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arar enquanto se esta por cima. Esse &
um dito popular muito usado no futebol
para descrever idolos que param de jogar
antes de entrarem em decadéncia. O
pessoal do estldio norte-americano parece que
leva isso a serio e desenvolveu o maior, mais
realista, mais emotivo e mais impressionante
titulo da série Uncharted. Ai, acabou. O fato
€ que Uncharted 4: A Thief’s End entrega até
no titulo que a série esta se aposentando.
No entanto, conversando com o pessoal da
producao e acompanhando tudo o que a
Sony esta preparando para este lancamento,
concluimos que pode haver um duplo significado
ai: talvez seja o “fim” para o protagonista
Nathan Drake, que estrela a série desde o seu
inicio, mas nada impede que a Sony siga com o
titulo Uncharted e algum outro protagonista.

Com isso em mente, preparamos um especial
de Uncharted abordando cada novidade, cada
personagem e cada polémica envolvendo o novo
game — até bate-boca por causa de racismo
ja aconteceu, sabia? Pule direto pra pag. 6 e
confira isso tudo de perto.

Seguindo o mesmo principio de Uncharted,
também montamos um pequeno especial sobre
Far Cry Primal. A série da Ubisoft desembarca
na Ildade da Pedra com tanto cuidado nos
detalhes que até a trilha sonora é feita apenas
com material que teria existido naquela era.
Apesar de ter sido lancado fora da época
tradicional dos outros titulos de Far Cry, o game
nao apenas € enorme como chega a ter um
mapa maior do que o de Far Cry 4, que ja era
muito grande ao ambientar a historia na regiao
do Himalaia. Comeca la na pag. 24 desta edicao.

O terceiro especial do més aborda o Square
Enix Showcase 2016. Trata-se de um evento
anual da publisher em uma de suas sedes, na
California. Viajamos até San Francisco para
conhecer as novidades e ficamos muito surpresos
— especialmente com o novo Hitman e a
versao em caixinha de Life is Strange. O relato
completo dessa viagem e dos testes que fizemos
por la vocé encontra aqui, a partir da pag. 42.

Fernando Souza Filho
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SQUARE ENIX SHOWCASE 2016




QUANDO NAOG HA

‘H“.u"ll-l Je‘:'!,]‘ { "':,? E l’__?:\ P E H JJ'_"‘\ l"u\b: I:;_ iﬂ\

-k TOMCLANCY'S "";,-:;?

OF nesortamisn  Yoole UBSCFTBRASE [ @UBISOFTBRASIL PC @ eoxoE B Pra




4 O antincio de que este sera o ultimo jogo do
A ) protagonista Nathan Drake deixa dividas sobre a
Vot continuidade da série, por isso, a Naughty Dog e

3 a Sony capricharam de maneira incrivel para este
se torne o maior titulo do PlayStation 4 - quica um
dos maiores de todos os tempos!

» Luiz Silva
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Agao bem ao estilo Nathan
Drake: vocé vai jogar como se
fosse o ultimo... Opa, perai...

uando a Naughty Dog anunciou Un-

charted 4 em 2013, o mundo nao

ficou totalmente surpreso, afinal
de contas, a trilogia original do PlaySta-
tion 3 foi extremamente bem sucedida,
de modo que os produtores nao podiam
ignorar o peso da franquia e a importancia
que ela teria para um novo console. A sur-
presa mesmo ficou por conta da revelacao
de que Uncharted 4 sera o (ltimo jogo da
série. Isso sim, foi um golpe no coracao
dos fas.

Apesar do ceticismo no meio da comuni-
dade gamer, em entrevista ao site NeoGaf,
Robert Cogburn, designer de multiplayer,
foi categdrico ao dizer que o final do game
inviabiliza uma sequéncia estrelada por
Nathan Drake.

Mas vale destacar que nenhum executivo
da Naughty Dog afirmou que este é de fato
o ultimo titulo da série, mas sim o ultimo
de Nathan. A boa noticia é que indepen-
dente de este ser ou nao o ultimo jogo de
Drake, pelo que vimos atpé agora, esta
promete ser uma despedida e tanto.

AQUELES ATRASOS HABITUAIS
Inicialmente, Uncharted 4 estava previsto
para 2015, porém a Naughty Dog decidiu
adia-lo para poder entregar um produto
nao menos que perfeito. Nao por acaso
houve um downgrade grafico em relagéo
ao primeiro teaser apresentado ainda em
2013, pois a produtora decidiu sacrificar
um pouco dos visuais para garantir que a
jogabilidade seja a mais fluida e divertida
possivel.

Vale destacar que a campanha principal
corre a 30 FPS (frames por segundo), em
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detrimento dos 60 FPS apresentada na
primeira demo da E3 2014. Ainda assim, a
qualidade grafica do game promete deixar
qualquer um de queixo caido e elevar o ni-
vel dos jogos eletrdnicos da atual geracéo,
tal como o primeiro Uncharted fez com o
PlayStation 3, nos idos de 2007.

Robert Cogburn garante que ao final da
campanha o jogador estara estupefato
com tudo o que vai vivenciar — e nao esta-
mos falando apenas de graficos. Claro que
os visuais sao importantes, mas desta vez
a Naughty Dog esta muito mais preocupa-
da em contar uma histdria mais emocio-
nante do que qualquer outra coisa. Isso
tudo tem a ver com os relacionamentos de
Nathan e seus amigos.

A trama ocorre trés anos apos o desfecho
de Drake’s Deception e mostra Drake

mais maduro (praticamente aposentado),
em uma missao para resgatar um antigo
tesouro perdido nas imediacdes de Mada-
gascar.

Esta jornada vai reunir o protagonista
com seu irmao Samuel Drake, que se acre-
ditava estar morto ha tempos. Sam reapa-
rece apos 15 anos desaparecido, pedindo
ajuda a Nathan para descobrir os segredos
por tras da colénia pirata Libertatia e seu
misterioso tesouro.

As dificuldades comecam gquando fica
claro que o tal tesouro pirata esta envolto
em uma rede de conspiracées muito além
da imaginacao. Além dos irmaos Drake,
ha uma organizacao militar chamada Sho-
reline que também esta atras do tesouro.
0 lider de tal organizacdo € um homem
chamado Rafe Adler, um lider frio que nédo

0 velho parceiro esta
de volta, mais esper-
to do que nunca




mede esforcos para conseguir o que quer.
A partir dai, teremos varias cenas de per-
seguicao envolvendo Nathan e os merce-

narios de Adler, tal como em um filme de
Indiana Jones.

A Naughty Dog nao revelou muito mais
sobre o enredo, mas afirmou que a
aventura vai levar Nathan ao seu limite
fisico e mental, de modo que Drake tera
de mostrar até onde esta disposto a ir
para salvar as pessoas que ama. Podemos
esperar momentos de tensao e reviravoltas
surpreendentes até o final da jornada.

De acordo com a produtora, o antago-
nista tera um papel muito importante na
historia e, se tudo der certo, teremos aqui
um vilao a ser lembrado por muitos anos.

A trama esta ainda mais densa e a cine-
matografia ajudara a contar este capitulo

ESPECIAL UNCHARTED

Preste atencao

nos minimos de-
talhes da pele: é
impressionante!

“A nova técnica (de shaders) permite
manter a integridade dos detalhes cor-
porais dos atores e minimiza a transicao
grafica entre as cutscenes”

Colin Thomas

final de forma ainda mais envolvente do
que nos ultimos jogos, afinal, a Naughty
Dog evoluiu muito desde o primeiro
Uncharted até o lancamento de The Last
of Us. Houve uma melhora visivel com
relacao as técnicas com que o estudio
conta suas historias. Ainda que tenha mui-
ta acao, Uncharted 4 serd um conto mais
pessoal, com temas que envolvem familia
e traicao. De acordo com os produtores,
eles assumiram riscos altos no enredo.

A aventura de Nathan comeca em Mada-
gascar, no continente africano, conforme
ja demonstrado em videos prévios. Pude-
mos notar que a ambientacdo € muito rea-
lista: um mercado popular parece ter vida
propria, com todas as pessoas passando
por Nathan e agindo de maneira “natural”,
realista. A

lém do continente africano, a aventura
leva o explorador a outras localidades ao
redor do mundo, passando por cenarios
urbanos, zonas indspitas e até regides
congeladas. Deste modo, Uncharted 4 pro-
mete ser o de maior variedade de cenarios
da franquia.

TUDO COMECA EM UMA ILHA

A aventura inicia numa ilha, pois o time de
criacao considerou que faria mais sentido
para a histéria, uma vez que um ambiente
fechado e quase inexplorado da aos criado-
res a oportunidade de brincar com mistério
e os inimigos piratas em busca de um
tesouro escondido faz muito mais sentido
em uma perspectiva geral.

