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inalmente fechamos mais um ano em nossa
longa caminhada gamer, que completa 14 anos
agora em 2016 (a primeira EGW é de 2002).
E como a proxima temporada promete ser
um pouco mais modesta em termos de lancamentos
(principalmente no Brasil, que passa por grave crise
economica), nossa capa desta edicao reuniu 100
games para vocé ficar de olho no ano que se inicia.
Foi um trabalho de “garimpo” que durou trés meses
para reunir informacoes concretas sobre os titulos
ja confirmados. Sabe o que vocé vai encontrar neste
especial? Far Cry Primal, Uncharted 4, Dark Souls 3,
Mass Effect: Andromeda, Gears of War 4, Final Fantasy
XV, Kingdom Hearts 3, Might N° 9, Outlast 2, Resident
Evil Origins Collection, Deus Ex: Mankind Divided, King
of Fighters XIV, Tom Clancy’s The Division e mais 85
titulos. FTambém incluimos informacoes fresquinhas
dos bastidores das sempre presentes franquias de
Assassin’s Creed, Call of Duty, PES e Fifa.

Além desses titulos, temos Quantum Break
despontando como uma das grandes promessas do ano.
Era pra ser Alan Wake 2, acabou crescendo, tornou-se
xodo da Microsoft e € o game que levara o Xbox One
ate o seu limite.

E como os videogames ja se tornaram parte crucial
da industria de entretenimento, em 2016 teremos o
filme Warcraft: The Beginning. Entregamos o jogo pra
vocé nesta edicao contando quando estreia, quem
dirigiu e quais atores farao os papeis principais no
longa-metragem.

Pra fechar a edicao, a secao de reviews tem Fallout
4, Assassin’s Creed Syndicate, Call of Duty: Black Ops
3, Rise of the Tomb Raider, Star Wars Battlefront...

Fernando Souza Filho

THE BEGINNING
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» Luiz Silva

ano de 2015 foi bastante agitado para os fas

de jogos eletronicos. Com tantos lancamentos

para todas as plataformas e publicos variados,

muita gente ja esta com uma pulga atras

da orelha imaginando o que “restou” para 2016. Para

vocé que gosta de ficar antenado no calendario de

langamentos, aqui vai um superguia com 100 jogos que

serao lancados em 2016. Tem para todos os gostos (e

bolsos), desde titulos indies até os mais aguardados

AAAs - além de suposicdes do que pode acontecer com
as franquias anuais mais classicas.

- GGW



1. FAR CRY PRIMAL

Plataformas: PC, PS4, XO | Editora: Ubisoft | Lancamento: Fevereiro/2016
Quando se fala em Far Cry, é necessario considerar duas afir-
macdes: a primeira é que a Ubisoft ndo tem medo de arriscar; a
segunda é que geralmente os produtores s6 tém dado tiros certei-
ros. Basta analisar o retrospecto da série: das areas indspitas do
Himalaia &s florestas selvagens da Africa até passar pelo mundo
futurista de Blood Dragon, nao faltou variedade e qualidade para
manter os jogadores interessados na franquia.

Os desenvolvedores nao deixaram esse aspecto de fora no novo
titulo: em Primal, vocé estara em Oros no ano 10.000A.C. e
encarnara na pele de Takkar, um cacador da |dade da Pedra que
deve completar diferentes missdes até alcancgar o posto de lider
de sua tribo. Nesse ambiente, a humanidade acabou de descobrir
o fogo e a usar pedras como ferramentas de sobrevivéncia. Os
conflitos serao contra animais selvagens e tribos rivais.

Esse sopro de novidade na série nos da a possibilidade de ver
mamutes, dentes-de-sabre e muitos outros animais extintos. Ha
um ciclo de dia e noite bastante importante no jogo, sendo que
durante a noite os inimigos s@o mais violentos e alertas. O fogo
nao se limita ao uso culinario, mas também para explorar duran-
te a noite e para autodefesa. Entretanto, ha um prego a pagar:
nao ha mais a possibilidade de utilizar veiculos ou armas de fogo.
Todo o progresso depende do esforco do jogador, ou seja, se qui-
ser uma arma mais potente, faca-a com as proprias maos.

Se depender da equipe da Ubisoft Montreal, podemos esperar
que a franquia continue arriscando e dando tiros certeiros.

2. UNCHARTED 4: ATHIEF'S END

Plataforma: PS4 | Editora: Sony | Lancamento: Marco/2016

A equipe da Naughty Dog trabalha em Uncharted 4 com um
gosto de despedida na boca. Membros do time ja deixaram nas
entrelinhas que este & possivelmente o Ultimo jogo de Nathan
Drake e, consequentemente, da franquia Uncharted.

Muitos fas consideram absurda a disposicao da produtora em
acabar com sua franquia mais lucrativa, mas a Naughty Dog
parece pensar de outra forma.

“Se for o ultimo, nao terei problemas, pois acredito que
sairemos no topo”, disse Nolan North, o ator responsavel pela
voz e pela captura de movimentos movimentos do protagonista
Nathan Drake.

Mas, como sair por cima? De acordo com a produtora, Unchar-
ted 4 tera muito mais acao do que o antecessor e uma trama
ainda mais envolvente. A aventura comeca trés anos apos os
eventos de Uncharted 3 e apresenta Nathan como um cacador
de recompensas aposentado, curtindo o casamento. Tudo ia bem
até que seu irmao, que se acreditava estar morto, surge para
coloca-lo em uma busca por um mitico tesouro pirata. Nesse
interim, surgem conspiracGes e problemas que colocardo Nathan
nos seus limites fisicos e psicoldgicos.

0 game também parece que vai ter um tom dramatico de
despedida: na demo apresentada na ultima E3, vimos uma per-
seguicao alucinante pelas ruas de uma cidade suburbana. A cena
deixa claro que Nathan e seu irmao Sam nao terdo vida facil e
terdo de fugir de muitos inimigos. A demo também sugere que
Uncharted 4 possivelmente sera o jogo mais bonito do PlaySta-
tion 4 desta safra 2016.

“Se for o ultimo Unchar-
ted, nao terei problemas,

pois acredito que saire-
mos no topo”
Nolan North

gameworld.com.br= 7



4. DISHONORED 2

Plataformas: PC, PS4, XO | Editora: Bethesda | Lancamento: 2016
Neste sequéncia do jogo de 2012, o jogador
volta a entrar na pele de Corvo Attano, o silen-
cioso assassino que tenta salvar seu mundo das
garras de uma conspiracao para usurpar a coroa.
A grande mudanca é a possibilidade de jogar
com a princesa Emily Kaldwin, que possui suas
proprias habilidades.

De acordo com Harvey Smith, game designer
da Bethesda, em recente entrevista para a
imprensa norte-americana, as diferencas entre
o0s dois personagens sao bastante perceptiveis:
Corvo € um pouco mais bruto, enguanto que
Emily é mais sutil e agil.

Apesar de termos dois personagens jogaveis,

o estudio Arkane, responsavel pelo desenvolvi-

mento do game, descarta um modo multiplayer
3. QUANTUM BREAK iR g

Plataforma: XO | Editora: Microsoft | Lancamento: Abril/2016

A primeira vez que ouvimos falar de Quantum Break foi em maio de 2013, durante
o evento de revelacdo do Xbox One para o mundo. Naquela ocasido, havia poucos
jogos pra entdo futura plataforma e entre eles quase nenhum merecia atencéo
especial. Quantum Break foi a grande excecdo. Bastava uma rapida olhada para
saber que algo grande viria da Remedy: a produtora finlandesa langou pouquis-
simos titulos, mas os que lancou (Alan Wake, Max Payne, Death Rally) sdo muito
bons e Quantum Break parece nao fugir a regra.

Todo o hype em torno do shooter é motivado pela jogabilidade ambiciosa que
envolve manipulacao temporal. No papel de Jack Joyce, o jogador deve buscar
uma maneira de “consertar” o tempo, que foi baguncado ap6s um experimento
mal sucedido da Universidade de Riverport. Tal experimento concedeu habilidades
temporais a Jack e a Beth Wilder (a outra protagonista do jogo), mas o problema
comeca quando a corporacao Monarch Solutions, liderada pelo vilao Paul Serene,
passa a perseguir a dupla e utilizar o controle do tempo em beneficio proprio.
Serene também possui poderes especiais.

Para fugir de seus perseguidores, Jack pode parar o tempo, paralisar inimigos,
disparar ondas de energia e criar escudos invisiveis. A jogabilidade € bastante
complexa e inovadora e, surpreendentemente, tudo parece funcionar muito bem,
conforme visto nas demos apresentadas a imprensa. Ao contrario de muitos jogos
atuais, Quantum Break pode ser perdoado pelos diversos atrasos, afinal a Remedy
esta trabalhando para torna-lo o mais perfeito possivel e, dadas as dificuldade de
mexer com o tempo, podemos entender pacientemente.

Confira um preview completaco de Quantum Break a partir da pag. 48 desta
edicdo da EGW.

5. STREET FIGHTER V

Plataformas: PC, PS4 | Editora: Capcom | Lancamento: Fevereire/2016
Street Fighter IV é considerado por muitos como o melhor
jogo de luta da geracao passada. Sabendo disso — e da
importancia da série para suas financas —, a Capcom nao
mede esforcos para que o quinto titulo da série correspon-
da as expectativas: o combate esta menos acelerado e um
pouco mais equilibrado. Além disso, o design dos persona-
gens foi refeito, de modo que os personagens parecem mais
realistas.

Apesar de um pouco mais lento, a jogabilidade parece
nao ter sofrido grandes alterac6es, mas sabe-se que os
produtores mantiveram os movimentos EX, além da barra
de defesa — que quando esgotada deixa o personagem
indefeso. A novidade fica por conta da barra V-Gauge, que
possibilita realizar movimentos especiais a medida que é carregada. Essa barra enche quando o jogador recebe danos, ou seja, uma
chance Unica de virar aquela partida especialmente complicada. Outra adicdo bacana & que algumas partes do cenario sao destrutiveis,
como edificacdes, muros e énibus.

Agora, a melhor parte: de acordo com a Capcom, futuras expansoes e melhorias nao serao vendidas em novos discos, mas sim pode-
réo ser adquiridas através de DLCs normalmente. O game tem lancamento para PC e PS4 — e usuarios das plataformas poderdo realizar
partidas multiplayer entre entre elas.

Confira um especial de Street Fighter V a partir da pag. 42 desta edicdo da EGW.

8- GGW
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6. DOOM

Plataformas: PC, PS4, XO | Editora: Bethesda | Lancamento: 2016

A franquia Doom andou esquecida por anos, mas o
estldio iD Software trara o shooter demoniaco de
volta do limbo na forma de um reboot. A trama é
basicamente a mesma do original, ou seja, apds uma
experiéncia mal sucedida nas luas de Marte, estra-
nhas criaturas infernais surgem e destroem todos os
tripulantes de uma estacao espacial.

AiD nao revelou muitos detalhes, mas as imagens
divulgadas mostram um titulo com forte apelo mul-
tiplayer. Nesse modo, ha a possibilidade de coletar
power-ups e até se transformar em criaturas demo-
niacas para atacar os adversarios. Sabemos ainda
que a produtora permitira que os jogadores criem
mapas e modos de jogo para compartilhar online.

7. HALO WARS 2

Plataformas: PC, XO | Editora: Microsoft | Lancamento: 2016

Halo Wars 2 apareceu em um trailer que nao mostrou muita coisa,
mas serviu para deixar os fas empolgados. Segundo informacoes
preliminares, o game esta ainda mais intuitivo que o anterior e os
jogadores poderdo conferir um numero maior de unidades interagindo
na tela ao mesmo tempo. A Microsoft ja adiantou que os jogadores

do Xbox One poderdo competir com os de PC via integracdo com o
Windows 10. O desenvolvimento ficou a cargo da Creative Assembly, os
mesmos responsaveis pela franquia Total War.

8. THETECHNOMANCER

Plataformas: PC, PS4, XO | Editora: Focus Home Interactive | Lancamento: 2016

O jogo é da produtora Spiders, os mesmos caras responsaveis pelo
RPG Bound by Flame e por The Testament of Sherlock Holmes. O
game coloca o jogador no papel de Zachariah, um technomante, ou
seja, um cara que possui poderes magicos relacionados as maquinas.
Ha elementos de RPG e vocé pode fazer upgrade de habilidades de
combate, além de criar novas armas. Na trama, vocé precisa escapar
da perseguicao da policia secreta, que esta atras de Zachariah.

9. GEARS OF WAR 4

Plataforma: X0 | Editora: Microsoft | Langamente: 2016
Provavelmente, o primeiro grande jogo do X360 foi
Gears of War, o TPS (jogo de tiro em terceira pessoa)
da Epic Games que chegou de mansinho e se tornou
uma das IPs mais lucrativas da geracao anterior. Apos
trés grandes jogos e um spin-off, a franquia ficou tao
associada ao X360 quanto Halo. O unico problema
eram os rumores incessantes de que Gears of War
poderia se tornar um titulo multiplataforma, afinal ele
pertencia a Epic Games. A solucdo foi comprar a fran-
quia e colocar um dos novos estldios para trabalhar na
série — e € ai que entra o The Coalition.

Ainda que Gears of War seja uma série extrema-
mente conhecida, o novo estudio ndo é. Na verdade,

o primeiro titulo lancado por eles foi o remaster dos
primeiros jogos da série, mas o resultado final foi
animador. Durante a E3 2015, a Microsoft revelou um
gameplay de Gears of War 4 e a impressao que tivemos
foi que Gears esta de volta as suas origens, ou seja,
esta muito sombrio.

Judement foi um grande jogo e provavelmente o mais
bonito graficamente, porém as reclamacdes foram es-
pecialmente direcionadas para a paleta de cores mais
claras e coloridas, abandonando o tom sujo e escuro
dos primeiros jogos. Na prévia de Gears 4, pudemos
constatar que o jogo ndo permite que o jogador veja
muitos passos a sua frente, gerando uma sensacao
de perigo a cada nova curva no caminho. Os inimigos
serdo mais violentos e rapidos, qualquer vacilo sera
fatal. Outro detalhe importante & que Marcus Fenix
nao deu o menor sinal de sua graca.

Ao final, mais dividas do que certezas: quem sao 0s
novos personagens? A ameaca ainda permanece sendo
unicamente os Locusts? Onde esta Marcus Fenix?

gameworldcom.br= 9




10. DARK SOULS Il

Plataformas: PC, PS4, XO | Editora: Bandai Namco | Lancamento: Marco /2016
Nenhum outro jogo se adequa melhor a categoria “ame-o ou
odeie” do que Dark Souls: a franquia da From Software cole-
cionou notas altissimas em diversos veiculos especializados,
porém, em contrapartida, também conquistou o desgosto de
diversos jogadores por causa de sua dificuldade exagerada.
Para os fas de jogos desafiadores, temos uma boa noticia:
Dark Souls Il mantera essa premissa de levar os jogadores
ao desespero por causa de sua dificuldade.

Em entrevista ao site VG24/7, o diretor do game, Hidetaka
Miyazaki, disse que tudo em Dark Souls /i foi construido
para “acabar com a vida” do jogador. Palavras bastante
ameacadoras, nao? Até mesmo os inimigos estdo mais agres-
sivos e ameacadores, conforme visto nas demos apresenta-
das pela produtora.

Mas o nivel de dificuldade nao € o Gnico trunfo que a From
Software guardou para criar seu melhor jogo: Dark Souls Il
apresenta um salto grafico gritante em comparacao com seu
antecessor. A classica cena em que um dragdo surge e acaba
com os inimigos menores ainda esta presente, porém, desta
vez ao cuspir chamas o jogador sera agraciado com a nuvem
de poeira, labaredas e particulas do cenario voando na sua
cara. Sério, os efeitos de iluminacao e particulas estdo
espetaculares!

Sobre o gameplay, a principio parece que estamos jogando
Dark Souls Il, porém algumas mudancas sdo bastante percep-
tiveis: a barra de agilidade se foi (aquela que € afetada pelo
peso das armaduras), deste modo temo a impressao que a
movimentacao do personagem é mais fluida, assim como os
combates. Provavelmente, essas mudancas foram influencia-
das pelo desenvolvimento de Bloodborne, do PS4.

Por fim, Dark Souls Ill entrega areas de exploracdo maio-
res, porém com mapas menores. A intencao da produtora
foi incentivar a exploracao e talvez surpreender o jogador.

E para os preguicosos, uma boa noticia: é possivel utilizar o
Fast Travel desde o inicio do jogo.

0 game foi produzido para ser familiar aos veteranos,
mas com um gosto de novidade para fas do género. Nao é
absurdo imaginar que Dark Souls ja é um dos maiores RPGs
dos jogos eletrdnicos e Dark Souls Ill deve posicionar a From
Software como um dos principais estidios de desenvolvi-
mento do mundo.

11.THE LAST GUARDIAN

Plataforma: PS4 | Editora: Sony | Lancamento: 2016

Nos entendemos perfeitamente o ceticismo dos fas em crer no lanca-
mento de The Last Guardian em 2016. A primeira vez que vimos um
anlncio foi na E3 de 2009 — e era para o PS3! Desde entdo, o jogo
passou por todos os tipos de problemas, desde atrasos na producao
até ao afastamento de Fumito Ueda do projeto.

Originalmente anunciado para a geracao passada dos consles, The
Last Guardian apresenta elementos estilisticos e de jogabilidade de
Shadow of the Colossus e Ico. A dinamica do game gira em torno do
relacionamento entre um garoto e uma criatura semelhante a um
grifo. Ambos deverao trabalhar juntos para resolver puzzles.

Basicamente, vocé vai correr, pular e escalar muros. Alguns lugares
sao inacessiveis para o garoto e € ai que o grifo aparece: jogue
algum objeto para chamar-lhe a atencao — ou mantenha a criatura
entretida em algum canto a fim de n&o atrapalthar em seus movimen-
tos necessariamente precisos. Mas ndo pense que tudo se baseia em
resolver quebra-cabecas: em alguns momentos, vocé deve cuidar da
criatura alimentando-a ou tratando de ferimentos causados ao longo
da aventura.

A noticia ruim é que usuarios de PS3 ndo poderéo jogar este titulo
ambicioso: depois de tantos anos em desenvolvimento, a Sony
decidiu lancar o game apenas para PS4. A boa noticia é que a Sony
assinalou que o game realmente deve ser lancado ja no proximo ano
sob a batuta da desenvolvedora Gen Design.

12. THUMPER

Plataformas: PC, PS4 | Editora: Sony | Lancamento: 2016

Thumper € um jogo estranho, talvez dos mais estranhos que ja vi-
mos. Trata-se de um game musical em que o jogador deve pressionar
os botdes se modo a sincronizar com a batida das musicas. Até ai,
parece um Guitar Hero, mas a estética é muito diferente. E como se
o jogador fosse colocado em uma viagem em um trilho sem fim en-
quanto ouve misicas desconexas e é atingido por cores psicodélicas.
E bem experimental. E estamos muito curiosos.

10- GGW
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13. MASS EFFECT: ANDROMEDA

Plataformas: PC, PS4, XO | Editora: Electronic Arts | Lancamento: 2016

A Bioware sabe que pisou feio na bola com o desfecho de Mass
Effect 3 e talvez isso justifigue todo o mistério em torno de Mass
Effect: Andromeda. E sério: os produtores néo revelaram pratica-
mente nada sobre o jogo, exceto por um teaser na E3 2015.

Qutro motivo para tanto siléncio é que os produtores ainda ndo
tém mesmo muita coisa para mostrar, visto que Andromeda s6
deve chegar as prateleiras no final de 2016. Ainda assim, algumas
informacdes comecam a pipocar pela comunidade de fas.

O que se sabe é que Andromeda néo deve ter o comandante
Shepard e nem nenhum dos personagens visto na trilogia original.
0 intuito € distanciar ao maximo o novo game do que fizeram no
passado e isso tem uma razdo: de acordo com os produtores, a
histéria de Shepard acabou. Deste modo, Andromeda se passa
anos apos a conclusao de Mass Effect 3 e em uma nova galaxia
(Andromeda). Os jogadores poderao explorar mundos totalmente
novos como planetas desérticos, oasis alienigenas e cadeias de
montanhas intocadas.

A Unica coisa que teremos da heranca da trilogia original séo os
elementos de gameplay. O proprio nome do jogo ndo recebeu o
numero “4” no titulo justamente para deixar claro que ele nao
é continuacéo do anterior. Os produtores ainda explicaram que os elementos de exploracéo seréo mais importantes, e ndo por acaso sera
possivel pilotar Mako, um veiculo de seis rodas que fez aparicées no primeiro titulo da série.

Também vale destacar que o sistema de dialogo entre os personagens sera mais dinamico e ha novas formas de interagir com os mem-
bros do grupo, ainda que a Bioware néo tenha ainda dado detalhes sobre isso. No mar de especulagcdes em que Andromeda esta afundado,
a Unica certeza é que a Bioware quer dar f6lego novo a sua franquia e parece ter aprendido com os erros do passado.

15.THE LEGEND OF ZELDA

Plataformas: Wii U | Editora: Nintendo | Lancamento: 2016

Apesar de ter poucos detalhes oficiais revelados sobre o proximo Zelda, €
impossivel nao estar entusiasmado, pois o pouco que se sabe ja € bastante
animador. De acordo com Eiji Aonuma, produtor da série, o game tera um
mundo aberto a la The Witcher 3, que sera muito maior que o visto em
Skyward Sword. Qs graficos estao realmente impressionantes e fazem jus ao
que se espera do primeiro Zelda produzido em alta definicdo: ao aproximar
a visao, é possivel ver detalhes da grama e das pedras proximas.

Por causa do tamanho do mapa, teremos o retorno de Epona como meio de
transporte primario. Além disso, Link também podera usar o arco e flecha,
portanto, pode esperar missdes parecidas com as de Ocarina of Time. O titu-
Lo do Nintendo 64, alias, parece ser uma boa indicativa do caminho seguido

1 4 FINAL FANTASY xv pe_lo novo game: as cenas ingame rg\{elam um mundo colorido e longe do

. clima sombrio representado por Twilight Princess.
Plataformas: P54, X0 | Editora: Square Enix | Lancamento: 2016 Ao contrario do que se especula, a Nintendo ja deixou claro que o novo
A primeira vez que ouvimos falar deste jogo foi em Zelda vai permanecer em desenvolvimento para o Wii U. Mas isso ndo quer
2006 e muita coisa mudou desde seu anuncio — até dizer necessariamente que esta descartado qualquer lancamento do game
mesmo o proprie titulo. Quando foi revelado, Final para a proxima plataforma da empresa. O que é certo em afirmar é que o
Fantasy XV era chamado Final Fantasy Versus Xlil e game chega ao mercado em 2016 mesmo.

seria tratado como parte da mitologia de Fabula Nova
Crystallis. Provavelmente, a Square Enix se tocou

que o jogo tinha pouco em comum com a histéria de
Lighting e sua trupe.

Em Final Fantasy XV, temos personagens com tracos
mais realistas do que qualquer outro Final Fantasy ja
lancado e o sistema de combate baseia-se em acao, tal
qual Kingdom Hearts. Essa dinamica € influéncia direta
de Tetsuya Nomura como diretor do projeto. O mundo
de jogo é aberto e apresenta ambientes grandes, aber-
tos, com paisagens de tirar o folego. Apesar da arte
mais realista, Final Fantasy XV ainda continua povoado
por criaturas fantasticas, como dragdes e chocobos.

Na trama, o jogador deve ajudar Noctis a restabele-
cer o controle de poder entre seu reino e os invasores
vindos de Niflheim, que chegaram aos seus dominios
em busca de cristais de poder. Apés uma experiéncia
de quase morte, Noctis adquire estranhos poderes que
o ajudardo a combater seus inimigos.
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16. KINGDOM HEARTS 3

Plataformas: PS4, XO | Editora: Square Enix | Langamento: 2016
O novo game esta a pleno vapor, apos uma
geracao inteira sem um grande lancamento. De
acordo com Tetsuya Nomura, o time de desenvol-
vimento esta totalmente focado para “surpreen-
der os fas da série”. Pelo que vimos durante a E3
e pela quantidade de informacdes que ja foram
divulgadas, nao ha porque duvidar.

Temos o retorno do trio Sora, Pateta e Donald,
desta vez em uma missao para impedir os planos
de uma nova guerra de Keyblades orquestrada
por Xehanort. Alguns mundos ja foram confirma-
dos no jogo, como o de Rapunzel (Enrolados), Big
Hero 6, Twilight Town e o Coliseum (Hercules). No
gameplay, havera algumas adicdes interessantes
como andar pelas paredes, novas invocacoes e
ataques em grupo. E, sim, as Drive Forms estarao
de volta.

18. MIGHTY N°9

Plataformas: 3DS, PC, PS3, PS4, PSV, X360, XO, Wii U | Editora: Deep Silver| Lancamento: Fevereiro /2016
Keiji Inafune sempre quis seguir com os jogos da franquia Mega Man, mas
por razdes desconhecidas a Capcom relegou seu mascote ao limbo e isto
causou a ruptura entre o mitico desenvolvedor e o estidio. Em 2013, Inafune
deu sua resposta a Capcom com o projeto Might N°9, um jogo que tem tudo
de Mega Man, do estilo artistico ao gameplay. Sério, praticamente nao exis-
tem diferencas! Mas nao acuse Inafune de falta de criatividade ainda: se N°
9 se der bem na plataforma de acdo em 2D, quem sabe a Capcom nao lanca
um Mega Man apds isso, so para rivalizar com o titulo de Inafune?

17. OUTLAST 2

Plataformas: PC, PS4, XO | Editora: RB | Langamento: 2016

O primeiro Outlast era repleto de mistério e
tensao, com acao ambientada em um manicémio
cheio de seres estranhos e de um perseguidor
apavorante. Nao por acaso, o titulo da Red Bar-
rels Games tornou-se cult entre os fas de horror.
Para a sequéncia, os produtores prometem mais
momentos de arrepiar, com novos ambientes,
personagens e acontecimentos inesperados. Ele
se passa no mesmo universo do primeiro jogo, ou
seja, pode esperar novas revelacdes e ligacdes
com a trama do original.

19. HEART FORTH, ALICIA

Plataformas: PC, PS4, PSV, Wii U | Editora: Chucklefish Games | Langcamento: 2016
Este € um daqueles jogos indies feitos mais
pela paixao do que pelo dinheiro envolvido.
Trata-se de um metroidvania com elemen-

tos de RPG: lembra algo de Castlevania e
Xenogears, porém com mecanicas retiradas

de jogos modernos. A trama segue a aventura
da jovem bruxa que esta numa missao para
impedir que os deuses destruam sua terra
natal. Durante a jornada, & necessario resolver
puzzles, enfrentar inimigos e labirintos com-
plicados. Cabe ao jogador conquistar a ajuda
de seres magicos para auxiliar nesta aventura
com cara de 16-bit.

20.WE HAPPY FEW

Plataformas: PC, X0 | Editora: Cor
0 enredo do game da Compulsion

€ situado numa cidade distopica da
Inglaterra dos anos 1960. O lugar é
habitado por pessoas viciadas em
drogas e em... Mascaras bran-

cas! Parece uma mistura de V de
Vinganca, Admirdvel Mundo Novo

e Bioshock Infinite. O objetivo &
sobreviver aos ataques incessantes
desses estranhos moradores, que
nao encaram estranhos com bons
olhos. Vocé precisara vasculhar ca-
sas abandonadas e até corpos, mas
nao se assuste, apesar da abor-
dagem, o titulo parece longe de
um game de horror que vai trazer
pesadelos a noite: o estilo grafico
€ cartunesco e a paleta de cores é
bem diversificada.

Games| Lang to: Junho /2016
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21. CALL OF CTHULHU

Plataformas: PC, PS4, XO | Editora: Frogwares | Lancamento: 2016
A Frogwares € muito conhecida pelos jogos The
Adventures of Sherlock Holmes, entdo, nao é
exatamente surpreendente o aftpo de todo mundo
ter ficado curioso quando eles anunciaram que seu
préximo game seria inspirado na obra Call of Cthu-
lhu (O Chamado de Cthuthu), de H.P. Lovecraft.
Ele é baseado no também homaénimo jogo de tabu-
leiro, porém com uma pitada de mistério, horror e
quebra-cabecas. O projeto é fruto de uma parceria
com a Focus Home Interactive, publisher francesa
famosa por investir em jogos para PC.

—
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| 23. CLASS 4
22. THE WALKING DEAD: SEASON 3 | | rturms 10 1 are it s 1 et

Plataformas: PC, PS4, XO | Editora: Telltale Games | Lancamento: 2016 Class 4 é o codinome que a produtora Undead Labs deu para
ATelltale entrou no mapa dos grandes estldios gracas ao sucesso das a sequéncia do bem-sucedido State of Decay. Por ser uma
verses anteriores de The Walking Dead, mas a produtora ainda néo sequéncia, podemos esperar algumas melhorias significa-
mostrou tudo o que sabe fazer. E bem verdade que a segunda tempo- tivas, como um mundo aberto maior, mais diversificado e
rada nao foi tao bem-sucedida, mas a Telltale vai apostar no carisma um foco aind? mais marcante no multiplayer. Outro detalhe
dos personagens, em todo o drama vivido por eles e em puzzles interessante € que Class 4 sera um dos primeiros MMOs de-
criativos para tornar a terceira temporada um grande lancamento. Se senvolvido para o Xbox One. Sera que a produtora vai fazer
conseguir repetir os acertos da Season 1 e corrigir os problemas da uso da tecnologia da nuvem para melhorar a |A dos inimigos?
Season 2, ele tem tudo para ser um dos destaques do género. Até agora, ainda temos poucas respostas.

24. RESIDENT EVIL ORIGINS COLLECTION

Plataformas: PS4, XO | Editora: Capcom | Langamento: Janeiro /2016

A série Resident Evil sempre foi considerada o verdadeiro “inicio” do survival
horror, por conta de seu pioneirismo. Mas hoje em dia a franquia anda mais
associada ao género de acdo do que de horror. Uma boa maneira de constatar
isso € jogando esse remaster em HD.

No pacote, pode ser encontrado Resident Evil Zero HD Remaster e Resident
Evil HD Remaster, dois classicos do terror que estao entre os melhores titulos
da franquia. Parece que a intenca@o da Capcom € agradar aos jogadores insatis-
feitos com os rumos que Resident Evil tomou nos Gltimos anos. Sera?

25.LASTYEAR

Plataforma: PC | Editora: James Matthew Wearing | Langamento: 2016
Last Year € um multiplayer online para 6 jogadores
simultaneos, com foco em sobrevivéncia. O grande
diferencial é que 5 dos jogadores devem sobreviver,
enquanto que um deles desempenha o papel de um
serial killer. E como ser jogado no meio de Sexta-Feira
13 com os amigos. Para sobreviver, & imprescindivel
cumprir uma série de objetivos. E sim, pode esperar
todos os clichés classicos de filmes de horror, como
adolescentes, assassino vestindo mascara, lugares
improprios para férias etc.
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26. PAM.E.LA.

Plataforma: PC | Editora: NVYVE Studios| Lancamento: 2016

Mass Effect e Mirror’s Edge sao inspiracées para este thriller
psicologico que coloca o jogador em um futuro distopico.
Vocé estara em Eden, uma cidade bastante avancada tecno-
logicamente, mas que n&do esconde os tracos da decadéncia
da humanidade. Apesar das luzes neon e de todos os equi-
pamentos de sobrevivéncia, nada conseguiu deter o colapso
do qual os residentes de Eden foram vitimas. Sua misséo &
descobrir meios de sobreviver neste lugar silencioso contra
as investidas de estranhas criaturas saidas das sombras.

27. ROUTINE

Plataforma: PC | Editora: Visceral | Lancamento: 2016

Dead Space provou que uma estacdo espacial pode ser um
ambiente de puro terror e desespero. Routine quer tomar para
si o espaco deixado pelo game da Visceral. Vocé esta em uma
base lunar abandonada e deve descobrir o que houve com os
outros tripulantes coletando audiotapes, documentos e fitas de
video. Os problemas comecam gquando algo passa a perseguir

o jogador. O projeto esta em desenvolvimento desde 2012 e o
tempo em producdo nao o tornou desinteressante.

28.THE FOREST

Plataformas: PC, PS4 | Editora: EndNight Games| Lancamento: 2016

The Forest coloca o jogador no meio de uma floresta apos
um acidente de aviao. No local, residem mutantes canibais
que o perseguem assim que o sol se pde, mas sdo pacificos
durante o dia. O ciclo dia/noite & o grande chamariz, pois
durante o dia as horas devem ser gastas criando equipa-
mentos para se defender a noite. Entretanto, a EndNight
pede que o jogador nao seja tao apressado antes de tirar
conclusdes acerca do comportamento desses canibais
noturnos: no primeiro encontro, eles tentam se comuni-
car com o jogador e durante os combates eles ficam mais
preocupados em defender-se do que atacar. O objetivo

€ fazer vocé se perguntar se a verdadeira ameaca séo as
estranhas criaturas ou vocé mesmo.

