vai

“O Brasil esta na minha lista dos 10 lugares que preciso

sem perseguicao de carros. Aqui
temos a versao vitoriana disso

entender bem do gue estou falando. E,
mesmo assim, sé estamos arranhando a
superficie da gama de possibilidades do
que podemos fazer.

AMOR PELO BRASIL

Vocés tém consciéncia de como a série
Assassin’s Creed é gigante no Brasil?
Skalski: O Brasil esta na minha lista pes-
soal dos 10 lugares que preciso conhecer
de gualquer jeito [risos]. Estou louco para
ser escalado para fazer uma turné de
divulgacao do jogo no pais, encontrar os

conhecer de qualquer jeito. Estou louco para fazer uma
turné de divulgagao do jogo no seu pais. Dizem que no
Brasil até alface tem gosto de churrasco [risos]”
Jeff Skalski

26- GGW

fas brasileiros, que sao tao apaixonados
pelo game. Ouvi dizer que a comida no
Brasil & 6tima, que até a alface tem gosto
de churrasco [mais risos].

Assassin’s Creed lll causou polémica no
Brasil em 2013 por causa daquela fase
ambientada no pais, que mostrava uma
visdo muito estereotipada e distorcida
dos brasileiros — especialmente das
mulheres. Como vocés recebem esse
tipo de reclamagéo?

Skalski: Nos sempre queremaos saber a
opinidao dos fas, nao importa se boa ou
ruim. Pode ter certeza que nossa equipe
as ouviu — e ouve até hoje tudo o que se
diz sobre cada jogo nosso. O importante é
sempre oferecer o melhor para o fa. i

"\ Plataformas: PC, PS4, XO | Estuidio:
| Ubisoft | Editora: Ubisoft | Langamento:
Outubro/2015



Os melhores jogos, pelos melhores precos,
vocé encontra em um so ponto, no Walmart.com

Principais
Lancamentos
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STREET FIGHTER V

A NOVA POLITICA DAS LUTAS

A mudanca surpreendente na “politica” tornara o classico ainda mais parecido com um jogo sobre briga
de rua - mas so vocé, fa das antigas, é quem podera avaliar se isso é realmente bom para a franquia

pos um retorno as origens em sua

Aultima edicao de Street Fighter, a
Capcom parece estar levando seu

carro-chefe dos jogos de luta a novos cami-
nhos com Street Fighter V. N6s falamos so-
bre o novo episédio na EGW #161, quando
a primeira bomba sobre o game foi solta: a
aparigao de Charlie Nash na série principal,
de uma maneira nunca vista na edicao
Alpha. De |& para c4, outras revelagdes de
arregalar os olhos apareceram, mas neste
texto focaremos em apenas uma delas: a
mudanca da politica de inclusao de novos
personagens apos o langamento.

Desde o lancamento de Street Fighter Il o
modelo permanecia 0 mesmo, com poucas
alteragdoes em seu caminho. Vamos fazer
uma volta ao passado, explicar o futuro e
comparar sua posicao com o restante das
préaticas vistas nos outros games de luta.

Apesar de comum no mercado de games
para PC desde muito cedo, era raro ou
quase inexistente encontrar expansdes de
games em consoles e muito menos flipera-
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» Filipe Salles

mas. Os motivos s&o um tanto ébvios: era
muito caro produzir um novo cartucho ou
placa apenas para acrescentar algumas
novidades ao mesmo jogo.

A despeito disso e diferente de seus con-
correntes, Street Fighter I/ s6 ganharia uma
sequéncia em 1997, seis anos apés seu

lancamento original, de 1991. Até chegar |4,
cinco atualizacdes foram langadas, além da
série Alpha/Zero, que precedia o enredo da
série principal. Dentre as cinco, a original e

cinco novos lutadores haviam sido acresci-

dos ao Super Street Fighter I, a primeira a

trazer um personagem secreto (Akuma).

um golpe certeiro na
série Street Fiqhter



Até o fechamento desta edicao, nove
personagens foram confirmados. En-
tre eles, apenas Necalli € inédito na
série. mas ele ja chegou furioso.

No trailer de revelacéo, notamos
que o personagem usa um estilo que
vai agradar os mais ofensivos, com
foco em agarrdes. O mais legal é o
que parece ser seu especial, onde
seus dreads tomam uma forma ao
maior estilo “Super Saiyajin”.

Te cuida, Goku!

Apesar de a proposta nao parecer
viavel a primeira vista, a verdade é que a
Capcom foi bem-sucedida nesse modelo,
que permaneceu firme e forte durante mais
de 20 anos da franquia. Enquanto Street
Fighter Il contou com duas expansoes, 0
ultimo capitulo da franquia teve trés: Super,
Arcade Edition e, por fim, Ultra Street
Fighter 1V, fechando o epis6dio com 44
personagens selecionaveis.