0 ambiente permite que o jogador
conheca as novas opc¢des de exploracao,
tais como escalar arvores e balancar sobre
cordas e cipds. O ambiente é quase um
playground para se acostumar com o0s
novos comandos.

gameworld.com.br = 9



POLEMICA: RACISMO DA VILA

A polémica da vez ficou por conta da vila Nadine Ross. Por algum motivo, algumas
pessoas viram racismo no fato de Nadine ser de origem negra e a dubladora da per-
sonagem (Laura Bailey) ser branca. De acordo com os reclamaes, a atriz deveria ser
de origem negra, logo teria havido algum racismo por parte da Naughty Dog na hora
de escolher seus atores. Neil Druckmann defendeu a desempenho de Laura dizendo
que a aparéncia de um personagem nao define a contratacao de um ator.

Uma das primeiras cenas apresenta-
das pela Naughty Dog foi também uma
das mais impactantes: a perseguicéo no
mercado popular (ainda em Madagascar)
serviu para mostrar que durante a jornada
Nathan pode controlar veiculos. A cena
€ guase como um filme de acao oiten-
tista, que faz ode ao caos com todas as
explosdes e tiroteios tipicos de um filme
estrelado por Silvester Stalone ou Bruce
Willys naquela década. De acordo com os
desenvolvedores, levar o game nesta dire-
céo € algo que eles sempre quiseram fazer,
mas que era impossivel fazer na geracao
anterior.

Além desta cena em particular, ha outros
momentos em que o jogador pode utilizar
veiculos para escapar de uma emboscada
inimiga — porém ha liberdade para fazé-lo
a pé, se assim desejar. A diferenca é que
se o jogador preferir ir a pé, o caminho
sera mais desafiador.

Os produtores querem deixar claro que
ha liberdade de ac&o, mas que indepen-
dente de como ele vai seguir seu caminho,
a concluséo sera a mesma. E tudo uma
questao de criatividade.

“Veiculos nos permitem explorar todos
os pilares do gameplay de maneira Unica:

exploracao, combate e puzzles”, disse
Kurt Margenau, lead designer da Naughty
Dog, em entrevista ao site GameSpot.
“Qualquer coisa que vocé vé, pode ser
alcancado. Nao estamos bloqueando o
caminho do jogador, ainda que seja uma
experiéncia dirigida. O jogo tem seus gran-
des momentos que queremos que todos
vejam, mas também queremos que os jo-
gadores cheguem a eles por conta propria.
N&o vamos empurrar nossa forma de jogar
pela garganta dos jogadores.”

NOVAS FERRAMENTAS PRA DRAKE

A Naughty Dog também esta preparando
surpresas para o jogador como novas ferra-
mentas, puzzles desafiadores e mais op-
cOes de exploracdo. Essa exploracdo, alias,
premiara os jogadores mais persistentes:
pode-se passar uma regiao rochosa pulan-
do de pedra em pedra ou escalando-as.

Se o jogador optar pela segunda opcao,
pode ser que encontre itens escondidos e
até QTEs (quick time events) para garantir
uma dose de tensao.

Quem ndo quiser explorar os cenarios,
todavia, ndo vai fazer um passeio tranquilo
no campo, pois as chances de ser visto
por inimigos s&o maiores. Nao ha apenas

“Este novo modo online do multiplayer
de Uncharted 4 € como uma mescla
de ideias trazidas de Uncharted 2,

Uncharted 3 e até de The Last of Us”

Robert Cogburn
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A movimentacio das
pessoas no mercado
€ muito realista:

vocé vai se sentir la!

um Gnico caminho para chegar ao fim dos
cenarios, porém, cada um deles oferece
seus proprios desafios e perigos.

Ha alguns caminhos que podem ser segui-
dos, porém, o final de cada fase é sempre
parecido. E como se o jogador tivesse uma
falsa sensacdo de liberdade: ande por
onde quiser, o final & sempre o mesmo. Da
para dizer que o jogo é quase tao linear
quanto os outros titulos da franquia, pois
0 que muda mesmo & que os ambientes
sao maiores e permitem maior exploracao
para os jogadores que gostam de colecio-
nar itens. De acordo com a Naughty Dog,

a ideia & contar uma histéria cinematogra-
fica, portanto, os jogadores sdo guiados
pelo game através de um Unico caminho.

Uma novidade que se destaca sao as
novas opgdes de dialogo no esquema de
“arvore”. Elas lembram games como Mass
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Effect e Dragon Age e servem mais para
manter os jogadores envolvidos com as
cenas de transicao e garantir que haja
um “estreitamento de relacao” entre os
personagens e o jogador. Em determinado
momento, pode ser que vocé passe a se
importar com eles e se preocupe com o
que lhes acontece quando nao estao na
tela. Vale destacar que é a primeira vez
que um jogo da franquia Uncharted ganha
opcoes de dialogos.

Tal arvore foi criada para mostrar que os
relacionamentos de Drake tém papel im-
portante durante a trama e o modo como
o0 jogador interage com os personagens vai
servir para envolver o jogador na trama.
Mais ainda: permite que o jogador possa
escolher qual frase sera mais adequada
para determinados momentos, mas nao es-
pere que elas sejam tao decisivas a ponto

“Qualquer coisa que vocé vé, pode ser
alcancado. Nao bloqueamos o caminho
do jogador, ainda que seja uma experién-
cia dirigida. Sao grandes momentos”

Kurt Margenau

de mudar a conducdo da histéria. A propria
produtora foi taxativa em afirmar que eles
ndo tém intencdo de criar um novo Mass
Effect.

Pense nelas apenas como uma forma de
vocé ndo cair no sono enguanto assiste a
uma cutscene.

PEFISEGUI(;GES MAIS DINAMICAS
Uncharted 4 vai manter o mesmo “clima
de Sessao da Tarde” dos jogos anteriores,
de modo que a cinematografia estara em
alta mais uma vez. Podemos esperar mui-
tos momentos em que Drake fica pendura-
do em objetos e precisa subir rapidamen-
te, passando por obstaculos e desviar de
tiros inimigos.

As perseguicées também estardo mais
dinamicas, tanto em carros, quanto em
motos. O bom humor também néo foi

abandonado, de forma que a historia
guarde momentos de tensao, porém, ha
espacos em que o jogador pode relaxar e
descontrair com o jeito extrovertido de
Nathan.

Uma mudanca bem-vinda é o inédito sis-
tema de furtividade, claramente inspirado
em The Last of Us. Agora, o jogador pode
criar pequenas distracées para os inimigos,
de forma a evitar conflitos desnecessarios
e poupar municao. Porém, vale destacar
que ao contrario do survival horror da
Naughty Dog, o sistema stealth em Unchar-
ted 4 ndo é o foco do jogo, mas apenas
uma opcao para passar algumas fases
sem grandes complicacdes. A franquia de
Nathan é notdria por suas cenas de acao e
perseguicdes insanas, ao contrario de The
Last of Us, e até os elementos de stealth
sd0 sensivelmente mais rapidos para que

gameworldcom.bre 11
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OS PERSONAGENS DO NOVO UNCHARTED

NATHAN DRAKE E o grande protagonista da série.
Cacador de tesouros profissional, Nathan é expert
em técnicas de sobrevivéncia e artes marciais. E um
sujeito bem-humorado e sempre disposto a ajudar
seus amigos, ainda que tal atitude sempre o coloque

em situacdes de extremo perigo.

ELENA FISHER Esposa de Nathan e jornalista
reconhecida no seu meio. No inicic de Uncharted

4, Nathan dira que ira trabalhar na Malasia, mas na
verdade o heroi parte em uma caga ao tesouro com
seu irm&o Sam. O papel de Elena deve ser sensivel-
mente menor que em Drake’s Deception.

seus amigos.

RAFE ADLER E o grande lider
por tras da organizacao Shore-
line. Rafe esta atras do artefato
pirata escondido em Libertalia.
Né&o se sabe qual a razao que
o faz ir atras de tal artefato,
mas essa obsessao o colou em
rota de colisao com Nathan e

KNOT Um dos capangas
principais da Shoreline. Nao
ha ainda muitas informacoes
sobre o personagem.

ORCA Outro
mercenario da
Shoreline que
foi contratado
para deter
Nathan e seu ir-
mao de colocar
as maos no te-
souro lendéario
dos piratas.

ndo se quebre o ritmo do jogo.