29. UMBRELLA CORPS

Plataformas: PC, PS4 | Editora: Capcom | Langamento: 2016

Umbrella Corps € o Resident Evil que ninguém pediu, mas

a Capcom vai lancar assim mesmo. Assim como outras
tentativas, a Capcom tira o foco do terror para avancar no
caminho da acao desenfreada. Aqui, os jogadores encontram
um shooter com foco no multiplayer online, com partidas

de times contra times no universo de Resident Evil. A parte
negativa é que ele ndo conta com uma campanha principal.

30. DEATH’S GAMBIT

Plataforma: PC | Editora: White Rabbit | Lancamento: 2016

0 jogo pode ser resumido como a fusao entre Shadow of

the Colossus, Super Metroid e Castlevania. Nele, vocé é um
guerreiro que recebe a missdo de matar criaturas gigantescas
em um planeta alienigena de aspecto medieval. Parece muito
louca a mistura, ndo? Mas funciona. Os elementos de RPG de
acdo garantem que o jogador vai se divertir (e passar raiva) nas
maos dos inmeros inimigos que inundam o cenario. A pixel art
contribui para dar ao game aquela sensacao de que ele poderia
ter sido um gigante da geracao 16-bit.
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ESPECIAL: TOMB RAIDER

31. DEAD BY DAYLIGHT

Plataformas: PS4, XO | Editora: Starbreeze | Lancamento: 2016
A premissa aqui € bastante parecida com a de
Last Year: quatro amigos devem sobreviver as
investidas de um assassino. As semelhancas
terminam ai, pois o jogo assume perspectiva
assimétrica e ambientes bastante escuros que
mais se parecem com um dungeon crawler. A
desenvolvedora deu um tom mais dark ao game,
de modo que as perseguicdes tornam-se um
esconde-esconde mortal. O estidio Starbreeze é
responsavel por Payday 2, ou seja, pode esperar

32.THE WALKING DEAD

Plataformas: PS4, XO| Editora: Starbreeze | Langamento: 2016

Este The Walking Dead do esttdio Overkill, lancado pela Starbrezze, se afasta
do estilo do jogo homdnimo da Telltale, entdo néo va confundi-lo e se decepcio-
nar na hora da compra. Este aqui € mais voltado para o terror mesmo, com uma
historia totalmente inédita dentro do universo de Walking Dead. O projeto tem
consultoria de Robert Kirkman, criador da série, e um dos pontos de destaque é
a campanha Co-Op. Mas o que vai chamar mesmo a atencdo € o suporte a oculos
de realidade virtual que tornam o game em um pesadelo real. Esta € a sua chan-
ce de “viver” um apocalipse zumbi.

um foco grande nos tiroteios.

33. ALLISON ROAD

Plataforma: PC | Editora: Lilith | Lancamento: 2016
0 cancelamento de Silent Hills foi um dos
golpes mais duros que a comunidade ga-
mer ja levou em décadas. Mas nem tudo
esta perdido: um grupo de fas decidiu
continuar o legado deixado pela demos
de Hideo Kojima e decidiu criar seu
proprio projeto aos moldes do aclama-
dissimo P.T.: Allison Road tem uma casa
medonha, puzzles a serem resolvidos, um
enredo minimalista e um loop perturba-
dor. Apesar de ter comecado como um
projeto do Kickstarter, os produtores
conseguiram o financiamento, entdo pode
ter certeza que a Lilith nao vai cometer o
mesmo erro da Konami.

34. KODOKU

Plataformas: PSV, PS4 | Editora: Carnivore | Lancamento: 2016
Kodoku é um titulo independente do estidio
japonés Carnivore. Nele, vocé explora uma ilha
sinistra em busca de um misterioso livro. O pro-
blema é que a ilha esta repleta de criaturas do
folclore japonés. A arte do jogo € a parte mais
interessante: algo mais proximo de um anime.
Outra coisa que vai destacar Kodoku de outros
titulos é o gameplay baseado em stealth: nao ha
armas a serem usadas contra os espiritos. O ob-
jetivo & que o jogador, ainda que indefeso, possa
passar pelas assombracdes com inteligéncia.

35. THROUGH THE WOODS

Plataforma: PC | Editora: Antagonist | Lancamento: 2016

Vocé encarna uma jovem mae em busca de seu filho raptado por uma criatura
chamada Old Erik em uma floresta sinistra da Noruega. A principio, o jogo ndo
parece assustador, mas o estudio esta utilizando trugues de luz para garantir
alguns momentos de tensdo. Uma arvore mal iluminada pode parecer algo gro-
tesco e perigoso no escuro, assim como um galho de arvore pode parecer uma
cobra venenosa. Aideia é que a floresta possa parecer tdo assustadora quanto
possivel para uma crianca perdida no escuro.

36. DOLLHOUSE

Plataforma: PC | Editora: Creazn | Langamento: 2016
Ahistoria é centrada

na mente da detetive
Marie, que esta tentando
descobrir mais sobre seu
proprio passado. Quanto
mais ela descobre, mais
certeza ela tem de que
ndo & quem imaginava ser.
0 jogo € de suspense em
primeira pessoa, em que
sao apresentadas escolhas
ao longo da aventura, que afetam diretamente a
narrativa do game. De acordo com os desenvol-
vedores, o titulo tem influéncias de Stephen King
e de filmes noir. O objetivo é reviver o terror
psicolagico, ao invés de jump scares.
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37.WHAT REMAINS OF EDITH FINCH

Plataforma: PS4 | Editora: Sony | Langamento: 2016

Exclusivo para PlayStation 4 e produzido pelos estudios Santa Monica
em conjunto com a Giant Sparrow, o jogo teve poucas informacoes di-
vulgadas. Mas podemos adiantar que se trata de uma série de histdrias
interligadas, cada uma sobre um dos membros da conturbada familia
Finch, com temas pesados como perda e morte. Os visuais serdo som-
brios e a trilha sonora adotara uma perspectiva bem depressiva para
que o jogadar vivencie a histdria de Edith e descubra porque € ela a
Unica sobrevivente desta familia tao peculiar.
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39. WORLD OF FINAL FANTASY

Plataformas: PSV, PS4 | Editora: Square Enix | Langamento: 2016

Nao se assuste, o visual infantil e a jogabilidade bem mais simplifica-
da sao propositais. Com World of Final Fantasy, a Square Enix quer
apresentar sua famosa franquia para os jogadores mais novos mesmo.
Tirando isso, muitos elementos de Final Fantasy estao presentes, como
o sistema de batalhas por ATB (Active Time Battle), personagens com
cabelo esquisito e armas desproporcionais. Além de introduzir Final
Fantasy para a criancada, o game também tem tudo para agradar

aos marmanjos gracas ao fan-service descarado: espere encontrar loca-
lidades de outros jogos da franquia, além de personagens marcantes,
como Warrior of Light e Cloud.

38.THE HUM: ABDUCTIONS

Plataformas: PC, PS4 | Editora: Totwise | Langamento: 2016

Vocé toma o controle de Holly Sanders, uma esposa e
mae que esta atras de respostas sobre o desaparecimen-
to de seu marido. O titulo é em primeira pessoa e explo-
ra um universo sci-fi perturbador. Conforme avanca na
trama, revelacdes surpreendentes e terriveis vao se des-
cortinando. Apesar de todo o pano de fundo, a desen-
volvedora parece tentar vender o game como sendo um
“filme jogavel”. Alguns dos cenarios se passam apenas
na mente de Holly, enquanto aliens fazem experimentos
em seu corpo. A desenvolvedora ja confirmou suporte
para o Oculus Rift, para garantir sustos adicionais.

40. HORIZON ZERO DAWN

Plataforma: PS4 | Editora: Sony | Lancamento: 2016

A Guerrilla deu um tempo com a franquia Killzone para
produzir seu primeiro RPG. Nele, acompanhamos a
historia de Aloy, uma cacadora que precisa sobreviver
em um mundo pés-apocaliptico dominado por maquinas
semelhantes a dinossauros. Neste mundo, a natureza
dominou a paisagem e a humanidade esta praticamente
extinta, as habilidades de combate sdo um misto entre
Assassin’s Creed e The Elder Scrolls.

41. KINGDOM COME: DELIVERANCE

Plataformas: PC, PS4, XO | Editora: Warhorse Studios| Langamento: 2016

Disposto a ocupar o espaco de RPG mais realista de todos os tempos — e
nem estamos falando de graficos! —, a ideia da Warhorse Studios aqui é
criar todo um mundo medieval com riqueza de detalhes, sem apelar para
fantasia exagerada. Espere por armas e equipamentos do século XV, além
de recriacdes de castelos reais. Se nao quiser ficar doente, vocé sera
obrigado a alimentar o personagem e dormir. As armas serao afetadas pelas
batalhas e precisarao de reparos constantes, mas pode esquecer confron-
tos com feiticeiros, gnomos e dragdes. Ainda assim, este RPG guarda algu-
mas surpresas interessantes: as decisdes afetam as relac6es com os NPCs
(personagens nao jogaveis) e fazer inimigos nédo sera uma tarefa dificil.
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42. BRAVELY SECOND: END LAYER

Plataforma: 3D5 | Editora: Square Enix | Lancamento: 2016

O game ja foi lancado no Jap&o em abril de 2015 e os fas ocidentais
aguardam ansiosamente pelo langamento por aqui. A historia se
passa exatamente dois anos e meio apos o final de Bravely Default e
conta a missao do quarteto Tiz, Magnolia, Yew e Edea para resga-
tar sua colega Agnes, que foi sequestrada pelo tirano Imperador
Oblivion. De acordo com o produtor, Tomoya Asano, o jogo & bem
maior do que o anterior e permite que exploracao de novas areas se
espalhe pelo reino de Luxendarc.

43. DEUS EX: MANKIND DIVIDED

Plataformas: PC, P54, XO | Editora: Square Enix | Lancamento: Fevereiro /2016
Dois anos ap6s os acontecimentos de Deus Ex: Human Revo-
lution, temos uma sociedade dividida entre os aperfeicoados
tecnologicamente e os humanos naturais. Nessa Guerra Civil,
acompanhamos como Adam Jensen tenta desvendar uma
nova conspiracao mundial para acabar com todos os humanos
aperfeicoados. Para ajudar em sua missao, Adam recebe novas
melhorias cibernéticas. Assim como em Human Revolution,

a produtora afirma que o novo game permite varios finais,
porém, eles sao resultado das escolhas feitas pelo jogador ao
longo da aventura.

I
44. PROJECT SETSUNA

Plataformas: PSV, PS4 | Editora: Square Enix | Lancamento: 2016

Temos aqui uma ode da Square Enix aos fas de RPG da década de
1990. Na verdade, muitos veiculos da midia especializada ja rotu-
laram o titulo como sucessor espiritual de Chrono Trigger por cau-
sa do sistema Active Time Battle, a cdmera posicionada por cima
e o estilo de personagens mais orientais. De acordo com a Square,
o0 jogo tera um roteiro profundo e o sentimento de tristeza é um
dos temas recorrentes na historia. Nao ha detalhes adicionais,
mas o langamento nao deve demorar muito a ocorrer, visto que
os produtores adiantaram durante a Tokyo Game Show 2015 que
optaram por um ciclo de desenvolvimento bastante restrito.

45.TACOMA

46. FACTORIO

Plataformas: PC, XO | Editora: Fullbright | Langamento: 2016
Muito provavelmente vocé nunca tenha ouvido
falar do estudio Fullbright, afinal, ele desen-
volveu apenas um Unico jogo desde sua criacao
— o aclamado Gone Home, que até ganhou um
prémio de Melhor Debut durante o British Aca-
demy of Film and Television Arts 2014. O estu-
dio foi formado por antigos desenvolvedores
que trabalharam em Bioshock e é justamente
deste arrasa-quarteirao que vem a inspiracao
para Tacoma. O jogo se passa em uma estacao
lunar com uma estética semelhante ao titulo
da ZK Games. Nesse ambiente de solidao, o
jogador deve desvendar mistérios sobre o desa-
parecimento de pessoas na estacao.

Plataforma: PC | Editora: Wube Software | Lancamento: 2016

Jogos de gerenciamento e administracao estavam ausentes nos Ultimos anos, mas
a Wube Software resolveu ressuscitar o género com Factorio, um game em que o
jogador deve criar e administrar fabricas. Para isso, vocé deve coletar recursos
naturais, pesquisar novas tecnologias e construir estruturas automatizadas. Além
disso, é necessario “combater” os seres vivos que tiveram o habitat invadido por
sua grande (e poluidora) fabrica. O titulo mistura elementos de RTS (estratégia
em tempo real) e survival com influéncias claras de Minecraft. Vocé comeca

com estruturas simples, como trens de carga, e vai evoluindo sua tecnologia até
desenvolver drones e exoesqueletos.
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Plataformas: P53, PS4 | Editora: Square Enix | Langamento: 2016
0 quinto jogo da série principal Star Ocean pode
embaralhar a cabeca dos fas, pois ele é ambien-
tado entre os acontecimentos de Star Ocean: The
Second Story e Star Ocean: Till the End of Time

— 0 segundo e terceiro titulo, respectivamente.
De acordo com a Square, nao devemos esperar
por mudancas drasticas na série, pois o sistema de
batalhas é praticamente idéntico ao de Last Hope,
ou seja, lutas mano-a-mano. Durante as lutas com
chefes, ainda é possivel utilizar todo o grupo. A
produtora promete algumas melhorias durante os
combates e cutscenes mais interativas.

47. STAR OCEAN: INTEGRITY AND FAITHLESSNESS

48. NIER: AUTOMATA

Plataforma: P54| Editora: Square Enix | Langamento: 2016

A Square sabe que o primeiro Nier nao foi tao bem quanto
esperado, mas a empresa decidiu dar mais uma chance para a
franquia de RPG. Para ndo decepcionar seus jogadores, ela ga-
rante um gameplay melhor, mais cenas de acao e uma trama
mais densa. A historia se passa apos o final do jogo original,
retratando uma guerra entre os humanos sobreviventes e
maquinas invasoras de outro planeta. O combate é focado em
armas brancas, mas ainda ha um bom destaque para armas de
fogo, o que deve agradar em cheio fas de Devil May Cry.

49. THE KING OF FIGHTER XV

Plataforma: P54 | Editora: SNK | Lancamento: 2016

A SNK sabe que a concorréncia com Street Fighter V nao sera
das mais faceis, mas a editora parece preparada para agradar
os fas de jogos de luta. Para isso, ela decidiu optar por graficos
estilizados em 3D, tal como no jogo da Capcom. Alguns lutado-
res classicos estardo de volta, como lori, Kyo, Leona e Chang.
Os golpes especiais também prometem ser mais devastadores e
decisivos. Até agora, a SNK so confirmou versao para PlayStation
4, o que torna o console da Sony a plataforma oficial dos jogos
de luta japoneses.

Plataformas: PC, PS4, XO | Editora: Ubisoft | Langamento: Marco/2016

e 0 mapa é maior do que qualquer outro feito pela empresa.

50.TOM CLANCY’S THE DIVISION

The Division é uma cartada corajosa da Ubisoft, pois ao mesmo tempo
em que a empresa convida os jogadores a embarcar para sua Nova
York aberta em um esquema de sobrevivéncia, eles apenas poderao
desfrutar do titulo em modo multiplayer. A miss&o € restaurar a ordem
em uma cidade devastada por um misterioso virus. As condicées clima-
ticas sao de grande importancia para obter vantagem sobre os inimigos
infectados. Além deles, € necessario ficar atento aos ataques dos
responsaveis pela contaminac&o. Aintencdo da empresa € revolucionar
os games de mundo aberto: além da necessidade de conexdo com a
internet, ha uma interacao com tablets para controlar drones in-game

51. MEGATON RAINFALL

Plataformas: PC, PS4 | Editora: Pentadimensional | Lancamento: 2016
Outro jogo que pode surpreender positivamente na
temporada é Megaton Rainfall. Trata-se de um titulo em
primeira pessoa que retrata uma invasao alienigena nos
moldes de Guerra dos Mundos. O grande macete é que o
jogador combate essa invasao com superpoderes — sim,
vocé sera um super-herdi como o Superman. Os prédios
ao redor podem ser destruidos com a forca de seus
punhos, mas derrotar os inimigos nao sera tao simples
assim: para destrui-los é necessario atingi-los em pontos
especificos. Para deixar o jogo ainda mais interessante,
a produtora dara suporte ao Oculus Rift.
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52. PERSONA 5

Plataformas: PS3, PS4 | Editora: Atlus | Langamento: 2016

Persona retorna em grande estilo apds um hiato de oito anos
desde Persona 4, para PS2. O novo game realiza o sonho de
um anime jogavel e deve apresentar melhorias no Social Link
apresentado nos titulos anteriores. Aqui, acompanhamos um
ano na vida de um estudante recém-chegado em Toquio, que
forma um grupo bastante incomum com seus novos amigos
para resolver fendomenos paranormais. As batalhas manterao
o sistema por turnos e sera possivel variar entre uso de armas
de fogo ou armas brancas para vencer as estranhas criaturas
que surgem nas dungeons.

53. HITMAN

Plataformas: PC, PS4, XO | Editora: Square Enix | Langamento: 2016

Hitman: Absolution foi um grande jogo, porém, muita gente
reclamou das fases extremamente lineares. Ciente disso, a
Square decidiu dar maior liberdade de acao ao jogador, tal
como ocorria em Blood Money. Em outras palavras, vocé pode
decidir qual o melhor método para eliminar seu alvo. Quer
travar um tiroteio ou simular um acidente? Fica a seu critério.
Cada fase & como um mini-sandbox e os cerca de 300 NPCs

de cada uma delas reagem de formas diferentes as proprias
reacdes do jogador. Outra boa noticia & que o datado sistema
de checkpoints foi removido, de modo que o jogador salva seu
progresso quando quiser durante as missoes.

54. CYBERPUNK 2077

Plataformas: PS4, X0 | Editora: CD Projekt Red | Langamento: 2016
Desde que comecou a criar jogos, a CD Projekt nao
fez nada além de The Witcher e a franquia protago-
nizada por Geralt serviu para mostrar que o estudio
polonés & extremamente competente. Com Cyber-
punk 2077, a produtora quer alcar voos mais altos e
mostrar que sabe fazer mais do que RPGs da Idade
Meédia. Descrito como um RPG de acdo, o novo titulo
apresenta um futuro distopico onde a tecnologia de
ponta coexiste com a sociedade humana em franca
decadéncia. Ainda que os detalhes da histdria ndo te-
nham sido revelados, sabe-se que ela nao sera linear
e que a customizacdo de personagens sera de grande
importancia para o desenrolar da trama.

55. WORLD OF WARCRAFT LEGION

Plataforma: PC | Editora: Blizzard | Lang ito: S d stre de 2016

A sexta expansao de World of Warcraft conta com algumas adicées
bastante esperadas pelos fas do MMORPG. A principal € que o level
maximo alcancavel passa para 110. Uma nova area chamada Broken
Isles também sera incluida, além de nove dungeons novinhas em folha
e duas novas raids.

Mas a grande adicao mesmo fica por conta da entrada dos Demon
Hunter, uma nova classe de herdis que inicia no level 98 e que conta
com apenas duas especializacdes.

A Blizzard ainda ndo confirmou data de lancamento, mas seguindo o
ciclo de dois anos de desenvolvimento, World of Warcraft Legion deve
ser lancado no segundo semestre de 2016.
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56. ENTER THE GUNGEON

Plataformas: PC, PS4 | Editora: Devolver Digital | Lancamento: 2016
Este dungeon crawler é o mais visceral que vocé

vai encontrar atualmente: o objetivo é explorar
labirintos e masmorras altamente bélicas. Sim, os
corredores estdo “armados” até os dentes com armas
de fogo, explosivos, armadilhas e inimigos numerosos.
Para sobreviver, o jogador também tem a seu dispor
um arsenal incrivel, fazendo com que a passagem
pelos ambientes seja marcado por muita morte e des-
truicao. O game tem um aspecto trazido diretamente
da era 16-bit e a chuva de tiros e explosdes parecem
inspiradas pelos classicos shmups. Este crawler deve-
ria ter sido lancado em 2015, mas a produtora decidiu
adia-lo para otimizar a acdo ao maximo.
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57. HYRULE WARRIORS LEGENDS

Plataforma: 3DS | Editora: Nintendo | Lancamento: 2016

Hyrule Warriors ganhara uma versao para o Nintendo 3DS, porém, a
Koei Tecmo adiantou que nao se trata de um simples port, mas sim um
langamento de respeito. A versao de bolso ja chega com todas as DLCs
lancadas, a possibilidade de trocar personagens no ar, um novo epilogo
com os personagens de Wind Waker e a possibilidade de jogar com os
personagens Tetra, King Daphnes, Toon Link e outros que ainda serao
revelados. O que ndo deve mudar muita coisa é a jogabilidade, contudo,
os produtores ndo deram detalhes se vao ter de cortar funcionalidades
devido as limitacdes do 3DS.

58. SOUTH PARK: THE FRACTURED BUT WHOLE

Plataformas: PC, PS4, XO | Editora: Ubisoft | Lancamento: 2016
Novamente, vocé se junta a Stan, Kyle, Kenny

e Cartman em uma aventura de RPG que alopra
todo tipo de icone da cultura pop. A Ubisoft ndo
deu detalhes sobre a aventura, apenas que outro
garoto atrapalhado vai antagonizar a turma de
Cartman. Ao que parece, o game vai explorar he-
réis dos quadrinhos que se dedicam a combater o
crime nas cidades. A produtora por tras de Stick
of Truth, a Obsidian, ficou de fora da produgao
deste game e entregou o bast&@o para a Ubisoft
San Francisco, os mesmos caras que foram res-
ponsaveis por Rocksmith.

59. DRAGON QUEST XI

Plataformas: 3DS, PS4 | Editora: Square Enix | Langamento: 2016

0 117 titulo da franquia segue o legado do aclamado RPG

da Square Enix, ou seja, areas enormes a serem exploradas,
batalhas por turnos tradicionais e personagens com influéncias
artisticas de Akira Toriyama. O grande destaque sao as dife-
rencas entre as versoes do PlayStation 4 e do 3DS: enquanto
que a plataforma da Sony ganha uma versao com tracos

mais detalhados gracas ao Unreal Engine, a versao de bolso
apresenta graficos em SD (reduzidos ao maximo) em 3D ou em
modo 2D com sprites a la geracao 16-bit. O jogador podera

escolher qual dos gréficos prefere ao longo do game.

60.TALES OF BERSERIA

Plataformas: PS3, PS4 | Editora: Bandai Namco | Lang to: 2016
Temos aqui a parte final das
celebragbes do 20° aniversario
da franquia Tales of. Neste jogo,
acompanhamos as aventuras da
pirata Velvet, uma garota que
abandonou a compaixao apos

um incidente tragico ocorrido
trés anos antes. Agora, com seu
navio e uma tripulacao estranha,
ela vaga pelas diversas ilhas do-
minadas pelo reino de Midgand.
Cada ilha e continente proporcio-
nam uma variedade incrivel de
situacdes climaticas e inimigos
diversos. Esta & a primeira vez
que uma garota protagoniza um
jogo da série Tales of e ao que
parece ela tem uma personalida-
de forte o bastante para deixar
qualguer um boguiaberto.
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62. PROJECT CARS 2

Plataformas: PC, PS4, XO | Editora: Slightly Mad | Lancamento: 2016
61 - YAKUZA 6 O primeiro Project Cars foi um sucesso além das expectativas
Plataforma: PS4 | Editora: Sega | Lancamento: 2016 da Slightly Mad e por isso o estldio ndo perdeu tempo em
Yakuza 6 € esperado para chegar ao mercado em 2016 — em anunciar uma sequéncia rapidamente. Desta vez, os fas de
principio, porem, apenas no mercado oriental. Diante do corridas automobilisticas poderao desfrutar de mais de 200
historico da Sega, as dlvidas sobre um lancamento ocidental pistas espalhadas por 50 regides, variando entre zonas mon-
no mesmo periodo sdo muito grandes. De qualquer modo, o tanhosas, lamacentas ou cobertas de neve. Ainda de acordo
produtor Toshihiro Nagoshi afirmou que pretende implementar com o estldio, teremos mais de 200 veiculos para a disputa de
novidades no sistema de combate e que a fisica do game sera um ambicioso modo carreira cooperativo. Como isso funciona?
melhorada com o poderio proporcionado pelo PS4. Para os fas Bom, digamos que enquanto vocé ndo dirige, pode ocupar o
de cinema oriental, uma surpresa: o ator, diretor e escritor papel de um copiloto ou motorista de revezamento. Parece
Takeshi Kitano (The Monster X Strikes Back, Taboo, Battle macante, mas a produtora garante que esta trabalhando em
Royale, Tokyo Eyes) esta envolvido na producao do game. um jeito de fazer todo mundo se divertir.

63. DIGIMON STORY: CYBER SLEUTH

Plataformas: PSV, PS4 | Editora: Bandai Namco | Langamento: Fevereiro/2016

Re: Digitize foi uma bola fora da Namco, pois nem sequer chegou perto do
Ocidente. Mas a empresa vai compensar essa gafe com o lancamento de
Cyber Sleuth. Neste jogo, podemos escolher entre um garoto ou uma garota
hacker que precisam entrar no Digimundo para descobrir o que esta causan-
do as estranhas distorcbes na rede mundial de computadores. O sistema de
batalhas € por turno e bastante dinamico e intuitivo. O jogo lembra bastante
o Re: Digitize, porém com um mundo maior a ser explorado e muitos outros
digimons para se juntar ao time.

64.TOEJAM & EARL: BACK IN THE GROOVE

Plataforma: PC| Editora: Johnson Voorsanger | Lancamento: 2016

0 novo game da dupla Toejam & Earl ainda nao tem data exata para seu lancamento,
porém o criador da série Greg Johnson esta bastante confiante que consegue lancar

o game ainda em 2016. O projeto agora nao tem nada a ver com a Sega: o orcamento
necessario foi conseguido gragcas a uma campanha no Kickstarter. O titulo sera uma
fanservice aos fas do antigo game: pode esperar personagens 2D criados em mundos
3D, modelos antigos dos personagens e a classica Hyper Funk Zone. Entre as novidades
estdo a inclusao do modo multiplayer online e a possibilidade de jogar com outros
personagens, como a mae de Earl, Lewanda, e o primo de ToeJam, GeekJam.

65. CUPHEAD 66. SCALEBOUND

Plataformas: PC, XO | Editora: Microsoft | Langamento: 2016 Plataforma: XO | Editora: Microsoft | Langamento: 2016
A primeira vista, parece 7 Hideki Kamiya desvia-se do caminho de

um daqueles desenhos seus jogos anteriores com Scalebound,
toscos da década de 1930, afinal, em vez de focar na acao desen-
mas basta uma olhada mais freada, o produtor esta apostando mais no
atenta para constatar que grafismo e em elementos de RPG. O jogo

o0 jogo nao tem nada de lembra alguns aspectos de Blue Dragon,
arcaico. Na verdade este pois o jogador deve controlar um cacador

jogo é uma conquista tecnoldgica da nova geracao, pois chamado Drew que contém uma ligacao estreita com um dragao
ele ndo apenas realiza o sonho de um desenho jogavel, chamado Thunan. Ambos compartilham a mesma vida e devem
como também o faz com honrarias: centenas de coisas explorar o mundo de Draconis enquanto batalham juntos contra
ocorrem na tela ao mesmo tempo e os inimigos movem-se os mais diferentes inimigos. Durante os embates com criaturas

de maneira tao natural guanto se estivesse vivos. A trama maiores, Drew pode escalar e ataca-las em um estilo tipico de RPG
gira em torno de Cuphead, uma criatura que deve derrotar de acao. Por vezes, a acdo é tao intensa que o jogo lembra mais
inumeros chefées para pagar uma divida com o diabo. um hack‘n’slash do que um RPG.
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67. IRRR’S EDGE CATALYST

Plataformas: PC, PS4, XO | Editora: Electronic Arts | Langcamento: Maio /2016
Mirror’s Edge retorna de maneira surpreendente para contar
mais sobre a origem da heroina Faith. O parkour e os am-
bientes claros que tornaram o primeiro game famoso ainda
continuam ali, porém o est(dio Dice traz uma abordagem
diferente no novo titulo: esqueca a linearidade e os corredo-
res apertados e diga ola a maior liberdade de agdo e miltiplos
caminhos a seguir que chegam ao mesmo fim. Também serao
adicionados desafios pontuais para deixar o jogo mais frenéti-
co, como corridas contra o tempo e puzzles surpresas. Por fim,
a produtora prometeu que a versdo final nao tera nenhuma
tela de loading (carregamento).

69. CRACKDOWN 3

Plataforma: XO | Editora: Microsoft | Langamento: 2016

Tudo gira em torno do poder de processamento de nuvem do
Xbox One para gerar as explosdes e espetaculos de destruicao
em massa em tempo real mais impressionantes que vocé ja viu.
Aideia € que os efeitos de particulas sejam os mais viscerais
jamais criados. Mas isso tem um problema: tais efeitos somente
poderao ser vistos por quem jogar este sandbox no modo online.
Ainda assim, a Microsoft garante que os jogadores offline nao
terdo de que se queixar: a campanha sera muito maior e mais
profunda do que as vistas nos dois jogos anteriores.

U A TS =
68. FABLE LEGENDS
Plataformas: PC, XO | Editora: Microsoft | Lancamento: 2016
Apos o controverso Fable 3, o estidio Lionhead sofreu uma
reestruturacao que acabou afastando o criador da série, Peter
Molineux. Mas isto n&o significou necessariamente a morte
da franquia de RPGs, que chega ao mercado com mudancas
drasticas: em vez de um herdi solitario, o game tem foco no
multiplayer online. A acéo coloca quatro herdis em diversas
missdes em Albion, até chegar ao embate decisivo contra
um vilao igualmente controlado por um jogador. Ainda que o
foco do game seja o multiplayer, a produtora permitira que
jogadores adeptos do singleplayer possam desfrutar do projeto
também, pois o computador acaba controlando as acdes dos
trés herdis restantes e do vildo que manipula todos os adver-
sarios espalhados pelos cenarios.

70. NO MAN’S SKY

Plataformas: PC, PS4 | Editora: Hello Games | Lancamento: Junho /2016

Jogos comuns de mundo aberto parecerao “antiquados” depois
que No Man’s Sky for lancado: o jogo disponibiliza nada menos
gue um universo inteiro para o jogador explorar. De acordo
com a desenvolvedora, o game pode contar com mais de 18
quintilhdes (!!1) de planetas, cada um deles com seu proprio
ecossistema e formas de vida. Os momentos de acdo estardo
garantidos durante as batalhas contra criaturas hostis ou nos
combates espaciais a la Star Wars.

71. RECORE

Plataforma: XO | Editora: Microsoft | Langamento: 2016
Além de Might N° 9, Keiji Inafune prepara
ReCore, um titulo com poucos detalhes
revelados, mas que parece ter como tema
central a “amizade” entre uma garota e
seu robd. O trailer revelado mostra uma
garota nomade em um ambiente desértico,
seguida de seu rob6 em forma de cdo. Apds
adentrar uma caverna, a dupla & ataca-

da por um grupo de robds inimigos e o
cachorro se sacrifica para salva-la. A garota
recolhe o orb restante do robd canino e o transfere para outro
robdé humanoide. Tirando o trailer, foi revelado que o time de
desenvolvimento é composto por profissionais que trabalharam
em Metroid Prime.
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72. DEAD ISLAND 2

Plataformas: PC, PS4, XO | Editora: Deep Silver | Lancamento: 2016
Além do sol e das belas paisagens de San Francisco e de
Los Angeles, o jogador pode esperar muita carnificina
no novo Dead Island. De acordo com a produtora Yager,
a nova ambientacao permitiu que eles criassem um
mundo de jogo maior e mais interessante. O sistema de
combate também € mais visceral, pois os zumbis sao
menos resistentes aos ataques com armas brancas. Outra
boa alteracdo é a possibilidade de criar e alterar armas
em qualquer lugar, em oposicao ao primeiro game, que
restringia essa possibilidade a um local especifico. A
intencao € corrigir os erros que decepcionaram os joga-
dores do primeiro game, mas sem se afastar muito do
viés apocalipse zumbi mais realista que a série criou.