Apesar da popularidade incontestavel
de Street Fighter, provada através dos tor-
neios e da extensa comunidade, o modelo
se tornou datado e ja vinha sendo criticado
ha algum tempo. Em um mundo no qual
DLC e expansoes sao cada vez mais co-
muns e faceis de criar, cobrar por um titulo
novo apenas para ter novos personagens,

UM MODELO FAMILIAR, MAS UNICO NO GENERO

O modelo de negoécios de Street Fighter V/ pode nao parecer original, mas inova
dentro de seu proprio género ao incluir lutadores desbloqueaveis tanto por dinheiro
real quanto o adquirido em lutas. Podemos dizer isso levando em consideracao seus

principais rivais:

SUPER SMASH BROS. A ltima edic&o lancada para o Wii U tambem traz des-
bloqueaveis por jogo e DLC. No entanto, os que sao liberados ja estavam inclusos
desde o langcamento e os inseridos pos-langamento podem apenas ser adquiridos
pagando. O titulo possui um sistema de moedas in-game, mas é usado para com-
prar colecionaveis e usados em alguns modos de jogo;

MORTAL KOMBAT X Similar ao exemplo anterior, a moeda in-game da franquia
da NetherRealm serve para adquirir uma imensidao de colecionaveis. Seu lnico
personagem desbloqueavel sem gastar dinheiro real é o vilao Shinnok, enquanto o

restante chega apenas através de DLC;

KILLER INSTINCT Apesar de nao ser o primeiro, foi o que atraiu mais atencao

ao ser disponibilizado gratuitamente. Inspirado no modelo usado em MOBA como
Smite e League of Legends, um personagem fica gratuito durante um periodo em
uma espécie de rodizio, enquanto o restante pode ser adquirido individualmente ou

atravées de pacotes promocionais.

Shinnok, unico personagem des-
bloqueavel de Mortal Kombat X
que nao depende de dinheiro real

cenarios e mudancas leves no balancea-
mento nao & mais aceitavel.

Provando isso, a propria Capcom fez
uma leve alteracéo na transicao das
versbes Super para Ultra: quem ja possuia
a versao Supertinha desconto na compra
da mais nova, que era diretamente baixada
para o HD do console. A versao completa
continuou a ser oferecida nas lojas.

DESBLOQUEANDO CONTEUDO

Uma das piadas mais presentes da internet
& comparar como se desbloqueava con-
teudo novo antigamente com o de hoje,
brincando com a possibilidade de desblo-
quear tudo com um movimento do cartao
de créedito. Foi mais ou menos como uma
fusdo entre essas duas afirmagdes que o

“Queremos que Street Fighter V seja a
%_,‘ .. Unica coisa que um fa precise comprar,
A ja que todas as atualiza¢coes de balance-

e

amento serao entregues gratuitamente”
Dan Pantumsinchai

anuncio da Capcom para Street Fighter V
aconteceu, neste ano.

Durante a edicao da EVO 2015, o
campeonato de jogos de luta mais popular
do mundo, aconteceu o anuncio de um
personagem inédito na série. Mais impor-
tante que o personagem foi a divulgacao
da nova politica: o modelo de expansoes
havia sido abolido. Em seu lugar, os perso-
nagens pos-langcamento seriam liberados
como DLC. Até ai, nada revolucionario. No
entanto, a Capcom divulgou que a compra
n&o seria a Unica maneira de desbloquear
estes personagens. Atravées de dedica-
cao e habilidade, os jogadores poderiam
congquistar estes lutadores sem gastar um
centavo sequer, pegando todo mundo de
surpresa. Para saber mais sobre como
esse sistema funcionara, fomos bater um
papo com Dan Pantumsinchai, gerente de
marketing e manager de produtos da area
de eSports da Capcom.

Ainda fazendo um paralelo entre passado
e futuro, perguntamos a ele como o modelo
praticado anteriormente nao era mais vali-
do na nova edigao. Analisando a estratégia
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usada em Street Fighter IV, a Capcom
notou que cada update no jogo — feita
através das versodes Super, Arcade Edition
e Ultra - exigia que os fas comprassem o
contetdo completo, deixando aqueles que
optassem por n&o comprar com um jogo
datado em maos. Isso estava longe de ser
um modelo amigavel e a base de jogadores
encolhia a cada atualizacao lancada.

“A intencao é mudar isso com Street
Fighter V. O plano & que o jogo sirva
por muitos anos e esteja em constante
evolucao e com suporte da empresa, com
contetdo pos-lancamento. Queremos que
Street Fighter V seja a (inica coisa que um
fa precise comprar, ja que todas as atuali-
zacoes de balanceamento serzo entregues
gratuitamente”, explica Dan.

Continuando nossa pergunta sobre o mo-
delo passado e o futuro na franquia, Dan
nos contou sobre seu funcionamento. “Pela
primeira vez na série e nas principais fran-
quias do género, um sistema de moedas
in-game seréa usado para adquirir novos
personagens”’, detalha ele. “As moedas
serao divididas entre moedas adquiridas
no jogo [Fight Money| e moedas premium
[Zenny], compradas com dinheiro real.”