O sistema de combate também foi
melhorado. Desta vez, o jogador tem mais
opcdes de botdes para o combate fisico.
Os inimigos, alias, estao mais inteligentes
e podem elaborar estratégias para dar
cabo de Nathan com emboscadas ou com
o velho esquema de agarrar o jogador en-
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quanto outro capanga tenta golpea-lo. Fe-
lizmente, as opcées de controle permitem
que o jogador se solte se conseguir utilizar
os comandos de forma eficaz. Ainda assim,
vocé nao precisa se preocupar com a
quantidade de QTEs, pois os produtores
afirmaram que houve uma redugdo desses
“eventos”. Aideia é interromper ao

minimo a narrativa e que o jogador seja
surpreendido a cada nova fase.
Uncharted 3 foi grandioso, mas inevita-
velmente a comunidade ainda enxerga o
segundo game como o melhor da série. A
propria Naughty Dog sabe que Uncharted
2 € 0 jogo a ser superado e a empresa
ndo esta medindo esforcos para isso. De



VICTOR SULLIVAN Mentor e amigo de Nathan.
Seu papel em Uncharted 4 é guardado a sete
chaves, mas sabe-se que o personagem ajuda-
ra Nathan e diferentes misstes em sua busca
pelo lendério tesouro.

NADINE ROSS E a vila do jogo. Ela
trabalha para a Shoreline, mas ain-
da nao sabemos quais os objetivos
da organizagao.

SAMUEL DRAKE Irm3o
mais velho de Nathan.
Esteve 15 anos preso
pela morte de um guar-
da e passou esse tem-
po todo incomunicavel,
fato que levou Nathan a
acreditar que ele estava
morto. Sam retoma con-
tato com Nathan para
pedir-lhe ajuda em uma
missao que o colocou
na mira da esfranha
organizacao.

“Estamos tentando traduzir parte da ex-
periéncia singleplayer e suas mecanicas
para o ambiente multiplayer, sem perder a

esséncia do trabalho em equipe”

Arne Meyer

acordo com Arne Meyer, da Naughty Dog,
os produtores envolvidos no projeto sabem
da importancia de Uncharted 2 e o obje-
tivo do estudio é sempre criar o melhor
Uncharted possivel.

E é ai que entra a forca do hardware do
PlayStation 4: a nova tecnologia disponivel
ajudou muito a produtora a realizar seus

objetivos mais doentios, sem quaisquer
impedimentos.

As limitacdes para a equipe criar um
game em um hardware novo sao pratica-
mente inexistentes — pelo menos no as-
pecto técnico. De acordo com Druckmann,
as limitacdes estdo mais na cabeca dos
desenvolvedores do que no hardware.

ESPECIAL UNCHARTED

“Com o PS3, as limitacdes eram em gran-
de parte devido a pouca memdria disponi-
vel. Jano PS4, temos tanta memoria que
fica dificil transportar toda a informacéo
do disco para a memaria RAM com tanta
rapidez”, explica ele.

Ainda de acordo com Druckmann, o
mundo de jogo € tao mais extenso que os
titulos anteriores que a equipe de criacéo
até encontra dificuldades para preencher
0s espacos desses novos ambientes.

Uma construcdo simples, por exemplo,
envolve tantos materiais e texturas que
até os jogadores menos atentos percebe-
rdo o preciosismo envolvido. Um arbusto
balancando ao vento ou uma nuvem de
poeira apds uma explosao parecem fantas-
ticas devido aos efeitos de particula.

Além disso, a fisica € algo bastante tra-
balhado no projeto: diferentes objetos se
comportam de diferentes formas quando
Nathan interage com eles.

TRANSICAO ENTRE GERAGOES
Tecnicamente, Uncharted 4 nao é o
primeiro game da Naughty Dog para o
PlayStation 4, pois antes dele a produtora
lancou as versdes remasterizadas de The
Last of Us e Nathan Drake Collection. O
que muda mesmo é que Uncharted 4 é o
primeiro jogo desenvolvido com o novo
console da Sony em mente.

Entretanto, a transicao de geracao pa-
rece nao ter sido dificil para a produtora,
pois os lancamentos das versées remas-
terizadas deram a Naughty Dog a chance
de conhecer bem a tecnologia por tras
do novo console e assim descobrir o que
funcionaria e o que nao funcionaria.

Um bom exemplo de como a produtora
utilizou sua expertise recentemente é o
arco de granada dos primeiros, jogos que
era tao dificil de ser utilizado que tornava-
-se frustrante para a maioria dos jogado-
res. Ao trabalhar na versao Collection, a
produtora péde melhorar a mecanica desse
armamento, além de outras pequenas
melhorias. Pode-se dizer que, ao ouvir o
feedback da comunidade ao longo de trés
jogos, a Naughty Dog sabe exatamente o
que € necessario para tornar Uncharted 4
o jogo definitivo da franquia.

TESTE COM A COMUNIDADE

O primeiro contato que a comunidade
gamer teve com Uncharted 4 serviu para
afirmar a sensacéo de que Uncharted deixa
de ser apenas um bom jogo: durante o més
de setembro de 2014, a equipe de criacao
divulgou as primeiras imagens de como
Nathan estaria no novo jogo.

gameworldcom.bre 13



ESTE SERA O MAIOR LANCAMENTO DO ANO?!?

Uncharted 4 sera um grande jogo, disso
ninguém duvida, mas sera ele o maior
titulo exclusivo da plataforma da Sony
para a temporada? Se analisarmos o
calendario de exclusivos da Sony, fica
claro que a plataforma tem alguns dos
jogos mais desejados do ano, como Ho-
rizon: Zero Dawn, The Last Guardian,
Gran Turismo Sport, Ratchet and Clank,
Street Fighter Ve No Man's Sky. A lista
€ invejavel, mas de qualquer angulo
que se analise, parece que a grande
sensac&o &€ mesmo Uncharted.

A maioria desses jogos atende a um
publico muito especifico, mas Unchar-
ted 4 parece ter o maior potencial para
agradar a todos os jogadores. Além
disso, alguns dos titulos citados tém
sim tremendo potencial, mas podem se revelar surpresas negativas (sim, estamos
falando de vocé, The Last Guardian!). Uncharted 4 parece imune a qualquer coisa,
afinal, a Naughty Dog ja se mostrou um dos melhores estudios da atualidade e, apos
o lancamento de The Last of Us, ficou evidente que ainda nao vimos todo o potencial
dos desenvolvedores.

Talvez mais até do que se tornar o maior lancamento do PlayStation em 2016, Un-
charted se torne o maior langamento do ano, de qualquer plataforma. A concorréncia
€ grande, pois o0 ano de 2016 ainda tera Gears of War 4, Fable Legends, Scalebund,
Darksoul 3, Legend of Zelda e o aguardadissimo Quantum Break — todos jogos
de orcamentos astronémicos. Ainda assim, os fas da Sony estao confiantes que a
Naughty Dog sempre foi capaz de surpreender os jogadores e entregar produtos de
alta qualidade.

E para vocé qual sera o maior jogo do ano?

n PlayStation.

A diferenca entre o quarto game e o
anterior sdo gritantes: o protagonista esta
mais realista e pode-se notar detalhes
que antes passavam despercebidos, como
musculos, marcas no rosto, fios de cabelo
e expressoes faciais. Até mesmo a movi-
mentacdo do personagem é mais fluida e
soa natural.

Segundo Colin Thomas, designer de
personagens, o alto nivel de grafismo foi
possivel gracas ao fato de que ao invés de
esculpir os personagens, a equipe decidiu
utilizar shaders (ferramenta gréfica basea-
da na adicéo de sombras). “A nova técnica
permite manter a integridade dos detalhes
corporais dos atores, ao passo que o uso
desse recurso também serve para minimi-
zar a transicao grafica entre as cutscenes
e a jogabilidade”, disse ele.

E nada disso é por acaso: Neil Druckmann
esta a frente do projeto e foi ele um dos
grandes responsaveis pelo sucesso The Last
of Us, considerado por muitos fas como o
melhor game do PS3. Devido ao estrondoso
sucesso de critica e de publico do survival
horror, Druckmann teve carta branca para
ousar em Uncharted 4. Tente comparar os
aspectos técnicos entre Uncharted 3 e The
Last of Us e fica claro que a desenvolve-
dora melhorou seus recursos e engine ao
longo dos anos. Uncharted 4 é a mescla
de tudo que a Naughty Dog aprendeu nos
Ultimos anos em termos de tecnologia e
desenvolvimento.