73. GHOST RECON WILDLANDS

Plataformas: PC, PS4, XO | Editora: Ubisoft | Lancamento: 2016

O cartel de drogas da Bolivia se tornou uma ameaca real aos interesses dos
Estados Unidos e, para frear o trafico internacional de cocaina, o governo
americano envia uma unidade de operacdes especiais chamada Ghosts ao
pais. O game se distancia dos aparatos futuristas de Advanced Warfighter
para se aproximar mais do roteiro pé no chdo de Ghost Recon. Mas as
novidades estdo garantidas gracas a incluséo de um mundo aberto com
nove tipos de terrenos diferentes para explorar durante as missoes. Além
disso, havera um ciclo dia-noite e variacdes climaticas que influenciam na
efetividade de suas tropas.
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74. UNRAVEL
Plataformas: PC, PS4, XO | Editora: EA | Langamento: 2016
Yarn é uma criatura antropomorfica feita de la que
quer explorar o mundo a seu redor, passando por
florestas, montanhas e estradas. Ainda nao sabe-
mos muito bem o que a pequena criatura busca,
mas o video apresentado deixa claro que este sera
provavelmente o game de plataforma 2D mais bonito
ja criado. A mecanica central engloba resolver pe-
quenos puzzles que surgem a frente, mas de acordo
com Martin Sahlin, criador do jogo, o game tem
mais a ver com viajar e como vocé interage com os
objetos ao redor. Durante a apresentacao na Ultima
E3, Sahlin nao escondeu a emocao por tornar real um
projeto feito com tanta dedicacdo por uma empresa
do porte da Electronic Arts.

75. HOMEFRONT THE REVOLUTION

Plataformas: PC, PS4, XO | Editora: Deep Silver | Lancamento: 2016

Homefront (2011) foi uma decepcdo e isso é um fato. Apesar da
premissa inovadora e dos bonitos graficos, o shooter falhou ao apenas
tentar emular mecanicas de Call of Duty. Desta vez, a trama se passa
na Filadélfia, EUA, e o jogador assume o papel de Ethan Brady, um
lider da resisténcia tentando expulsar os invasores coreanos. O es-
tudio Dumbster recriou a cidade e deu liberdade para que o jogador
a explore livremente, completando missGes que encorajam outras
pessoas a lutar contra os invasores. Resta torcer que The Revolution
se afaste do estisma de “copia descarada” de Call of Duty.

76 DAYZ

Plataformas: PC, PS4, XO | Editora: Bohemia | Lancamento: 2016

E preciso esclarecer que DayZ ja esta disponivel desde
2013, porém, a Bohemia ainda néo finalizou o projeto
completamente. Devido as inimeras reclamacgées por
causa dos bugs e pelo longo tempo em estagio alfa, a
desenvolvedora enfim vai lancar a versao final em 2016.
Trata-se basicamente daquilo que ja conhecemos: um
survival de mundo aberto que se passa em meio a um apo-
calipse zumbi. Os jogadores sao livres para agir cooperati-
vamente ou disputar entre si recursos como agua, comida
e medicamentos. Além da correcao de bugs e versdes para
o PlayStation 4 e o Xbox One, a Bohemia ainda prepara um
modo singleplayer como grande novidade.
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77. DEAD OR ALIVE XTREME 3

Plataformas: PSV, PS4 | Editora: Koei Tecmo | Lancamento: Fevereiro /2016

As garotas voluptuosas da Tecmo dao um tempo nos combates e
voltam as habituais férias na praia para jogar partidas de vélei

e desfrutar de outros minigames. Tal como no anterior, o0 novo
game foca bastante nas curvas das garotas, inclusive o modo de
camera foi mantido para que os jogadores déem “aquele” clique
indiscreto. Em principio, a Team Ninja lancara o game apenas

no Japao, porém uma peticao dos jogadores ocidentais fez o
produtor Yosuke Hayashi avaliar a possibilidade do lancamento na
Ameérica do Norte.

Plataforma: PC | Editora: Larian | Langamento: Final de 2016

A série de RPG cooperativo Divinity conta com uma histéria
simples, porém divertida: o ditador Bishop Alexander declara
que todos os usuarios de feiticaria s@o criminosos e devem ser
eliminados ou que seus poderes sejam retirados a forca. Qua-
tro feiticeiros se unem e partem em uma missao para destruir
Alexander. O game apresenta novas racas, cada uma com sua
habilidade especial (e desvantagens). tem ainda novas skills/
poderes e um sistema de relacionamentos amorosos com
NPCs. A perspectiva visual continua sendo isométrica, apre-
sentando os ambientes com riqueza de detalhes dos cenarios
medievais.

A
79. FINAL FANTASY TYPE-O ONLINE

Plataforma: Mobile | Editora: Square Enix | Lancamento: 2016
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80. LEGO WORLDS
Plataforma: PC | Editora: Warner | Lancamento: 2016

0 novo game dos Legos chega ao mercado
com um objetivo muito claro: abocanhar a
fatia de sandbox infantil criado por Minecraft.
Para isso, o titulo conta com a popularidade
da marca Lego. Os jogadores ficam livres para
criar seu proprio mundo, tal como no jogo
concorrente, utilizando pecas predefinidas,
ou estruturas prontas. Além de construir seus
proprios mundos, os jogadores podem perso-

Fazia algum tempo que um jogo mobile da Square Enix ndo atrafa tanto as
atencdes como Type-0 Online. O jogo se passa no mesmo universo de Type-0O
(originario do PSP), a funcao multiplayer € bastante semelhante a anterior, po-
rém, a formula utilizada é F2P (free to play), com microtransacoes envolvidas.
A jogabilidade conta com elementos de hack‘n’slash e, de acordo com a Square
Enix, o gameplay é bem simples, de modo que qualquer pessoa possa embarcar
na franquia Final Fantasy.

nalizar as Mini Figures, desbloquear veiculos,
e ter uma prévia digital de kits reais de Lego.
A verséo de Early Access ficou disponivel na
Steam desde junho, porém o lancamento
ocorre apenas em 2016, com todos os bugs
devidamente corrigidos.

81. KINGDOM UNDER FIRE i

Plataformas: PC, PS4 | Editora: Blueside Phantagram | Lancamento: 2016
Cronologicamente, a historia aqui se passa apos os acon-
tecimentos de Kingdom Under Fire: Circle of Doom. Este
novo game & uma grande mistura de géneros — RTS, RPG

e MMO —, sendo que a estratégia acaba se sobressaindo. O
jogo, alias, é o primeiro com elementos de RTS (real time
strategy) na série desde Heroes, de 2005. A campanha narra
a disputa entre a Alianca Humana, a Legido Negra e os Enca-
blossians pelo controle do continente de Bersia. O destaque
fica por conta dos Ecablossians, que sdo uma nova raca no
mundo de Kingdom Under Fire.
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83. POKEMON GO

Plataforma: Mobile | Editora: Nintendo | Lancamento: 2016

Pokémon Go mexe com o desejo antigo de todo fa de Pokémon: ver as
criaturas surgindo na vida real. O game mobile trabalha com realidade
aumentada para tornar o sonho possivel e, gracas a tecnologia bluetooth,
os jogadores sdo avisados quando ha um Pokémon por perto. Ai, basta o
jogador avista-lo e captura-lo para usar em batalhas contra outros joga-
dores proximos. Além disso, os jogadores podem trocar Pokémon ou até
se unirem em eventos especificos para lutar contra Pokémon raros que
surgirem em determinados locais.

82. MAFIAIII

Plataformas; PC, PS4, XO | Editora: 2K | Langamento: 2016

No terceiro grande titulo da série, os jogado-

res assumem o papel do veterano de guerra
Lincoln Clay, que busca vingar-se de um grupo de
mafiosos que mataram seus antigos amigos. Para
isso, Lincoln conta com o auxilio de trés aliados:
Cassandra, Burke e Vito Scaletta (todos saidos de
Mafia Il). As novidades ficam por conta do novo
sistema de cobertura para proteger-se durante
os tiroteios e a possibilidade de cumprir missoes
de modo furtivo: de acordo com o estudio Hangar
13, os jogadores podem concluir missdes sem
precisar matar nenhum inimigo.

84. METROID PRIME: FEDERATION FORCE

Plataforma: 3DS | Editora: Nintendo | Lancamento: 2016

Federation Force possui elementos de gameplay similar a Metroid Prime Hunters,
porém, com um viés mais infantil. Além disso, o jogo tira um pouco o foco de
Samus, permitindo que o jogador utilize um soldado da Federacac Galactica. O
desenvolvimento ficou a cargo da Next Level Games, os mesmos responsaveis por
Super Mario Strikers, Punch-Out e Mario Strikers Charged. Isso explica o novo
modo multiplayer chamado Blast Ball, uma espécie de futebol com shooter em
primeira pessoa que é completamente maluco. Até o momento, a produtora nao
deu detalhes sobre a campanha do jogo.

85. NARUTO SHIPPUDEN: ULTIMATE NINJA STORM 4

Plataformas: PC, PS4, XO | Editora: Namco Bandai | Lang : Fevereiro /2016
O primeiro jogo de Naruto para a nova geracdo ndo traz muitas
mudancas no gameplay em relacao a Ultimate Ninja Storm 3.
Talvez as duas grandes mudancas mesmo sejam a possibilidade
de os lutadores andarem pelas paredes enquanto lutam e a
troca de personagens no meio do combate, tal como ocarre em
Marvel vs. Capcom 3. O game cobre os Ultimos arcos do enredo
do manga, de forma que se ndo for o Gltimo titulo da franquia,
sera o ultimo realmente relevante. Ainda nao foi divulgado a
quantidade de lutadores disponiveis, mas espera-se que mante-
nha algo proximo dos 80 personagens do jogo anterior.

86. PLANTS VS. ZOMBIES: GARDEN WARFARE2

Plataformas: PC, PS4, XO | Editora: EA | Langamento: Fevereiro/2016
Apesar de o gameplay de Garden Warfare 2 permanecer
praticamente o mesmo do primeiro jogo, a PopCap pro-
mete que nao vai desapontar os fas, gracas a adicdo das
seis novas classes de personagens e o novo modo de jogo
chamado Herbal Assault, que permite até 24 jogadores
simultaneos. A boa noticia € que, ao contrario do anteces-
sor, Garden Warfare 2 nao exige conexao com a internet
para jogar. Todos os modos de jogo podem ser jogados em
singleplayer. O modo campanha retrata a luta das plantas
para reconquistar o distrito de Suburbia, que foi dominado
pelos zumbis modificados pelo Dr. Edgar Zombos.
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87 SNIPER GHOSTWARRIOR3

Plataformas: PC, PS4, XO | Editora: C| Games | Lancamento: 2016

Enfim, a franquia Sniper: Ghost Warrior é tratada com o
peso (e a importancia) de um titulo AAA. Desta vez, o jogo é
ambientado nos dias atuais, mostrando o conflito entre trés
faccoes rivais e um perigoso disturbio ocorrendo na Georgia.
0O objetivo & evitar uma nova guerra fria contra os russos,
mas esta tarefa nao sera facil e demanda a morte de alvos
especificos. Os produtores desenvolveram o projeto como um
sandbox, para torna-lo mais divertido e menos linear do que
os antecessores. Esse viés permite que o jogador saia das mis-
soes principais para explorar as side-quests, permitindo que
o titulo seja acessivel tanto para jogadores hardcore quanto

88. SONIC BOOM FIRE & ICE

Plataforma: 3DS | Editora: Sega | Lancamento: 2016

Segundo o planejamento inicial, o mais novo jogo do Sonic de-
veria ter sido lancado em 2015, mas por conta das fortes criticas
negativas a Sonic Boom, a Sega resolveu adia-lo para melhorar
alguns aspectos do gameplay e dar aquele polimento extra. A no-
vidade fica por conta de Amy se tornar uma personagem jogavel,
além de Sonic, Tails, Knucles e Sticks. Outro incremento sao os
novos poderes baseados nos elementos fogo e gelo, que con-
ferem poderes a cada um dos personagens de acordo com suas
proprias habilidades. Sonic, por exemplo, pode usar o poder de
fogo para quebrar blocos de gelo, enquanto que o elemento gelo
pode ser utilizado para congelar a agua e facilitar a travessia em

para novatos em ‘“camperagem”.

cenarios de agua.

89. NI-OH

Plataforma: PS4 | Editora: Koei | Lancamento: 2016
Revelado primeiramente em 2004,
Ni-Oh deveria ter sido lancado junto
com o PS3, porém, a Koei acabou
adiando o lancamento durante sua
fusdo com a Tecmo. Foi a penultima
vez que o jogo foi mencionado, pois

a companhia o colocou em stand-by
sem nem mesmo menciona-lo durante
eventos posteriores. Apenas na Tokyo
Game Show 2015 é que a empresa vol-
tou a relaciona-lo em seu calendario
de lancamentos. Trata-se basicamente
de um titulo de RPG de acdo que colo-
ca o jogador na pele de um samurai
em tempos de conflitos sociais no
Japao feudal. Agora para PlayStation
4, o game ficou mais “fantasioso”,
mostrando lutas contras monstros e
criaturas gigantes.

90. STAR FOX ZERO

Plataforma: Wii U | Editora: Nintendo | Lancamento: 2016
Star Fox andou meio esquecida nos Gltimos
anos, mas a Nintendo traz a série de volta
com uma jogabilidade similar a Star Fox 64.
0 jogo é como uma grande homenagem a
série, pois também tera o retorno dos com-
panheiros de Fox (Falcom Peppy e Slippy).
Além disso, alguns elementos esquecidos
tambem retornam, como a classica nave
Arwing, de Star Fox 2. O game tem versdes
para 3DS e Wii U. No console de mesa, o
GamePad permite que o jogador tenha visao
do cockpit da nave.

91. TERRARIA: OTHERWORLD

Plataforma: PC | Editora: 505 Games | Lancamento: 2016

Este foi um dos jogos indie mais bem sucedidos da geracdo passada, entao nao € nenhu-
ma surpresa que o estldio Re-Logic esteja preparando uma sequéncia. De acordo com
Andrew Spinksvo, o game tera muito mais estratégia e elementos de RPG do que o an-
tecessor, com uma arvore de habilidades, uma historia a ser seguida e algo semelhante
a um tower defense. N&o se sabe ainda como sera essa trama, mas a produtora garante
que vai prender os jogadores ainda mais do que o anterior.
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92. XCOM 2

Plataforma: PC | Editora: 2K | Lancamento: Fevereiro/2016
0 jogo &€ ambientado 20 anos apos os eventos
de Enemy Unknown, apresentando um planeta
dominado por forcas alienigenas e como esses
invasores fizeram lavagem cerebral para manter
a humanidade bem “passiva”. Neste mundo,

o jogador encarna um lider da resisténcia que
tenta livrar o mundo do julgo dos invasores.
Durante as missoes, os jogadores poderdo sele-
cionar missdes secundarias pela primeira vez,

0 que garante muitas horas de gameplay. Outro
ponto forte é a customizagao, que permite ao
jogador editar desde o nome do personagem e
até mesmo os detalhes das armas utilizadas.

B

93.THE WITNESS

Plataformas: PC, PS4 | Editora: Thekla | Lancamento: Janeiro/2016

O game busca inspiracdo em The Myst, de modo que o jogador explora uma
ilha livremente resolvendo cerca de 650 puzzles. Mas nao pense que sera um
agradavel passeio por um ambiente paradisiaco: os puzzles serao dificilimos e
quase nao existem pistas de como resolvé-los. “Aintencao é que o jogador en-
tenda as regras e resolva os enigmas por si proprio”, disse Jonathan Blow, cria-
dor do game. Por que vocé deveria ficar de olho em The Witness? Porque ele

& produto dos mesmos desenvolvedores por tras de Braid, um dos jogos indie
mais bem sucedidos da historia. Além disso, Witness esta em desenvolvimento
desde 2009, o que significa que Blow teve tempo o suficiente para colocar toda
a sua loucura criativa na forma de um projeto desafiante e (nico.

94. INSIDE

Plataformas: PC, PS3, PS4, X360, XO | Editora: Playdead | Langamento: 2016

Esse projeto tem estética, visuais e jogabilidade parecidas com o
Limbo, mas parece que a Playdead nao esta se limitando a criar
uma repeticdo do game famoso. Inside parece ter mais movi-
mentacdo do que Limbo e, além disso, o jogo € mais barulhento,
colorido e até mais claustrofobico e deprimente. A Playdead

n&o revelou muito do titulo desde o inicio de sua producéo ha
oito anos, exceto um trailer durante a E3 do ano passado. Desde
entao, o projeto € alvo de especulacdes variadas. A Ultima noticia
que tivemos € que de 2016 ndo passa.

(SR OV,
96. BLADE & SOUL

Plataforma: PC | Editora: NC Soft | Lancamento: 2016

Os MMORPGs coreanos pareciam ter “esfriado”, porém, a
NCSoft fez questao de trazer um novo titulo para o mercado
brasileiro para voltar a “aquecer” o género. Blade & Soul é
fortemente inspirado em fantasia e artes marciais, no qual os
jogadores criam personagens para cumprir quests no mundo
ficticio de Qing Gong. O game utiliza um sistema de batalhas
em tempo real em que os jogadores realizam combos simila-
res a jogos de luta.

95. HYPER LIGHT DRIFTER

Plataformas: PC, PSV, P54, XO, Wii U | Editora: Heart Machine | Lancamento: 2016
O jogo & um action RPG com aspec-

tos da geracao 8 e 16-bit, com fortes
influéncias de Zelda e Diablo. Esse viés
possibilitou que o jogo fosse financiado
rapidamente através do Kickstarter e
ultrapassasse em mais de 20 vezes o va-
lor solicitado pelos produtores. O game
acompanha a aventura de Drifter, um
jovem que explora um mundo de fanta-
sia para livrar a regiao de uma ameaca
perigosissima. O roteiro & bem datado,
mas a releitura da jornada do herdi €
enaltecida gracas ao visual 16-bit. Na
verdade, a produtora Heart Machine
criou o projeto idealizando como seria
um jogo “perfeito” do Super Nintendo.

97. SHADOW WARRIOR 2

Plataformas: PC, P54, XO | Editora: Devolver Digital | Lancamento: 2016

O primeiro Shadow Warrior foi lancado em 1997 e tinha todo
0 jeitdo de ser um primo distante de Doom. O estudio Flying
Wild Hog quer tirar este estigma da série com uma tardia se-
quéncia para a nova geracao de videogames. A historia & bem
basicona: um ninja precisa defender o planeta da invasao de
um exército demonfaco e, para isso, ele deve usar sua katana
e golpes especiais. Os graficos e o audio prometem ser o pon-
to alto, além da jogabilidade em primeira pessoa.
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Plataformas: PC, PS4, XO | Editora: 2K | Lancamento: Maio /2016

0 est(idio Gearbox néo lanca um novo FPS original desde 99. OVERWATCH

Borderlands, de 2009, entdo, o entusiasmo em torno desta Plataformas: PC, PS4, XO | Editora: Blizzard | Langamento: 2016

nova IP é mais do que justificado. Temos aqui um multi- Esse jogo da Blizzard promete fazer bonito na préxima tempora-
player online com elementos de arena de combate, mas a da. Overwatch é um game de tiro em primeira pessoa com foco
ideia da desenvolvedora € estreitar a jogatina singleplayer em multiplayer cooperativo, no qual os jogadores sdo herdis com
e a multiplayer online, de modo que a estrutura de jogo e habilidades e papéis unicos em seus times durante combates de
seus modos facam o jogador pensar que esta permanente- seis contra sefs. O grande macete sdo as habilidades especiais
mente conectado. A ambientagao & uma fantasia espacial, como agilidade, manipulagio climética e forga sobre-humana. Ao
na qual um desastroso evento destruiu a maioria dos todo, o jogo tem 21 personagens jogaveis e o objetivo é simples:
planetas e estrelas do universo. Teremos 25 personagens vencer o time inimigo para ter a supremacia territorial. A Blizzard
jogaveis, cada um com suas proprias habilidades para que nio descartou colocar personagens de seus outros jogos dentro de
0 modo multiplayer ndo seja repetitivo. Overwatch em futuros pacotes de expansao.

100. MARIO & SONIC AT THE RIO 2016 OLYMPIC GAMES

Plataformas: 3DS, Wii U | Editora: Nintendo | Langamento: Fevereiro/2016 (Japao)
A cidade do Rio de Janeiro sera a sede dos jogos olimpicos de
2016 e, para acompanhar o evento, a Nintendo esta preparan-
do um novo jogo licenciado para a franquia Mario & Sonic.

Além das tradicionais provas com ginastas e do sempre pre-
sente futebol, o jogo conta ainda com as inéditas competicées
de golfe e rugby.

Novos personagens também integram a trupe de competi-
dores, como Diddy Kong e Nabbite (pela Nintendo) e Rouge e
Jet (pela Sega). O gameplay néo sofrera mudancas drasticas,
apesar de ja terem se passado dois anos desde o ultimo jogo,
Olympic Winter Games.

E ASSASSIN’S CREED, CALL OF DUTY, PES, FIFA... . remandosouza fitho

Deixamos propositalmente de fora do nosso Top 100 dobrou em Modern Warfare, Advanced Warfare e
para 2016 as franquias tradicionais que sempre Black Ops. Em 2014, a Activision informou que os
lancam seus titulos anuais. Afinal, o que podemos estldios Infinity Ward, Treyarch e Sledgehammer
esperar delas? se revezariam em ciclos de trés anos (em vez
Assassin’s Creed ainda nao tem nada 100% de dois) para desenvolver cada novo titulo da
confirmado, mas depois de a acdo ser ambientada série. Portanto, o de 2016 sera o 7° feito pela
nos Estados Unidos, Caribe, Franca e Inglaterra, Infinity Ward e o primeiro do ciclo de trés anos.
rumores dao conta que o préximo passo € o Japéo Mais novidades em breve.
medieval. Se vocé olhar com cuidado imagens do Ja Pro-Evolution Soccer nao tem um futuro
prédio da Abstergo nos jogos recentes, vai encontrar muito definido em termos de lancamento para
nas paredes pdsteres que remetem a titulos da fran- 2016, uma vez que a Konami quer deixar meio de

guia, como a Santa Maria del Fiore (Assassin’s Creed 2), a lado os consoles (e isso inclui a série Metal Gear Solid)
catedral de Notre Dame (Assassin’s Creed: Unity), o relogio Big e focar nos mobiles. No entanto, o tremendo sucesso do motor
Ben (Assassin’s Creed Victory) e uma igreja néo identificada que  grafico Fox Engine nos PES 2015 e 2016 indica que a série pode
aparentemente se refere Assassin’s Creed 3. Mas ha um Ultimo ter uma vida mais longa do que se imagina. A primeira pista de
péster com a imagem de um templo (ou talvez um castelo) que teremos um PES 2017 lancado no segundo semestre de 2016
aparentemente de origem japonesa. E essa é a primeira pista de & que a Konami ja adquiriu a licenca sobre o torneio Euro 2016,
que o proximo titulo pode sim ser ambientado no Oriente. possivelmente ja visando o novo game.

A segunda pista vem do préprio Alex Hutchinson, diretor de As- 0O principal rival do PES, no entanto, deve vir mais forte na
sassin’s Creed 3, que em entrevista sobre o futuro da franquia, préxima temporada e promete recuperar o terreno perdido em
chegou a dizer para a imprensa europeia que o Japac nao seria 2015. A EAinvestiu forte no Fifa 16, lancado recentemente, e

um cenario legal para um game da série. Porém, recentemente pretende voltar ainda mais forte com Fifa 17, agendado inicial-
ele voltou atras e afirmou a imprensa americana que ha um “es-  mente para outubro de 2016. Em recentes entrevistas, produ-
cassez” de games ambientados no Japao — e nds ja vimos nisso tores da EA deixaram escapar que algumas “opcdes de design”
um indicio do que esta por vir. do game estdo sendo repensadas, o que indica que ele devem
Outra franquia anual classica € Call of Duty, que ja se des- investir em movimentos ainda mais realistas dos jogadores.

28- GGW



Ja jogou os melhores jogos de 2015?
Aqui vocé encontra o seu.

Ultimos
Lancamentos

« XBOX ONE
- XBOX 360
«PS4
«PS3

A partir de

RS 169,90

SWOrve W4 - e oA

——
R RECONE

A partirde Apartirde

R$ 109,90 R$ 89,90

B twitter: @Walmart Games
B acesse www.walmart.com.br/e qw

Walmart.com

Promogfes validas até 01/01/2016 ou enquanto durarem o estoques Sements pam compras realizadas stravés do site www valmartcomebrieaw ou peln relevendas
3003-60B0. Essas condiges nao sao validas para lojos fisicas do grupo Walmart Brasil Frete e praro de entregs sob consulta, Promogoes ¢ desconlos nao curmulativos com
outras promocdes do site e villidos enguanto durarem os estaques. Hordrio de atendimento do Televendas: de segunda o sibedo das 09h 55 21h O servigo 3003 tem custo
de ligacio local mals impostos, Cenfirs o regulamenta no site. Imagens Hustrativas,




.|
e
m
I
]
m
=

FRIDAY THE 13TH: THE GAME

E AGORA VOCE E O JASON!

Com participagao do diretor original dos filmes e do ator que fez Jason nos cinemas, game promete ser a
experiéncia mais brutal e sanguinéria para quem até hoje é fa da série que fez tanto sucesso nos anos 1980

série de filmes Sexta-Feira 13 foi
Agigante nos anos 1980, mas gerou

um game fraquinho em 1986, pro
Commodore 64. Trés anos mais tarde, saiu
outro, desta vez para o NES, considera-
do até hoje um dos piores de todos os
tempos. O tempo passou, outros titulos
foram lancados, mas nunca tivemos nada
realmente interessante... Até agora! Ima-
gine que um novo jogo da série esta sendo
desenvolvido por artistas com passagens
pela Ubisoft, Activision, EA, Eidos, Micro-
soft, Bethesda e Sega. Chega de joguinho
meia-boca, agora Jason Voorshees vai
estrelar coisa de padrao AAA!

Tem mais: além de vocé poder jogar
como Jason, toda a atuacdo e captura de
movimentos do personagem foram feitas
por Kane Hodder, ator que fez Jason em
nada menos do que quatro filmes da série
cinematografica. E é assim que vocé vai
espreitar suas vitimas, embosca-las e ata-
car com uma incrivel variedade de modos
de acdo e crueldade, sendo possivel até
desbloquear encarnacgdes de Jason dos

30-GGW

anos 1980. E um sonho realizadol

E légico que o politicamente correto
passa longe desse filme e é ainda mais
obvio que apenas pais muito irresponsa-
veis deixardao menores de idade jogar. Por-
tanto, qualquer mimimi sobre excesso de
violéncia e de nudez sera ignorado, afinal,

» Fernando Souza Filho

se esta estampado na capa “Proibido para
menores de 18 anos” é porque ha uma
razao para isso.

A volta de Jason para seu proprio jogo
é muito bem-vinda, afinal, recentemente
o maximo que tivemos dele foi como um
lutador de Mortal Kombat X — e mesmo

Nao seria um legitimo Sexta-Feira _ m_
13 se nao tivesse nudez gratuita
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“A entrada de Sean Cunningham no pro-
jeto mudou tudo: bastaram algumas reu-
nides e estavamos com a licenca oficial
para a franquia de Jason Voorshees”

Ronnie Hobbs

Kane Hodder, o Jason dos
filmes originais, é quem
faz o Jason do game

assim apenas em um dos pacotes de ex-
pansédo do game.

Friday the 13th: The Game tem acao
em terceira pessoa e multiplayer assimé-
trico que vocé pode jogar com mais sete
amigos. Imagine que vocé é o Jason e seus
amigos estdo naquele classico acampa-

mento oitentista de Camp Crystal Lake,
tentando sobreviver aos seus ataques.

“E o sonho de qualquer filme de terror.
Estamos revitalizando a era dos slashers e
colocando vocé no controle de uma acdo
horrivelmente sanguinaria”, diz o informe
oficial do estidio Gun Media.

Camp Crystal Lake: como nao ter
um arrepio ao ver essa placa?

,..gLCM o
CAMP
CRYSTAL LAKE

Brutal sim, como
nos anos 1980!

O projeto, na verdade, comecou como
Slasher Vol. 1: Summer Camp, cujo
enredo era exatamente o mesmo. Af Sean
Cunningham entrou para o grupo. E o que
fazer quando o diretor/produtor/escritor
de filmes como Sexta-Feira 13, Jason X e
Freddy vs. Jason entra para um projeto
desses? Simples: troca-se o nome do pro-
tagonista de The Killer para Jason, passa a
chamar o acampamento de Camp Crystal
Lake e — pronto! — virou Sexta-Feira 13.

“Basicamente, ja era o Sexta-Feira 13,
mas nao tinhamos a licenca oficial para
usar o nome”, explicou o produtor Ronnie
Hobbs ao site Engadget. “Mas a entrada de
Sean no projeto mudou tudo: bastaram al-
gumas reunides e estavamos com a licenca
oficial para a franquia de Jason Voorshees.
Eu fiquei particularmente alucinado, pois
sempre fui fa da série e toda minha vida
eu sonhei em fazer um game de Sexta-
-Feira 13. Foi uma honra muito grande
transformar nosso Summer Camp no que
ele era de fato: Sexta-Feira 131"

FINANCIAMENO COLETIVO

Feito no motor grafico Unreal Engine

4, o jogo parece belissimo mesmo nas
primeiras imagens alfa. Por conta disso, o
estudio ndo quis ficar preso as exigéncias
de grandes editoras, que certamente iriam
querer limitacGes as cenas de sangue e
de nudez, que sao a alma desse género.

A solucao foi partir para o financiamento
coletivo no Kickstarter que, até o fecha-
mento desta edicdo, ja tinha recebido
mais de USS$ 823 mil com mais de 12 mil
apoiadores.

“Nao vamos comprometer aquilo que
tornou a série de filmes tao popular.
Vamos fazer o jogo do jeito que o fa gosta,
vai ser a mais incrivel experiéncia de
Sexta-Feira 13, com muito sangue e mui-
tas mortes brutais”, completa o informe
oficial. @

4 Plataformas: PC, PS4, XO | Estudio: Gun
Media | Editora: Gun Media | Langamento:
Segundo semestre de 2016

=
i
[
=
i
C
18

gameworld.com.br « 31



P.O.L.L.E.N.

» Paula Romano

REALIDADE VIRTUAL EMTITA

Produtora da Finlandia aposta tudo em um game em que a VR (realidade virtual) € quem de fato € a protagonista
da acao de ficgao cientifica ambientada na maior lua de Saturno: pode ja ir preparando o seu hovo Oculus Rift

océ esta ansioso pela onda de jogos
Vem realidade virtual que esta prestes

a invadir o mundo dos videogames?
Se a resposta é sim, vai gostar de conhecer
PO.L.L.E.N., o primeiro titulo da produto-
ra finlandesa Mindfield Games, que mistura
exploracao e a perspectiva em primeira
pessoa otimizada para os atuais headsets
de realidade virtual.

PO.L.L.E.N. se passa em Tita, a sexta e
maior lua de Saturno e a (nica no sistema
solar com uma atmosfera e mares vastos,
capaz de abrigar vida. Inspirado em classi-
cos da ficcdo cientifica como Solaris e 2001:
Uma Odisseia no Espaco, a acdo comeca em
uma estacdo de pesquisa onde vocé deve
investigar o que aconteceu com a tripula-
cao anterior. Toda a estacdo é completa-
mente interativa e, conforme vocé progride
nesse mundo virtual, vai descobrindo mais
segredos sobre o que realmente esta acon-
tecendo no local.

“Nés queriamos fazer um jogo de ficcdo

sEl A
. A

cientifica porque nos todos somos grandes

fas do género”, disse Olli Sinerma, lider do
projeto e co-fundador da Mindfield Games.
“Com realidade virtual, em vez de apenas

jogar, vocé pode estar dentro dele como o

personagem principal.”

A FORCA DA REALIDADE VIRTUAL
Como uma série de outros desenvolvedo-
res de realidade virtual, a Mindfield esta
usando o kit de ferramentas Unity para a
criacdo de PO.L.L.E.N. Este é o software
que um grande numero de estldios indies
usam para desenvolver jogos em 3D e 2D
para PC, consoles e dispositivos moveis.

“A realidade virtual foi uma grande ins-
piracédo para nés”, disse Sinerma. “Quando
comecamos, nao havia praticamente nin-
guém fazendo um jogo focado em realidade
virtual. Nesse sentido, nds nos sentiamos
como inaugurando uma area totalmente
nova para se explorar”.

A Mindfield acredita na realidade virtual,

“Queriamos um jogo de ficcao cientifica
porque somos grandes fas do género.
Com a realidade virtual, em vez de ape-
nas jogar, vocé pode estar dentro dele”

Olli Sinerma

—
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mas nao esta esperando que seja apenas
isso que chame a atencao para o titulo. “A
prioridade para nds € fazer um grande jogo
de exploracdo”, afirma Olli. “Nos focamos
na histéria do jogo e queremos oferecer um
jogo de ficcao cientifica de alto padrdo.”