Agora, ca pra nos, ter uma moeda
in-game com esse nome faz com que
Street Fighter tique mais parecido com um
jogo de briga de rua do que quaisquer das
edicdes passadas.

UMA QUESTAO DE LIBERDADE
Diferente do que acontecia no mercado
no lancamento de Street Fighter Il, hoje
existem uma infinidade de modelos de
negocios que podem ser adotados. Mesmo
reduzindo o escopo apenas para 0s jogos
de luta, ainda é possivel detectar uma
grande diversidade entre as franquias.
Dentro dessa multidao de ideias, falamos
com Dan qual foram os motivos que fize-
ram a Capcom adotar essa em particular.
“A primeira foi de dar liberdade a seus
jogadores. Antes, os fas eram obrigados a
comprar o pacote completo com os perso-

O Rio de Janeiro é cenario de
Street Fighter V e nio falta nem o
Cristo... Opa, o que € aquilo ali?

Durante a Warner Games Summit 2015, evento em parceria entre a WB Games,
Capcom e EA do Brasil, foi revelado um novo cenario brasileiro em Street Fighter V.
A arena € inspirada no famoso bairro de Santa Teresa, localizado no bairro do Rio
de Janeiro, conhecido por seus charmosos bondinhos. S6 ndo entendemos aquela
taca da Copa do Mundo no lugar do Cristo Redentor (veja na imagem acima)...

Alem disso, Yoshinori Ono mandou uma mensagem em video dizendo que ira
visitar o Brasil em outubro préximo. O criador da franquia nao parou por ai e disse
que ia anunciar um “certo personagem” em sua visita. Tudo isso enquanto vestia
uma roupa verde que conhecemos muito bem...

nagens novos, mas dessa vez eles podem
nao apenas optar quais desejam, mas
também como irao adquiri-los”, respondeu
Dan. “Em segundo lugar, o novo modelo &
muito mais eficiente para a Capcom lancar
conteudo novo e em tempo suficiente para
manter seus fas engajados.”

Para exemplificar, comparamos o lanca-
mento das versoes Arcade Edition e Ultra,
do antecessor. A diferenca entre ambas
é de quatro anos, ou seja, um periodo
demasiado extenso no qual o jogo nao
teve contetdo novo e, quando chegou,
foi necessério pagar um preco alto para
adquirir todo o contetido lancado de uma
s6 vez. “Muitos jogadores ja haviam parado
de jogar Street Fighter |V até o lancamento
da ultima atualizagao. Por conta disso, o
numero de jogadores que retornaram era
bem menor do que na versao anterior”,

A veterana Rainbow Mika volta
ao universo de Street Fighter
com seus golpes de luta-livre

disse ele. “A dltima razao para a mudanga
é justamente relacionada ao retorno dos
fas: com atualizacoes de balanceamento
gratuitas, os jogadores podem ficar sem
jogar por quanto tempo quiserem e, ao
retornarem, sera necessario apenas baixar
os updates, continuando com seus perso-
nagens de sempre.”

Além disso, ele também menciona que
o crossplay entre as versoes de PS4 e PC
sera um grande chamativo.

Nossa pergunta final a Dan foi sobre o
proprio sistema adotado. No antncio du-
rante a EVO 2015, supomos que o modelo
seria proximo aos jogos gratuitos para os
dispositivos mobile. No entanto, a Capcom
esclareceu que a estrutura foi montada
a partir do que é visto em muitos titulos
populares nos eSports atualmente, como
League of Legends e Heroes of the Storm.

“A grande diferenca é que Street Fighter
ainda possui o esquema tradicional de
vendas pelo disco, mas, ap6s acompra, 0
modelo funciona basicamente do mesmo
jeito”, diz ele. “Os jogadores parecem estar
bastante animados com essa nova aproxi-
magao, a resposta da comunidade de fas
temn sido encorajadora.”

Sera que este modelo vai fazer Street
Fighter romper todos seus recordes de
popularidade? Veremos... <]

Plataformas: PC, PS4 | Estudio: Capcom |
Editora: Capcom | Langamento: Marco/2016



HEROBRINE CRECARAM
AOS QUADRINHOS!
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MINECRAFT COMICS #1
NESTE PRIMEIRO EPISODIO, NOSSO HERO! E
SEL LEAL LOBO FANG SALVAM LM ESTRANHO