NAO E MAIS IMPOSSIVEL
O PlayStation 4 possibilitou que o time de
criacdo fizesse coisas que eram impossiveis

“Eu nao acredito que o desenvolvimento
mobile é o futuro. Precisamos de diversi-
dade. Precisamos de jogos indie, jogos

AAA e também jogos mobile”

Bruce Straley
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Piloto de fuga tem
que ter a manha...

em jogos anteriores. Pode parecer algo
simples, mas algumas mecanicas ndo eram
possiveis de se realizar satisfatoriamente
no PS3. Exemplo: ha uma sequéncia em
que Nathan esta segurando uma corda
amarrada em um caminhao e precisa tro-
car tiros com inimigos ao mesmo tempo.

A corda obedece a uma fisica especifica,
enquanto que o caminhao € um objeto
alheio a tudo isso, bem como as balas e a
propria movimentagao de Nathan e como
ela interfere no movimento da corda e do
caminhdo. Havera varios momentos em
que o jogador vera muita coisa acontecen-
do ao mesmo tempo de uma maneira tao
complexa que apenas um console de nova
geracao pode fazer.

Claro que os fas de Uncharted estao mais
preocupados com a campanha principal e
em como o titulo sera diferenciado, mas
€ preciso destacar o novo modo multipla-
yer, que consumiu quase tantas horas de
trabalho dos desenvolvedores quanto a
campanha principal. Depois de ler tudo,
temos certeza de que vocé vai querer
entrar em uma das arenas para enfrentar
seus amigos online.
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... Para nao aca-
bar assim quando
for capturado!

De acordo com Robert Cogburn, designer
de multiplayer, o modo online de Unchar-
ted 4 é como “uma mescla de ideias trazi-
das de Uncharted 2, 3 e The Last of Us".

A demo disponibilizada para o multi-
player permite que até dez jogadores
interajam no classico deathmatch em par-
tidas de 5 contra 5. Neste modo de jogo,
Uncharted 4 ndo foge as suas raizes, pois
mesmo em um sistema mais voltado para a
acao, a produtora nao deixou os elemen-
tos de mistério e sobrenatural que tanto
marcaram a série. Ainda que o game nao
tenha servidores dedicados, a Naughty Dog
fez o possivel para entregar uma experién-
cia online digna dos fas.

O motivo para a auséncia de servido-
res dedicado € que os altos custos de
manutencao teriam impacta nos bolsos dos
jogadores mais cedo ou mais tarde. Mas
iss0 ndo os impediu de adicionar micro-
transacoes mesmo assim.

SINGLEPLAYER vs. MULTIPLAYER

Em principio, vocé vai imaginar que tudo
nao passa de varios jogadores duelando
em times para ver quem tem a suprema-
cia. Porém, a produtora tentou mudar o
foco de “quem joga melhor” para “quem
coopera mais”.

“Estamos tentando traduzir parte da
experiéncia singleplayer e suas mecanicas
para o ambiente multiplayer, sem perder
a esséncia do que € ter varios jogadores
interagindo e realizando trabalho em

O FIM DE DRAKE

Todo mundo da Naughty Dog nao esconde o fato de que este é o ultimo jogo de Na-
than Drake. Em entrevista ao GameSpot, Neil Druckmann, diretor do projeto, deixou
claro que o final de Uncharted 4 inviabiliza qualquer continuacéo com Nathan Drake.
Uma decisdo corajosa, sem duvida, tendo em vista que o personagem alcangou o
apice de sua popularidade.

A grande preocupacao & se o fim de Drake significa de fato a morte do persona-
gem. Talvez ele apenas se aposente ou fique rico e suma do mapa, para ser mais
otimista. O certo é que dificilmente veremos uma nova aventura de Nathan Drake.
Uma prequel nao esta completamente descartada ainda, bem como um novo jogo
com outro protagonista.

“Estamos com este personagem ha tanto tempo, ele esta no pico da sua populari-
dade, ent&o n&o é uma boa decisdo para o0 negocio, porém, sinto que a melhor forma
de honra-lo é acabar a sua histéria no topo”, disse Neil Druckmann ao site Euroga-
mer. “Se é o final para Uncharted? Nao sei. A Sony é a dona de Uncharted e podem
fazer o que quiserem. Mas com o final desta historia, sera muito dificil mesmo fazer
uma sequéncia com Nathan Drake. Talvez exista uma prequel, talvez seja com um
personagem diferente. Mas este ¢ o fim para Nathan Drake.”

gameworldcom.br= 15



A EVOLUCAO DO VISUAL DO PROTAGONISTA AO LONGO DOS ANOS

UNCHARTED

DRAKE'S DECEPTION

equipe. Nossa filosofia € tentar unir o
melhor do singleplayer com o multiplayer
encorajando o trabalho em equipe dentro
de um ambiente competitivo”, disse Arne
Meyer, gerente de comunidade da Naughty
Dog em entrevista recente ao site The
AUReview.

A primeira coisa que nao podemos deixar
de citar sdo habilidades magicas chama-
das mysticals, que servem para realizar
ataques especiais ou defensivos. Essas ha-
bilidades fogem um pouco da estética mais
realista da série para abracar o mistério e
aiccao de uma maneira que surpreendera
o0s jogadores mais antigos.

Sao esses mysticals que garantem os
melhores elementos de surpresa para as
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partidas online. O Unico “porém” é que es-
sas mysticals s3o adquiridas através de um
sistema de microtransacdées. Os produtores
sempre desconversam sobre este aspecto
do jogo, mas ao que tudo indica vocé tera
de gastar dinheiro real se quiser sub-
meter seus adversarios sempre que suas
habilidades convencionais se mostrarem
insuficiente.

UNCHAHTEDZ

AMONG THIEWES

e i

UNCHARTED

1 Thieli (el

MYSTICALS E SIDEKICKS

Além dos mysticals, ha outra novidade
chamada sidekicks, personagens invocados
pelo jogador, mas que s&o controlados
pela inteligéncia artificial. Esses perso-
nagens servem de apoio ao time que o
invocou, executando acdes variadas como
atirar ou agarrar os inimigos. Os sidekicks
também sdo utilizados através da loja

“Estamos com este personagem ha tan-
to tempo... Mas sinto que a melhor forma
de honra-lo é acabar a sua histéria com
ele ainda no topo”

Neil Druckmann
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COMO FICA O UNCHARTED PARA MOBILE?

A Naughty Dog n&o esconde de ninguém o fato de que Uncharted 4 sera o ultimo
jogo estrelado por Nathan Drake, entretanto, isto n&o significa necessariamente o
final da franquia, restando-nos apenas especular em qual direcao sera tomada a
partir daqui. Alguns rumores indicam que a desenvolvedora pode levar a franquia
para dispositivos méveis. Sera?

in-game, sendo que todos os dez jogadores Infelizmente para os usuarios compulsivos de celulares, este rumor parece fora de
podem invocar seu proprio sidekick, do- realidade, pelo menos por enquanto. Bruce Straley, diretor de Uncharted 4, disse em
brando o nimero de personagens durante entrevista ao Reddit que n&o aposta suas fichas no fato de o mercado mobile é o
os tiroteios sem problemas técnicos. futuro da industria de jogos eletrénicos.
Aparentemente, a Naughty Dog criou esses “Eu n&o acredito que o desenvolvimento mobile & o futuro. E eu néao acho que
personagens como forma de garantir certo a industria como um todo deve colocar tudo de si em um Unico dispositivo”, disse
equilibrio durante as batalhas, de modo Straley. “‘Precisamos de diversidade. Precisamos de jogos indie, jogos AAA e tam-
gue um time em desvantagem numérica bém jogos mobile.”
possa virar o jogo. Ainda de acordo com Straler, a Naughty Dog seria capaz de criar um grande jogo
Ainclusao dessas habilidades mysticals sem o orcamento gigantesco a qual esta acostumada, mas que a comunidade nao
e sidekicks & justificada: de uma forma deve esperar que isso ocorra simplesmente porque nao faz sentido para o modelo
ou de outra, os jogos da franquia sempre de negécio da empresa.
tiveram um pé no sobrenatural. A primeira Claro que isso pode mudar futuramente, mas se vocé espera por um Uncharted
vista, um jogador desavisado vera as parti- para celular, esqueca isso por agora. E também nao espere nada para o PlayStation
das online com algo de InFamous ao invés Vita, visto que a Sony abandonou totalmente o desenvolvimento de jogos first-party
de Uncharted, pois entre as habilidades € para a plataforma.
possivel realizar teletransportes, liberar O mais proximo que vocé pode chegar de jogar algo parecido com Uncharted em
espectros cacadores, além de outras acdes um dispositivo mobile & o game Unearthed: Trail of Ibn Battuta, da desenvolvedora
improvaveis para Nathan. Semaphore Studios. O game estéa disponivel para iOS e Android e possui muitos
Ainda assim, & bom ver que a Naughty elementos retirados diretamente de Uncharted. Para se ter ideia, o protagonista Faris
Dog nao teve medo de ousar para criar Jawad é um cacador de tesouros que viaja por regides histéricas do Oriente Médio
uma experiéncia de jogo diferente e atras de tesouros perdidos. Chegando ao local, ele encontra uma conspiracao que
divertida. envolve militares e contrabandistas que desejam as mesmas riquezas. Tal como na
série de Nathan Drake, Unearthed contém muitos tiroteios, elementos de stealth,
MICROTRANSAGOES DE NOVO... combate corpo a corpo e jogabilidade tipica de plataforma. E, sim, Faris utiliza rou-
O ritmo acelerado das partidas e os mapas pas parecidas com as de Nathan.

com pouco espaco inibem a acao de cam-
pers, ou seja, ganha a partida quem joga

melhor ou tem mais sorte com as novas acoes serao executadas mais vezes através  botdes rapidamente, ser salvo por um alia-
habilidades magicas. de microtransacdes. do ou esperar pacientemente a morte.