Embora o género de PO.L.L.E.N. ndo seja
exatamente novo, o game ganha um frescor
por usar a realidade virtual com explora-
¢do, com uma mecanica FPS. Uma jogabi-
lidade como essa aumenta a percepcao do
ambiente ao redor e das possiveis ameacas.
Quantas vezes vocé morreu em um FPS on-
line porque o oponente chegou do seu lado
enquanto seu campo de visao estava preso
ao espaco na frente da sua arma? Contraste
isso com um game em que, como no mundo
real, vocé pode olhar rapido para os lados
e ter uma nocao muito mais profunda do
ambiente ao seu redor. A realidade virtual
nos leva por um mundo desconhecido e a
exploracao parece o encaixe perfeito quan-
do se trata de “entrar no jogo".

PO.L.L.E.N. seralancado para PC no ini-
cio de 2016 com otimizacdo para o Oculus
Rift. O game, no entanto, pode ser jogado
com o teclado € mouse ou gamepad, com
ou sem o Oculus Rift. @

e—

Plataformas: PC, PS4 | Estidio: Mindfield
Games | Editora: Mindfield Games | Langa-
mento: Fevereiro/2016
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BATTLEFLEET GOTHIC: ARMADA

» Flavio Ferreira

A INCRIVEL GUERRA DE 40 MIL

Ambientada no universo fantastico de Warhammer 40,000, a batalha entre quatro facgdes no espaco sideral conta
com inpressionantes naves gigantescas para customizar do jeito que vocé quiser: tem até nave mal-assombradal

ma grande guerra esta ocorrendo no
U espaco, mais precisamente numa re-

gido do universo Warhammer 40,000
chamada Gothic Sector. Quatro facgdes en-
viam naves espaciais de tempos em tempos
para a batalha e, a cada tentativa, apenas
uma sai vencedora. Assim comeca Battle-
fleet Gothic: Armada, game de estratégia
que esta em fase de desenvolvimento pelo
estudio francés Tindalos Interactive.

Adaptado de um jogo de tabuleiro famoso
da Games Workshop, Battlefleet Gothic:
Armada promete muita acdo em tempo real
nas batalhas que procuram a dominacao
da pequena galaxia, que ja esta devastada
depois de tantas guerras. Assim como nos
tabuleiros, sera exigida muita inteligéncia
e estratégia por parte dos jogadores, o
que sera crucial para vencer as batalhas e
avancar no game.

As quatro faccées envolvidas nessa
batalha que ja dura mais de 20 anos sdo a
Imperium, Chaos Undivided, Orks e Craft-
world Eldar, cada uma com suas caracteris-
ticas e naves proprias. £ importante deixar
claro que as naves se parecem mais com
navios maritimos do que com aeronaves e
cada faccao possui seu proprio estilo visual,
baseado em uma vertente diferente do
estilo gético.

Os desenvolvedores prometem uma
enorme variedade de naves para agradar
todos os tipos de jogador. Teremos naves
parecidas com castelos assombrados e
igrejas medievais, bem como algumas que

L —— >
B TR ! WNORE, 117 FROGRE

ok

sa0 monstruosas, rdsticas e cheias de ca-
veiras por todos os lados, de acordo com a
faccao escolhida. Algumas terdo aparéncia
mais magica, outras serao construidas com
sucata e cascos de outras e outras ainda
serao totalmente focadas no combate, com
disparadores por todos os lados.

MINHA NAVE, MINHAS REGRAS

Além de existirem em grande quantidade,
as naves serao totalmente customizaveis,
pois € possivel escolher diversos tipos de
pecas para equipa-las e leva-las para a
guerra. Vocé pode selecionar sistemas de
armamento, de defesa, de apoio e até de

Ainterface parece
confusa, mas se encaixa
na proposta do jogo

habilidades especiais que estarao dispo-
niveis nas batalhas. Os jogadores poderdo
contar com um verdadeiro arsenal para
tornar suas naves cada vez mais destruido-
ras e resistentes.

Um sistema de experiéncia também ¢é es-
sencial para conceder promocdes as naves
sobreviventes das batalhas, melhorando
seus equipamentos a medida que avan-
carem no jogo. Essas “promocdes” seréo
muito importantes, pois deixarao as naves
preparadas para as batalhas mais perigosas.

Além da campanha singleplayer, que mu-
dara de acordo com as decisées do jogador
e ajudara a desbloquear e atualizar as
diversas naves presentes, o game também
contara com modos multiplayer, nos quais
os jogadores poderao se enfrentar e mos-
trar quem possui as melhores estratégias.

Como todas essas estratégias podem ser
melhoradas e testadas a cada nova partida,
o fator replay promete ser muito bem
trabalhado nesse game.

Apesar de estar voltada para um publico
bem especifico, a premissa de Battlefleet
Gothic: Armada parece ser interessante
e promete fazer os jogadores gastarem
bastante tempo tentando ser os melhores
na guerra espacial. @

r’—_"\ Plataforma: PC | Estudio: Tindalos Inte-
ractive | Editora: Focus Home Interactive |
Lancamento: Marco/2016
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ARSLAN: THE WARRIORS OF LEGEND

LIVROS, MANGAS E GAMES

Escravidao, fanatismo religioso, traigao e questdes humanitarias se unem em um hack’n slash com mecanicas
de Dynasty Warriors e uma enorme quantidade de inimigos simultaneos que vao testar a sua concentragao

do no épico romance The Legend He-

roic of Arslan. Originalmente escrito
no final dos anos 1980, o livro foi adaptado
para manga e anime inimeras vezes, tendo
ficado mais famoso em uma série de manga
criada pelo ilustrador Hiromu Arakawa (de
Fullmetal Alchemist).

O enredo traz a histdria do jovem princi-
pe herdeiro de Pars, Arslan, e como ele é
forcado a sair de seu reino quando seu pai,
o rei, é traido, derrotado e seu dominio
conquistado por outras tropas inimigas.
Arslan e seus companheiros precisam reunir

E ste € um titulo de acdo tatica basea-

Batalhas grandiosas
prometem fazer o
console “suar”...

36- GGW

um exército e lutar contra todas as adversi-
dades para recuperar seu trono.

ESCRAVIDAO E FANATISMO
A série aborda questdes relacionadas a
escravidao, fanatismo religioso, traicao
e questdes humanitarias. A adaptacao
do jogo combina a jogabilidade em acédo
tatica, hack’n slash, mecénicas da franquia
Dynasty Warriors e uma grande quantidade
de inimigos ao mesmo tempo.

0 game apresenta dois personagens: Nar-
sus e Elam. O primeiro usa como armas uma
espada e uma espécie de cajado, enquanto

» Paula Romano

o segundo & um expert em arco e flecha.
Esses dois guerreiros se juntam a Arslan e
Daryun, o protagonista e seu escudeiro.
Usando o mesmo estilo visual e dubladores
do anime, Arslan: The Warriors of Legend
coloca o jogador para imergir totalmente
em cenas famosas da historia original, bem
como as batalhas de Arslan e seus aliados.

Existem trés tipos diferentes de unidades
que os jogadores podem controlar: cava-
laria, arqueiros e infantaria. As caracteris-
ticas diferem entre cada unidade: alguns
podem romper os obstaculos, enquanto ou-
tros podem ajudar aliados a atacar inimigos
distantes. Essas diferencas adicionam um
elemento de estratégia a jogabilidade.

Além da edicdo normal, Arsian: The
Warriors of Legend sera lancado com a
versao Treasure Box, que contém um livro
oficial de arte, um CD de trilha sonora e um
suporte de cristal. Vale lembrar que a ver-
s&o do jogo para PS3 néo sera lancada em
caixinha: ela tera apenas a versao digital
para download. 2

Plataformas: PS3, PS4, XO | Estudio: Koei
Tecmo | Editora: Koei Tecmo | Langamen-
to: Fevereiro /2016
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ATTACK ONTITAN

COM A CARA DE H. ISAYAMA

Temos aqui um belo anime de terror e fantasia, que chega em breve prometendo muita ag&o, gréaficos de tirar o
félego e fidelidade a obra original, exibida originalmente em 2013, que traz a assinatura do monstro dos mangas

ttack on Titan é um anime de 2013

Acﬁado por Hajime Isayama, famo-
so artista japonés de mangas. A
historia fala de seres humandides denomi-
nados titas, que apareceram ha decadas e
exterminaram com quase toda a humani-
dade. Eram criatura enormes e de pouca
inteligéncia que comiam seres humanos por
prazer, mas um pequeno grupo de humanos
sobreviveu em uma cidade fortificada, com
paredes maiores que os titas.
Durante mais de um século, a cidade

permaneceu intacta, até que apareceu
um tita colossal que abriu uma fenda em
uma das paredes e permitiu a entrada dos
titds menores. Ao testemunhar a morte de
sua mae, o jovem Eren Jaeger e suairma
adotiva Mikasa Ackerman juraram vinganca
contra os titas.

CHUPA, HOMEM-ARANHA!
0 game ja foi lancado para 3DS sob o titulo
Humanity in Chains, mas era repetitivo e
possuia cdmeras mal posicionadas. A nova
versao do game esta em fase de producao
pela Koei Tecmo e seu produtor Hisashi
Koinuma disse na Tokyo Game Show deste
ano que essa adaptacdo sera bem diferente
da série Dynasty Warriors. Segundo ele,
todas as batalhas e movimentacdes no jogo
serao aéreas, pois iss0 o torna diferente do
que estamos acostumados.

Os personagens de Attack on Titan prati-
camente voardo na tela, com equipamentos

denominados 3D Maneuver Gear, que fardo
vocé parecer o Homem-Aranha balancando
com suas teias, mas os combates serao
mais estratégicos e direcionados para lutar
contra os titds. Segundo Koinuma, ele quer
passar uma impresséo de velocidade aos
jogadores.

Apesar de Attack on Titan pegar alguns
elementos da série Dynasty Warriors, ha
uma pequena diferenca: tanto o joga-
dor quanto o inimigo estardo sempre em

38- GGW

» Thiago Avila

constante movimento. Na série Warriors,
o0 jogador esta sempre lutando contra os
inimigos, mas também ha um elemento
tatico, como por exemplo, cuidar dos seus
aliados. Em Attack on Titan, seu aliado
pode estar sendo comido vivo e vocé pode
decidir ajuda-lo ou seguir lutando.

Koinuma disse também que a historia
contara apenas a primeira temporada do
anime, exibido em 2013.

Os graficos serdo em estilo cel-shading
e estdo muito bem trabalhados e fiéis ao
anime. Os cenarios serdo destrutiveis e o
jogador tera total liberdade para enfren-
tar os titas frente a frente — ou optar por
uma tatica mais furtiva para derrota-los. A
utilizacao da 3D Maneuver Gear (a arma dos
personagens) permite golpes certeiros nos
bracos e nas pernas, antes do ataque final a
nuca dos titas.

Quanto aos titas, eles podem agarrar o
jogador no ar ou esmaga-los no chdo. Mas
mesmo que seja pego, ha uma maneira de
escapar, como por exemplo, cortando os
dedos do tita, antes que ele o engula vivo.
Parece bem promissor, ndo? &

Plataformas: PS3, PS4, PSV | Estudio:
Omega Force | Editora: Koei Tecmo | Lan-
camento: 2016



SPYJINX » Fernando Souza Filho

JJ ABRAMS E DOS GAIVIES'

Quando o cara por trés de Star Wars, Star Trek e Missao Impossivel decide investir no mundo dos games,
pode ter certeza que nao vai ser coisa pequena — ate porque ele ja € fa de jogos ha muitos e muitos anos

nova-iorquino Jeffrey jogava
Ofnﬁnfty Blade com os filhos quando

ficou impressionado com o traba-
lho do estudio Chair Entertainment, que
desenvolveu o game. Jeffrey comecou a
pensar entdo a criar seu proprio jogo. Se
fosse outra pessoa qualquer, isso ndo teria
maiores consequéncias, mas esse Jeffrey
é conhecido mundialmente como JJ
Abrams, que esta por tras de filmes como
Star Trek, Star Wars, Missdo iImpossivel 3,
Armageddon, Uma Manhdé Gloriosa, Diabo-
lique, Super 8 e seriados como Lost, Alias
e Fringe. E foi exatamente assim nasceu o

FREWIEW

projeto Spyjinx.
O jogo é a primeira parceria entre a & o ¥ i
Chair e a Bad Robot, produtora de cinema [ ". ‘ e m;;“e:::“;z:;t';m
do proprio Abrams, e esta em fase de = —
desenvolvimento usando o motor grafico Unreal Engine 4. Este também seré o
primeiro produto de entretenimento “Eu sempre muito fa de
interativo assinado por Abrams, que é videogames, confesso que

hecido mundialment fil S : ot
S sbamlieinladsaed et invejo artistas e roteiristas
e seriados do cinema e da TV. O diretor,

fa de videogames desde a infancia, ja ha- que trabalham nesse mundo

via tentado iniciar um projeto em 2013 JJ Abrams
com Gabe Newell, da Valve, mas ele
acabou nao indo pra frente. maos dos jogadores do mundo inteiro.”
“Eu sempre muito fa de videoga- 0O jogo é cercado de mistério (ndo ha
mes, confesso que invejo artistas  sequer imagens oficiais ainda!) e o maximo
e roteiristas que trabalham nesse  que o estidio “entrega” é que se trata
mundo”, disse o proprio Abrams, de um RPG ambientado no mundo da

”

ao site Games Industry. “Cerca espionagem internacional. O primeiro beta
de dois anos atras, encontrei os do projeto deve se tornar plblico ainda no
génios da Chair e acertamos para  primeiro semestre de 2016.
fazer esse projeto, que acabou “A Bad Robot é extremamente compe-
saindo muito além das nossas tente em construir personagens marcantes
expectativas iniciais. Desde entdo, e, como desenvolvedores de games, qui-
trabalho junto com eles para ver semos usar isso dentro do universo de um
0 game pronto e mal posso esperar jogo", explicou Donald Mustard, presiden-
a hora de lanca-lo e coloca-lo nas te da Chair, também ao Games Industry.

“Sabfamos que se juntassemos a isso a
nossa experiéncia no desenvolvimento de
jogos, poderiamos criar algo realmente
especial, um mundo construido de forma
que o jogador tenha todas as ferramentas
para modifica-lo, interagir de forma real-
mente diferente.” @

4. Plataformas: Mobiles, PC | Estidio:
| Chair Entertainment | Editora: Epic |
Langamento: 2016
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NIER: AUTOMATA

NO MUNDO DOS ANDROIDES

Série cujo anuncio surpreendeu a todos na E3 2015 traz de volta o diretor Yoko Taro e o produtor Yosuke Saito
em um enredo ambientado no futuro, quando o planeta precisa se defender da ameaca de androides alienigenas

&o nos restam davidas de que a
N E3 de 2015 foi um evento incrivel.

Entre remakes lendarios e novidades
para todos os gostos, foi dificil esconder a
alegria ap0s a feira. Para muitos, no entan-
to, um dos momentos mais interessantes
desta edicao da Electronic Entertainment
Expo chegou como uma surpresa: uma
sequéncia para um dos jogos mais subesti-
mados da geragao passada, Nier.

Relativamente desconhecido, Nier
misturava elementos de The Legend of
Zelda, Resident Evil, Monster Hunter e
até Gradius em um caldeirdo que parece
loucura quando se escuta. Na pratica, o
titulo possui uma histéria comovente, trilha
sonora arrasadora e momentos para la de
emocionantes. Desde seu lancamento, o
RPG conquistou muita gente, apesar de seu
conceito estranho, e passou a ser citado
como titulo cult. Afinal, em um mundo
pos-apocaliptico no qual um livro falante
te ajuda a destruir um robd gigante feito
de caixas de som ndo pode ser chamado de
outra coisa, nao € mesmo?

Para alegria dos fas, Nier tera sua sequén-
cia lancada em 2016 exclusivamente para o
PlayStation 4. Na nova aventura, batizada
de Automata, o jogador deixa o antigo
herdi Nier para tras e recebe participantes
fresquinhos do forno. Como mostrado no
video de gameplay lancado na Paris Games
Week 2015, um personagem de aparéncia
feminina mostra todo seu potencial para
derrotar seus inimigos. No entanto, foi
recentemente revelado pela produtora

2-CGW

Square Enix que o individuo em questao,
modelo 2B, nao é uma mulher e muito
menos humana: o protagonista de Automa-
ta € um androide que além de nao possuir
género definido, é incapaz de demonstrar
emocdes. Apesar de ndo revelar de forma
clara, as informacoes levam a crer que o
jogo contara com diferentes heréis-robd
com personalidades e habilidades distintas.
Esta especulacao poderia apimentar o
gameplay do novo titulo, j& que seu ante-
cessor nao era conhecido pela qualidade de
seus combates corpo-a-corpo. Além disto,
outro fato que indica a presenca de multi-

Essa gata elegante ai na verdade
€ um androide sem género. ..
Seja la o que isso signifique!

» Bruno Capozzi

plos protagonistas € o enredo do novo jogo.
Automata acontecera cronologicamente
apos os eventos do primeiro Nier, em um
periodo no qual a Terra € cenario de uma
batalha entre androides que buscam defen-
der o planeta de maquinas alienigenas. E s6
ligar os pontos.

UMTIME DE FERAS

0 novo titulo em desenvolvimento pela Pla-
tinum Games contara também com nomes
ja conhecidos na franquia. A dupla criadora
de Nier, Yoko Taro (diretor) e Yosuke Saito
(produtor), est8o de volta a série. Além
disso, o compositor da fantastica trilha
sonora do game original, Keiichi Okabe, e o
designer de personagens responsavel pelos
modelos de Final Fantasy XII e XIV, Akihiko
Yoshida, também fazem parte do elenco de
producao.

Nier: Automata logo chegara as pratelei-
ras em uma aventura que promete estender
a lenda criada por seu antecessor. Conheci-
do por suas diferentes formas de jogabili-
dade e enredo fantasioso, o retorno deste
universo bizarro foi uma surpresa silenciosa
na E3 2015, mas que devera fazer barulho
no ano que vem. 5]

Plataforma: PS4 | Estudio: Platinum | Edi-
tora: Square Enix | Lancamento: 2016



PREY FOR THE GODS

COLOSSAIS DEUSES DA NEVE

Com inspiracao declarada em Shadow of the Colossus, primeiro projeto do estudio indie californiano No Matter
impressiona pela producao caprichada e pela incrivel expectativa que ja criou has comunidades de fas de indie

popularizacao dos estudios indepen-

Adentes fez aumentar o nimero de
jogos que sao desenvolvidos atual-

mente. E fato que, ha alguns anos, era
mais facil acompanhar os lancamentos, ja
que maioria dos titulos estava nas maos
de grandes produtoras e ferramentas de
distribuicao como o Steam nao existiam.
Com tanta coisa interessante surgindo
em velocidade frenética, fica dificil ficar
atento todas novidades bacanas que
aparecem no mercado. Mesmo assim, a
sorte (ou este previewl) pode fazer joga-
dores de todo o mundo conhecerem um
titulo promissor que consiga captar a sua
atencao imediatamente. Prey for the Gods
€ um raro exemplo de como a sorte pode
levar a grandeza.

AS INFLUENCIAS SAO INEGAVEIS
Atualmente em producéo pelo estldio
californiano No Matter, constituido por
apenas trés desenvolvedores, Prey for the
Gods conta a historia de uma protagonista
em busca de respostas para um inverno
que ameaca os moradores da ilha em que
vive. Para reverter a situacao, a perso-
nagem devera destruir os deuses de seu
proprio povo e acabar com a estacao que
poe todos em risco.

Ao primeiro olhar, ja se nota seme-
lhancas com o cultuado Shadow of the
Colossus, de 2005: Prey for the Gods
possui inimigos enormes que a protago-
nista tera de escalar para causar dano e
eventualmente derrotar. Porém, além das
proporgoes épicas dos deuses, o préprio
inverno também sera um desafio: a neve e
o frio trazem perigos fatais caso a heroina
nao se proteja adequadamente.

Além da possibilidade de escalar os
deuses gigantes que assolam sua terra, a
protagonista também tera contato com
animais silvestres e com a natureza impla-
cavel dailha. O que foi revelado até agora
mostra um arco e flecha como uma das ar-
mas disponiveis para a sua defesa, porém,
novas opcdes deverdo ser adicionadas ao
longo da producao.

Mesmo apresentando referéncias claras
a Shadow of the Colossus, o desenvolvedor
Brian Parnell afirma que games como Deus
Ex, FTL, DayZ e até mesmo Bloodborne

foram influéncias fortes para Prey for the
Gods. Com inspiracdes como essas, é de se
esperar que o game independente possua
forte foco em sobrevivéncia, dificuldade e
mecanicas ligadas a acées com diferentes
consequéncias.

0 mais importante, no entanto, é que
os desenvolvedores buscam a criacao de
um mundo imersivo que faca com que os
jogadores se envolvam com o titulo e seu
enredo. Para isso, os esforcos estdo dobra-
dos para criar uma experiéncia cinemato-
grafica e com aspectos visuais impactan-
tes. De fato, tudo parece épico no futuro
jogo, inclusive a liberdade que o jogador
tera em suas exploracées pela itha. @

Plataforma: PC | Estudio: No Matter |
Editora: No Matter | Lancamento: 2016
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RECORE

ENTRE HUMANOS E ROBOS

Novo projeto que envolve Keiji Inafume nos transporta para um mundo pés-apocaliptico dominado por robds,
mas que conta justamente com maquinas inteligentes para ajudar os humanos a voltarem ao poder

quase extinta e o planeta inteiro se

transformou em um lugar desértico e
nada atrativo, duas faccdes de robds com
alma e vontade propria lutam incessante-
mente por objetivos contrarios. Essa é a
premissa basica de ReCore, que esta em
fase de producéo pelos estidios Armature
(do Texas, Estados Unidos) e Comcept (do
Japao) para Xbox One.

0 game nos coloca numa historia sobre
robés e humanos, na qual temas como so-
brevivéncia e amizade se misturardo a uma
guerra de proporcdes gigantescas, além de
terriveis tempestades de areia, que trardo
mudancas de acdo o tempo todo. Tudo isso
tera direito a personagens desenvolvidos
por Keiji Inafume, o criador de Mega Man e
Mighty N° 9, além de diversos produtores
que trabalharam em Metroid: Prime.

A protagonista dessa trama é Jewel, uma
das poucas humanas que ainda vivem na
Terra e que luta todos os dias para sobre-
viver dos diversos perigos que existem em
seu tempo. Corajosa e muito determinada,
ela se unira a Mack, um robd que pode
assumir diversas formas e faz parte de uma
faccao que tenta trazer a humanidade de
volta ao planeta.

Por sua vez, essa faccao possui uma inimi-
ga poderosa, que tenta fazer justamente o
contrario: deixar os rob6s no comando. Mas
esse esta longe de ser o Unico problema
que Jewel e Mack enfrentaréo em sua
aventura, afinal, como o meio ambiente
virou um grande deserto, tempestades de
areia assolam todos os locais o tempo todo
e afetam drasticamente as paisagens, o que
promete ser uma das caracteristicas mais
marcantes de ReCore.

E m um mundo onde a humanidade esta

Os cenarios ficarao diferentes depois das
tempestades, de forma que os mapas e a
jogabilidade mudarao de figura toda hora.
0 jogador devera se adaptar a essas mu-
dangas para prosseguir, ja que Jewel sera
a Unica humana da aventura e nem sempre
os robds poderdo ajuda-la a encontrar o
caminho certo.

Mesmo assim, as habilidades particulares
de Mack também serdo bastante (teis. Ele
possui um nucleo que se adapta a qualquer
corpo de robd, o que mantém sua “alma”
intacta mesmo quando seu corpo atual é
destruido. Além de torna-lo muito pode-
roso, isso também podera trazer novas
habilidades ao personagem, o que ajudara
0 game a se tornar ainda mais dinamico do
que ele parece.

Os personagens foram
desenvolvidos por Keiji
Inafume, o criador de
Mega Man e Mighty N2 9

Jewel e Mack: a es-
tranha amizade entre
uma garota e um robo

A ALIANGCA DOS ROBOS

Jewel e Mack deverao sobreviver a esse
mundo perigoso e aos ataques terriveis e
inesperados da faccao inimiga, que aconte-
cerao quando menos forem esperados. Eles
estarao sempre juntos como dois grandes
amigos, além de estarem prontos para
proteger um ao outro e até se sacrificarem
quando necessario.

Novos robds aliados deverdo aparecer
ao longo do jogo, cada um com alguma
habilidade diferente e uma gama nova de
possibilidades. Todos serdo liderados por
Jewel e a auxiliarao em seus objetivos de
manter-se viva e salvar a humanidade.

Os desenvolvedores afirmaram que o
game foi pensado para a nova geracao de
consoles, contando com elementos classicos
dos jogos de acao e de aventura. Apesar de
pouca coisa ter sido revelada, o game me-
rece atencdo e promete ser um dos grandes
lancamentos do proximo ano.

. Plataforma: XO | Estudios: Comcept, Ar-
. | mature | Editora: Microsoft | Lancamento:
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WARCRAFT: THE BEGINNING

ALIANCA E HORDA NO CINEMA

Depois de anos de entra-e-sai de diretores e roteiristas, agora finalmente o filme de Warcraft chega em 2016 aos
cinemas com produgao incrivel, um elenco estelar e a esperanca de revitalizagéo do grandioso game da Blizzard

» Filipe Salles

ok’tar Ogar significa “vitéria” ou
L"morte" no idioma dos orcs. A expres-
sao define bem a trajetéria de World
of Warcraft, que deu continuidade ao
folclore da franquia. Contando os trés epi-
sodios da série de estratégia em tempo real,
11 anos do MMORPG e ainda o jogo de cartas
Hearthstone: Heroes of Warcraft, podemos
dizer com certa confianca que o mundo de
Azeroth representa um dos folclores mais
ricos dos jogos eletrdnicos.
Fora dos games, os quadrinhos e livros
da autora Christie Golden expandem ainda
mais o universo. Cerca de nove anos apos
seu anuncio, o filme de Warcraft esta a pou-
co mais de seis meses de estreia e retornara
as origens, la pelos tempos de Warcraft:
Orcs and Humans, o pontapé inicial da
franquia.
Warcraft: The Beginning — por enquanto
tratado apenas como Warcraft no Brasil
— é ambientado nos primdrdios da série,
mostrando a fuga dos orcs de Draenor, seu
planeta de origem. A chegada da raca ao
reino de Azeroth é feita através de um
portal e ira abalar a dominancia estabeleci-
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da pelos humanos em uma guerra sangrenta
entre as racas, que aconteceu antes mesmo
da formacao da Alianca e da Horda como
conhecemos hoje.

0 longa dara o pontapé inicial na narrativa
de Warcraft no cinema, recontando a
histéria do evento conhecido como Primeira
Guerra, refazendo os passos de Anduin
Lothar, que viria a se tornar o heréi do lado
humano. Durotan, o chefe do cla Frostwolf,
sera o protagonista do lado dos orcs, embo-
ra sua aparicao tenha acontecido apenas na
expansao atual, Warlords of Draenor.

UM ELENCO DE PRIMEIRA

Anduin sera vivido por Travis Fimmel,
conhecido também por protagonizar a
série Vikings. Em uma entrevista ao portal
Crave Online, ele afirmou nunca ter jogado
Warcraft por nao ser tao fa de jogos, mas
disse que seu papel como Ragnar na série
do History Channel o ajudou a se preparar
para encarnar o papel do protagonista de
Warcraft. O ator comentou também que as
famosas ombreiras gigantes exigiram muito
dele nas cenas de combate.

Toby Kebbell viveu o vilao Koba em Pla-
neta dos Macacos: O Confronto e assume o
manto de Durotan. O ator também néo co-
nhecia o game, mas se revelou surpreso ao
saber que os “monstros” que interpretaria
sao bem mais que meros brutamontes.

Um dos grandes vildes, na verdade, sera
interpretado por Daniel Wu, conhecido
astro de filmes chineses, entre eles A Hora
do Acerto (New Police Story), no qual
contracenou com Jackie Chan. O ator vivera
o papel de Gul’Dan, o conhecido bruxo orc
que trouxe COrrupcao a sua raga junto a
Legido Ardente. Assim como nos jogos, ele e
0 mago Medivh, interpretado por Ben Foster
(0 Anjo de X-Men: O Confronto Final), serao
os responsaveis por abrir o portal para o
reino de Azeroth.

Uma das personagens principais da trama
sera Garona Halforcen, uma meio-draenei e
meio-orc, mas que acredita ser hibrida de
humano com orc. Ainda nao foi revelado se
sua personagem seguira a origem do jogo
ou se sera apenas meio-humana, porém
tera um papel crucial e incerto nos lados
da guerra. A personagem sera interpretada



por Paula Patton, de Missdo Impossivel —
Protocolo Fantasma.

Quem vé Warcraft: The Beginning em sua
reta final nao imagina como sua jornada
foi conturbada. Seu desenvolvimento foi
marcado por mudancas na diregao, script
e até direcionamento. Em seu anuncio, o
filme “seria” baseado no primeiro game.
Mas em 2007 foi revelado que o filme
seria baseado no MMO e traria um novo
heréi que lutaria contra Thrall, em uma
pelicula cheio de acdo e batalhas, porém
focada apenas na perspectiva da Alianca.
Felizmente, tal decisao foi revogada por
volta de 2013, apods a revelacdo de quatro
artes conceituais na Blizzcon daquele ano.
Foi nesse evento que comunicaram que o
longa voltaria a perspectiva original.

Tais mudancas tambem foram influentes
na troca de diretores. O primeiro anlncio
de langamento foi marcado para 2009, mas
logo foi alterado para 2011, acompanhado
do anlncio que Sam Raimi, conhecido pela
primeira trilogia do Homem-Aranha nos
cinemas, seria o diretor.

Nao apenas o filme nao ficou pronto
naguele ano, como também perdeu seu
diretor. Naquele momento, ele alegou
que precisaria focar na producao de outra
producéo, mas anos mais tarde ele acabou

O papel de Garona Halforcen
foi feito pela bela Paula Patton

revelando a verdadeira razéo de sua saida:
o diretor ndo sabia que a Blizzard possuia
poder de veto ao roteiro e alegou que eles
nao tinham a intencao de aprova-lo, apos a
rejeicdo do script montado pela empresa.
Raimi reclamou também que seu escritor
Robert Rodat chegou a trabalhar em um
novo script para apresentar a empresa,
mas a Blizzard ndo quis aguardar que
ficasse pronto. Com isso, a batuta passou
para o diretor Duncan Jones em 2013, que
também revelou o elenco atual do filme,
cujas gravacOes aconteceram entre janeiro
e maio de 2014.

MAS O GAME NAO VAITAO BEM...
Se no cinema as coisas ficaram confusas,
no game o cenario também ndo é muito
diferente. A base de jogadores-assinantes
de World of Warcraft vem caindo e parte
disso se deve a febre dos MOBA, popu-
larizados por League of Legends e Dota
2. A Blizzard nao hesitou e lancou o seu
proprio MOBA, Heroes of the Storm, que
entrou forte nessa concorréncia — e acaba
de anunciar Cho’Gall, figura iconica de
Warcraft Il: Tides of Darkness.

Com mais de 20 anos de histaria, pode-
mos dizer que Warcraft é uma espécie de
Star Wars que se originou nos games — se

nao tem promessa que resista & Warcraft.

LARGOU O FILHO PRA ATUAR EM WARCRAFT

O ator Daniel Wu, gue interpretara Gul'Dan, quase nao se
candidatou ao papel. Por conta de um trato com a esposa
Lisa Selesner, ele tiraria um ano fora das cameras para
ajuda-la na criacao do filho que estava para nascer. Mas

Ao contar para a esposa que ele iria fazer um teste, sem
revelar o filme, ela obviamente ficou furiosa com a quebra
da promessa. Mas ha um detalhe: ela € uma jogadora avida
do MMO da Blizzard. Nem precisamos dizer que ela mudou
de ideia rapidamente apés ele ter contado que o filme em
questao seria Warcraft: The Beginning, nao &7?

Apos as gravagoes, o ator e sua esposa assistiram uma
versao previa do filme, que pode sofrer edicoes até seu
langamento. Daniel revelou que sua esposa, como gamer
fanatica, também achou o longa incrivel. Bom sinal!

ZOANDO UWE BOLL

Uwe Boll, diretor alemao de cinema
conhecido por criar adaptacées-bombas
de jogos como Far Cry e BloodRayne,
havia apresentado uma oferta para
comprar os direitos do filme Warcraft.

A Blizzard recusou a oferta por causa
da fama de Boll. A empresa alegou que
uma ma adaptacao por parte do diretor
iria por em risco o futuro do game.

considerarmos sua capacidade de expan-
sao. Warcraft: The Beginning esta conven-
cendo os fas de que sera épico, a ponto

de existir mais hype do que ceticismo em
relacdo a adaptacdo. O primeiro trailer,
também mostrou o potencial do filme de ir
contra a maré das (sempre) mas adapta-
¢oes de games.