DE LIMA MORTE CERTA DLRANTE UM ATAQLE
DE ZUMBIS. O ESTRANHO SE CHAMA JACK,
LIM AVENTUREIRO QLIE ADOPA VIAJAR E QLIE
ACABA SE TOPNANDO AMIGO DE HEROBLINE.
JUNTOS, 05 DOIS HEROIS PARPTEM PARA LIMA
AVENTLIPA EM BLISCA DE UM TESOLIPO EM LM
LENDARIO CALABOLICO MAL-ASSOMBRADO.
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VOCE ENCONTRA OS5 LANCAMENTOS PA
TAMBOR QUIADRINHOS NAS BANCAS E
LIVRARIAS DE SLIA CIDADE
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QUADRINHOS
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MINECRAFT COMICS #2
NO SEELINDO EPISODIO, 05 DOIS AMIGOS
PARTEM PARA LIMA AVENTLIRA EM BLISCA
DE LIM TEMPLO DE FABLILAS, NA SELVA,
DESTA VEZ, HEROBRINE E JACK BANHAM A
COMPANHIA DA MISTERPIOSA APQLIEIPA AELLA
PARA A JORNADA. O SEGPEPO QLIE ELES
DESCOBREM NO TEMPLO DA SELVA OS LEVA
A UM INMIGO MALIEGNO E DESTA VEZ NEM O
SEMPRE LEAL LOBO FANG E POLIPADO.

E

SE NAO ENCONTRAR NOSSAS
PUBLICACOES EM SLA CIPALE,
ACESSE HOJE MESMO

B_Pster
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OVERWATCH

NEM PARECE GAME DE TIRO

Esse e um jogo de tiro que parece tudo, menos jogo de tiro: conheca o novo projeto da Blizzard que
promete retracar os rumos de um mercado que estava comecando a ficar saturado com tanto tiroteio

Blizzard ha algum tempo comegou

Aa abracar o mundo com as

pernas — e ela é plenamente ca-
paz de fazé-lo. A empresa que criou World
of Warcraft, considerado por muitos um
dos mais revolucionéarios e proliferos jogos
das ultimas décadas, conquistou admi-
racao e respeito de todo tipo de publico,
mesmo aquele que nao é fa do género.
Entretanto, o grande “bang” da empresa
aconteceu apoés o langamento de Diablo
Ill, o aguardado MMORPG que elevou o

McGree em acéo: parece o
John Marston de Red Dead
Redemption, nao parece?

r h

género a novos patamares nunca antes
sequer imaginados.

Foi exatamente ali que se iniciou uma
fomentada febre megalomaniaca sobre a
Blizzard, que resolveu que iria conquistar o
mundo através de seus games. Em 2013,
a acao estratégica deu espaco para jogos
de cartas com Hearthstone; Em 2015,
visando um publico mais geral em vez do
nicho que ja curtia StarCraft, a empresa
mergulhou nos MOBAs (Multiplayer Online
Battle Arena, como League of Legends e

» Fellipe Camarossi

Dota 2) com Heroes of the Storm. Agora,
em um futuro muito breve, a poderosa
nevasca ira atingir um novo territério que
pretende conquistar: os jogos de tiro em
primeira pessoa.

UMA DISTOPIA COLORIDA

Estamos 30 anos no futuro, a humanidade
se viu diante de uma ameaca quando os
robds resolveram se rebelar contra seus
criadores e comegaram um assalto defini-
tivo para dominar o planeta. Ai se formou
0 esquadrao Overwatch, uma resisténcia
que tinha como objetivo livrar a sociedade
das garras frias dos robés.

O time obteve sucesso e o mundo uma
vez mais viu um nascer do sol sem estar
sob controle das maquinas e, sem sua
necessidade, o Overwatch debandou.
Isso, obviamente, até o momento em que
uma nova ameaga comecou a surgir no
horizonte.

Com essa trama na qual somos coloca-
dos no distépico mundo do game, temos
um ambiente que deveria ser sombrio, mas
n&o &. Enquanto é possivel sentir certo
desolamento e até um pouco de melanco-
lia em alguns dos mapas ja divulgados, a
rigueza de detalhes e de cores faz o jogo
parecer uma pintura viva, com um charme
peculiar que foge muito os padrées de
games do género.



Originalmente, Overwatch teria modos
de combate com 9 jogadores em cada
time, ou mesmo 12 participantes para
cada esquadrao, enquanto foram con-
sideradas partidas com equipes de 3
ou 4 pessoas em cada lado. Todavia,
o desfecho ficou na decisao de fechar
em batalhas de 6 contra 6. Segundo
os desenvolvedores, essa seria a
melhor maneira de dar a cada jogador
a sensacao de importancia em uma
partida, enquanto também iria diminuir
as chances de colocarem toda a culpa
da derrota em um unico participante.

Dividam a culpa, pessoal!

E entao “caimos” nos personagens. Até
o momento, s&o 14 membros do elenco de
Overwatch, cada um com suas particula-
ridades que os tornam ressonantes (ou
dissonantes) dos ambientes nos quais
a acao acontece. Humanos fortemente
equipados, cavaleiros futuristas, simios
roboticos e mascarados sinistros sao
alguns dos exemplos de personagens que
veremos atirando nas fases onde acontece
o embate entre dois times de seis pessoas.