0 que nao esta claro é se sidekicks e O sidekick € de longe o power-up que Achamos que a inclusdo de sidekicks
mysticals poderdo ser invocados também deve ser a sensacdo das jogatinas online, serve para suprir algo que os jogadores se
pela loja organica do jogo, pois é lagico pois sua utilizacdo promete ser decisiva. acostumarao na campanha principal: estar
afirmar que quem tem a vantagem no Uma vez invocado, o Hunter, por exemplo, sempre acompanhado. Na maior parte
campo de batalha também possui mais sai a caca do adversario mais proximo do tempo, Nathan esta acompanhado por
créditos para realizar as invocacdes ou uti- e, uma vez localizado, ele o agarra e 56 algum amigo como Sully e Chloe, sendo
lizar as habilidades especiais. Este & outro  restam trés desfechos possiveis para o raras as vezes que o protagonista esta
fator que sinaliza a intencao de que tais inimigo: conseguir soltar-se apertando os solitario. Ja nas partidas online, fatalmen-
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Os cuidados nio estio
apenas nos detalhes dos
estilhagos, mas também
nas expressoes faciais!

te ha falta de confianca entre os jogadores
do mesmo time. Deste modo, os sidekicks
sdo confiaveis e ndo deixardo o jogador na
mao durante os poucos segundos nas quais
forem invocados.

Além dos mysticals e dos sidekicks, os jo-
gadores também poderdo comprar outras
coisas como armas, ferramentas e upgra-
des. Um cuidado especial que a Naughty
Dog dedicou foi garantir que os itens
comprados deste modo apenas sejam para
o multiplayer, pois no modo campanha o
jogador recebe pontos por acdes bem su-
cedidas como mortes ou saltos arriscados.
Esses pontos s@o utilizados justamente
para a aquisicao de novos equipamentos
para Nathan, mais ou menos como ocorre
em Tomb Raider.

Até agora existem trés habilidades mysti-
cals confrimados pela produtora:

WRATH OF EL DORADO serve para invo-
car espectros de sarcofagos para perseguir
e matar seus inimigos;

THE CINTAMANI STONE recupera as
energias de seus aliados e confere poderes
de fogo e outras habilidades ainda nao
anunciadas;

THE SPIRIT OF THE DJINN permite que
o jogador realize teleportes e aumente a
forca de Nathan. Para derrubar um opo-
nente sdo necessarios trés golpes, mas ao
utilizar esta habilidade vocé pode derruba-
-los com apenas dois. O inconveniente é
que ao usar esta habilidade nao é possivel
se esconder nas estruturas.

Sidekicks sao divididos em quatro clas-
ses, sendo que todas elas possuem suas
proprias barras de energia. Tal como em

18. CGW

jogos de FPS, esses sidekicks regeram a
energia automaticamente se nao estive-
rem sendo alvo de ataques inimigos.

Eles sao divididos nestas categorias:
SNIPERS sao especialistas em tiros de
longa distancia e altamente indicados para
cobrir o jogador quando este for executar
uma investida corpo-a-corpo;

SAVIOURS servem para reviver o jogador
e seus aliados. Além disso, eles podem
repor municdo e ganhar tempo para o
jogador em momentos chave;

HUNTERS s&o os especialistas em cap-
turar os inimigos. Uma vez proximos ao
adversario, os Hunters o agarram e nao
permitem que ele se solte sozinho;
BRUTE sao como tankers, ou seja, extre-

mamente fortes e resistentes no combate
corpo-a-corpo. A desvantagem é que sao
mais lentos.

0OS AMIGOS ONLINE
Na demo disponibilizada para a imprensa
no fechamento desta edicao da EGW, ha-
via cinco personagens disponiveis no modo
online: Lazarevic, Sully, Cutter, Drake e
Elena. As escolhas sao praticamente irre-
levantes, uma vez que os personagens nao
possuem habilidades unicas e é possivel
que mais de um jogador escolha o mesmo
personagem.

Até entdo, somente havia o0 modo de
deathmatch, mas a Naughty Dog prometeu
que ha outros modos de jogo classicos

Trabalho em parceria
sempre rende mais
frutos a Nathan




e algumas novidades para empolgar os
jogadores.

Os mapas extensos parecem simplesmen-
te errados para um ndmero tao reduzido
de jogadores (5x5), mas apos um tempo
fica claro que a ideia € que o espaco
foi desenvolvido para que os jogadores
utilizem as nuancas e atalhos de forma
efetiva. Tentar bancar o heréi ndo apenas
€ pouco recomendado como certamente
vai proporcionar mortes desnecessarias
para vocé e para a sua equipe.

E interessante notar que durante as par-
tidas online vocé pode utilizar os mysticals
que seus companheiros tenham compra-
do, de modo que as partidas incentivam
o trabalho em equipe e recompensam o
jogador que agir de forma solidaria com os
companheiros.

Resgate um membro da equipe que
esteja caido e ganhe pontos para adquirir
novos equipamentos para seu time.

Aimpressao geral que o modo online
passou foi extremamente positiva. Ainda
que Uncharted seja reconhecido por ser
um titulo singleplayer cinematogréfico,
os produtores conseguiram tornar o modo
online tao interessante quanto a campa-
nha principal.

Falando sobre a jogabilidade, Uncharted
4 parece apenas uma repeticao do que ja
vimos ao longo da série com o sistema “co-
ver based shooting”, porém os ambientes
deixam de serem apenas arenas para abra-

ESPECIAL UNCHARTED

car um formato mais corredor. Em outras
palavras, os encontros sdo extremamente
incentivados, bem como emboscadas e
armadilhas.

Os tiroteios sao intensos e é comum que
as coberturas sejam danificadas e destrui-
das apos um tempo sob fogo inimigo.

O FIM DA SERIE

Claro que nao esta totalmente descartado
que a série retorne com um novo prota-
gonista, mas a Naughty Dog tém tratado

A Thief’s End como se fosse o ultimo jogo
que eles fardo, ou seja, os produtores que-
rem que o capitulo final de Nathan seja
mais do que apenas um game, e sim um
produto épico, digno de ser relembrado
por geracdes a fio, tal como ocorreu com
o segundo Uncharted. A produtora quer
deixar claro que este é o fim da linha para
Nathan, tanto que até mesmo o subtitulo
da o “spoiler” inevitavel. Mas isso nao
quer dizer necessariamente que Nathan
tera um final tragico: talvez ele apenas se
aposente ao fim do game.

De acordo com Neil Druckmann, ja
houve conversas sobre criar prequels ou
introduzir um novo personagem central.
AUnica certeza é que este é o fim da
histdria de Nathan Drake. Ainda assim,
acreditamos que sera doloroso jogar um
novo Uncharted sem o rosto de Nathan
estampando a capa do jogo. Independen-
te do que o estudio decidir fazer, € bom

Esse totem vai tirar
seu sono, acredite!

aproveitar Uncharted 4 como se realmente
fosse o Ultimo game da série. O que pode
mudar essa perspectiva é o fato de que a
franquia Uncharted pertence na verdade

a Sony e nao a Naughty Dog. Deste modo,
cabe a gigante japonesa decidir qual o
melhor rumo tomar com a série.

Ainda que a franquia seja marcada pela
acdo ininterrupta, os produtores querem
que ao final da jornada, o jogador ja sinta
falta de Nathan, uma vez que esta claro
que um retorno do personagem é altamen-
te improvavel em futuros lancamentos.

“Esta nova jornada n&o € apenas sobre
caca ao tesouro, mas também sobre os
relacionamentos que Drake fez ao longo
da jornada”, disse Neil Druckman, diretor
criativo da Naughty Dog, em entrevista ao
site GameSpot.