Se corresponder as expectativas, &
provavel que World of Warcraft consiga
um ndmero expressivo de assinaturas
reativadas de fas que ja haviam parado de
jogar. Uma outra possibilidade é a do titulo
receber uma grande leva de novos assinan-
tes em busca de conhecer mais do passado
da franquia, abordados na expansao atual
Warlords of Draenor ou pela curiosidade
em conhecer o universo.

VAI DEPENDER DO PUBLICO

Para qual lado a balanca ira cair depen-
de muito da recepcéo do publico. Ja foi
noticiado que uma remasterizacdo HD

de Warcraft Il pode ser lancada, mas

um longa bem-sucedido abre portas para
reedicdes em alta definicdo dos primeiros
games da franquia.

Além das expectativas, apenas uma
outra pergunta resta: sera que Warcraft:
The Beginning se limitara apenas a contar
as histdrias dos jogos ou teremos um
“Universo Cinematico de Warcraft”, da
mesma maneira que a Marvel faz com seus
filmes? Vamos aguardar o lancamento o
filme em junho de 2016 para obter todas
as respostas. @
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QUANTUM BREAK

UMA VIAGEM REAL NO TEMPO

Projeto de estudio finlandés para o Xbox One promete mexer com nossa cabeca abordando as viagens no tempo em
um game cross-midia que mistura game e série de TV live action com atores famosos de Game of Thrones e X-Men

m um primeiro momento, Quantum
EBreak parece um negdcio meio

esquisito: um jogo misturado com
serie de TV live action, com uma historia
complexa envolvendo viagens no tempo e
assassinatos. Mas o game/série pode ser
um pulo a frente no jeito de fazer cultura
poOp — mais ou menos como a Disney
esta fazendo com a Marvel, juntando no
mesmo e Unico universo filmes interconec-
tados, quadrinhos e séries de TV.

Mesmo futurista, Quantum Break nao
é exatamente inédito em seu conceito
fundamental: Matrix ja havia apresen-
tado para a nova “geracdo smartphone”
como € ter um produto cross-midia, com
quadrinhos, filmes e games. Mas a obra
dos irmaos Wachowski falhou por tornar os
produtos coadjuvantes praticamente des-
cartaveis do ponto de vista de importancia
em compreender o universo, coisa que a
Microsoft espera evitar.

A empresa guarda muitos segredos sobre
esse jogo exclusivo para Xbox One. Apenas
sabemos que o herdi Jack Joyce e seu
irmao tém certos poderes para manipular
o tempo, mas sdo surpreendidos quando o
vilao Paul Serene consegue fazer o mesmo
e viaja 17 anos para o futuro. Resultado:
ele assassina o irmao de Jack.

A partir dai, os detalhes revelados a
conta-gotas pela Microsoft sao escassos.
O fato é que Quantum Break é mais uma
experiéncia do que um game isolado. A
cada trecho do game finalizado, o jogador
podera assistir um episodio da série des-
bloqueado. Os dois, como vocé imaginou,
sdo complementares, e assistir a série
€ fundamental para entender detalhes
deixados em aberto no game.

Em outras palavras: se vocé pretendia

A mecanica dos embates ainda
nao esta claro, mas que tere-
mos porrada, ah, isso teremos!

» Filipe Siqueira

Quantum Break é mais
uma experiéncia do que
um game isolado. A cada
trecho do game finalizado,
o jogador podera assistir
um episodio da série
desbloqueado



L,

Se vocé pretendia assistir apenas a
série de TV, esqueca, porque ela nao fara
sentido nenhum sem o game, embora nao
seja dificil de prever longos gameplays

somados com capitulos da serie

assistir apenas a série de TV, esqueca, porque
ela nao fara sentido nenhum sem o game, em-
bora nao seja dificil de prever longos gameplays
somados com capitulos da série com rotas
mastigadas disponibilizados diretamente no
YouTube.

Segundo informacoes da Remedy, serao quatro
episodios de cerca de 22 minutos liberados ao
longo da campanha. Em entrevista ao jornal Me-
tro, Thomas Puha, diretor de midia da Remedy,
afirma que decis6es tomadas influenciarao no
rumo do jogo e nos episddios live action.

E a série, permanecera estatica? De jeito ne-
nhum: ao final de cada ato do game, o jogador
controlara brevemente os vildes, tomara uma
decisao que influenciara no episodio da série
que vocé assistir.

Assim como outras iniciativas com a mesma
ambicao, Quantum Break conta com um elenco
de astros: Jack é interpretado por Shawn Ash-
more (O Homem de Gelo, de X-Men), enquanto
Aidan Gillen (de séries famosas como Game of
Thrones e The Wire) vive o vildo. Complemen-
tam o cast Dominic Monaghan (o Pippin, de O
Senhor dos Anéis) e Lance Ridick (Fringe).

Como ja esta bastante obvio, o tempo é um
fator fundamental no jogo. Durante um evento
misterioso que saiu dos trilhos, no meio de
pesquisas sobre viagem no tempo desenvolvidas
na ficticia Universidade de Riverport (é sempre

Cena da Live Action de Quantum Break,
com os atores Lance Riddick (Fringe) e
Aiden Gillen (Game of Thrones)
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Ainda nao sabemos inteiramente como
funcionarao as mecanicas de viagem no
tempo de Quantum Break, mas o cinema
pode te preparar até para as tramas mais
cascudas envolvendo jornadas temporais.
Talvez o filme de viagem no tempo mais
complexo ja concebido seja Primer. E um
filme simples (o orcamento foi de US$ 7
mil), de um diretor estreante (que & tam-
bém formado em Matematica e curte muito
filosofia), e envolve trés nerds pesquisado-
res que desenvolvem uma maquina capaz
de fazé-los voltar no tempo. Dai pra frente,
vemos personagens duplicados, didlogos
profundos que metralham termos técnicos
e a necessidade de ver o filme pelo menos
umas quatro vezes para (tentar) entender.
Outro capaz de detonar mentes e que

VIAGEM NO TEMPO NO CINEMA: DO MODESTO PRIMER AO CARO 12 MACACOS

Brucio e Bredio em
Os 12 Macacos

também virou cult & Os 72 Macacos, que

conta com astros como Bruce Willis e Brad Pitt no elenco. Na
trama, Bruce vive o prisioneiro James Cole, que em 2027 recebe
a missao de viajar no passado ap6s um virus destruir a humani-
dade. A missao dele envolve recolher informagoes sobre o virus
e ajudar nas pesquisas de cura. Mas ele volta em 1990 e nao a
1996, e conhece um louco no asilo (Pitt), suspeito de comandar o
grupo terrorista do virus. O que vemos adiante & uma mistura de
predestinagao e memoérias misturadas com viagens no tempo.

Coherence ¢ o Ultimo da lista e funciona muito bem como um
sucessor espiritual de Primer. Da mesma forma, ele & um filme
simples, bastante cientifico em sua concepcao e muito com-
plexo. Um grupo de amigos numa casa comeca a testemunhar
estranhos fenémenos no tempo apos a passagem de meteoro no
local. Os detalhes de Coherence transcendem viagens no tempo
e tém muito mais a ver com teorias mais profundas: universos
paralelos, entrelagamento quéntico e duplicagao molecular.

melhor guardar as surpresas!), os irmaos
Joyce ganham poderes de manipulacdo
temporal e utilizam isso para combater o

movimentar entre os inimigos, ou se tornar
mais rapido para combater com mais efi-
ciéncia, parar completamente o tempo ou

Os combates sao uma

crime, até que entram em rota de colisdo
com o vilao.

Os combates sdo uma mistura de golpes,
tiros e poder sobre o tempo. Ou uma
mistura insana de todos. Durante a acéo, o
herdi pode deixar o tempo mais lento e se

ainda soltar explosdes temporais.

E como mudancas no tempo envolvem
paradoxos, teremos uma série de finais
diferentes em Quantum Break — nao
apenas no game, mas também na série.
Em um episddio mostrado pela Remedy,

mistura de golpes, tiros e
poder sobre o tempo. Ou
uma mistura de todos

um embate entre mocinho e vildo envolvia
a morte de muitos civis, o que poderia ser

As mecanicas de
viagem no tempo pro-
metem ser os grandes
atrativos do game

evitado com decisGes diferentes. Durante
o episddio, também foi possivel ver o tipo
de problemas que Jack enfrentara em sua

jornada: diversos guardas no encalco do
herdi tinham roupas especiais para vencer
as distorcoes temporais.

Embora o conjunto de Quantum Break
pareca 6timo, ainda paira no ar a divida
se 0 conjunto sera impactante o bastante
para nos fazer alternar jogatina com série
de TV sem engasgos. Ou ainda se a expe-
riéncia completa possa causar realmente
uma ruptura no mercado de games/séries
— e nesse cenario nao € dificil imaginar a
Netflix lancando games em sua plataforma
através de SmartTVs ou algo assim. Feliz-
mente, abril € logo ali. (3]

<\ Plataforma: X0 | Estidio: Remedy Enter-
tainment | Editora: Microsoft | Langamen-
to: Abril/2016
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DETROIT: BECOME HUMAN

l.A., HIPERREALISMO E ETICA

O diretor David Cage conseguiu imensa repercuss@o com o drama interativo Heavy Rain, se empolgou, pegou um
filminho de demonstragao sobre uma androide “humanizada” e transformou em um game de primeira grandeza

e a robdtica se desenvolve a ponto

de um androide ser “auto-conscien-

te” e ter sentimentos, o ser humano
ainda tem direito sobre a existéncia de sua
criacao? Este é o questionamento central de
onde parte Detroit: Become Human. O des-
taque fica para a questdo moral e emocional
em torno das consequéncias de uma I.A.
(Inteligéncia Artificial) chegar ao ponto de
alcancar consciéncia.

A desenvolvedora Quantic Dream tem um
historico de trazer uma tematica existencial
para o mundo dos jogos. David Cage, o dire-
tor, ja se pronunciou quanto ao seu apreco
pela unido do cinema com os videogames,
reiterando sua veia dramatica na area. Seus
jogos sdo caracterizados como narrativas
interativas, nas quais a jogabilidade é ape-
nas mais um aliado da histéria do que um
elemento prioritario.

Detroit: Become Human conta a histéria
de Kara, uma androide diferenciada em
sua producao em série. Os robds devem ser
programados de maneira estrita, com fun-
cionalidades especificas e funcéo acessoria
ao ser humano, sem vontade propria nem
sentimentos. Kara foge desse padrao ainda

2- GGW

na sua construcdo, emocionando-se com
o0 momento em que é criada. O protocolo
determina que tais sujeitos devem ser des-
truidos antes mesmo gue saiam da fabrica,
porém, seu pedido emocionado deixou o
funcionario sem coragem para elimina-la.
Secretamente, ele deixa que ela va para o
mercado. A partir dai, o drama comeca.

O trailer de lancamento mostra o slogan
“Detroit: Android City” em um grande out-

» Lilian Moreira

O que vocé faria se encon-
trasse essa androide na rua?
Pediria em casamento?

door. Ametrépole de Detroit, no norte dos
Estados Unidos, é extremamente populosa
e desenvolvida, ja tendo sido considerada

o centro automotivo do mundo. Do meio do
século 20 para os dias de hoje, esse status e
a densidade populacional cairam considera-
velmente. O ambiente de desenvolvimento
material e intelectual misturado com o ar
decadente das ferragens abandonadas, da o
tom da narrativa.

Este é o processo inicial
da criacdo da andoide




A historia da androide que adquire consciéncia era para
ser apenas uma demo, mas foi impossivel conter o hype

Uma sub-area da I.A. e da Robética
Cognitiva € a Consciéncia Artificial (ou
Consciéncia Sintética). A unido da Compu-
tacdo com a Neurociéncia tenta determi-
nar o que é consciéncia e como ela pode
ser produzida em laboratdrio, ou mesmo
emulada. Considerando o cérebro como
um sistema que computa, teoriza-se que
é possivel criar tipos de computacdo que
capturem a organizacdo abstrata de outro
sistema. Se a consciéncia for um processo
computacional do cérebro, uma maquina
que imite o proprio cérebro humano seria
capaz de reproduzir o que chamamos de
“consciéncia”.

A FORGA DE DAVID CAGE
Cage acredita que o futuro dos videogames
esta nos sentimentos que eles evocam.
Sua carreira artistica se iniciou na musica,
compondo trilhas sonoras em uma empresa
fundada por ele mesmo. Depois de alguns
anos, migrou para os videogames, criando
em 1997 a Quantic Dream. Desde os
primdrdios, a empresa tinha foco em nar-
rativas intensas e propostas ousadas.
Omikron: The Nomad Soul marca sua es-
tréia na producéo, em 1999, com uma am-
bientacdo em cidade futuristica, tematica
de transferéncia de mentes para outros
corpos e clima de mistério e crimes. O gé-
nero misturava aventura, tiro em primeira
pessoa, puzzle e luta. Infelizmente, a
empreitada nao obteve sucesso comercial,
com apenas um langamento para PC, pois
versdes para consoles foram canceladas.
Indigo Prophecy (ou Farenheit, titulo
com o qual foi lancado na Europa) € o
desenvolvimento da proposta de drama
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Os androides ficam assim, numa
vitrine: basta vocé escolher o seu

interativo. Lancado em 2005, discute como
um homem pode cometer assassinatos sem
ter consciéncia do fato.

Ja em 2010, Heavy Rain foi o amadureci-
mento da empresa e seu género carro-che-
fe, o drama interativo. Com uma trama de
investigacdo sobre assassinato em série,
nao existem muitos elementos sobrenatu-
rais no enredo. Controlando quatro per-
sonagens envolvidos de maneira distinta
nos crimes, é possivel ler o pensamento
de cada um e decidir as acdes a serem
tomadas. Apesar dos muitos finais dispo-
niveis, Cage ja afirmou que seu objetivo
era de que cada jogador experimentasse a
narrativa apenas uma vez, vivendo aquela
histdria e suas consequéncias Unicas.

Com o sucesso comercial e de critica de
Heavy Rain, em 2013, a Quantic Dream
lancou Beyond: Two Souls. Investindo
pesado em seu novo empreendimento, a
empresa contrata a atriz Ellen Page para
interpretar a protagonista com um sistema
avancado de reconhecimento facial. A
narrativa ousa com a nao-linearidade. A
tematica envolve questdes de vida, morte
e continuidade pds-morte.

Em todos os titulos da empresa existe um
foco na experiéncia emocional. A jogabi-
lidade envolve muitos QTEs (Quick Time
Events) e ndo possui barra de energia ou
vidas, aproximando-se ao maximo de uma
imersao cinematografica. Outra caracteris-
tica muito presente € a decisao do jogador
afetar o decorrer da narrativa e, conse-
quentemente, seu desfecho. A auséncia
das vidas leva a consequéncias curiosas: ou
um game over inesperado, como em Indigo
Prophecy, ou como no caso de Heavy Rain

HARD WORK
FOR HER
FREE TIME
FOR YOU

ANDRDID
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DEMO QUE VIRA JOGO
Detroit: Become Human é consequéncia
de um filme curta-metragem da Quantic
Dream que n&o tinha pretenséao de virar
jogo. Ele servia como demo técnica para
explorar as possibilidades do console
em 2012 e era renderizado em tempo
real por um PlayStation 3.

O filme mostrava o momento de
fabricacao da androide Kara, em que
ela desenvolve consciéncia e manifesta
sentimentos humanos. O apelo emocio-
nal da trama gerou uma certa hype en-
tre os gamers. Cage entao decidiu que o
material merecia um jogo completo.

em que se controla quatro personagens, a
morte de um ou mais deixa a continuidade
do jogo na mao dos restantes.

O QUE ESPERRA DE DETROIT?

Detroit: Become Human certamente sera
tdo ambicioso quanto seus predecessores.
Uma das preocupacoes de Cage sempre foi
explorar intensamente as potencialidades
técnicas do hardware utilizado. Entao,
também é certo esperar o maximo possivel
de realismo nos graficos, especialmente
nas expressdes faciais, trazendo o lado
cinematografico a tona. Isso deve servir

de aliado a uma histdria com forte carga
dramatica, a existéncia consciente da
androide Kara, em que decisoes do jogador
levantam questées morais.

Existem criticas ao modo de pensar de
David Cage, que prioriza a narrativa sobre
a jogabilidade, e também se diz que o
produto final nao alcanga o nivel das
expectativas geradas. Mas € impossivel
ndo dar crédito ao fato de que existe uma
evolucdo em cada titulo. )

4\ Plataforma: PS4 | Estudio: Quantic Dream |
| Editora: Sony | Langamento: 2016
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PESADELO QUE VEM DO PIAUI

0s poucos, o mercado brasileiro
comeca a ver pipocarem projetos
baseados no folcore nacional.

Abola da vez é The Last NightMary — A
Lenda do Cabeca de Cuia, feito pelo es-
tidio Submersivo, do Piaui. Trata-se da
histéria de Crispim, garoto que morava
as margens do rio Parnaiba e que foi
amaldicoado pela propria mae a vagar
pela beira do rio para sempre.

A maldicdo também transformou sua
cabeca em uma espécie de cuia e ele 50
voltaria ao normal quando fizesse sexo
com “sete Marias virgens”. Por causa
dessa lenda, na vida real muitas garotas
evitavam lavar as roupas as margens do
Rio Parnaiba.

Conversamos com o diretor de criacao
e arte da Submersivo Game para conhe-
cer um pouco mais sobre o game.

EGW: Como surgiu essa produtora e
ha quanto tempo é atuante?

Décio Oliveira: O estldio surgiu pela
vontade comum de alguns amigos em
fazer jogos que gostariamos de jogar.

Eu e o Ruhan Bello [programador] ja
nos conheciamos desde a adolescéncia,
entdo, depois de ter minha primeira ex-
periéncia com Game Jams [evento com-
petitivo], e depois de ter participado de
um jogo importante, o Cangaco [Sertao
Games], resolvi que poderia produzir
finalmente meus préprios jogos. Falei
com o Ruhan e mais alguns amigos de
varios cursos da Universidade Federal do
Piaui, principalmente de Artes Visuais, e
fundamos o estidio no final de 2013.

O Brasil tem se destacado cada vez
mais no mercado de indies. Titulos
mais recentes como Chroma Squad,
Toren, Tcheco e Odallus tém ganhado
atencéo do publico e da midia espe-
cializada. Onde o seu jogo se encaixa
neste mercado?

0O nosso jogo é bastante carregado cultu-
ralmente, tendo uma pegada regional —
ndo s6 nordestina, mas piauiense, como
pode ser notado pela casa de taipa, e
seus utensilios, que séo elementos tipi-
cos do interior do Piaui. E tem a mata
dos cocais, € claro, com arvores simbolo

4. CGW

da regido meio-norte do Nordeste, como
é o0 caso da carnatba. Com isso e com
ajuda de uma ambientacao construida
para o terror, acreditamos ter uma for-
mula que poderia instigar novos olhares
para um videogame.

Cabega de Cuia é uma criatura folclé-
rica brasileira. Por que a escolheram
como tematica do jogo?

Sempre tive vontade de trabalhar com
temas regionais, pois sao tao ricos quan-
to qualquer cultura ndrdica ou nipdnica
— s0 precisamos mesmo divulgar melhor
a nossa cultura. Ja haviamos decidido
que produziriamos um jogo de terror, o
proximo passo seria escolher uma lenda.
Como o Cabeca de Cuia é uma das figu-

"

y A Décio Oliveira

ras mais marcantes de nossa regido em
termo de lendas, nao foi dificil escolhé-
-lo para o jogo. Com isso veio o género
de terror e a0 mesmo tempo um enredo:
teriamos uma Maria como personagem
principal, fugitiva do Cabeca de Cuia.

O género do point'n’click e do visual
novel tem se proliferado bastante nos
ultimos anos por conta da populariza-
c¢ao da vendas através de midias digi-
tais. Como vocés enxergam o mercado
para esse tipo de jogo?

A preferéncia pelo point‘n’click foi algo
natural quando escolhemos a mecanica
do labirinto — ainda mais por ser em
primeira pessoa, 0 que nos ajuda a criar
um laco maior entre o jogador e o pro-
tagonista, que nao tem tracos definidos,
como acontece no game Limbo. Acredi-
tamos que, com a adicdo de elementos
Unicos e bem elaborados, qualquer jogo
pode obter destague no mercado, mes-
mo se possuir uma combinacao bastante
usada, como o caso de point‘n’click com
terror. @

O terror psicologico é o
grande atrativo do game

“"ﬁj' “O nosso jogo é bastante carregado cul-
turalmente, tendo uma pegada regional -
nao so nordestina, mas piauiense, como
pode ser notado pelos cenarios”

Esse € o Cabeca de
Cuia, que tem uma
cabeca que parece
uma... Cuia Daaa!
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TECNOLOGIA GAMER » Demétrio Valente

NOVIDADES PRA QUEM JOGA

STRIX GTX 950

Prometendo um desempenho 11,5% mais rapido,
resfriamento 20% maior e reducdo de ruidos em trés
vezes, a Asus coloca no mercado nacional a placa de
video Strix GTX 950. A placa é fabricada no sistema
Auto-Extreme, ou seja, & 100% automatizado para ga-
rantir total qualidade na instalacao dos componentes,
incluindo Super Alloy Power. Outro recurso presente é
o GPU Tweak Il para ajustes em tempo real, que per-
mitem potencializar o overclocking. A GPU da GTX 950
ainda permite boost clock com velocidade de 1329 MHz
e aumento no clock da GPU no OC Mode a 1355 MHz
para maior desempenho de jogo. No recém-lancado
The Witcher 3, placa se mostrou se mostrou bem mais
rapida do que “normal” para essa linha. A nova VGA

vem ainda equipada com 2 GB de memodria de video
GDDR5 de alta velocidade que registra velocidades de
até 7200 MHz.

A Strix GTX 950 vem com a tecnologia de resfriamento Di- Ainterface foi redesenhada e esta mais intuitiva, prometendo
rectCU Il, que proporciona maior dissipacao de calor, resultan- uma experiéncia de jogos e overclocking mais facil e mais visual
do em um desempenho de 20% mais resfriamento e que torna do que nunca, mantendo opcées avancadas para overclockers
a placa trés vezes mais silenciosa do que outros modelos de experientes. Com um clique, a nova funcao Gaming Booster
referéncia. Esse modelo da familia Strix se destaca também pela  maximiza o desempenho do sistema por meio da remogao de
tecnologia 0dB, que permite aos gamers desfrutarem de jogos processos redundantes e da alocacdo automatica de todos os
em completo siléncio devido ao design térmico capaz de manter  recursos disponiveis.

a temperatura da GPU abaixo do nivel definido quando a ventoi- —
nha parar completamente. @ ;:::::::;,:S;; 1.200,00

NAGA CHROMA HEADSET PRO 1740

De olho no mercado de MMOs, a Razer lancou durante a Blizzcon deste ano Nao é tarefa

o Naga Chroma. Com capacidade de até 16 mil DP| e configuracdo extre- das mais faceis

mamente precisa, o0 mouse tem sensor 5G incorporado, prometendo uma achar headsets

experiéncia sem interpolacdo, otimizada para configuracées multi-tela, com com bom preco,

resolucdo extremamente alta, ideal para uma experiéncia ainda mais imersiva mas a Leader-

nos jogos MMOs. O Naga Chroma conta ainda com seus 12 tradicionais botdes ship promete

laterais, desenvolvidos com tecnologia mecanica, feedback tatil aprimorado entergar

especificamente para jogos MMO. Cada boto localizado na grade lateral do qualidade em

polegar foi ergonomicamente colocado para garantir ao jogador precisao e um acessério

execucao mais facil e rapida dos comandos. O acessorio permite a customi- que tem preco

zacdo da iluminacao do dispositivo com 16,8 milhdes de cores por meio do bem acessivel.

software Razer Synapse, ele também tem um software que permite a criacao 0 modelo possui

de pré-definicées de iluminacdo, que poderao ser publicadas no Razer Chroma controle de

Workshop, plataforma na qual os usuarios de produtos Razer com tecnologia volume no cabo,

Chroma podem acessar padrdes exclusivos de iluminacao atrelados a jogos e haste ajustavel e fones grandes e forrados que

aplicativos. oferecem encaixe perfeito e maximo conforto
para horas de uso. Ideal para aplicativos mul-
timidia, jogos, videoconferéncia, ele também
conta com alto-falante de alto desempenho e
microfone de alta sensibilidade e flexivel que

permite melhor posicionamento para excelente
captacao da voz.

© . Fabricante Leadzrship
Prego médio RS 40,00

Fabricante Razer
Prego médio: R§ 700,00
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STAR WARS BATTLEFRONT

QUE A FORCA ESTEJA NO GAME

Reviva grandes momentos da saga de Guerra nas Estrelas neste frenético shooter online com graficos e audio bem
impressionantes, uma recriacao fiel de um universo que ainda sofre com mapas desinteressantes e pouco conteldo

» Lucas Moura

asta tocar o tema principal, ouvir o
Bsom de uma Tie Fighter voar e com

certeza vocé lembrara de algo que
liga a Star Wars. Battlefront é uma carta
de amor para os fas, da trilha sonora feita
por John Williams ao menu, tudo é uma
grande festa para Star Wars. Cada arma é
recriada com o mais alto nivel de fidelida-
de e cada cenario oferece uma impressio-
nante quantidade de detalhes. E dificil ndo
abrir um sorriso quando uma Tie Fighter da
um voo rasante sobre o terreno acidentado
de Tatooine ou quando se ouve Ewoks nos
vilarejos de Endor.

O trabalho que a Dice fez com o engine
Frostbite de Battlefield é sensacional. Até
mesmo as copas das arvores receberam
uma atencao inigualavel. Ao contrario de
titulos anteriores da Dice, ha pouquissima
énfase em destruicdo, boa parte do cenario
& estatico, o que garante uma taxa de
quadros melhor nos consoles. Aqueles que
optarem por jogar tanto no Xbox One como
no PlayStation 4 nao ficardo decepciona-
dos, pois os dois sistemas apresentam um
otimo desempenho, uma taxa de 60 qua-
dros por segundo e controles que respon-
dem adequadamente.

NADA AVER COM BATTLEFIELD

Apesar de feito pela mesma desenvolve-
dora, Battlefront & pouco parecido com a
série Battlefield, seu grande “portfélio”.
Algumas similaridades (como o modo de
captura de bandeiras) aparecerem, mas ele
consegue fugir de parecer um Battlefield
simplificado e oferecer uma jogabilidade
distinta. E possivel joga-lo tanto em pri-
meira como em terceira pessoa, enquanto
seus comandos sdo de facil aprendizado. O
coice dos rifles e pistolas & praticamente
inexistente, controlar vefculos é simples

e sem todas aquelas firulas como loadouts
vistas em outros shooters. As armas, por
exemplo, ndo permitem usar itens como
miras, cores ou equipamentos que a dei-
xem mais eficaz em campo.

Battlefront permite apenas personali-
zar um sistema de cartas e aparéncia dos
personagens, ambos liberados progressiva-
mente a medida que se avanca de nivel.

O sistema de cartas € onde boa parte do
equipamento importante esta, nele vocé

s8- GGW

pode definir que tipo de granadas usar,
se ira carregar para a batalha um rifle de
longo alcance, um lanca-misseis ou um
jetpack. Esses armamentos funcionam
como um sistema de “habilidades”, com
um tempo de espera razoavel entre uma
ativacéo e outra.

Por falar em habilidades, Battlefront se
difere de outros shooters também na ma-
neira de usar os veiculos. Eles sdo obtidos
apenas por moedas que estao espalhados
pelo mapa e demarcados com cada tipo de
veiculo. Ha os power-ups tradicionais, que
dao acesso a armas mais poderosas — como
detonadores térmicos, torres anti-veiculos,
torres anti-infantaria — ou as ja conhecidas
moedas de herdi.

Elas dao ao jogador o controle de um dos
seis herdis por tempo limitado. Entre eles
estdo: Luke Skywalker, Han Solo, Leia Or-
gana, Darth Vader e o imperador Palpitine.
Jogar com eles, por mais dificil que seja
pela raridade de as moedas aparecerem no
mapa, sem divida é um dos pontos altos
das partidas online de Battlefront. Nas
nos tornamos uma maquina de matar, com
poderes especiais — como jogar o sabre de
luz com Darth Vader ou soltar os raios na
pele de Palpatine. Por outo lado, dar de
cara com um dos herdis era a certeza de
morte ou de correr muito para que ele nao
te alcancar, coisa rara de acontecer.

0 shooter deixa a campanha de lado para
se focar quase unicamente no aspecto
multiplayer. Ha trés decepcionantes modos
para um jogador que mais parecem estar la
para “encher espaco” do que outra coisa:
Survival, Battle e Hero Battle.

Survival coloca o jogador contra hordas
de soldados imperiais ou rebeldes em um
dos quatro planetas do jogo. Lutar contra

Mesmo sem
miras especiais,
da para dar uns
tiros na eve...
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Vocé pode enfrentar o Darth... ...0u ser ele!
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hordas, salvo raros exemplos de games
como Call of Duty: Black Ops e Killing
Floor, nunca foi algo realmente interes-
sante em games e Battlefront & mais uma
prova disso. A inteligéncia artificial falha
em criar um ambiente desafiador e cada
partida vira um tédio.

Esse problema é agravado em Battle
e Hero Battle. Nesses modos, o jogador
devera eliminar inimigos e coletar moedas.
Na pratica, € um exemplo de repeticéo e
superficialidade desnecessaria. Superficia-
lidade que nao € exclusiva para os modos
de um jogador, diga-se.

A partir do momento que o show de
luzes e explosdes de Battlefront para de
impressionar, nos vemos com um jogo
raso e vazio. Dos 12 mapas disponiveis no
lancamento, apenas quatro deles estao
disponiveis para partidas de 40 jogado-
res enguanto o restante é relegado para
mapas pequenos e listas de jogo que estao
fadadas ao esquecimento.

O Droid Run, por exemplo, nos primeiros
dias do lancamento ja parecia mais um de-
serto de tao vazio. Partidas demoravam a
serem encontradas. Ja modos como o Wal-
ker Assault e o Supremacy mantinham-se
no topo da lista e sdo justamente os mais
famosos, que possuem a menor quantidade
de mapas. Nem mesmo o design dos mapas
se salva: os menores sdo uma cépia um do
outro, com uma arena central interligada

0 visual de
Star Wars é
estonteante

Star Wars Battlefront € um espetaculo audiovisual,
daqueles de fazer qualquer fa de Star Wars ficar de
boca aberta. Mas jogos nao se sustentam apenas em
um tema famoso: é preciso um conteudo bom!

por corredores apertados (onde boa parte
da acdo acontece) e power-ups localizados
em pontos estranhos.

Nem o Fighter Squadron, modo que
estavamos ansiosos para testar, conse-
guiu agradar. Nele, oito jogadores travam
batalhas aéreas para completar objetivos,
como eliminar um transporte rebelde ou
Imperial. E divertido controlar as naves,
mas assim como o resto do jogo, a simpli-
cidade exagerada prejudica e limita nas
taticas usaveis.

20 MINUTOS CLAUSTROFOBICOS

Uma das partidas que fizemos no modo
Blast, o Team Deathmatch de Battlefront,
se passou na base usada pela Rebelido em
Hoth. Por quase 20 minutos ficamos em um
corredor apertado, jogamos granadas para
esse outro lado do corredor e torcemos
para que um deles acertasse um inimi-

go. Quando mudamos de mapa para o de
Sullust, vimos um ambiente praticamente
idéntico, com uma area central e outra
meia duzia de corredores que faziam a
volta nela. Em Endor, a mesma coisa. Para

uma desenvolvedora que fez mapas tao
bons em Battlefield, com énfase em fazer
o jogador se movimentar constantemente,
Battlefront foi um tapa na cara.

Quando jogavamos em mapas maiores,

o problema de similaridade ia embora e
outros apareciam. Sentiamos visualmente
que estavamos em uma batalha “épica”,
mas nao percebiamos isso por parte da jo-
gabilidade. N&o ha oportunidades de criar
uma jogada em equipe: o que viamos eram
pequenas batalhas ac longo do mapa, mas
desconectadas.

Como ja €& esperado dessa geracao, mais
conteudo vem por ai na forma de DLCs,
como a Batalha de Jakku, que sera gratui-
ta para todos ou 12 novos mapas inclusos
no carissimo passe de temporada vendido
por mais de RS 150,00 nos consoles. Con-
tedo que deveria, ao menos em parte,
estar incluso no jogo principal.