Mas o que os torna unicos de verdade
nao esta em suas aparéncias inusitadas.
Qualquer outro jogo de tiro tera, na selecao
de equipamento antes de cair na porrada,
alguns pacotes pré-elaborados de armas
e itens que tornam mais simples certas
fungdes, como agir no suporte ou ficar na
vanguarda. A questao é que, no calor da
batalha, todo mundo acaba esquecendo a
que veio e senta o dedo no primeiro mar-
manjo que entra nalinha de tiro. Isso nao
pode e nao ira acontecer em Overwatch
por causa do seu sistema de papéis.

Existem quatro principais funcdes nas
quais os 14 personagens do jogo sdo
classificados: Offense, Defense, Tank

e Support. Personagens da categoria
Offense costumam ser mais ageis, rapidos
e com técnicas de ataque superiores,
sendo o6timos para resolver os objetivos da
miss&o; Os Defense s&o excelentes guar-
dides, tendo técnicas especificas para pro-
teger locais e pessoas; Aqueles alocados
em Tank foram feitos pra apanhar muito
antes de cair, com armaduras capazes de
aguentar até 50% do dano recebido; Ja os
Support se espalhnam no campo de batalha
para distribuir buffs e debuffs nos parceiros
e inimigos, garantindo que seus amigos
estejam plenos pra porrada, enquanto os
adversarios nao estejam tao bem assim.

E claro que vocé nao é obrigado a jogar
na posicdo que o game — ou seu persona-
gem —sugere, mas € a recomendacao de
se pegar o rostinho que mais bata com o
seu estilo de jogo. Overwatch é extrema-
mente focado em trabalho de equipes e
cada um deve estar apto para fazer o que

Selegio de personagem: va
de Reaper que o bicho pega!

for melhor para o time acima dos proprios
interesses para garantir uma vitoria. Nesse
quesito, ele lembra muito o padrao que
vemos em MOBAs, e aqui se repete uma
méxima desses jogos de estratégia: ne-
nhum personagem é igual ao outro.

E NAO PARECE MESMO...

Enquanto ainda n&ao temos uma data espe-
cifica para a chegada de Overwatch, ¢ cla-
ro que estamos diante de um dos games
mais promissores da Blizzard, justamente
por sua habilidade de poder aproximar pu-
blicos. O visual que remete a MMORPGs
mesclado a MOBAs, bem como sua ma-
neira Unica de abordar personagens de um
jogo de tiro com suas proéprias habilidades
e técnicas, faz parecer tudo, menos um
jogo de tiro. Talvez esse seja seu maior
charme, pois & esse ponto que ira atrair
jogadores dos mais diversos estilos para
tentar a sorte no tiroteio futurista. @

47 7 Pplataforma: PC | Estudio: Blizzard |

W Editora: Blizzard | Langamento: 2016

PRINCIPIO TITANICO

evitavam dar maiores detalhes.

tiroteio desenfreado de Overwatch.

Muito antes da idealizacao de Overwatch, a Blizzard estava pla-
nejando um jogo diferente. O titulo seria um MMORPG chamado
Titan, que teve seu desenvolvimento iniciado em 2007. Houve muito
segredo sobre qual seria a proposta do game e os desenvolvedores

O que sabemos é que o plano era de ser um ambiente futu-
rista, no qual os jogadores poderiam ter trabalhos mundanos
durante o dia e enfrentar inimigos diversos durante a noite.

O projeto foi dado oficialmente como cancelado em 2014,
com a equipe de desenvolvimento debandando para
outros projetos da Blizzard, mas a ideia nao foi esque-
cida por completo. A ambientacao de Titan acabou
dando origem a histéria que serviria de palco parao
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MAFIA il

OS MAFIOSOS DOS ANOS 1960

Historias profundas e complexas contadas através de mecanicas consideradas ultrapassadas: eis ai o
maior mérito das narrativas mafiosas para entender a complexidade humana através de enredos clichés
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arios criticos apontam que os filmes
V de maétfia foram preponderantes

para a maturidade do cinema
americano pos-2* Guerra Mundial. A
constatacao é levemente exagerada, mas
demonstra a importancia dos gangsteres
dentro da cultura americana. Filmes como
O Poderoso Chefao, Era Uma Vez na
América e Os Bons Companheiros sao
classicos absolutos para a sétima arte e
os games tateiam no escuro em busca de
representantes desse nivel para subir mais
um degrau rumo a propria evolucao. Mafia
Il tem a ambig&o de ser essa obra-prima
dos gangsteres nos games — isso se ex-
cluirmos GTA da lista, que foca criminosos,
mas nao exatamente mafiosos.

A missao ¢é espinhosa, mas a série tem
cacife para isso. A franquia inova ao en-
cher suas framas de bandidos pé-rapados
encarando uma estrutura rigida de crime
organizado pronta para engoli-los.