Inicialmente, Uncharted estava pro-
gramado para chegar ao mercado em
2015, porém a Naughty Dog transferiu o
lancamento para o calendario 2016. O
motivo para este adiamento deveu-se ao
compromisso da produtora com a alta
qualidade. Tal como ocorreu com The
Last of Us anteriormente, a Naughty Dog
apenas lancara o jogo quando alcangar o
nivel mais proximo da perfeicdo possivel.
Felizmente a data esta bastante préxima:
abril ja esta logo ali. @

£ Plataforma: P54 | Estudio: Naughty Dog |
Editora: Sony | Lancamento: Abril /2016
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10 DICAS PRO

Existem macetes dbvios e outros nem tanto, mas o fato é que para encarar o multiplayer online de Uncharted
algumas dicas sao sempre muitisismo bem-vindas. Reunimos aqui 10 que nds consideramos as mais legais

1. FIQUE COM SEU TIME

Ja ouviu a expressao “juntos somos mais
fortes”? Pois em Uncharted, jogar em
equipe é extremamente recomendavel
para ter sucesso nos confrontos online.
Esqueca ego e vontade de ser o grande
herdi em Uncharted 4, os combates aqui
sao intensos e ser pego sozinho é fatal,
portanto, prefira permanecer préximo de
seus aliados. Eles podem até reviver vocé,
se acharem que vale a pena.

2. ABUSE DOS MYSTICALS E
TAMBEM DOS SIDEKICKS

Conforme joga, vocé ganha pontos que
podem ser usados para comprar mysti-
cals, ataques e habilidades especiais que
sao decisivas em qualquer embate. Os
sidekicks sao de longe a melhor forma de
gastar seus pontos, pois 0s personagens
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MULTIPLAYER

Néao importa qual
é a situaglio: use
sempre coberturas!

controlados pela |.A. ndo medem esforcos
para aniquilar o time rival. Utilize os mys-
ticals e os sidekicks e veja seus adversarios
entrarem em desespero.

3. USE COBERTURAS

As coberturas ndo estdo la a toa, elas po-
dem te proteger da chuva de tiros inimigos
de maneira eficaz. Ainda que algumas co-
berturas possam ser destruidas, vocé pode
utiliza-las para tentar emboscar inimigos
ou mesmo para esperar pacientemente
que eles desperdicem municao.

4. PROCURE TESOUROS. SEMPRE!
Vocé pode encontrar tesouros e itens
espalhados pelos cenarios a qualguer
momento. Alguns sdo bem Uteis como
novas armas e municao, enquanto outros
apenas servem para enfeitar seu avatar,
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5 COISAS QUE QUEREMOS VER EM UNCHARTED E AINDA DA TEMPO DE COLOCAR

1. MAIS TEMPO DE SULLY

Sully &€ o melhor amigo de Nathan e sua importancia na trilogia

é indiscutivel, por véarias vezes salvamos Sully e fomos salvos
pelo personagem. Mas hé algo que nos perturba profundamente:
os momentos de Sully s&o extremamente curtos. Sera que a
Naughty Dog nao pode dar mais alguns minutos de “palco” para
o personagem? Adorariamos ver Sully auxiliando-nos em uma
miss&o completa ou que nao houvesse momentos previsiveis do
tipo “enquanto vocé faz isso, eu vou nesta outra diregao resolver
outros assuntos”.

2. NAO DESTRUIGAO DE PATRIMONIOS
Se ha algo que os fas de Uncharted sabem muito bem é que
independente do artefato que estiver sendo procurado, ele nao

vai durar muito apés Nathan encontra-lo. A estatua de El Dorado,

a cidade de Shambhala e a cidade perdida de Ubar tiveram o
mesmo destino tragico nos frés games anteriores apos serem
encontrados: destruicao. Sera que é pedir muito que Nathan e
sua trupe procure nao destruir artefatos raros por onde passam?

3. ELENA E NATHAN DEVEM FICAR JUNTOS

Nathan Drake é um conquistador tao efetivo quanto Bruce
Wayne e ja perdemos as contas de quantas mulheres passaram
pelas maos do aventureiro. Mas se ha uma certeza é que o amor
da vida do her6i € a repérter Elena Fisher. O problema é que o
casal vive uma relacao conturbada, com varias idas e vindas.
Seria bacana que o casal parasse de agir como adolescentes e
finalmente ficassem juntos de uma vez por todas.

4. A IDENTIDADE DE NATHAN

Uncharted 3 veio para reescrever tudo o que sabiamos sobre
Nathan — o nome dele nem é Drake, afinal de contas! E o mais
decepcionante & que nem mesmo ficou claro a origem do heréi.
Seria bastante animador se durante a jornada de Uncharted 4
descobrissemos tudo sobre o passado de Nathan.

5. FINAL FELIZ PARA NATHAN

“Uncharted 4 sera o fim da linha de Nathan”. Esta é a frase que
mais ouvimos sobre o game desde que ele foi anunciado e os
primeiros detalhes comecaram a sair. Pouco animador, nao

&7 Parece que os produtores estdo mesmo guardando um fim
tragico para Nathan. Mas seria lamentavel acabar com a historia
de um personagem t&o carismatico matando-o ao final do jogo.
Gostariamos de vé-lo pegar um avido com Elena sem rumo reve-
lado, deixando claro que ele se aposentou da vida de cacador de
tesouros e que nao quer ser localizado por ninguém. Um “fim da
linha" nao precisa ser necessariamente triste.

como bandanas e chapéus, ou seja, esses
tesouros podem mudar o combate a seu
favor ou apenas deixar seu avatar mais
bonitado.

5. ROLE PELO CHAO
Esta em um canto e € o alvo de inimigos
armados até os dentes e sem possibilidade

de utilizar nenhuma cobertura? Comece a
rolar pelo chao! Isso vai dificultar que os
tiros inimigos acertem vocé em cheio. Des-
se modo, vocé ganha tempo até bolar uma
estratégia mais eficaz e menos, digamos,
humilhante.

6. NAO DEIXE A MUNICAO ACABAR
Parece 6bvio que um jogo de tiroteios
incessantes necessite de municao, certo?
Mas ha jogadores que néo prestam atencao
nesse pequeno detalhe. Se estiver ficando
sem balas, comece a procurar municéo

ou compre-as. Um soldado sem municao &
totalmente inGtil. N&o passe mico online.

7. UTILIZE ATAQUES MANUAIS

Se tiver a oportunidade de emboscar
adversario, utilize ataques manuais, que
sao mortais e extremamente efetivos. O
inconveniente é ter de chegar perto dos
adversarios, mas ao menos vocé evita
gastar balas com um inimigo praticamente
rendido.

8. UTILIZE O RADAR

Outro elemento na tela bastante ignorado
pelos jogadores em gualquer jogo & o ra-
dar. Em Uncharted 4, eles mostram coisas

interessantes, inclusive a localizacao dos
inimigos. Os cenarios sdo muito vastos,

é uma boa vantagem utilizar o radar de
forma efetiva para encontrar os inimigos
antes que eles o encontrem. Garantimos
que ndo ha maneira de preparar embosca-
das melhor do que utilizar o radar.

9. NAO TENHA MEDO DE FUGIR

Se vocé nao tem condicdo alguma de
continuar no combate, utilize a estratégia
favorita do capitdo Jack Sparrow: fuja.
Manter-se vivo € o objetivo principal do
multiplayer, alguns minutos que vocé
garantir-se com vida s@o essenciais para
encontrar novas municées ou ressuscitar
um aliado caido.

10. CORDAS! UTILIZE CORDAS!

As cordas sdo uma maneira efetiva para
movimentar-se pelos cenarios e para
atacar seus rivais de surpresa. Utilize as
cordas para chegar a um inimigo, saltar
em cima dele e esfaquea-lo antes que
ele perceba o que o atingiu. E como se a
Naughty Dog utilizasse algo de Batman ou
de Assassin’s Creed para surpreender os
jogadores: nao ha forma mais gostosa de
acabar com seus inimigos. ]
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VAI NA COLA DE UNCHARTED

Por que a série Uncharted faz tanto sucesso e tem fas tao apaixonados? Analisamos ponto a ponto do que
poderiam ser essas “causas” e concluimos que elas também influenciaram em outros games de sucesso

uito antes de Uncharted: Drake’s

MFartune ser lancado, ja existiam
jogos de acdo com elementos de

stealth, shooter e plataforma disponiveis
no mercado. Mas a qualidade do jogo da
Naughty Dog foi o divisor de aguas para
o género de acdo, de modo que apos seu
lancamento diversos outros titulos sofre-
ram influéncias claras e até copiaram a
formula de sucesso de Uncharted.