Star Wars Battlefront é um espetaculo
audiovisual, daqueles de fazer qualquer fa
de Star Wars ficar de boca aberta. Mas jo-
gos nao se sustentam apenas em um tema
famoso ou no som de blasters ecoando na
floresta. Eles se sustentam em conteldo,
em variedade e em uma jogabilidade que
te prende. Disso, o game tem de menos.
Quem sabe da proxima vez a Dice se lem-
bre que graficos ndo sdo sindnimo de um
jogo competente. @

Plataformas:
PC, P54, XO
Estudio:

Dice

Editora:
Electronic Arts

Lancamento:
Novembre /2015
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FALLOUT 4

» Fernando Souza Filho

MAIOR DE TODOS OS MUNDOS

Nao basta ter apenas 0 maior mapa de um game imenso: aqui vocé interage com o cachorro mais legal da historia
dos games e ainda tem seu nome pronunciado in-game pelo rob6 que 0 acompanha: vocé vai adorar, acredite!

inco anos atras, quando joguei Red

Dead Redemption pela primeira vez,

fique particularmente fascinado
com o tamanho do mapa e com a quantida-
de de side-quests e easter eggs espalhadas
por todo canto. Depois vieram GTA V, Far
Cry 3 e qualquer tipo de gigantismo ficou
dificil superar. Até que Fallout 4 chegou na
parada. Depois de jogar cerca de 50 horas,
€ impossivel nao ficar impressionado com o
tamanho desse projeto.

Assim que vocé coloca o disco pela

primeira vez no PS4, ha um update de
500 MB que precisa ser baixado. Nao pule
esse update, pois muitos glitches foram
corrigidos ja nessa atualizac&o. Além do
mais, enquanto o console baixa o arquivao
no background, cinematics com estética
dos anos 1950 mostram “comerciais” de
TV da Vault-Tec alertando para uma entao
possivel Guerra Nuclear.

COM CARA DOS ANOS 1950

Quando o jogo comeca, vocé vive aquele
climao de anos 1950 na estética, nas rou-
pas, nos moveis e nos eletrodomeésticos da
casa, ainda que o enredo seja ambientado
em um futuro distante. A sequéncia de ci-
nematics e QTEs (Quick Time Events) ultra-
passa um pouco a linha do toleravel, mas
até que se justifica para nos situar nem na
historia. A partir do Level 2, no entanto, é
que a acdo propriamente dita comeca — é
la que vocé vai encontrar o dog, um dos
elementos mais legais deste game.

No inicio, é muito facil ficar perdido no
cenario. As cidades estao praticamente
abandonadas, fruto do cenario pos-apo-
caliptico oferecido pelo jogo, mas vocé
pode vagar por horas fucando em ruinas,
entrando em casas e tentando achar itens
que possam ser Uteis para suas misses.
Obviamente, volta e meia aparece um
gafanhoto mutante gigante, uma topeira
monstruosa que sai debaixo da terra ou
algum gatuno que ataca vocé sem a menor
razao. E é nessas horas que nosso belissimo

Esse é o Behemoth,
que parece nome de
banda de metal: nio
brinque com ele!
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dog tanto pode ajudar como atrapalhar, se
vocé nao souber dar os comandos certos
para ele. Fique sempre atento a isso.

A exploracdo dos lugares é fantastica,
mas também é meio frustrante. A gente
esta acostumado aquele padrao Assassin’s
Creed/Tomb Raider de subir em tudo, mas
aqui a coisa nao funciona bem assim. Uma
caixa de lixo ao lado de uma parede nao é
exatamente uma plataforma para se pular
durante uma fuga. Isso é bem frustrante. E
em determinadas situacdes em que forcei
a barra pulando para um lugar onde nao
deveria estar, acabei ficando preso em um
espaco em que teoricamente o personagem
poderia se movimentar sem problemas.

Em todas as vezes que isso ocorreu, 506 foi
possivel continuar a jogar reiniciando o
game. Tive esse problema no PS4 e amigos
jogando Fallout 4 no Xbox One também
passaram pelo mesmo incaveniente, o que
nos leva a crer que nao é um bug localiza-
do, apesar de pequeno.

Também confesso que incomoda um
pouco a mecanica dos jogos FPS (tiro em
primeira pessoa) para pegar itens. Vocé
pega algo e ele fica flutuando a sua frente,
indicando que o objeto esta em sua posse.
Optei por mudar a visao para TPS (terceira
pessoa), que tem uma movimentagao mais




E muito facil ficar perdido no cenario. As cidades estio
praticamente abandonadas, fruto do cenario pos-
apocaliptico oferecido pelo jogo, mas vocé pode vagar
por horas fucando em ruinas e coletando itens

realista e o objeto nao “flutua”. E quando
jogamos Fallout 4 em modo TPS e coisa
comecou a fluir de verdade.

Para qualquer lugar que vocé vire tem
uma histéria, uma missao paralela, alguma
coisa para fazer o looting. Nao € nenhuma
novidade que a Bethesda gosta de games
gigantescos (vide Skyrim), mas é para
aplaudir de pé a baixa quantidade de bugs
em projetos tao ambiciosamente grandes
como este Fallout 4.

Ainda assim, volta e meia nos deparamos
com uma I.A. (Inteligéncia Artificial) com
glitches: inimigos que passam ao seu lado
e ndo véem vocé, o dog que desaparece de
cena sem razao alguma ou buracos no chao
que vocé passa por cima como se estivesse
flutuando.

Como o gameplay € o grande atrativo do
jogo, algumas partes dos graficos acabam
sendo meio sacrificadas. Os personagens
humanos, por exemplo, parecem zumbis
quando tentam expressar algum sentimen-
tos. Aparentemente, a Bethesda caprichou
tanto nos cenarios que os personagens em
si acabam parecendo “sprites” do PlaySta-
tion de duas geracdes atras.

OS ESPECIAIS DE S.P.E.C.LA.L.
Mantendo a tradicao da série Fallout,
aqui neste quarto episddio vocé outra vez
esta meio perdidao no inicio, pois seu
personagem parece um peixe fora d’agua
neste mundo pés-apocaliptico. Quem esta
familiarizado com a série o com o proprio
género dos RPGs em geral, facilmente vai
pegar os macetes do sistema de “espe-
ciais” batizado de S.P.E.C.I.A.L. (Stren-
gth, Perception, Endurance, Charisma,
Intelligence, Agility e Luck). O negécio é
meio complexo, mas extremamente Gtil

As vezes ele
atrapalha mais do

quando vocé aprende a usa-lo de maneira
adequada. Funciona assim: cada um desses
“especiais” tem 10 habilidades diferentes
que vocé pode bloquear a medida que
avanca na historia. Cada vez que vocé sobe
um nivel, ganha um ponto para desblo-
quear alguma habilidade, que vocé pode
monitorar através de um pdster que vem
junto com a versao em caixinha do game.

QOutra feature interessante para ser
usada durante a acdo é a VATS (Vault-Tec
Assisted Targeting System). Em Fallout 3
e em Fallout: New Vegas, vocé conseguia
congelar o tempo direto no controle do
console, permitindo um ataque direto nos
pontos fracos dos inimigos mais podero-
s0s. Agora, o sistema VATS deixa o tempo
em camera-lenta, que nao é tao certeiro
quanto o anterior, mas também funciona
de modo efetivo.

E mesmo para isso € preciso ter um bom
arsenal. Fallout 4 ndo entrega tudo de
bandeja: é preciso fazer upgrades para
que as armas sejam realmente efecien-
tes. Nao raro a gente fica entre 20 e 25
minutos tentando achar a combinacao
ideal de partes soltas de uma arma antes
de coloca-la no inventario e partir para os
embates. Se vocé tiver paciéncia, vai ser
recompensado na hora da briga; Se nao
tiver, vai ficar sonhando com alguma mi-
crotransacao in-game que te desse armas
potentes ja prontinhas para serem usadas
(xiii, melhor nao dar ideia...).

Isso vale também para o sistema de
looting: recolher clipes, penicos ou radios
velhos pode parecer ser sentido em um
primeiro momento, mas eles serdo essen-
ciais para construcao de novos itens. O
problema é que a gente sempre se empol-
ga e pega coisas demais: perdi a conta das

ELE FALA O SEU NOME
Logo no inicio de Fallout 4, o sistema
pede que vocé forneca seu nome. E
nem tente colocar o sobrenome: é s6

0 primeiro nome mesmo. Feito isso, ha
uma boa chance de que seu nome seja
sempre dito pelo robd Codsworth, seu
companheiro de aventuras.

De fato, € muito curioso ouvir seu
nome chamado pelo robé durante o
jogo, mas isso & um prazer reservado
para quem tem um dos 924 nomes
gravados com a voz de Codsworth.
Nao tem Fernando, mas tem “nomes”
como Fuck, Fucker, Boobies, Erectus
e Bastard. Ha até referéncias a icones
da cultura pop, como Kal-El (sim, o
Superman!), Morpheus (Matrix), Corvo
(Dishonored), Mulder e Scully (Arquivo
X). Vocé encontra a lista completa dos
924 nomes em http://goo.gl/Nm2CZ5.

vezes que tive que esvaziar o inventario
para conseguir fazer alguma fast-travel.

No geral, Fallout 4 é um jogo que justi-
fica todo hype criado desde antes de seu
lancamento. Ele € imenso, absurdamente
cheio de conteldo e o fator imersdo ganha
aqui contornos realmente impressionantes.
N&o é algo que vicia vocé logo de cara,
como um Assassin’s Creed, mas sim que
conquista por etapas e, quando vocé se da
conta, ja se passaram mais de 50 horas de
acio e vocé nem sonha em parar. @

Plataformas:
PC, PS4, X0
Estudio:
Bethesda
Editora:
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Lancamento:
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CALL OF DUTY: BLACK OPS I" » Lucas Moura

O FOCO E 100% MULTIPLAYER

Um online viciante e uma campanha com novidades aguardam vocé no mais novo capitulo da saga de guerra mais

famosa do mundo, que esta repleta de conteudo extra, modo de zumbis e multiplayer - apesar da campanha fraca

esta altura, a franquia Call of Duty
Ajé virou aquele blockbuster de

verao, para quem nao criamos ex-
pectativas, mas no fundo sempre torcemos
para que algo de novo seja apresentado.
Call of Duty: Black Ops Il ndo foge a regra
quando o assunto € singleplayer, mas de-
mostra que o modo online ainda tem gas.

A Treyarch sempre foi uma empresa de
inovar a franquia, primeiro pela historia de
conspiracao estabelecida no primeiro Black
Ops, depois com significantes melhorias no
multiplayer em Black Ops II. Parece que
essa ambicao nao estava presente quando
foi a hora de desenvolver a campanha para
o terceiro.

A trama se desenrola sobre um futuro
onde inteligéncias artificiais fazem parte
do nosso dia-a-dia e um grupo de solda-
dos trabalha nos limites da moralidade.
Desconexa, e com personagens fracos, ela
tenta trazer reflexdes sobre a moralidade
no campo de batalha. Mas essa moralidade
nunca é bem trabalhada e acaba apenas
por ser uma “motivacao” em continuar
para a proxima fase.

EXPERIENCIA CLAUSTROFOBICA

Na tentativa de trazer uma nova experién-
cia, a Treyarch aposta na possibilidade de
joga-la em modo Co-Op para até quatros
jogadores, o que infelizmente acaba por
agravar a situacdo. Jogar a campanha é
sinénimo de corredores interligados entre
cinematicas, com mapas abertos que

aparecem de tempos em tempos. Black Ops
Il é uma experiéncia ainda mais claustrofo-
bica, sem espaco para taticas avancadas ou
trabalho em equipe.

Ao contrario do que esperavamos, a so-
lucdo da Treyarch para esse problema nao
foi torna-la mais variada, mas sim colocar
ainda mais inimigos poderosos quando
atuamos com outros jogadores. Acabamos

0 arsenal ficou mais varia-
do para os combates online

S A

com uma campanha cooperativa que nao
€ apenas muito linear, como terrivelmente
macante. Cada fase € um tédio repleto

de inimigos poderosos demais, pouco
recompensadores e um balanceamento
estranho. La pela 7* missdo, a unica coisa
que queriamos era que terminasse logo e
pudéssemos ver o final — que, no final das
contas, foi o que faltava para desgostarmos
de vez e decidirmos nunca mais encostar
na campanha.

Enquanto a campanha pode nao ser das
melhores, Call of Duty: Black Ops Il se
mostra como um dos quase melhores dos
ultimos anos quando o assunto € multipla-
yer. Ele se apoia em parte das mecanicas
de jetpacks introduzidas por Advanced
Warfare e adiciona a possibilidade de cor-
rer pelas paredes. Com isso, temos partidas
que néo sao so frenéticas como também
com uma grande fluidez e dinamismao.

Pela primeira vez, Blacks Ops traz um
outro tipo de competitividade: a corrida
contra o tempo no modo Free Run. Com
trés estagios, os jogadores podem competir
para ver quem faz o melhor tempo com o
grande uso de habilidades de parkour. E um




modo interessante, mas que carece demais
de contelido. Apenas trés mapas garantem
pouca longevidade e deixa a impressao

de se trata de um experimento ainda nao
completamente finalizado.

Black Ops Il perde um pouco na perso-
nalizacéo de personagem em prol de um
novo sistema de “especialistas”. O jogador
agora pode escolher um especialista com
uma habilidade especial como a Battery
(usa um escudo para absorver o dano por
um curto periodo de tempo) ou o Prophet
(arma de raios). Essas habilidades sao
interessantes e espacadas o suficiente para
garantir que uma partida fique ainda mais
divertida sem perder o balanceamento
entre as equipes.

Mas esse balanceamento, alids, é um
assunto complicado, ainda mais quando
o assunto envolve Call of Duty e Treyar-
ch. Nao é de hoje que vemos problemas
com armas superpoderosas (como Famas,
de Black Ops /) e mapas completamente
estranhos. Pela primeira vez desde que
comecou a produzir jogos da franquia, a
desenvolvedora lancou 12 mapas balancea-
dos e divertidos em diversos aspectos.

Em sua grande maioria, eles oferecem
diversos caminhos para chegar ao objetivo
ou eliminar o inimigo sem que o jogador
se sinta sobrecarregado de informacao.
Conseguiamos avaliar a situacao, mas ain-
da éramos pegos de surpresa pelo inimigo.
Isso € um grande avanco apos dois jogos
com mapas medianos.

KILLSTREAKS E SCORESTREAKS
Como ja é de costume, Black Ops Ili des-
carta novamente os killstreaks em favor
dos scorestreaks, também usados no ante-
cessor. Eles garantem o uso de habilidades
especiais como UAVs e ataques aéreos na
medida que o jogador faz pontos e nao
elimina os oponentes. Partidas de Team
Deathmatch deixam de ser aquela festa

A conexdo com os servi-
dores pode atrapalhar a
jogatina online
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Black Ops Il perde um pouco na personalizacao
de personagens em prol de um novo sistema de
especialistas: escolha de acordo com a habilidade

de bombardeios a cada cinco segundos e
se tornam mais taticas. Por outro lado,
Domination & uma zona de tanta coisa
acontecendo ao mesmo tempo na tela.

O shooter seria disparado um dos
melhores desde Black Ops I, de 2012, se
nao fosse por um pequeno, mas impor-
tante detalhe: a terrivel conexdo com os
servidores no Brasil. Das inimeras partidas
que fizemos, nenhuma foi completada
sem problemas graves de conexdo: muitas
vezes descarregamos um pente inteiro no
inimigo e as balas ndo faziam nada. A cada
alinhamento planetario, ou com uma boa
dose de reza, conseguiamos entrar em uma
sala onde esse problema menor.

Esse € um inconveniente que aparece em
menor escala no modo Zombie, que vem
ganhando mais e mais atencao pela Tre-
yarch desde o seu lancamento junto com
Call of Duty: World at War. Agora, ele tem
um sistema de progressao separado e uma

A escolha de um Especialis-
L ta vai influenciar seu modo
de acdo nos combates

campanha para até quatro jogadores onli-
ne (ou dois jogadores locais) chamada Sha-
dows of Evil. Sua jogabilidade se mantém
em grande parte similar ao resto do game,
mas com cenario noir da década 1940 e
grande quantidade de armas classicas.

Ai, SIM: 0S ZUMBIS!

Zombies se mostra mais uma vez um dos
melhores modos de sobrevivéncia atual-
mente no mercado e nao precisa mudar a
foérmula para provar isso. O primeiro mapa
incluso no game oferece uma progressao
linear que ao mesmo tempo se torna desa-
fiante e recompensadora.

Black Ops 11l é sem dividas o jogo mais
bonito da franquia, mas essa beleza vem
a um custo que ndo achamos ser necessa-
rio. Nessa constante corrida por graficos
melhores, a Treyarch optou por uma taxa
de quadros flutuante tanto na campanha
como em certos momentos do modo Zom-
bies. Os antigos 60 quadros por segundo
sao vistos raramente no singleplayer, ainda
mais no Xbox One, que sofre com um
desempenho pior ainda. Felizmente, as
partidas multiplayer se salvam por muito
pouco desse problema e demonstram um
desempenho aceitavel. @

W
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ASSASSIN’S CREED SYNDICATE

E QUE DEUS SALVE A RAINHA!

Todos 0s bugs e as mecanicas mal resolvidas que os fas tanto reclamaram do game anterior parecem ter sido bem
resolvidos quando a acao desembarcou na Londres da Era Vitoriana. Mas ainda ha varias melhorias a serem feitas

» Rafael Barbosa

yndicate é quase uma resposta a

recepcao negativa que Assassin’s

Creed Unity teve. Depois dos bugs e
mecanicas mal resolvidas que marcaram
a passagem dos assassinos pela Revolucao
Francesa, coube a Ubisoft Quebec a tarefa
de fazer com que a série volte aos seus
bons tempos. O resultado é um titulo bem
resolvido quanto ao que quer mostrar e
que, mesmo falhando em alguns aspectos,
cumpre o seu papel e coloca a franquia
novamente nos trilhos.

A luta entre templarios e assassinos de-

sembarca na Inglaterra de 1868, em meio a
Revolucdo Industrial. Aqui acompanhamos

a trajetdria de Jacob e Evie Frye, dois
gémeos que chegam a Londres com o obje-
tivo de tira-las das maos dos templarios.

A tradicdo da série em recriar periodos
histdricos continua impecavel e a Ingla-
terra Vitoriana retratada no game & um
universo verossimil e harménico, seja no
nivel de detalhe dos prédios e monumentos
que encontramos, seja no cuidado com que
a atmosfera do jogo foi criada. Ao contra-
rio de Unity, que parecia mais preocupado
em mostrar o poder de processamento
dos consoles, ao encher o ambiente com o
maior ndmero de pessoas possiveis, Syndi-
cate tem um mundo construido de forma
mais natural.

Enquanto vagava pelas ruas de Londres,
viamos milhares pessoas que simples-
mente “viviam" suas vidas, passeando
pelo parque, conversando uma com as
outras, brincando, participando de corais
ou fazendo outras atividades que davam
um toque especial e crivel a um mundo
cheio de belezas — como o Palacio de
Buckingham —, mas que também tem
seu lado obscuro, com o a poluicao
escancarada de Londres.

Infelizmente, a histdéria do game nao

foi construida com tanto cuidado.

Seja no passado ou nos momentos

do presente, o enredo nao consegue

empolgar e falha em diversos pontos,
nao conseguindo estabelecer nem mes-

Tem briga em cima
de trem, de carro-
¢a, de telhados e
até no chéo!

mo uma escala temporal coesa a narrati-
va. Evie e Jacob, por exemplo, parecem
acabar com 100 anos de dominio templario
da noite para o dia, de modo simplista
demais. Como isso pode ser crivel?

O jogo também trata mal seus persona-
gens coadjuvantes e suas figuras historicas,
retratando-as como seres quase caricatu-
rais e desinteressantes, sem personalidade
alguma, que servem apenas como pretexto
para as missdes do game.

CURVILINEA, MAS SEM APELA(;EO

Pelo menos o casal de protagonistas é tra-
tado com mais cuidado, mas isso nao quer
dizer muita coisa, pois mesmo que tente
mostrar o amor incondicional entre eles e
suas visoes discrepantes sobre a vidae a
Ordem dos Assassinos, o game nunca chega
a explorar os gémeos de forma realmente
apropriada.

Jacob é descrito como um “homem caoti-
co”, mas esta mais para um bocé incon-
sequente (com o perdao da palavra), que
nao pensar minimamente sobre seus atos
e acaba apenas causando problemas que
precisam ser resolvidos por sua irma.

Evie, por sua vez, € uma personagem
mais interessante, sendo retratada como
uma mulher capaz de lutar fisica e inte-
lectualmente para defender seus ideais e,
mesmo que tenha um rosto bonito e um
corpo curvilineo, ela nunca é sexualizada.




Infelizmente, o jogo insiste em dar des-
taque ao seu irmao, perdendo uma otima
oportunidade de ter uma boa personagem
feminina como a verdadeira protagonista
de um dos jogos principais da série.

Mas, independente da narrativa néo ser
grande coisa, Syndicate se redime por ser
muito divertido de se jogar. Vocé ainda
vai subir e cair em locais que nao gostaria
— afinal, esses problemas ja fazem parte
da serie —, mas ao trazer a mecanica de
movimentacao de Unity, o game melhora
muito a forma como nos deslocamos pelos
cenarios.

A adicao do arpao (que funciona de
maneira similar ao da série Arkham, de
Batman) € uma adicdo bem-vinda e traz
dinamismo as escaladas e uma série de
possibilidades de deslocamento, embora
eu tenha preferido andar pela cidade com
as carruagens. Além de ser uma forma
melhor de admirar os cenarios, esses
transportes se tornaram uma grande parte
das mecanicas do game, fazendo parte de
algumas missdes exclusivas.

Embora tombar veiculos inimigos seja
muito divertido, enfrenta-los a pé é ainda
mais gratificante, pois o game traz emba-
tes rapidos e complexos. Ndo basta apenas
esmagar botdes, pois agora temos que
avaliar a situacdo de cada inimigo antes
tomarmos nossa acao e a incorporacao de
combos e diversas animacdes e finalizacdes
fazem dos combates de Syndicate um dos
mais recompensadores da série.

QUESTAO DE PROGRESSO

A adicao de niveis também trouxe melho-
rias a estrutura do game, pois além de co-
locarem uma pitada de estratégia ao jogo,
eles trazem um sentido de progressao

1

Manifestacao de rua: o pessoal de ver-
melho entra em conflito com o pessoal
néao, nao € a Avenida Paulista!
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Syndicate nao é o jogo que vai mudar o que
conhecemos na franquia, mas ele é tudo que um bom
Assassin’s Creed tem que ser, resgatando muitas das

qualidades que tornaram a franquia grande

muito satisfatdrio, onde sentimos que es-
tamos constantemente evoluindo ao longo
do game. O mesmo vale para o gerencia-
mento de armas, o desenvolvimento de
nossas habilidades e da evolucao de nossa
gangue, pois tudo € construido para nos fa-
zer sentir que estamos sempre progredindo
enquanto desbravamos nossos caminhos
como mestres assassinos de Londres.
Oportunidades para testarmos nossas
habilidades surgem a todo o momen-
to e 0 game oferece opcdes razoaveis
para decidirmos se queremos cumprir as
missdes furtivamente ou utilizando nossas
armas. Igualmente variada € a quantidade
de missdes espalhadas pelos cenarios e,

Evie ndo é do tipo brigado-
ra, mas sabe se defender

além das tradicionais missoes de assassi-
nato, também temos corridas de carroca,
clubes de luta, incursoes de espionagem,
sequestros, assaltos a trens e barcos, além
de uma série de outras atividades que me
mantiveram ocupado por um bom tempo.

OPCOES DE GAMEPLAY

Gastei grande parte do meu tempo brin-
cando por Londres, limpando os distritos
das gangues rivais e me divertindo em
outras missdes paralelas. Fiquei maravi-
lhado pela forma como, aqui e ali, o jogo
me surpreendia com uma opcéo nova no
gameplay, o que mostra que retirar o mul-
tiplayer para se concentrar na campanha
foi uma decisdo de producdo mais que
acertada.

Syndicate néo é o jogo que vai mudar o
que conhecemos na franquia, mas ele é
tudo que um bom Assassin’s Creed tem que
ser, resgatando muitas das qualidades que
tornaram a franquia grande. Espero o que
foi apresentado aqui possa servir de inspi-
racdo para que a série continue a evoluir
nos préximos anos. @
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RISE OF THE TOMB RAIDER » Lucas Moura

LARA ESQUENTOU A SIBERIA

Embarque com Lara Croft para a Sibéria e descubra os mistérios por tras de um tesouro perdido que pode trazer a
imortalidade para quem o possuir: belos gréaficos e trilha sonora séo destaques, mas os combates continuam fracos

evar Lara Croft para uma nova gera-
Lgéo de jogadores néo foi uma tarefa

facil para a Crystal Dynamics, mas
ela foi feita com bastante sucesso em Tomb
Raider, de 2013. Rise of The Tomb Raider
chegou com a esperanca de que a série ti-
vesse ainda mais animo. Mas talvez a coisa
ndo seja tao simples assim.

Ahistdria desta sequéncia € baseada nos
acontecimentos do antecessor e comeca
com Lara em busca de uma cidade perdida
nas montanhas da Sibéria. O comeco é
promissor, com cenas de acao recheando a
tela a cada segundo, mas nao consegue se
manter interessante ao longo das mais de
15 horas de duracdo. Ela é inconsistente,
com personagens desinteressantes apresen-
tados de maneira apressada e sem contex-
to. Quando menos percebemos, lutavamos
contra uma organizacédo que nao tinhamos
ideia de onde apareceu.

Rise of The Tomb Raider parece mais uma
historia sobre como Lara Croft possui dupla
personalidade — ou como a Crystal Dyna-
mics ndo consegue criar um personagem
consistente. Nas cinematicas, Lara aparece
como uma sobrevivente, que luta contra
as adversidades e o ambiente hostil. Cinco
minutos depois la estava Lara, com a frieza
de um assassino profissional, matando tudo
o0 que via pelo seu caminho.

Por outro lado, o enredo consegue acer-
tar e errar em usar o ambiente para dar
contexto histérico. A ja batida maneira de
recompensar o jogador com itens colecio-
naveis que expandem a narrativa retorna e
continua tdo desnecessaria quanto antes.

E como comprar um livro e descobrir que
o0 apéndice esta espalhado pela cidade.

Maneiras desnecessarias de engajar para
que fique mais tempo jogando do que
oferecer uma boa explicacao logo de cara.
Na mesma medida que a Crystal Dynamics
usa isso, é capaz de passar mais detalhes da
historia por meio da ambientacdo. Os cena-
rios deixam de ser meros objetos e passam
a ganhar sentido.

O QUE ACONTECEU MESMO, HEIN?

Sem ao menos levar em conta o aspecto
técnice, como a soberba iluminacao, cada
local que Lara visita esta repleto de peque-
nos elementos que o tornam mais criveis.
Ao entrarmos em uma mina, encontramos

As curvas de Lara

chamam mais a ,
atencao do que de- q
veriam, isso é fato |

s6- GGW

0 que parecia ser um massacre - nunca nos
€ explicado o que de fato aconteceu ali,
mas as informacdes contidas no local eram
o suficiente para deduzir. Rise of The Tomb
Raider teria sido melhor se mais desses
momentos acontecessem, em vez de forcar
o jogador a coletar gravacdes de audio.

A Crystal Dynamics merece receber
crédito pelo o otimo trabalho de modela-
gem, animacao e efeitos sonoros. Pequenos
detalhes que muitas vezes passam batidos
em outros games ganham uma singela
atencao, como o som do vento ao bater em
uma casa de madeira, a forma como Lara
ajusta o rabo de cavalo apds sair da agua,
como seu cabelo reage ao se movimentar e
as pequenas particulas que permanecem no
ar apos uma explosao.

O custo de toda essa beleza é um pouco
alto para o Xbox One, pois momentos de
acao e grandes explosdes prejudicam a taxa
de quadros. Nao o suficiente para atrapa-
lhar a jogabilidade, porém.

No caminho contrario as incoeréncias
da trama, a jogabilidade retém a mesma
base estabelecida no antecessor, com uma
historia linear e um “mundo aberto” a ser
explorado. Serao nessas areas que vocé ira
encontrar missdes secundarias, desafios e
tumbas de exploragéao opcionais. Acha-



vamos que as missdes secundarias iriam
nos conquistar, mas foram as tumbas de
exploracao o ponto alto da acao.

Apesar de ainda deixarem a desejar
quando comparados com os puzzles que
tornaram a franquia famosa na década
de 1990, as tumbas opcionais chegam em
maior quantidade, mais variadas e longas.
Cada uma delas recompensa o jogador
com objetos para ser usado na melhoria
de equipamentos e alguns bonus para a
experiéncia.

Fora isso, ele contém os mesmos sistemas
que ja esperamos de um titulo AAA em
pleno 2015: criacdo de itens, nivel de per-
sonagem, armas que podem ser melhoradas
pela obtencao de matéria-prima no cenario
e explosivos rudimentares — feitos com
latas ou garrafas espalhadas pelo mapa.
Nenhuma dessas mecénicas decepciona e
todas estdo muito bem polidas, garantem
que tenhamos sempre algo a fazer entre
uma parte e outra da confusa historia. O
problema nao fica na qualidade, mas sim
na similaridade.

Entra ano, sai ano e os jogos parecem
cada vez mais apostar em mecanicas “se-
guras” para evitar reclamacao dos fas. Era
como se a Crystal Dynamics tivesse uma
lista chamada “coisas que o jogo deve ter”
e cada uma dessas mecanicas estava nela.

Pela milésima vez em 2015, coletavamos
uma quantidade X de objetos para melho-
rar o nosso arco, usar flechas especiais ou
ter um cartucho com maior quantidade de
balas para a pistola. Sao sistemas criados
para botar um sorriso na cara do jogador
por alguns segundos por causa uma roupa
nova ou por uma arma esteticamente dife-
rente. Nao queremos que jogos se tornem
“trabalho” ou uma “lista de compras” a ser
cumprida e Rise of The Tomb Raider faz

A exploracao de cenarios ainda
€ um grande atrativo da série

justamente isso. Nao importa o quao bo-
nito possa ser o arco, nao vale perder seu
tempo com 30 peles de animais para isso.
Nem mesmo boa parte dos quebra-cabe-
cas da campanha principal consegue trazer
alguma novidade. Amarre uma corda ali,
use uma garra acola, pule um precipicio
e veja a desastrosa historia se desenrolar
mais um pouco.

AS BRIGAS SAO MACANTES
As mecéanicas de combate, um dos aspectos
mais fracos de Tomb Raider, volta ainda
mais decepcionante na sequéncia. O com-
bate em si ndo é interessante, os inimigos
séo previsiveis e pouco desafiadores. Cada
cena de combate nos fazia revirar os olhos
e torcer para encontrar a proxima tumba
opcional para ter algo diferente para fazer.
E justamente nesse combate mediano que
a desenvolvedora aposta para trazer a prin-
cipal novidade de Rise of The Tomb Raider
: as expedicdes. Este modo, separado
da campanha opcional, permite repetir
partes-chave da historia para obter cartas
modificadoras e competir com amigos em
missées especiais.

As mecanicas de combate, um dos aspectos
mais fracos de Tomb Raider, volta ainda mais
decepcionante nesta sequéncia. O combate em si nao
€ interessante e os inimigos sao muito previsiveis

As mecénicas de combate
sao o ponto fraco do jogo
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Essas cartas, que ndo passam de micro-
transacoes disfarcadas, oferecem itens
como armas especiais, inimigos mais fortes
gue aumentam a pontuagao no mapa ou
equipamento para reduzir a chance de
morrer em troca de alguns pontos a menos.

As missdes “especiais” ndo passam de
uma série de objetivos repetitivos com
graus de dificuldade variados, como resga-
tar reféns ou lutar contra um urso. Ou seja,
a mesma coisa que faziamos na campanha,
50 que ainda mais desgastante. A proposta,
no papel, poderia até ser interessante,
entretanto, o que temos € um modo que
parece ter sido colocado as pressas para
persuadir as pessoas a pagarem RS 9,99 em
um pacote de cartas. Felizmente, ele pode
ser ignorado e nao ira fazer falta.

Quando lancado em 2013, Tomb Raider
nos mostrou uma Lara que parecia promis-
sora, uma jogabilidade refinada e uma ilha
que valia a pena ser explorada. Dois anos
depois, Rise of The Tomb Raider parece
que nao aprendeu com os problemas do
anterior. Temos um jogo decepcionante em
praticamente todos os aspectos, repetitivo
e com uma histéria tdo desnecessariamente
complexa que a essa altura precisariamos
de uma apresentacao de slides para que
ela tivesse alguma coeréncia.