O game se passa em 1968, em Nova
Orleans, uma cidade cercada por tensoes
raciais e criminalidade crescente. A descri-
céao do protagonista Lincoln Clay é repleta
dos clichés esperados do género: homem
traumatizado pela Guerra do Vietna, que

u-GGW

se envolve em conflito com os violentos
clas mafiosos italianos em guerra com
grupos negros. Ele fica a beira da morte
em um desses ataques, e depois parte
em uma jornada sangrenta para conseguir
vinganca e logo em seguida comegar a for-
mar um grupo mafioso préprio para tomar
controle do crime organizado da cidade.
Toda essa treta é apenas uma espécie
de introducao para a trajetoria criminosa
de Clay no local, uma vez que o vacuo de
poder criado pela auséncia dos italianos
precisa ser compensada, e para evitar um
novo banho de sangue, o protagonista
precisa cair de cabega em um mundo de
negociatas sujas com outras gangues — os
tradicionais e beberrdes irlandeses, haitia-
nos, e até com Vito Scaletta, personagem
principal do game anterior da franquia.

CONSEQUENCIAS SOCIAIS

A ideia da Take Two &, de certa forma,
transcender o género e apresentar tam-
bém um amplo espectro social e histérico,
aplicaveis nao apenas a cultura americana,
mas a submundos de todos os continen-
tes. Colocar os italianos como coadju-
vantes em seu proprio mundo é uma das

» Filipe Siqueira

iniciativas nesse sentido, enquanto explo-
rar profundamente tens6es de diferentes
grupos em uma cidade explosiva também
aponta na mesma direcao.

O chefao da Take Two, Strauss Zelnick,
em uma reuniao de acionistas, se apres-
sou em tirar o peso das costas de Mafia /Il
e impedir a existéncia das ébvias compa-
racées com GTA e seus microcosmos do
crime organizado na sociedade americana.
Segundo ele, os dois games primam por
experiéncias diferentes em temas simila-
res. O executivo também revelou como
funciona o processo interno de criacéo da
produtora, uma das maiores do mundo:
nao ha compartilhamento de tecnologia
entre os diferentes estudios, como ocorre
macigamente na Ubisoft, ja que a Take
Two “acredita que essa nao & a melhor
forma de obter os melhores resultados”.

Os videos liberados pela empresa
mostram que tudo parece estar no devido
lugar: o clima fora-da-lei, a ambientacio na
década de 1960 (n&o por acaso, 0 ano de
1968 & considerado um dos mais revolu-
cionarios do século 20, quando jovens de
todo o mundo se revoltaram contra gover-
nos, especialmente na Franca e nos Esta-



A mecinica é tradicional
primeiro é a espreita. ..

dos Unidos), a musica e até as paisagens
rurais. Mas parece existir um problema
intrinseco quando o assunto sdo0 games de
mundo aberto: a sombra de obras-primas
anteriores (quase todas elas da Take Two)
pode esconder Mafia Ili, por esses games
teres esgotado quase tudo que jogos
sandbox com doses de criminalidade estao
prontos para oferecer.

Coisas como bases inimigas para serem
atacadas, design de ruas feito especial-
mente para conseguir cobertura em meio
a tiroteios, hordas de policiais que surgem
quando vocé comete algum crime e
gangues rivais tocando o terror em pontos
distintos do mapa: mesmo com avidae a
energia que Nova Orleans emana, aparen-
temente esses clichés de jogos de mundo
aberto estiveram bastante aparentes nos
primeiros materiais de divulgacao.

Assim como Remember Me e Watch
Dogs, Mafia Il corre algum risco de pa-
decer do mal de games onde “o ambiente
€ mais importante que o gameplay e o
enredo”, uma vez que a Nova Orleans do
game da sinais que sera uma recriacao
fiel do ambiente revolucionario da cidade

...Depois & so abrir fogo
do jeito mais classico!

A maior carta da manga de Mafia lll para suplantar seus
antecessores aposta justamente na especialidade da
franquia: historias profundas e complexas contadas

através de mecanicas consideradas ultrapassadas

original na época. Artistas de jazz tirando
longos solos de saxofone, cultura vodu
importada diretamente de cultos haitianos,
gangues atuando discretamente na obten-
¢ao de dinheiro sujo: a obsessao com uma
realismo palpavel parece um dos motores
de que podem levar Mafia /i para um novo
patamar de games de criminalidade.

ARRANCANDO AS TRIPAS

A violéncia crua também é parte crucial
da narrativa. Sera possivel desferir golpes
sangrentos em inimigos, esfaquear e
arrancar suas tripas, realizar atentados e
explodir carros. O mergulho na violéncia
completa parece evocar guerras sujas
tipicas de matfias mais cruéis, como a rus-
sa e chinesa, e menos com negocios dos
sicilianos da Cosa Nostra.

A violéncia da mafia dos anos
1960 nao é aliviada no jogo

A propria figura de Clay como protago-
nista também parece estranhamente ati-
pica em filmes e games do género: assim
como Tony Montana, o famoso cubano
cheirador de coca vivido por Al Pacino em
Scarface, o perturbado mafioso do game
se torna ainda mais transgressor que seus
colegas gangsteres, ao ignorar todas as
regras do submundo local. Parece o tipico
personagem criado para se redimir e
morrer ao final do jogo, embora o produtor
executivo Andy Wilson prometa “novas
facetas” de Clay para serem reveladas
durante o game.