0 mais obvio de todos é o reboot de
Tomb Raider. Claro que a franquia de Lara
Croft nasceu muito antes de Uncharted e
muitos dos elementos do jogo da Naughty
Dog sao inspirados na franquia da Crystal
Dynamics. Mas nao podemos deixar de
notar que o reboot desviou-se completa-
mente do caminho que os jogos anteriores
de Lara tomavam para seguir uma direcao
mais proxima de Uncharted. Basta ver
as cenas de acdo, a correria, os tiroteios
desenfreados e até a resolucdo de puzzles
para notar que ha algo de Uncharted em
Tomb Raider. Mas nao fique chateado,
fa de Lara, o jogo da heroina ainda tem
identidade propria e todas essas influén-
cias contribuiram para tornar a franquia
melhor e mais forte.

Outra poderosa franquia que se rende ao
estilo de jogo de Uncharted é Star Wars.
Ainda que pareca improvavel, o proximo
jogo da EA que retrata a distante galaxia
sera um game de aventura com bastante
exploracéo. Nao ha muitos detalhes acer-
ca da producao, exceto que a producao
esta a cargo da EA Visceral e que alguns
dos produtores que trabalharam em Un-
charted integram o projeto.

“Queremos realizar a fantasia de estar
em um filme de Star Wars e isso tem

Jogo polonés Adventurer |
& A

»

um motivo. Esse mesmo desejo existia
durante a criacao de Uncharted, quando a
ideia basica era mesclar acéo e aventura,
de modo que queriamos a experiéncia de
estar em um filme como Indiana Jones”,
disse Amy Hennig, chefe de criacdo da
Visceral Games. Vale destacar que Hennig
foi a principal escritora dos enredos da
franquia Uncharted.

AS MISTURAS MAIS MALUCAS
Até mesmo o jogo de Mad Max lancado
em 2015 tem algo de Uncharted em sua
concepcao. Pelo menos a cinematografia
e as cenas de acdo lembram bastante a
franquia de Nathan. Mas nao foi so Un-
charted que “emprestou” alguns elemen-
tos para Mad Max: o titulo da Warner Bros
parece uma mistura louca de Uncharted
com Arkham City, s6 que com menos cores
e em um mundo mais aberto.

E como nao falar de clones de Unchar-
ted sem mencionar o infame Adventu-

rer, titulo para PC que conta com o
climao do jogo da Naughty Dog, s6 que em
primeira pessoa? A producéo do estudio
polonés Farm51 tem ambientacdo, meca-
nicas e personagens muito parecidos com
Nathan e Sully, além de mostrar quebra-
-cabecas e desafios que fazem o jogador
pensar bastante, tal como em Uncharted.

Independente das polémicas, sabe-se
que muitos jogos bebem da inspiracao de
Uncharted e diversos produtores querem
tornar seus games mais cinematograficos,
de modo que a experiéncia de jogo faca os
jogadores ficarem de queixo caido ao final
de cada aventura. Observe que até mesmo
The Last of Us abracou de vez essa veia ci-
nematografica que a Naughty Dog ganhou
com a producdo da trilogia original.

E também é bom destacar que Unchar-
ted ndo € a génese de todos os jogos
cinematograficos da atualidade, mas sim o
primeiro que usou e abusou abertamente
desse principio. @

| Rise of the Tomb Raider
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FAR CRY PRIMAL \ Thiago Avila

Volte ao tempo das cavernas, onde 0s seres humanos davam seus primeiros passos na Terra, e 0s mamutes e
tigres dente-de-sabre dominavam o planeta: € uma aventura bem diferente que vocé vai encarar desta vez...

2. GGW



ar Cry Primal é o mais novo titulo

da franquia de sucesso da Ubisoft.

Desta vez, a aventura se passa no
ano 10.000 AC, época em que 0s seres
humanos ainda estavam conquistando seu
espaco no planeta. Em principio, Far Cry
Primal parecia ser menor do que Far Cry
3: Blood Dragon, mas a verdade € que ele
é maior do que Far Cry 4, de acordo com o
diretor de criagdo Maxime Béland.

Béland disse que este & um Far Cry
“principal”, quando perguntado se Primal
seria a “versao completa” de Blood
Dragon. “0 mundo de jogo € mais amplo
do que o de Far Cry 4, tem uma histdria
imersiva, side-quests e tudo o que um jogo
principal da série deve ter.”

Béland disse também que, assim como

Far Cry 4, se vocé comecar a fazer todas
as side-quests, o gameplay durara muitas
e muitas horas a mais. O modo histéria é
similar em tempo também e se vocé jogar
direto do comeco ao fim, tera a mesma
experiéncia em relacdo as horas de jogo.

MECANICA A LA FAR CRY 4

Amecanica do game € muito similar a de
Far Cry 4, mas ao mesmo tempo diferente
dos outros titulos da série. Com relacao
ao mundo do jogo, ele é aberto, cheio de
locais para conquistas, assim como nos
games anteriores da franquia. Uma novi-
dade bem bacana é que quando vocé caca
e 0 animal morto exala um mau cheiro
que atrai outros predadores: eles lutarao
com vocé para disputar a presa. Pode ser

“O mundo de jogo € mais amplo do que
Far Cry 4. Ele tem uma histéria imersiva,
side-quests e tudo o que um jogo

principal da série deve ter”
Maxime Béland

= '
Tigres dente-de-sabre e
embate contra tribos rivais: o
mundo de Primal é fascinante!

um pareo duro, mas também é um dtimo
recurso para atacar cacadores rivais.

O personagem principal do game é
Takkar, sobrevivente em uma terra cha-
mada Oros. O jogador precisa lutar para
sobreviver, enfrentar mamutes e dentes-
de-sabre, domar animais selvagens. Takkar
possui um belo arsenal de armas da Idade
da Pedra a seu dispor, como a boa e velha
clava para descer a porrada nos inimigos.
Também é possivel tocar fogo na arma,
para torna-la ainda mais poderosa, e usar
um arco e flecha, uma lanca e algumas
“bombas” que contém abelhas e servem
para distrair os inimigos. Por fim, ha
também as bombas de veneno, que fazem
com que que os inimigos lutem entre si
(qualquer semelhanca com aquele veneno
que enlouquece os inimigos em Assassin’s
Creed |V: Black Flag ndo é apenas mera
coincidéncia...).

Mas, dentre todas, talvez a melhor arma
de Takkar seja seu parceiro animal. Um
dos mais efetivos é o dente-de-sabre, que
deve funcionar mais ou menos como o
lobo D-Dog, de Metal Gear Solid V. O jogo
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Vem ca, Rex! Vamos ali atacar
umas tribos canibais e comer uns
mamutes para esticar as pernas?

TS

conta também com diversas areas cheias
de diferentes espécies de animais, onde é
possivel caca-los e domestica-los.

O processo € até facil: basta avistar o
animal, jogar uma isca e, enquanto ele
se aproxima para comer, o jogador ataca.
Vocé controla seu animal com o gatilho
esquerdo e aponta para o inimigo. Pode
chama-lo de volta com um simples assobio.
0O dente-de-sabre nao é capaz de derrubar
um rinoceronte pré-histérico sozinho, mas
com a ajuda do “pet” e alguns tiros de
lanca, a tarefa fica muito mais facil.

Takkar conquista territérios explorando,
encontrando pequenos acampamentos e
recrutando seus ocupantes a forca. Alguns
desses lugares possuem entradas para
cavernas também. Como em todos os jogos
da série, ganhar XPs (pontos de experién-
cia) possibilita aumentar suas habilidades,
mas também & possivel customizar itens e,
para isso, basta conseguir peles de animais,
madeira, plantas e varios outros itens
diferentes.

Takkar também possui uma coruja de es-
timacdo, que é bastante (til. Solte-a, e ela
lhe dara uma visao geral do mapa, muito
bom para fazer uma exploracao.
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Também € possivel mandar a coruja
levar bombas consigo, para alvejar forcas
inimigas. E como estamos falando da Idade
da Pedra, o jogador tera que se virar com
“bombas de abelhas” e armadilhas, ja que
nao existem granadas e armas de fogo a
disposicao. A Ubisoft aposta no elemento
sobrevivéncia do jogo e também na arte de
domar os animais selvagens.

Segundo o diretor do game, Thomas
Simon, vocé comeca com Takkar e tera que
passar boa parte do tempo evoluindo sua
tribo para um grande exército primitivo.
Isso & um indicativo de que o modo histéria
tera guerras por territorio e muitas bata-
Lhas. Ele também ressaltou que o jogo tera
apenas o modo singleplayer, sem nenhum
modo cooperativo.