Para quem quer mais Lara Croft, mais
Tonb Raider e mais “colete X pecas para
fazer um arco”, aqui terd um prato cheio;
Para os outros, resta esperar que a proxima
aventura de Lara traga algo mais substan-
cial do que arrancar galhos de arvore para
fazer flechas. @
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TRANSFORMERS: DEVASTATION

COM A CARA DOS ANOS 1980

La vamos nds outra vez tentar acabar com os planos maléficos de Megatron, em um cenério que parece ser uma
continuagao da animagao oitentista. O problema € que a sensacgao de que o jogo foi langado as pressas é bem forte...

vision e Platinum Games tenha re-

sultado em algo tado ruim quanto The
Legend of Korra, Transformers: Devas-
tation chega para provar que segundas
chances sao sempre bem-vindas. Com
uma pegada saudosista que apela para a
estética do desenho dos anos 1980, o jogo
é quase uma extensao da animacao, na
qual mais uma vez temos que deter um
plano maligno de Megatron — que como
todo vildo classico, mostra a que veio com
constantes risadas maléficas e explicacfes
detalhadas sobre sua missao maligna.

Seguindo essa onda saudosista, entrei
de cabeca na aventura cibernética, o que
quer dizer explorar grandes ambientes 3D
enquanto liquidava a escéria Decepticon
da face da terra. Os combates seguem a
férmula ja estabelecida da Platinum: com-
bos mirabolantes e rapidos, com divertido
toque dramatico e constantes cenas em
camera lenta, seja nas cutscenes ou duran-
te o gameplay.

Infelizmente, mesmo que os combates
sejam divertidos, eles acabam ficando um
pouco repetitivos com o tempo. Mesmo
que o game se esforce para variar suas
mecanicas aqui e ali, vocé acaba sentindo
que esta sempre fazendo a mesma coisa. E
isso nunca é um bom sinal.

Para quebrar a mesmice, as vezes alter-
nava entre os Autobots, mas confesso que
essa opcao é quase que apenas visual, pois
embora cada um tenha alguns ataques
exclusivos, o que realmente dita seu

E mbora a primeira parceria entre Acti-

» Rafael Barbosa

poder de combate € a arma que vocé esta
usando e, tirando algumas raras excecdes,
elas podem ser usadas pela maioria dos
personagens.

NAO SEI QUAL ARMA USAR

A gente acaba ficando meio sem paciéncia
para explorar o arsenal do game, ja que o
sistema de gerenciamento de armas e itens
€ baguncado — para dizer o minimo! — e
nunca nos incentiva a explora-lo, o que
também pode ser dito sobre todos os ele-
mentos que deveriam trazer uma complexi-
dade ao game. O gerenciamento ou criacao
de itens, a troca de personagens e a
evolucdo dos atributos dos heréis poderiam

Parece o desenho
animado dos anos
1980 — e a ideia
era essa mesma!'

ser mecanicas que enriqueceriam o game,
trazendo uma complexidade e um toque de
estratégia bem-vindo, mas que sao desper-
dicados por serem pouco funcionais.

Trocar os personagens € uma brincadei-
ra estética, o gerenciamento dos itens é
baguncado e sua evolucdo é sem graca,
sem contar o péssimo sistema de estatisti-
cas que nunca é realmente apresentado ao
jogador (nunca cheguei a usa-lo e néo fez
falta nenhuma).

Mesmo durante a jogatina, o game faz
muito pouco para impelir o jogador a ex-
plorar suas possibilidades e embora tivesse
a opcdo de ativar missdes paralelas, so o fiz
umas poucas vezes, antes de decidir seguir
apenas pela missao principal.

No final, Transformers: Devastation acaba
sendo sabotado por elementos que nao ti-
veram um tempo adequado de desenvolvi-
mento. E um game que se sai muito melhor
quando aposta na “simplicidade” e tenta
ser apenas um bom jogo de aventura. @
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STAIRS

A VOLTA DO TERROR SUECO

Depois da Frictional Games, a GreyLight Entertainment é a nova produtora vinda da Suécia que os fas de jogos
de terror devem manter no radar: e as razdes estao logo ali, entre uma escada e outra que leva ao subterraneo

ao muitos os jogos de terror limita-

dos a sustos no vazio. A perspectiva

em primeira pessoa vem sendo muito
recorrente na tentativa de recriar imersao
e intensificar a experiéncia como um todo,
mas poucos a empregam da forma correta
— por isso Slender: The Eight Pages faz
tanto sucesso. No entanto, Stairs, titulo
de estreia de oito amigos fundadores da
Greylight Entertainment, na Suécia, tem
muito mais a dizer.

Iniciado com o aviso “baseado em fatos
reais”, ndo por acaso estamos no controle
de um jornalista. Christopher Adams é
o protagonista desta histéria macabra,
fantasmagérica, ainda que palpavel e
bastante interpretativa. De porte de sua
camera fotografica e “melhor amiga”, o
corajoso reporter do inimaginavel parte
para a resolucéo de trés casos, a comecar
com o desaparecimento de uma garota
numa recéndita fabrica abandonada.

Stairs & curto em sua duracao — sao cer-
ca de trés horas antes de se deparar com
os créditos —, mas o valor cobrado e o que
nos & entregado faz total jus a proposta. A
exploracdo, dada totalmente em primeira
pessoa, oscila entre a visao do protagonis-
ta ou o enquadramento de sua camera, e
aqui esta das caracteristicas mais interes-
santes de Stairs. Adams faz anotacdes de
tudo que vé, além de contar com silhuetas
de fotografias supostamente ja tiradas por
ele. O jogador deve encontrar tais lugares,
variando de dizeres estranhos nas paredes
a vultos nas sombras ou cenas de crime,

para entender melhor a trama como um
todo. Por que Adams ja detém essas “me-
morias” das fotografias? Por que cenarios
tao distintos, como galerias subterraneas,
a fabrica abandonada em questao e uma
comunidade de fanaticos religiosos, estdo
conectados por uma escadaria? Nao é facil
entender a trama de Stairs, pois, aléem de
fragmentada, é altamente interpretativa
— e o final pode confundir ainda mais caso
total atencao ndo seja dispensada.

FIRST PERSON EXPERIENCE

Vocé conhece o termo FPX (First Person
Experience)? Ele é usado para descrever
jogos como The Vanishing of Ethan Carter,
por exemplo. A dita “experiéncia em
primeira pessoa” é a denominacdo melhor
apropriada aos “walking simulators” de
antes. Stairs oscila entre o excepcio-

nal jogo da polonesa The Astronauts e

» Makson Lima

também as criacdes da The Chinese Room,
como Dear Esther. Ha quebra-cabecas
simples para resolver, ha momentos de
fuga (Adams pode acelerar o passo e se
abaixar) e até alguns de plataforma, mas
o foco, claramente, ndo esta na movimen-
tacdo do personagem e muito menos em
trechos de acao, mas sim em sua intrinca-
da e altamente macabra narrativa.

E ndo € nada dificil apontar de onde vem
a inspiracdo para as trés historias contadas
em Stairs. Talvez vocé esteja lembrado do
caso Josef Fritzl, o “monstro de Amstet-
ten”? Ou entao do ocorrido em Jonestown?
O lado mais obscuro e putrefato do ser
humano é abordado em Stairs de forma
bem interessante.

Apesar de muito denso em proposta,
Stairs como jogo em si nao consegue
acompanhar tais ideias. Apenas caminhar
pelos cenarios ricamente iluminados e
recriados em Unity tem seu prazo de vali-
dade curto para causar terror.

Stairs se destaca do atual montante de
jogos de horror superficiais, mas ainda ha
muito espaco para evolucao. Certamente
acompanharemos os proximos jogos dessa
promissora desenvolvedora sueca. 3]
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FATAL FRAME: MAIDEN OF BLACK WATER

» Makson Lima

OS FANTASMAS ESTAO AQUI

Fantasmas cheios de ddio ndo sao exatamente doceis quando vocé vai xeretar um lugar que até na vida real € 0
favorito das pessoas que querem cometer suicidio no Japao: suspense niponico de primeira garante muitos sustos!

as de Fatal Frame foram abandona-

dos nos ultimos anos. A quarta itera-

cao da famigerada série do sobrena-
tural criada por Makoto Shibata e Keisuke
Kikuchi, exclusivo para Wii, nunca saiu do
Japédo — nao de forma oficial, ao menos. E
quando as esperancas haviam sido perdidas
— afinal, o jogo foi lancado ha mais de um
ano na terra do sol nascente —, a Nintendo
nos surpreende com Maiden of Black Water
totalmente localizado em inglés.

0 que € possivel sentir apos alguns pou-
cos minutos nos controles de Miu Hinasaki
€ 0 quanto tudo se parece com os titulos
antigos. O ritmo € lento, compassado e es-
timulante de exploracao visual do jogador
— tanto quanto concreta, do personagem.
Aficionados ja notarao conexdes: Hinasaki
é o sobrenome da protagonista do primeiro
Fatal Frame, Miku, e a garota busca por
sua mae desaparecida. O local nao poderia
ser mais propicio: o monte Hikami, local
conhecido na vida real por ser o favorito de
pessoas que querem cometer suicidio.

Maiden of Black Water, assim como
titulos passados, emprega trés prota-
gonistas controlaveis em tramas que se
cruzam e fazem mencéo a todo instante
aos mitos da série como um todo. Além de
Miu, Yuri Kozukata e Ren Hojo tém seus
destinos atrelados ao monte Hikami. Yuri
por ser uma investigadora do paranormal,
dotada da capacidade de trazer para esta
realidade, objetos e até mesmo pessoas de
uma outra, mais obscura; e Ren, escritor
atormentado por pesadelos da época de
crianca — seriam reais?

Floresta dos suicidas: vocé
nao vai querer entrar la...

70- GGW

As donzelas da agua negra e sua repre-
sentacéo fazem parte da trama central do
jogo, altamente atrelada a costumes an-
cestrais culturais e religiosos japoneses. A
agua é dos elementos mais marcantes aqui,
atrelada a aparicGes constantes, conforme
o0s personagens se encharcam.

0S ESPIRITOS RAIVOSOS
Nos controles, Fatal Frame mantém a
chancela de Gnico jogo de horror con-
temporaneo a manter-se fiel as origens
enquanto explora novas capacidades
técnicas. Ao contrario de grande parte dos
titulos mais recentes do género, nos quais
o0s personagens sédo desprovidos de recursos
para atacar, é possivel (e necessario) en-
frentar as entidades hostis da floresta dos
suicidas. Fantasmas cheios de édio e rancor
atacam ferozmente seja la quem invada
seus dominios e, para deté-los, a Camera
Obscura se prova o maior dos aliados.

Para fazer uso das funcdes Unicas do
Wii U, Maiden of Black Water transforma
o gamepad na camera do sobrenatural,
resultando em embates tdo intensos quanto
macabros. Ficar cara a cara com um fan-
tasma repleto de escaras é das experién-
cias mais aterradoras, pois muitos liberam
fragmentos ectoplasmaticos para dificultar
o processo de exorcismo. Sendo assim, faca
bom uso do lock-on e rotacione o game-
pad como se fosse mesmo uma camera,
na tentativa de conseguir o melhor close
possivel — o Fatal Frame! —, tarefa apenas
para os corajosos.

0 método meio arcade destoou da pro-
posta mais intimista e imersiva de Fatal
Frame, cliques nos momentos certos (e
mais tenebrosos) concedem ao jogador
pontos para evoluir a camera. Foco, rapi-
dez de abertura e fechamento do shutter
e demais atributos podem ser melhorados
para que a tarefa de exorcizar o outro
mundo seja menos ardua. Ha também dife-
rentes lentes com diferentes efeitos, como
o de tornar os fantasmas mais lentos.

Outras capacidades da camera incluem
abrir janelas entre a realidade dos vivos
e dos mortos, revelando a localizacao
de itens e objetos Uteis para a busca de
seus protagonistas. A caracteristica nova
mais interessante vem na forma do Fatal
Glance: apds exorcizado, o fantasma en-
fraquecido revela seus momentos finais em
cutscenes de arrepiar, simulando fitas em
VHS emboloradas.

Maiden of Black Water nao se esforca em
absoluto para abracar uma nova audiéncia:
as estruturas fundamentais de jogo sao es-
sencialmente as mesmas de 13 anos atras.
E essa é a grande sacadal @
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NBA 2K1 6 » Filipe Salles

COMO SER UM ASTRO DA NBA

Com melhorias gréficas absolutamente notaveis para a nova geragao de consoles, o jogo de basquete ganha um
surpreendente modo dirigido pelo cineasta Spike Lee e conquista de vez os fas com uma narrativa Unica no estilo

maior liga de basquete do mundo
Ainicia sua nova temporada anual

nos consoles e PC. Como padrao
em jogos de esportes, as melhorias vém no
formato de novos modos, escalagdes atua-
lizadas, graficos aprimorados e mudancas
sutis no gameplay. NBA 2K16 mantém a
tradicao, mas inova ao oferecer uma nar-
rativa propria, criada por ninguém menos
que o diretor de cinema Spike Lee.

Apesar do novo foco, o titulo continua
com diversas modalidades, seja através
de modos como o MyGM (que o coloca no
papel de gerente de um time) ou o My-
Team, que mescla o aspecto gerencial do
jogo com equipes montadas e alteradas de
acordo com colecdes de cartas adquiridas
durante as partidas, entre outros. NBA
2K16 conta com um modo online refor-
mulado. Além de poder customizar sua
quadra e usar seu jogador para disputar
partidas em outros estadios montados

m
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jogadores, o modo Play Now ganhou uma
reformulacao na parte online.

em 10 ligas por jogadores de habilidade
semelhante (medida pelo nimero de vito-

rias), vocé avanca nos placares de lideres
a medida que vence.

E uma dtima forma de recompensar
aqueles que preferem apenas escolher seu
time favorito e seguir em frente.

E LIGAR E COMEGAR A JOGAR

Sem perder a simplicidade de escolher
seu time e ir direto para uma partida, um
sistema de ranking foi incluso. Dividido

VIVENDO O SONHO DE SER UM ASTRO DA NBA
Livin’ Da Dream € o filme montado para dar ini-
cio ao modo MyCareer, no qual cria um jogador
e acompanha sua carreira na liga. NBA 2K16
revoluciona incluindo uma campanha narrativa
em um simulador de esporte, mas tropeca em
alguns momentos. O principal defeito é passar
a falsa sensacao de que o jogador pode decidir
o rumo da histéria, mostrando as opgdes e,

no momento da escolha, ir direto para a cena
seguinte de um dos caminhos possiveis.

Outro problema neste modo esta no conflito
com a customizacao da aparéncia do perso-
nagem. Durante a historia, fica claro que seu
personagem é filho natural de pais e maes
negros, mas, durante a customizagéo, é possi-
vel selecionar qualquer raca, o que fica estranho caso opte por fazer uma criacéo fora
da narrativa. Uma maneira de evitar esse problema de identificacao seria oferecer um
modelo predeterminado e, apds o fim da histéria, liberar a customizagao total da apa-
réncia, visto que apos a Ultima cutscene o0 modo se assemelha aos titulos anteriores.

A historia conta com reviravoltas interessantes e pode pegar os mais emotivos de
surpresa. Apesar dos tropegos, incluir narrativa no género esportivo foi inovador e deve
ser repetido e aperfeicoado em titulos futuros de games de esportes.

O VISUAL E BONITO DEMAIS!

As melhorias graficas sao notaveis nos con-
soles de nova geracao (a versao foi testada
em um Xbox One) e a semelhanca com os
jogadores reais sao impressionantes. Mas
foi na I.A. (Inteligéncia Artificial) que o
titulo ganhou, pois ela se adapta melhor
as suas estratégias, oferecendo desafio
constante.

Embora a novidade seja ideal para quem
€& familiarizado com os esquemas taticos
do esporte, a falta de um guia pode tornar
a vida dos novatos mais dificil. Apesar
disso, & dificil encontrar bugs na movimen-
tacao dos jogadores, bastante semelhante
a realidade, permitindo uma série de
estratégias diferentes.

NBA 2K16 é uma 6tima escolha para fas
de esportes por suas melhorias nas meca-
nicas e pode ter pavimentado o caminho
para inclusao de mais narrativas nos jogos
esportivos, tornando-o Unico. <]
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WORLD TREE’S WOE AND THE BLIGHT BELOW

» Makson Lima

E E DRAGON QUEST HEROES!

A Omega Force acerta mais uma vez nesse mashup de sua série mais famosa, Dynasty Warriors, com a cléssica
serie de RPG japonés Dragon Quest. O resultado tem nome quilométrico e fara inveja aos fas de Hyrule Warriors

yrule Warriors fol mesmo uma grata
H surpresa. Seja vocé fa da consagra-

da série da Nintendo ou de um belo
Musou (sabe aquele formato de 1x1 milhao?
Pois €...), a parceria da Koei Tecmo com
a gigante japonesa rendeu um dos mais
inspirados e recheados jogos do género. E
depois do sucesso alcancado (ao menos no
Japao) pela série Dynasty Warriors: Gun-
dam, por que ndo tentar algo tao tradicio-
nal quanto, mas com a série de jogos mais
famosa na terra do sol nascente?

E dessa nada inusitada indagacdo surge
Dragon Quest Heroes e seu subtitulo
gigantesco: The World Tree’s Woe and the
Blight Below. Mas garanto que o jogo em si
€ bem mais simples. Para o bem ou para o
mal, Heroes & bem simplorio em sua forma
de jogar, por mais que as possibilidades e
capacidades de personalizacdo sejam varia-
das. No todo, conclui ndo haver problema
nisso, afinal de contas, este aqui pode ser o
primeiro Dragon Quest — ou, por extensao,
o0 primeiro Musou — de muita gente por ai.
E, pensando sob essa perspectiva, o sorriso
no rosto é automatico.

UM VISUAL MATADOR

Heroes comeca impressionando por seu
visual colorido e delicioso, esteja vocé
jogando no PS3 ou no PS4. E como se
nossas aventuras mais incriveis de infancia
— e quem concluiu a trilogia original de
Dragon Quest no NES sabe muito bem do
que estou falando! — voltassem mais belas
do que nunca. O traco de Akira Toriyama
esta incrivel e, acompanhado da trilha
majestosa do sempre igualmente majestoso
Koichi Sugiyama, se traduz muito bem na
nova geracao.

Acredite, depois de Heroes, fica a certeza
do qudo incrivel visualmente sera Dragon
Quest XI. Ademais, a chancela de diretor
coube a Tomohiko Sho, produtor e designer
da série Dynasty Warriors ha bastante tem-
po, com supervisao sempre “acirrada” do
criador de Dragon Quest, Yuji Horii.

Apos escolher um dos dois protagonistas,
Luceus, tatico e superprecavido, ou Aurora,
guerreira empolgada e espevitada, acom-
panhamos um poucc da simples, porém
eficaz, trama. E cabe o parénteses: néo é
sempre que vemos protagonistas falantes
na série e foi uma grata surpresa, admito.

2. GGW

“Numa dimensao bem longe da nossa”,
humanos e monstros vivem pacificamente
e numa celebracao anual, a coisa toda
muda de figura. Um mago misterioso saido
de lugar nenhum acaba com a festa e
libera forcas ocultas que bestializam as
criaturas. Dentro do caos recém-instalado,
cabe a nossos herdis apaziguar a situacao
descontrolada.

Fas de Dragon Quest iréo se deliciar com
os dialogos sempre hilarios e cameos de di-
versos personagens da franquia, que ainda
por cima s&o controlaveis! Yangus/Jessica
(Dragon Quest Vill) Kiryl/Alena (Dragon
Quest IV) e Bianca (Dragon Quest V) sao
alguns deles. E ainda possivel escolher as
dublagens originais em japonés.

Até quatro lutadores podem embarcar
ao mesmo tempo nos combates e alternar
os controles entre eles é tao facil quanto
apertar um botao. Cada qual dentro de
sua classe, poderes e equipamentos, a
dificuldade atenuada abre espaco para ex-
perimentacao. As capacidades elementais,
bastante inerentes a Dragon Quest de uma
forma geral, com fraquezas e resisténcias,
precisam ser checadas sempre — vento
contra pedra, fogo contra gelo etc.

Os campos de batalha s&o vastos e a
quantidade de inimigos chega a centenas,
sempre celebrando monstros classicos da
série, com golens de pedra, dragoes e,
claro, muitos slimes sorridentes. Golpes

fracos e fortes sao combinados para com-
bos (inclusive aéreos!) e diferentes magias
e demais poderes especiais sao habilitadas
com o R1 pressionado. As missdes variam
entre defender determinado local do mapa
ou aniquilar tudo que estiver pela frente.
No mais, entre embates, o0 acampamento
oferece novos equipamentos e itens para
compra, além de ser o local idem para
aprender novas habilidades com a expe-
riéncia adquirida em combate. Tudo bem
simples, porém, direto e divertido.

TAO BOM QUANTO HYRULE

Sim, definitivamente Dragon Quest Heroes
é t3o bom quanto Hyrule Warriors. Com
dialogos divertidos (e talvez excedentes ao
formato mais acéo e menos RPG apresenta-
do) e controles simples, os mundos magicos
e fantasticos de Yuji Horii foram muito bem
representados num outro género. E que ve-
nham mais parcerias entre a Omega Force
e outras grandes produtoras japonesas! @

Plataformas:
PS3, PS4
Estudio:
Omega Force
Editora:
Square Enix
Langamento:
Outubro /2015



JOTUN

OS GIGANTES DA MITOLOGIA

» Rafael Barbosa

Essa verdadeira declaragdo de amor a mitologia nordica narra as aventuras de Thora, uma guerreira que morreu
sem a redentora “gloria do combate” e agora deve desafiar os temidos gigantes de gelo pra entrar em Valhalla

todos os sentidos, a mitologia (seja

ela qual for) raramente é levada aos
games de forma convincente. A maioria
dos titulos que se utilizam dessas historias
fantasticas para compor sua narrativa,
o fazem de forma superficial, usando-as
como um mero pano de fundo. God of
War, por exemplo, € um jogo incrivel e,
embora seja uma das minhas séries favo-
ritas, nunca me fez aprender nada sobre
mitologia grega.

Jotun é uma excecao a essa regra, sendo
quase uma carta de amor a mitologia
nérdica, tamanha a forma como ela esta
impregnada a cada pixel desse game.
Cenarios, personagens, lingua falada: nao
ha como n&o ficar encantado pela forma
respeitosa como o jogo trata o tema e
o modo como ele se propde a contar as
lendas ao jogador.

Embora seja um campo riquissimo em

UMA MORTE INGLORIA
O game narra as aventuras de Thora, uma
guerreira que morreu sem a gloria do
combate e agora deve desafiar os temidos
gigantes de gelo (os Jotuns que ddo nome
ao game) para provar que é digna de estar
entre os herois do Valhala.

Cada um destes gigantes de gelo encanta
e amedronta pelo seu design e tamanho
colossal. A maneira como a camera se

Thora (acima) e os
gigantes de gelo da
mitologia nordica

afasta da heroina para mostrar a grandio-
sidade do nosso oponente e da batalha que
se inicia traz um drama e uma expectativa
sobre o que esta por vir.

Embora tenhamos poucos movimentos
a disposicao, as lutas contra os titas séo
épicas e desafiadoras — e confesso que
algumas vezes quis jogar meu controle
na parede, ja que cada gigante vai se
tornando mais agressivo e aplicando novos
atagues conforme perde energia. Mesmo
que tenha morrido muitas vezes durante
esses confrontos, as lutas eram tdo emo-
cionantes que sempre me pegava voltando
para mais um round e, quando finalmente
conseguia vencer agueles seres colossais,
a sensacao era para la de gratificante.

INCRIVEL JORNADA DOS MUNDOS
Mas para termos a chance de enfrentar
esses combates épicos, temos que passar
por uma interminavel jornada entre mun-
dos. Os cenarios sao belissimos, como todo
o design artistico do game, e ofereceram
ambientacdes e desafios variados, porém,
praticamente tudo que fazemos por aqui
é vagar em busca de itens e das runas que
iréo liberar os caminhos até o préximo
gigante, o que torna essa jornada rapida-
mente cansativa.

0 cuidado na composicao das fases,
retratando ambientes classicos da mitolo-
gia nordica é louvavel, mas infelizmente
faltou um incentivo para me manter inte-
ressado em explorar estes mundos.

Por vezes me divertia vendo as referén-
cias escondidas ao longo desses estagios,
mas o seu tamanho excessivo, a mesmice
da experiéncia oferecida e a péssima dis-
tribuicao de itens sdo macantes. No final,
tudo que eu queria era entrar em uma
batalha épica com um gigante, algo que o
jogo poderia oferecer mais vezes. @

Plataforma:

PC

Estudio:

Thunder Lotus

Editora:

Thunder Lotus
mento:

Setembro /2015
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CORPSE PARTY: BLOOD DRIVE

A MALDICAO NAO ACABOU...

Apesar dos problemas técnicos e decisdes de design talvez prepotentes demais para uma equipe tao pequena,
este projeto entrega um espetacular conto de horror, que certamente vai perturbar seu sono por semanas, acredite!

RPG Maker é mesmo uma ferra-

menta maravilhosa e Corpse Party,

doujin (publicacao independente)
concebido pelo aficionado por mangas e
animes Makoto Kedouin, € das mais proli-
feras franquias nascidas desse meio. Blood
Drive, exclusivo para o PS Vita, € o pinacu-
lo de uma crescente evolutiva, oriunda de
algo de nicho nos PCs e expandida em dois
capitulos espetaculares no PSP. E fica o avi-
so: estamos falando da conclusao de uma
trilogia altamente focada em narrativa e
desenvolvimento de personagens, ou seja,
nao comece por aqui.

Dois meses se passaram desde o apoted-
tico final de Book of Shadow e Ayumi esta
viva, mas seriamente doente. No hospital,
recebe a visita de uma misteriosa mulher
que diz ser amiga de sua irma, ambas
membras ativas do grupo Wicca W.l. O en-
contro forca Ayumi a voltar ao colégio onde
tudo comecou, o Heavenly Host Elementary
School. La, e apenas |3, ela ira descobrir as
origens macabras de sua familia, os Shino-
zaki, e o real intuito do Livro das Sombras.
Satoshi Moshida, Naomi Nakashima e
diversos outros colegas de classe de Ayumi
retornam neste episddio conclusivo.

Enquanto Blood Drive € muitissimo bem
sucedido em entregar uma historia alta-
mente engajada, macabra e rica em per-
sonagens, seus novos sistemas e mecanicas
sao falhos, comprometendo o desenrolar da
aventura sinistra. No passado, Corpse Party
provou funcionar bem numa perspectiva
top-down, nos moldes de J-RPGs da era 8
e 16-bit e também como visual novel, com

Holof on tighT To me, And here.
A good luck charm, Don't lose it

7. GGW

muito texto lido (e em otima dublagem em
japonés) e imagens estaticas mesclando
arte hentai homoerdtica, perturbador,
cheio de carnificina e imagens graficas.

ALGUMAS SURPRESAS INGRATAS
Blood Drive traz graficos 3D e sequéncias
de perseguicao e fuga lentas, que nao
acrescentam ao clima. Armadilhas, buracos
e demais surpresas ingratas do colégio

do Mal n&o sdo punitivas o bastante para
serem ameacas de fato, mas fatores des-
motivadores. Mesmo com efeitos de som

e trilha sonora extremamente bem feitos,
tais momentos mais ativos do game design

» Makson Lima

nao sao tao bons quanto outros apenas de
leitura — e isso pode parecer estranho para
um videogame.

A dinamica criada acaba sendo uma
mescla de jogo de gato e rato e explo-
racdo limitada. Baterias para a lanterna
sao escassas e podem atrair a atencao de
fantasmas. O que passa a acontecer dai en-
volve busca por gabinetes ou demais locais
onde € possivel se esconder, e breve jogo
da memaria com os elementos do cenario
ao ligar rapidamente a lanterna.

Some a isso telas de loadings constantes e
demoradas e tenha em maos mais frustra-
cdo que horror.

Apesar dos problemas técnicos e decisdes
de design talvez prepotentes demais para
um time pequeno, Blood Drive entrega
um espetacular conto de horror, de certo
a perturbar seu sono por semanas, mas &
indicado apenas aos f&s da série. @

@

Plataforma:
PSV

Estudio:
Xseed
Editora:
Xseed
Lancamento:
Cutubro /2015




TALES OF ZESTIRIA

CHICO XAVIER, E VOCE AI...?

Sistema de batalha viciante, mundo gigantesco repleto de detalhes, dialogos inteligentes, adaptagéo perfeita para
0 portugués — poderia ser perfeito se ndo fosse a cAmera do modo multiplayer, que atrapalha mais do que ajuda

magine um mundo no qual seres

invisiveis protegem e abencoam a

humanidade. Por muitos e muitos anos,
esta cooperacdo, por mais impossivel que
pareca, existiu e a raca humana floresceu
como nunca antes. Até que a boa e velha
cobica, o orgulho e o preconceito falaram
mais alto, serrando estes lagos invisiveis.
Parece até tema de uma obra de Chico
Xavier, mas nao: é a base do enredo de
Tales of Zestiria, novo capitulo da eterna
série de RPGs da Namco Bandai.

Se o ultimo game da série para PlaySta-
tion 3, Tales of Xillia 2 tentou fazer tudo
diferente, Zestiria & um retorno a formula
consagrada, porém, com um pouco mais
de pompa. Ja comeca pelo fatoc de que
pela primeira vez a série saiu igualmen-
te para o antigo console da Sony, o PS3,
seu irmao mais novo PS4 e até mesmo o
inusitado PC. A ordem de producéo da vez
pareceu ser: “Facamos o que sabemos
melhor, porém, esquecendo todas as
barreiras de antigamente”. Vou dizer uma
coisa para vocé: funcionou muito bem.

Como Sorey, o Unico humano criado
entre os miticos Seraphs, e assim, o Unico
também capaz de enxerga-los, vocé acaba
tomando para si o0 manto do Shepard,
capaz de convergir todos os espiritos e tra-
Zer toda a harmonia de volta ao planeta.
Lembra aguele papo sobre dar adeus as
barreiras de antigamente? Pois é, a aven-
tura de Zestiria, apesar de inteiramente
produzida com base no hardware do PS3,

impressiona por sua escala, suavidade e
incrivel simplicidade.

O planeta do game é imenso. E € imenso
no nivel MMORPG. Cada area é incri-
velmente extensa e atravessa-las toma
um belo de um tempo — néo que vocé
va querer passar rapido por tudo. Ser
gigantesco ndo privou os desenvolvedores
de criar ambientes dos mais belos, cheio
de detalhes, ndo importa se é uma cidade
ou um longo descampado. E os persona-
gens estao a todo tempo se expressando,
independente dos iconicos skits da série, o
que contribui fortemente para a sensacao
de viagem e exploracéo.

Claro, como ninguém é de ferro, mais
para frente ¢ habilitada também uma for-
ma de viajar muito mais rapido por cada
uma das areas, facilitando o vai-e-volta.

NOVO DINAMISMO, VELHA FORMULA
Um dos maiores trunfos da série sempre
foi seu sistema de combate e nao era em
Zestiria que isso iria mudar. Melhor ainda:
desta vez, gracas ao alto processamento
das maquinas atuais, a mudanca para todo
o modo de combate € instanténeo e ocorre
no proprio local do mapa que seu persona-
gem estava quando bateu de frente com o
monstro em quest&o.

Isso ndo apenas adiciona todo um dina-
mismo a formula como também a estraté-
gia, afinal, ser emboscado em meio a uma
floresta, onde arvores pontuam o meio do
campo de batalha, & bastante diferente do

» Rodrigo Brasiliense

que o longo corredor de um calabouco.

Uma vez se tornado o lendario Shepard,
Sorey ganha o poder de poder se fundir
com os diversos personagens Seraph que
aparecem no game, conferindo poderes
inimaginaveis. A fusdo e as trocas de
personagens podem ser feitas a qualquer
momento, desde que vocé tenha ao menos
uma barra de especial, e cada uma delas
altera drasticamente o decorrer das
batalhas.

Assim como em todos os anteriores, &
possivel jogar as batalhas com outros trés
amigos no controle de seus companheiros,
o que & uma opcdo que simplesmente nao
pode sumir da série. A Gnica parte ruim, e
que esperamos que seja corrigida em um
futuro patch, é que a camera do combate
tende a ficar indecisa em qual dos perso-
nagens se focar (quando deveria simples-
mente se abrir) prejudicando boa parte da
coordenacdo.

Tirando isso, fica dificil argumentar con-
tra Zestiria. Obviamente, os detalhes das
versdes PS4 e PC, sobretudo nos persona-
gens do game, impressionam muito mais
do que a apresentada no PS3, mas ainda
assim a versdo do console mais antigo ndo
deixa a desejar.

A trilha sonora, marcada pela primeira
vez em que o compositor oficial da série,
Motai Sakuraba, compde com outro com-
positor, o experiente Go Shiina, também
esta no ponto, mas a cereja do bolo, acre-
dite se quiser, € a adaptacdo dos dialogos
para o portugués.