Ele nao € o habilidoso negociador chefe
de familia, mas um exercito-de-um-ho-
mem-soé pronto para defender o proprio
territorio até com langa-granadas. Para os
puristas e fanéticos por histérias matfio-
sas, essa abordagem pouco convencional
pode nao ser exatamente estimulante,
mas aponta em uma diregao inovadora no
sentido de abordagem do género.

No entanto, a maior carta da manga de
Mafia Il para suplantar seus antecessores
aposta justamente na especialidade da
franquia: historias profundas e complexas
contadas através de mecéanicas considera-
das ultrapassadas. Afinal, esse é justamen-
te 0 maior mérito das narrativas mafiosas:
conhecermos a complexidade humana
através de histérias tao desgastadas quan-
to a propria arte. L]
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Conhecida pelo seu nivel alto de dificuldade, de um Iado a série agora oferece ferramentas para amenizar a

wda do jogador, mas por outro cria mecamsmos que tornam tudo ainda bem mais complicado:® Entendeu?
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From Software continua em seu

Aprojeto para fazer os fas arran-
carem seus cabelos ou destrui-

rem seus controles na parede. Com um
histérico que comega em 2009 com o
lancamento de Demon’s Souls, a tradicao
da desenvolvedora é desatiar seus
jogadores ao maximo. Aparentemente, a
tradicdo nao sera quebrada com o terceiro
episodio, que & sindnimo de dificuldade
nos tempos atuais. Claro que estamos
falando de Dark Souls III.

A franquia comecgou como sucessora
espiritual de Demon’s Souls, chegando
ao X360 e ao PS3 em 2011. A criagéo de
Hidetaka Miyazaki atingiu o sucesso de
diversas formas: mexeu com o coracao
dos nostéalgicos mesmo sem referéncias
ou gameplay retré, mas com nivel de difi-
culdade que os fez lembrar da época. Os
cenarios cheios de esplendor e a maneira
abstrata pela qual seu enredo é passado
se tornaram grandes marcas, fazendo

- GGW

muita gente aplaudir até o Sol. Sua se-
quéncia, no entanto, teve uma existéncia
conturbada.

Dark Souls Il seguiu os passos de seu
antecessor e nao deixou de ser altamen-
te recomendado pela critica, mas para
muitos pareceu mais com um retrocesso
do que um avanco em relacao ao original.
Entre as criticas, muitos apontaram o
design fraco dos chefdes, com poucas
variacoes entre eles, alem de um mundo
que nao parecia tao interconectado quan-
to Lordran, do primeiro game.

AH, MASTEM O BLOODBORNE

A aventura mais recente de Miyazaki foi
Bloodborne, exclusivo para PS4. Essa
exclusividade na plataforma da Sony foi
responsavel por dar uma incrivel injegao
de moral ao console, que ainda sofre
com a falta de titulos fortes — apesar da
agenda promissora revelada durante a E3
deste ano. Com este histérico de acertos,

foi natural que a From Software continuas-
se a franquia com Dark Souls Il

O titulo da From Software nos mostrou
um pouco do novo mundo a explorar e
suas novas mecanicas. Nossa primeira
impressao é que Lodeleth, anova area,
seré tao “majestosa” quanto Lordran e
Drangleic. No entanto, notamos um ex-
cesso de luminosidade nos cenérios, que
normalmente possuem um tom mais som-
brio. Como o trailer cobriu apenas poucos
minutos de gameplay, & impossivel dizer
se 0 padrao sera aplicado ao jogo inteiro.

Por enguanto, nenhum pedaco da histo-
ria desse cenério ou até mesmo o enredo
do game foi revelado. Sabe-se apenas
que pontos secretos no mapa iréo revelar
alguns pedagos aparentemente descone-
xo0s da historia. Diversas mudancas rela-
cionadas a jogabilidade ja puderam ser
vistas nos primeiros minutos de gameplay,
além de uma nova mecéanica chamada
Battle Arts.




A alteracao mais notavel na apre-
sentacao da série foi 0 combate, mais
veloz em relagcao a seus antecessores.

N&o demorou muito para notar que seu
personagem e inimigos agora atacam,
defendem e se esquivam de maneira
mais rapida. Tal mudanca pode ter sido
motivada pelo sistema de batalha do
aclamado Bloodborne.

No entanto, a grande estreia deste
episodio sdo mesmo as Battle Arts.
Procurando diversificar os golpes e fugir
do “feijao com arroz” dos ataques padrao
de cada tipo de arma, estas habilidades
prometem adicionar mais uma camada
aos combates da série. Cada armamento
do game tera uma Battle Art associada a
ela, que pode ser um golpe giratorio ao
estilo The Legend of Zelda, dependendo
da arma que use.