Ainteracdo entre os muitos personagens
nunca deixa a desejar, mas ver como a
traducéo para o portugués tem seu proprio
brilho e chega até a adicionar elementos
€ de arrancar sorrisos. Oportunidade de
ouro para os eternos seguidores do estilo
japonés de se fazer RPG. @

Plataformas:

PC, P53, PS4
Estudio:

Bandai Namco
Editora:

Bandai Namco
Lancamento:
Outubro/2015 (PS4)
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PATHOLOGIC CLASSIC HD )
O MISTERIO QUE VEIO DA RUSSIA

ratar Pathologic como um mero jogo

de terror ou até mesmo um survival

como qualquer outro seria um des-
servico ao mundo criado pelos russos da Ice
Pick Lodge. A verséo Classic HD chega para
comprovar isso.

Na superficie, é um adventure em
primeira pessoa. O jogador deve escolher
entre trés protagonistas encarregados de
desvendar assassinatos e uma estranha
doenca que assola uma pequena cidade.
Assim que exploramos mais a fundo, Patho-
logic se mostra um experimento sobre o
papel do jogador em uma cidade que nao
se curva as suas vontades.

Pathologic & sobre fazer uma escolha
quando nada parece dar certo, pois o joga-
dor tem 12 dias para resolver os mistérios
apresentados, que nem sempre tém uma
solucdo dbvia. E preciso gerenciar cada dia
como se fosse o ultimo: visitar um dos per-
sonagens significa que outro sera deixado
de lado, com consequéncias posteriores.

Quando lancado, Pathologic sofria de
sérios problemas com a traducdo para o

inglés, o que foi (com algumas excecdes)
melhorado consideravelmente na versao
Classic HD. Na mesma intensidade que Pa-
thologic apresenta uma histéria que atrai,
ele afasta com as suas mecanicas. Boa
parte do tempo lutamos com mecanicas
que mesmo para a época do lancamento
eram antiquadas. Um combate desinte-
ressante, momentos onde nada acontece,
uma cidade gigante sem muita interacao e
um sistema de troca que é confuso.

Os ultimos dez anos nao foram bondosos
com os graficos de Pathologic, que ja nao
eram la essas coisas para a época. A versao
Classic HD tenta resolver alguns desses
problemas com a adicéo de novas texturas
e efeitos graficos.

Ha algo de “Unico” em desenvolvedoras
do leste europeu, sejam elas a GSC Ga-
meworld (S.T.A.L.K.E.R.) ou a 4A (Metro).
A lce Pick Lodge € capaz de irradiar medo
ao jogador ndo pelos monstros, nao por
sustos, mas por forca-lo a ver a cidade
sucumbir a loucura, como se saisse de um
conto de H.P. Lovecraft. @

GUNS, GORE & CANNOLI
AGORA TEMOS MAFIOSOS ZUMBIS

umbis nos videogames continuam em

alta e ndo ha previsao para que isso

pare de acontecer. A nova emprei-
tada do estldio belga independente Crazy
Monkey Studios, Guns, Gore & Cannoli,
leva nossos queridos comedores de cérebro
para um cenario ainda ndo muito explorado
nesse setting: o dos mafiosos, em meio a
Lei Seca na Chicago dos anos 1930, com Al
Capone e tudo que tem direito.

Caso vocé esteja acostumado a jogos
como Metal Slug e ao classico Contra,
certamente ira se habituar com Guns, Gore
& Cannoli nos primeiros minutos. Os con-
troles sdo simples e a perspectiva é toda
em 2D, com graficos em flash e animacao
convincente, porém bastante ordinaria. E
ir para direita, sobrepujar alguns obstacu-
los com mecanicas de pulo bem limitadas,
sofrer com a péssima paralaxe aplicada nas
escadarias e atirar em tudo que se mexe.

Assumimos o controle de Vinni, mafioso
contratado pela familia Belluccio para ir
até Thugtown dar cabo de alguns “ratos
traidores”. Quando Vinni desembarca na
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cidade, se depara com a hecatombe zumbi
bem no meio da festa de Saint Patrick’s
Day. Estaria a epidemia atrelada a bebedei-
ra clandestina? A trama pouco importa aqui
e até quatro jogadores podem juntar-se
para a operacao genocida.

Nada de muito complexo também no coo-
perativo: se alguém morre, volta instanta-
neamente desde que exista alguém ainda
de pé e atirando. A diferenca entre os
personagens € meramente paleta de cores,
sendo assim, a bagunca sera generalizada,
especialmente se levarmos em conside-
racdo a alta quantidade de inimigos em
determinados momentos.

Além de molotovs e granadas, Vinni pode
chutar os zumbis para empurra-los para
longe, tornando-os mais vulneraveis a um
belo tiro na cabeca. Ainteracao com o
cenario & minima, mas é possivel fazer uso
de locais em chamas para poupar alguma
municao. O aspecto gore se destaca seja
la em qual modo, numa mistura bizarra
de desenho animado e filme de terror dos
mais trash. @

(s Gore & Canoi

» Lucas Moura

Ice Pick Lodge
Editora:
Gambitious Digital
Lancamento:
Outubre /2015

» Makson Lima

Plataformas:

PC, PS4, XO

Estudios:

Crazy Monkey, Claeys Brothers
Editora:

Crazy Monkey

Langcamento:
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FINDING MONSTERS ADVENTURE v sousa o
PROJETO BRASILEIRO FEITO EM MANAUS

emos aqui o primeiro trabalho autoral do Black River,
Testﬂdio de games mantido pelo SIDIA (Samsung Instituto

de Desenvolvimento de Informatica para Amazénia),
de Manaus. Trata-se de uma aventura dos protagonistas Jake
e Tess que, ao encontrarem um portal magico, exploram um
mundo de fantasias e registram suas descobertas com uma ca-
mera fotografica em varias missées entre monstros coloridos e
cenarios de fantasia. Inspirado abertamente em Alice no Pais
das Maravilhas, o game foi roteirizado por Martin Olson, que
ja trabalhou em animacdes como A Hora da Aventura, Phineas
& Ferb e Bob Esponja. Vocé visita trés mundos diferentes foto-
grafando os monstros e as fotos feitas no jogo também podem
ser compartilhadas nas redes sociais.

Platafnrma Andrmd IEd‘itora Black River | Langanmm:o Outubmlzmi

LOST HORIZON ) Fernando Souza Filho
A AVENTURA NAS MONTANHAS DO TIBET

I ancado originalmente cerca de cinco atras para PC, esta

aventura classica de point’n’click chega aos mobiles

(primeiro no i0S, depois no Android). A histdria é am-
bientada na década de 1930, em Hong Kong, e comeca quando
Fenton Paddock, um ex-piloto da Forca Aérea Britanica, rece-
be a proposta de trabalhar para uma expedicao para localizar
cientistas perdidos nas montanhas do Tibet. No entanto, ele e
sua namorada Kim nao imaginavam que um grupo de nazistas
ocultistas também estdo na regido em busca de um artefato
que pode mudar a histéria do mundo — e obviamente isso tem
tudo a ver com os tais cientistas perdidos. A producdo é impe-
cavel e o design lembra o do personagem franco-belga Tintin.

Plataformas: Android, iOS | Editora: FishLabs | Lancamento: Novembro/2015

WIZARDS & WAGONS s Demétrio Valente
DE CARROGA POR ESTRADAS MEDIEVAIS

trilha sonora com musica medieval é uma das primeiras
coisas que nos atraem nesse projeto do estidio Touch
Dimensions, de Cingapura, que anteriormente lancou

Autumn Dynasty. Aqui vocé viaja por vilarejos medievais
fazendo escambo de mercadorias com comerciantes locais, no
entanto, as estradas entre os vilarejos estao cheias monstros,
ladrdes e até uma tartaruga gigante pode aparecer para com-
plicar as coisas. Para sobreviver nesse mundo, vocé precisa
equipar sua carroga armas € magias, que vai adquirindo em
suas andangas pelos vilarejos. Aqui, nenhuma cidade é pare-

——— 'I-‘. - - & i y
cida: cada uma tem suas caracteristicas proprias e pode estar SEas
cada - 'sticas prop P = TN The Guild ucc qcmufmmpeopu
em crise financeira ou com abundancia de recursos. Cabe a 1L ‘ : and rewards ers fwcmp“ﬁng
vocé descobrir e tirar proveito de cada situacao em particular, i - them
para que seu inventario esteja sempre bem recheado.

Plataforma: i0S | Editora: Touch Dimensions | Langamento: Novembro /2015
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THE BINDING OF ISAAC
Apds Binding of Isaac: Rebirth nos mostrar
o bizarro mundo de Isaac, com seus mons-
tros desfigurados e uma mae louca, The
Binding of Isaac: Afterbirth chega para
expandi-lo e torna-lo ainda mais dificil. A
expansao para o aclamado Roguelike de
2014 adiciona oitos novos chefdes, 10 no-
vos desafios, 120 itens, mais de mil novas
combinacdes de salas, além de uma nova
area final e um novo personagem jogavel,
Lillith. Além disso, o game recebe dois
novos modos de jogo: Daily Runs e o Greed
Mode. O primeiro permite que os jogadores
lutem pela melhor pontuacao em uma fase
que é alterada diariamente. Ja o Greed
Mode é uma mistura entre sobrevivéncia

e pontuacao. Vocé precisa sobreviver
durante um tempo determinado a hordas
de inimigos. Quanto mais sobreviver mais
dinheiro tera para obter itens melhores e
recuperar pontos de vida.

Editora: Nicalis | Lancamento: Outubro/2015

THE AGE OF DECADENCE
Quem gosta de RPGs classicos como
Baldur’s Gate, Icewind Dale e (principal-
mente) Planescape Torment se sentira em
casa com The Age of Decadence, um RPG
onde cada decisao pode alterar o rumo da
historia. Ambientado em um mundo pés-
-apocaliptico baseado na queda do Império
Romano, o game conta com um complexo
sistema de combate por turnos e mais de
cinco historias a serem exploradas. O legal
€ a maneira que ele lida com escolha e
consequéncia: invista em inteligéncia ou
persuasao e combates podem ser evita-
dos. E possivel até mesmo completar uma
das histdrias sem derramar uma gota de
sangue. Por outro lado, fale uma coisa
errada e vocé se vera em uma enrascada
dificil de sair. £ um titulo muito mais dificil
que a média e que ira agradar a poucos.
Mas, aqueles que investirem tempo serao
recompensados no final, acredite.

Editora: Iron Tower | Langamento: Outubro /2015

NINTENDO eSHOP

ELECTRONIC SUPER JOY
Ja lancado para Steam, i0S e Android,
Electronic Super Joy traz toda sua psico-
delia ao console da Nintendo. Seguindo

a linha dos jogos de plataforma com difi-
culdade brutal, este usa sua trilha sonora
como base para o gameplay, ao contrario
do que vemos na maioria dos games. O
titulo traz cerca de 60 fases com musica
eletrénica pulsante e personagens com
falas cheias de humor (um deles chega a
te dar o famoso “high five"”) e pixel art.
No entanto, suas cores berrantes o farao
lembrar Runbow, outro titulo indie nos
consoles Nintendo.

TOKITORI 3D

Com duas versées ja lancadas para o
console de mesa da Nintendo, chegou a
vez do portatil 3DS ganhar sua versao do
classico Toki Tori. O puzzle com elementos
de plataforma & um remake do primeiro
titulo, lancado para o Game Boy Color em
2001. Exigindo habilidades de planejamen-
to e resolucdo de problemas com um visual
para la de fofo, a nova versao ganha um
pouco mais do que graficos atualizados.
Uma das funcdes principais adicionadas €
a possibilidade de voltar suas acées com
um botéo de rewind, semelhante ao que
acontece na trilogia Prince of Persia.

» Lucas Moura

ANNO 2205

Temos aqui um construtor de cidades

com um algo a mais. Em vez de focar em
construir lugares bonitos, o game é voltado
para “ensinar” logistica e producao. No
controle de uma grande corporacao, vocé
deve extrair matéria-prima, produzir

itens como alimentos de luxo ou robds

e vendé-los no grande mercado global

para gerar lucro. A sequéncia adiciona
importantes mecanicas, como a explora-
cao lunar. A construcéo de cidades, antes
limitada a certos climas, ganha uma nova
dinamica na hora de erguer edificacées na
Lua. Chuvas de meteoros podem destruir
fabricas ou terroristas contra a colonizacao
do satélite podem impedir o seu progresso.
Unido como uma otima estética futurista,
Anno 2205 € 6timo para aqueles com muito
tempo de sobra, que nao sao intimidados
por grandes desafios e que querem experi-
mentar algo fora do comum.

Editora: Ubisoft | Langamento: Movembro/2015

» Filipe Salles
OCTODAD

Um dos indie mais cultuados para consoles
e PC, chegou a hora do polvo desembarcar
no Wii U. Octodad: Dadliest Catch continua
as desventuras vividas pelo cefalépode

que da nome ao jogo para manter sua real
identidade em segredo de sua familia. Mas
viver como um humano nao é nada facil,
principalmente quando nao se possui ossose
as maos sdo tentaculos. Até as atividades
mais basicas do dia a dia precisam ser feitas
com cuidado excepcional — ainda mais com
uma esposa que ja vem desconfiando do
real “eu” do protagonista. Isso tudo piora
com uma visita ao aquario da cidade.

Editora: Broken Rules | Lancamento: Novembro/2015
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Editora: Two Tribes | Lancamento: Movembro /2015

Editora: Young Horses | Lancamento: Outubro/2015



PLAYSTATION NETWORK

DRAGON FIN SOUP

Aimprovavel mistura de Robin Hood com
Chapeuzinho Vermelho € o enredo basico
que da vida a Asura, um mundo localizado
nas costas de um dragdo. O protagonista

€ Red Robin, um mercenario pinguco que
bebe para esquecer seu passado. O game
tem dois modos basicos: o Histdria, que é
um tipico RPG, e o Sobrevivéncia, que pula
a histéria e adota a mecanica de perma-
death: morreu, tem que recomegar o jogo.
Com graficos abertamente inspirados na
Era Super Nintendo, a acao adota uma
perspectiva 2D classica, com combates
taticos e movimentacao por turnos. Dragon
Fin Soup é o primeiro projeto oficial do
recém-criado estidio americano Grimm
Bros., de Randis Albion (ex-HD Fortress)

e Ash Monif (ex-Atari e Electronic Arts), e
tornou-se realidade gracas a uma bem-
-sucedida campanha de financiamento
coletivo no Kickstarter, em 2014.

XBOX LIVE

KNIGHT SQUAD

Esta ai um game bacana para se divertir
com os amigos em uma daquelas festas
regadas a bebidas, aperitivos e muito
videogame. Knight Squad é um jogo cujo
objetivo é destruir seus amigos em busca
do Santo Graal, de uma forma muito
similar a brincadeira Pega-Bandeira. Até
oito jogadores se enfrentam em uma
arena, onde cada um tem que buscar o
Graal no centro da tela e leva-lo até seu
checkpoint. E uma tarefa nada facil ja
que, além de espadas, seus concorrentes
podem acessar itens especiais que lhes dao
vantagens, além de armas incomuns.

Editora: Chainsawesome | Lancamento: Novembro/2015

ORGAN TRAIL

Este é um titulo de zumbis com ac&o sur-
vival horror e visual retro que parodia The
Oregon Trail, um famoso jogo educativo
norte-americano. Lancado inicialmente
para browsers em 2010, ele fez tanto
sucesso que ganhou versdes para Facebook
e, mais tarde, para PC, mobiles (Android,
i0S) e até Ouya. Agora ele chega na PSN
com 622 MB e todas as DLCs (inclusive

The Final Cut, a melhor de todas!) juntas,
com preco convidativo (RS 31,00). Ele tem
cinematics dignas do filme Evil Dead que
por si s6 ja valem 50% do game: é nojento
ao extremo e tem atores reais. O jogo

em si foi feito com o motor grafico Unity
e visualmente parece vindo da era 8-bit,
mas a acao € divertida demais. Aqui vocé
precisa cruzar os EUA depois do Apocalip-
se, para chegar a um santuario livre dos
zumbis. No caminho, & preciso administrar
recursos e manter todo mundo vivo.

Editora: TM.W.W.M.H. | Langcamento: Outubro /2015

DIVINITY: ORIGINAL SIN
Depois de fazer sucesso nos PCs, Divinity:
Original Sin chega aos consoles da nova
geracao com uma edicdo que traz uma
série de componentes novos e adaptados
ao gameplay com controles. Com uma
nova interface e um sistema de tela
dividida (para os que querem jogar no
modo cooperativo), ele tem nova mis-
soes, ambientes, mudancas no sistema
de criacdo e diversas outras novidades. E
uma opgao quase obrigatoria para os fas
de jogos como Baldur’s Gate e Planesca-
pe Torment: o O RPG tem gameplay old
school, com jogabilidade isométrica.

Editora: Focus Home | Lancamento: Outubro/2015

» Fernando Souza Filho

FORCED

0 estldio indie dinamarqués Beta Dwarf,
formado por estudantes da Universidade
de Copenhagen, soube usar com inteli-
géncia todo o poderio do engine Unity
no gameplay e no design deste projeto.
Forced foi lancado inicialmente em 2013
para PC e Wii U, levando o estudio a
ganhar o prémio de Melhor Desenvol -
vedor de Games Dinamarqués daquele
ano. Agora, ganha o subtitulo Stightly
Better Edition ao chegar ao PS4, mas

0 game em si é basicamente o mesmo.
Temos aqui uma batalha de gladiadores
em uma arena de fantasia, em que vocé
é ajudado por um espirito chamado Bal-
fus. Vocé escolhe sua classe (Storm Bow,
Volcanic Hammer, Spirit Knives ou Frost
Shield), suas armas e até suas habilida-
des, mas também precisa resolver alguns
puzzles para ajudar Balfus — primeiro
como escravo, depois como gladiador.

ACTINR TR
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Editora: Beta Dwarf | Lancamento: Outubro/2015

» Rafael Barbosa

GEMS OF WAR

Os criadores de Puzzle Quest chegam com
este novo trabalho, que mistura de Tetris,
jogo de cards e RPG. Durante o game, vocé
deve remanejar as gemas na tela para
combina-las com outras iguais, buscando
combos cada vez mais altos e que resultem
em golpes fulminantes em seus inimigos.
Combinar diferentes gemas traz melhorias
em seus itens, deixando seu persona-

gem mais poderoso, em um game onde a
estratégia esta em primeiro lugar e seus
inimigos so estardo a espera de seus turnos
para combinar as joias certas e te tirar da
jogada. O jogo € gratuito.

Editora: 505 Games Srl | Lancamento: Outubro /2015
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DNA GAMER

» Guilherme Camargo

QUE 2016 SEJA BEM MELHOR

Depois dos trancos e barrancos que o mercado brasileiro de games passou em 2015, quando andou para trés, €
hora de planejar com calma e principalmente tentar manter algum otimismo para 0 novo ano que se inicia agora

e tivesse que definir em uma palavra

0 o ano de 2015, eu o resumiria a

“moonwalker”, a famosa danca do
finado Michael Jackson, em que ele se
movia para tras. A retragcéo da econo-
mia pds-Copa do Mundo e as eleicdes
trouxeram um cenario que ha anos nao
tinhamos. Empresas estdo demitindo ou
fechando suas operacdes usando como
premissa a queda no consumo. Qutras
viram oportunidades para crescer, mas
o sentimento de que o comando do pais
esta sem rumo é um senso comum.

No segmento dos games nao foi diferen-
te. O maior impacto para o consumidor foi
0 aumento do preco, seja na aquisicio de
console, games, acessorios ou na compra
de aplicativos. Nao houve propriamente
a ruptura na acao da compra, mas o con-
sumidor passou a prioriza-la selecionando
bem seus anseios, diminuindo a intensi-
dade de jogos comprados ou baixados,
comparando com o ano anterior.

Mas, e como sera em 20167 Algumas
afirmagdes ou colocagdes sao fatos: nao
existe uma pauta concreta sobre jogos ou
sobre a cadeia que envolve o segmento no
Governo Federal. Entdo, ndo espere mu-
dancas significativas para o préximo ano,
pois diante da crise econdmica, diminuir
impostos definitivamente nao sera uma
prioridade. Caso haja uma reducao do
délar (que servira para toda a economia),
isso ja sera um grande avanco para todo
o segmento. Direcionado para a categoria
ou qualquer outro beneficio, nao creio.

O mercado de trabalho tera uma boa
retracao. As grandes multinacionais, fabri-
cantes ou publicadoras ja tém congelado
ou deverdo congelar suas vagas para novas
contratacdes, até uma luz de melhoria
aparecer. E, claro, a qualquer momento
pode existir corte de pessoas (e o Natal é
um bom termometro para o canal varejo).
Novas empresas entrando no pais, apro-
veitando que com o ddlar alto o custo de
instalacdo ficara reduzido, também seréo

excecoes. O que adianta entrar no Brasil
no momento em gue 0 consumo nao esta
aquecido ou com a iminente chance de
termos um rebaixamento na Nota Brasil?
Para as empresas de pequeno e médio
porte, publicadoras ou desenvolvedoras,
cabe a diversificacao de portfélio e servi-
¢os para manter-se saudavel. O consumo
existira, porém, cada vez mais seletivo.

MERCADO DE GAMES SOFRERA
Andaremos de lado ndo somente em 2016,
mas por mais alguns anos até recuperar
o0 que acredito ser a economia ideal para
o mercado de games — gue esta longe
de ser a mais exigente ou complexa. Nao
existe sindicalismo, nao ha beneficios ex-
clusivos para quem trabalha no segmento
e pouca relacao direta com quem tem o
poder de decisao dentro do governo, mes-
mo com todos os esforcos das associacoes.
E as Olimpiadas? Basicamente, sera mais
um momento de manifestacdo, assim
como foi na Copa. Parecera que algo gran-

Nao espere mudancas significativas para o proximo
ano, pois com a crise economica, diminuir impostos

definitivamente nao sera prioridade do Governo
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de acontecera nas ruas, mas tudo sera
acalmado com o passar do tempo — até
por que & um evento que mobiliza apenas
uma grande cidade, ndo o pais inteiro.

Nao sera a primeira vez que havera
retrocesso no mercado de games. Nada
sera novidade. A parte positiva é que o
mercado local ja se encontra em um esta-
gio muito mais maduro do que outros anos
— e mais consolidado. Nao ha participacdo
direta em conversas com o governo para
minimizar a crise no setor (como faz a
automobilistica, por exemplo) pelo motivo
de games ser ignorado ou pouco relevante
ou supérfluo como mercado de consumo
por quem comanda.

A “nova” fase para o mercado de games
em 2016 sera desafiadora. Teremos a
sensacdo de que ja vimos algo parecido,
porém em um nivel mais avancado. Mas,

o jogo nao esta perdido, ele apenas nao
foi salvo no HD e por isso o progresso
conseguido nesses Ultimos anos sera
perdido. Nada que na vida virtual também
ndo tenha acontecido e, por isso, 56 nos
restara arregacar a manga, estalar os
dedos e recomecar.

Guilherme Camargo & publicitario, sécio da Sioux e
professor do curse Game Marketing na ESPM. Até
2013, ele dirigiu a divisdo Xbox da Microseft no Brasil



WARPZONE

A GUERRA DOS VIDEOGAMES

A famigerada Lei de Reserva de Mercado dos anos 1980 fez o pais ficar tecnologicamente atrasado em relagao
ao resto do mundo em pelo menos 10 anos, mas trouxe uma das brigas mais folcloricas do mundo dos games

m meados da década de 1980, as
Eempresas de produtos eletronicos

nacionais se beneficiaram da Lei de
Reserva de Mercado, que garantia a nossa
industria a liberdade de reproduzir produ-
tos de empresas estrangeiras aqui no Brasil
sem necessariamente se preocupar com os
direitos autorais referentes ao produto e a
marca. Essa era basicamente uma lei que
visava privilegiar as industrias nacionais,
proibindo a pratica de importacdo dos pro-
dutos estrangeiros, ou seja, era necessario
adquirir um videogame nacional produzido
por empresas daqui, sendo proibido ir a
outro pais e trazer pra ca. A Unica excecdo
se dava na forma de parceria, onde uma
empresa americana — por exemplo, a
Atari, que firmou um contrato de parceria
para trazer o Atari 2600 oficialmente por
aqui em conjunto a Polyvox/Gradiente.

Na pratica, todos os componentes inter-
nos dos aparelhos eram importados e cabia
a empresa nacional a confeccao da monta-
gem, dando a ela o direito de colocar a sua
marca como criadora do produto. Isso ficou
evidenciado com os videogames nos quais
CCE, Dynacom e Dismac colocaram clones
do Atari 2600 para disputar o mercado
junto a Gradiente e seu legitimo Atari.

Na geracdo seguinte, a Nintendo foi
a empresa escolhida pelas fabricantes
nacionais para ter o seu console clonado e
abastecer os jogadores avidos pelas novi-
dades por aqui.

A Tectoy, diferentemente, optou por uma
parceria com a Sega do Japao, obtendo
um resultado de vendas absurdo fazendo
frente a todas as outras empresas nacio-
nais juntas. O marketing da Tectoy invadiu
a TV e fez as criancas desejarem e muito a
Light Phaser, a famosa pistola do desenho
Zillion, e seu Master System.

Os anos foram passando e entramos na
geracao 16-bit, a Lei de Reserva tinha ter-
minado e as empresas de fora podiam vir
pra ca e langar seus produtos. Com isso,
as empresas nacionais foram perdendo es-
paco, pois tanto a Sega quanto a Nintendo
estavam oficialmente no pais e fabricar
um clone de Super Nintendo, por exemplo,
poderia gerar um grande problema juridico
com a Playtronic e a propria Nintendo.
Sem se preocupar com esses detalhes e

» Cleber Marques e Rafael Marques

MEGAVISION :
MASTER ===
DA DYNACOM - o-irsmm

A patética Lei de Reserva

de Mercado dos anos
1980 fez o pais ficar
atrasado em relacao aos
avancos tecnologicos
mundiais - incluindo os
games, é claro!

buscando se manter no mercado a todo
custo, a Dynacom resolveu entrar na gera-
cao 16-bit, mas agora copiando a rival da
Nintendo — sim, a Sega e seu Mega Drive
foram os alvos e isso acabou dando uma
dor de cabeca razoavel pra muita gente.

0 lancamento do famoso Megavision
(Mega Drive + Dynavision?) se deu em 1994,
na famosa Feira das Utilidades Domésticas
(UD), que acontecia anualmente em Sao
Paulo. A Dynacom havia contratado uma
equipe especializada em engenharia re-
versa para criar um aparelho de igual qua-
lidade ao oferecido pela Tectoy, com um
preco bem mais barato devido a auséncia
de Direitos Autorais. O mais interessante é
que o aparelho trazia na caixa o adapta-
dor para jogar games de Master System e
também um chaveamento de fabrica para
jogar games americanos e japoneses sem o
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auxilio de adaptadores. Nao precisamos di-
zer que era mais compensador adquirir um
desses do que comprar o auténtico Mega
Drive pela Tectoy, néo é? E isso deixou a
empresa de cabelos em pé.

O aparelho deu as caras pela primeira
vez em um anuncio da revista Super Game
Power n°1, de abril de 1994. A chamada
da propaganda fazia clara alusao aos
dois videogames da Sega “Mega Master
da Dynacom” em letras garrafais (veja
reproducao ao lado). Sabendo de tudo
isso previamente, a Tectoy ndo perdeu
tempo e agiu de forma contundente. No
primeiro dia de exposicao, a Dynacom foi
surpreendida com a apreensao de todos os
Megavision que la estavam. E nao parou
por ai: os representantes da empresa
foram levados direto pra delegacia para
dar explicacdes sobre o aparelho. A Tectoy
havia conseguido de forma sigilosa uma
liminar proibindo a exposicdo e a comer-
cializacao do aparelho, alegando plagio
por parte da Dynacom.

Naturalmente, a Dynacom recorreu
e conseguiu derrubar a liminar e assim
lancar seu produto na feira, mas a batalha
com a Tectoy continuou. O grande trunfo
da Tectoy era a exibicao da frase “Produ-
ced by or under license of Sega Enterpri-
ses, Inc” que aparecia obrigatoriamente a
cada jogo testado no console da rival. Sem
a licenca, a Dynacom estava infringindo a
legislacdo de Direitos Autorais.

O mais interessante é que isso tudo ndo
impediu que o produto chegasse ao consu-
midor final, entretanto, o aparelho acabou
permanecendo por pouco tempo nas lojas
brasileiras. A Tectoy se mostrou incansavel
na disputa judicial e isso fazia muito mal
a Dynacom ja que a mesma tinha que se
preocupar com a receptividade das lojas e
também do publico, por conta disso, eles
mesmos decidiram retirar o videogame do
mercado e continuar assim a investir nos
eternos clones do Nintendinho.

Atualmente, o console da Dynacom é
peca de colecionador em estado completo
de conservacao diante das poucas unidades
disponiveis a venda. @

Cleber Marques é nintendista, editor da revista WarpZone
Ralael Marques é editor-assistente da revista WarpZone
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CARTA DO Me=

VOCE, MEU AMIGO DE FE...

E ai pessoal, sei que ndo me conhecem, mas eu

os conheco desde que comegaram na EGW, entao
me sinto como um amigo. Tenho 33 anos e sou fa
daindistria de games desde muito jovem. Possuo
consoles desde o Atari, passando por todas as
geragoes. Enfrentei filas para alugar fitas nas loca-
doras nos anos 1990 e também coleciono revistas,
que vao desde as Videogames, passando por Agao
Games, Super Game Power, EGM Brasil, Nintendo
World e EGW. Nao curto muito acompanhar noticias
por sites, gosto dos detalhes que somente as re-
vistas conseguem proporcionar e também me sinto
mais em ‘casa’ com uma dessas em maos. Pra ser
sincero, até o cheiro das publicagoes me remete aos
tempos em que jogar acompanhando detonados era
a minha principal ocupagéo.

Falando de aparelhos de videogames, nao
defendo nenhuma marca especitica, sou fa de bons
games e ponto final. Estou particularmente feliz por
praticamente todos os estilos de jogos terem voltado
amoda e encontrado seu espago no mercado, des-
de os produzidos em pixel art até os ha alguns anos
quase extintos point'n'clicks.

Quero parabeniza-los pelo 6timo trabalho, dizer
que estarei sempre acompanhando a EGW e desejo
que a inddstria em geral continue a nos proporcionar
importantes momentos de felicidade.

Frederico Duarte (CataguasesMG)
Depois dessa mensagem so nos resta te mandar
um brinde, Fred! [FSF]

A escolhida como
Carta do Més ganha
sempre um brinde es-
pecial da WB Games,
patrocinadora desta

secao. Neste més, o
Fred levou paracasao
Mortal Kombat X para
Xbox One.

FALLOUT 4 E CHATO
Nao quero ser “do contra’, mas nao entendo essa
babagao de ovo em cima de Fallout 4. O jogo &
chato. Pronto, simples assim. Cara, ndo vi nada de
diferente no gameplay, apenas as mesmas mecani-
cas de sempre, a mesma chatisse de coletar trecos
do cenario para fazer armas e o tal do cachorro atra-
palha mais do que ajuda. Além do mais, esse tipo de
jogo em primeira pessoa enche o saco com os itens
“"boiando” na nossa cara quando o pegamos. Por
que nao colocam a opgao de terceira pessoa, que
& muito melhor? E tem mais: joguei recentemente
Assassin’s Creed Il (é, eu ainda nao tinha jogado,
comprei ha pouco tempo na promogéo da Ubisoft!) e
nao entendo porque ndo usam mais essa mecanica
de subir em janelas e paredes. Tento fazer isso em
Fallout 4 e nao consigo. Ja havia achado Fallout:
New Vegas meio limitado e esperava mais de Fal-
lout 4. Muito mais.

Antério Carlos (Séo Paulo/SP)
0, Tono, néo é pra tanto assim... O jogo e muito
bom, sim, e ha a opcédo de mudar paraTPS
(terceira pessoa) e sair do FPS (primeira pessoa).
Basta clicar um botao (e diferente do PlayStation
4 pro Xbox One). Nao precisa ser tdo mal-humo-
rado, né. [FSF]

O QUE PRECISA PARA SER UM YOUTUBER?
Eu vejo esses numeros doidos de assinantes dos
canais de youtubers e imagino que os caras devem
ganhar uma fortuna, estdo bem de vida. Precisa ser
jornalista pra ser youtuber?

Mariana Elliot (Sao Paulo/SP)
Na verdade, Mariana, néo precisa ser jornalista,
néo. Basta ter desenvoltura em frente as came-
ras e ter conhecimento sobre o assunto que vai
abordar. Légico que & importante também néo
falar errado e ter profisisonalismo para respeitar
embargos das publishers — se bem que essas
duas coisas andam meio “sumidas” do mercado
ultimamente... [FSF]

Esta & uma parte da colecdo de revistas do Alan Ricardo de

Oliveira, um orgulhoso gamer colecionador da cidade de
Limeira, inteior de Sao Paulo. Mande fotos da sua cole¢do também para nés: redacao®egw.com.br.
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