Revelado através de uma reportagem
do portal Polygon, sabe-se que a equipe
de desenvolvimento ainda esta testando
e aperfeicoando o sistema. Para nao
tornar as coisas faceis, havera uma
quantidade limitada de vezes que podera
usar o ataque, além de ser necessario um
preparo antecipado, deixando-o vulnera-
vel por tempo consideravel.

A VARIEDADE DOS CHEFES

Um dos pontos comentados foi uma
possivel adicao de complexidade desne-
cesséaria em um jogo que ja é bastante
profundo. No entanto, a impressao foi
exatamente a conftraria: que as Battle Arts
trariam mais acessibilidade ao titulo, sem
mexer na dificuldade. Concluimos entao
que as Battle Arts poderao ser ferramen-
tas importantes para o comego, mas que
a dificuldade do game sera nivelada com

]I

Apesar de ainda muito dificil, o jogo
agora tera ferramentas para ajudar
o jogador, como as Battle Arts

NARRATIVA ABSTRATA: A MARCA DE MIYAZAKI

Um ponto em comum em todos
os episodios da franquia Dark
Souls e do antecessor Demon’s
Souls &€ a maneira como seu
enredo se desenrola de maneira
abstrata. Isso significa que, em
vez de ter o enredo entregue
para o jogador em uma bandeja
de prata, ele deixa que os pro-
prios jogadores montem suas
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teorias. Através dos pequenos e escondidos pedacos desse enredo é que os jo-
gadores estabelecem suas interpretacdes sobre os eventos deste mundo. Cada
pedaco encontrado, na verdade, aparenta ser um ponto desconexo da histéria,
sempre abrindo espago para mais interpretagdoes. Além do desafio extremo, Dark
Souls é uma franquia da qual cada passagem revela ainda mais suas minucias,

nunca sendo devidamente zerado.

a nova habilidade do meio para o final,
embora isso seja apenas possivel de
afirmar com o controle em maos.

Como uma das maiores reclamagoes
em Dark Souls I/ foi a pouca variedade de
padrdes nas lutas contra chefes, a From
Software planeja uma nova mecénica
chamada de Heat Up (esquentar). Nela,
os cheftes poderao mudar seus padroes
de ataque em meio a luta.

Uma delas & a Dancer of the Frigid
Valley, a primeira a ser revelada pela
desenvolvedora. Apos algumas trocas de
golpes, a chefona ira sacar uma segunda
espada, mudando seus ataques e obri-
gando o jogador a se adaptar e descobrir
os novos pontos fracos. Tal mecanica
nao é novidade, mas, considerando a
franquia como um todo, € o suficiente
para dizer que estas batalhas trarao um
nivel ainda maior de desatio.

LIGANDO OS PONTOS

Por fim, supde-se que o terceiro titulo da
franquia venha a amarrar o enredo da
série, interligando Lordran, Drangleic e
Lodeleth. Apesar disso, o propric Miya-
zaki ja disse que n&o pretende encerrar
Dark Souls ainda, ent&o é provavel que
ainda existe muita histéria para contar
mais pra frente.

As perguntas que ficam em relacao a
Dark Souls Il sao: o quanto Bloodborne
influenciara suas mecanicas? Sera que
estas influéncias funcionarao em Dark
Souls? Sera que os problemas mostrados
no segundo epis6dio da franquia serao
resolvidos? Esperar até 2016 para ter
nossas questoes respondidas parece tao
dificil quanto o proprio game em si. 2
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FINAL FANTASY EXPLORERS

SKIN DE MONSTER HUNTER

Finalmente desembarca no Ocidente uma das grandes apostas do Nintendo 3DS para o inicio da
temporada 2016: e as semelhancas com Crystal Chronicles e Monster Hunter sao bem curiosas

xistem certos nomes que ja
E vendem jogos e Final Fantasy de-

finitivamente & um deles. Qualquer
fa de RPG no mundo ja foi agraciado com
alguma aventura da “fantasia final”, seja
por um de seus jogos principais, por um
dos spin-offs ou através de outras midias.
O fato é que esse nome ja impregnou pra-
ticamente todos os meios que os RPGis-
tas de plantao habitam, exceto por talvez
um: o mundo dos RPGs de ac&o mais
estratégicos com enfoque na cooperagao.
Bom, parece que essa hora chegou.

Final Fantasy Explorers é uma das mais
recentes apostas da gigante japonesa
no Nintendo 3DS. Com um sistema que
relembra o de games ja lancados anterior-
mente nos consoles da Nintendo, como
os da série Crystal Chronicles, o jogo foge
quase totalmente de suas raizes e cria
uma ambientacao mais aberta, que tende
a conquistar mais novos fas do que nunca
nessa nova geracao de exploradores.
Duvida? Vamos entender um pouco mais
o que torna ele tao unico.

Apesar de ter sido langado em territorio
nipdnico no final de 2014, sdo poucas as
informacoes sobre a trama do jogo em si
- ou talvez nao seja tao importante assim,
se levar em considerac&o o conjunto da
obra. O que importa mesmo € que, se-
gundo relatos daqueles que ja estaoc com
o titulo em maos, o co