O HOMEM DA TRILHA SONORA

Bambu, plantas, argila. Podem parecer
escolhas estranhas para instrumentos mu-
sicais em circunsténcias normais, mas para
o premiado compositor de Far Cry Primal,
elas eram perfeitas. Jason Graves, musico
americano conhecido por seus trabalhos em
Until Dawn, The Order: 1886, Evolve, Dead
Space e Tomb Raider, pesquisou profunda-

mente a musicalidade da Idade da Pedra
para compor a trilha do game. Confira a
seguir a entrevista concedida aos parceiros
do Ubiblog para entender como se chegou a
esses resultados.

Como vocé se envolveu com o projeto
Far Cry Primal?

Jason Graves: Fui contatado por Simon
Landry, da Ubisoft, que tinha ouvido alguns
dos meus trabalhos experimentais e imagi-
nou que eu poderia ser de boa ajuda para
Primal. Sou fa da série Far Cry ha muito
tempo e a ideia de ser capaz de compor
musica para um Far Cry na Idade da Pedra
foi instigante. Conversamos algumas vezes
por telefone, a Ubisoft gostou das minhas
ideias e algumas semanas mais tarde eu
estava em Montreal, imerso em todos os
belos ambientes de Far Cry Primal.

Como vocé monta a trilha sonora para
um jogo? Qual é a rotina criativa desse
processo todo?

Cada projeto é de um jeito diferente. A pri-
meira coisa que faco € mergulhar no mundo
do game, antes mesmo de pensar sobre a
musica. Comego sentindo ambiente, perso-



Cabana do xama: aqui vocé
vai encontrar muitos itens
uteis para suas jornadas

nagens, historia, humor e as emocdes em
geral que ele transmite. O passo seguinte
é determinar os instrumentos incluidos na

composicao. Depoais, tento me concentrar
em um conjunto especifico de sons que
realmente representem o jogo. Muitas
vezes, isso significa ser extremamente
seletivo e focar em um pegueno grupo de
instrumentos, mas eu descobri que ser
mais especifico € sempre ser mais “identi-
ficavel” e diferenciado a longo prazo.

Vocé teve que fazer algo muito diferente
em Far Cry Primal?

Esse projeto foi uma experiéncia comple-
tamente diferente. Eu estava bastante
intrigado com o tempo do jogo — que

era uma questdo de descobrir como isso

Malukah, cantora
mexicana que par-
ticipa da trilha

Os mamutes séo dificeis de
abater: nunca aja sozinho,
pois a derrota sera certa

poderia influenciar a trilha sonora. Foi a
primeira trilha de um game gue comecou
com varias visitas as lojas para comprar
plantas, potes de argila, bambu, cascalho,
tijolos, lenha e pedras. Tudo foi colocado
dentro do estudio. Aideia era ter a maior
quantidade de sons que nao fossem de me-
tais e trata-los como se fossem instrumen-
tos. Um conjunto de tambores primitivos,
por exemplo, manteve seu som original,
entao eu estava literalmente tocando o
som da natureza. Plantas e arbustos eram
chimbais, tubos de bambu eram tambo-
res e grandes pedacos de pedra serviram
como contrabaixos. Na verdade, eu quase
matei meus “chimbais” apos as primeiras
semanas, pois havia esquecido que plantas
precisam de agua e luz [risos].

“Para fazer a trilha sonora, usei plantas,
potes de argila, bambu, cascalho, tijolos,
lenha e pedras. Tudo foi colocado dentro

'— do estudio”

Jason Graves

Qual foi o maior desafio ao criar essa
trilha sonorar para um jogo ambientado
na Ildade da Pedra?

Foi uma oportunidade maravilhosa que

me deixou completamente ocupado por
meses. Eu propus uma trilha totalmen-

te sem metais para a Ubisoft e adorei a
ideia de gravar tudo totalmente ao vivo,
sem quaisquer sintetizadores ou sons de
computador. Acabei dando a mim mesmo
um duplo desafio: restringir a instrumen-
tacdo para um conjunto muito especifico e
nao-musical de sons e, ao mesmo tempo,
executar e gravar tudo ao vivo em meu
estudio. Foi um processo de aprendizagem
maravilhoso.

Como vocé descreve alguns dos temas
musicais? Eles estédo vinculados a per-
sonagens ou ambientes?

Ha um tema bem simples que esta ligado
a terra de Oros. A maioria das ideias
tematicas sao instrumentos que se rela-
cionam com as trés tribos diferentes. Eu
queria usar tantas fontes naturais quanto
possivel, para destinguir as tribos: flautas,
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TIMELINE DA SERIE FAR CRY

1. FAR CRY (2004)

O primeiro Far Cry foi desenvolvido pelo estudio aleméao Crytek

e langado em 23 de marco de 2004, pela Ubisoft, para PC. O
jogo conta a histéria de um ex-militar chamado Jack Carver e se
passa em um arquipélago da regido da Micronesia. Ele busca por
uma jornalista que ele estava escoltando quando seu barco foi
destruido por mercenarios e ela desapareceu.

2. FAR CRY INSTINCTS (2005)

Desenvolvido e langado pela Ubisoft, € bem parecido com o
primeiro Far Cry, embora o gameplay seja ligeiramente diferente.
Tem modos extras de multiplayer, novas habilidades e um modo
de editor de mapas para usar no multiplayer.

3. FAR CRY INSTINCTS EVOLUTION (2006)
Sequéncia direta de Instincts, foi langcado em 27 de marco de
2006, para o Xbox. Evolution tem uma nova campanha single-

player, mas que € bem mais curta que a de [nstincts. O jogo
tem novas armas e veiculos, um modo de editor de texto mais
desenvolvido e um modo multiplayer.

4. FAR CRY INSTINCTS PREDATOR (2006)

Predator foi lancado para o Xbox 360 no mesmo dia do lanca-
mento de Evolution. Possui versoes graficamente melhoradas de
Far Cry Instincts e Evolution, além de um editor de mapas. Os
personagens do modo online sao basicamente clones de Jack
Carver, mas podem ser editados.

5. FAR CRY VENGEANCE (2006)

Esse titulo foi desenvolvido e langado pela Ubisoft para o Wii em
12 de dezembro de 2006. O enredo é parecido com o de Evolu-
tion e, apesar de a historia ser idéntica, possui trés novos niveis,
armas e veiculos, além de controles modificados.

6. PARADISE LOST (2007)
Paradise Lost € um jogo de tiro langado para arcade, no qual o

trompas e vocalistas solo. Wenja e Takkar
tém um solo de flauta reflexivo e instru-
mentos de percussao bastante diretos -
nada de metal, é claro! E definitivamente
o0 som de sua casa e de seus ancestrais.
Ja o som de Udam consiste unicamente
de material como pedra, madeira, argila,
0ss0s e plantas. Ha também um vocal
muito gutural, masculino, que é provavel-
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mente o som mais primitivo em Primal:
muito “textural”, mas espero que também
seja imediatamente reconhecivel com
Udam. Como uma tribo, os Izila sdo muito
rapidos na corrida e usam o medo como
uma arma, por isso usei um instrumento
tribal muito original chamado Aztec Death
Whistle, que faz um som tao horrivel
quanto o nome sugere. Ele tem a forma

de um cranio humano e soa como alguém
gritando do fundo de seus pulmoes.

A cantora mexicana Malukah também
participou do processo, certo?

Sim, tive o prazer por ter os mais incriveis
talentos vocais de Malukah comigo para

a Izila, que acrescentou uma emocao in-
confundivel e vibragdo Unica para a trilha



jogador utiliza armas “de verdade” em vez de um controle. Foi
desenvolvido pela Global VR e lancado pela Ubisoft. As armas
do game séo parecidas com aquelas de Aliens: Extermination,
também desenvolvido pela Global VR.

7.FAR CRY 2 (2008)

O enredo gira em torno de The Jackal, que pegou duas facgoes
ficticias na Africa, e virou uma contra a outra. No game, o joga-
dor entra em territorio africano, passando por savanas, florestas
cidades antigas, encontrando animais tipicos da regiao. Foi
lancado em 21 de outubro de 2008.

8. FAR CRY 3 (2012)

Esta edicao conta a histéria de Jason Brody e seus amigos,
turistas americanos que chegaram em um grupo de ilhas no
Pacifico e sao abordados por bandidos, liderados pelo insano
Vaas. Jason consegue fugir e tem que aprender a se virar no
ambiente hostil para sobreviver e resgatar seus amigos. Foi
lancado em 29 de novembro de 2012.

9. FAR CRY 3: BLOOD DRAGON (2013)

Este é um pacote de expansao independente (n&o precisa ter o
game original), baseado no mundo de Far Cry 3. Blood Dragon
nao e uma sequéncia direta de Far Cry 3, mas possui a mesma
mecénica e gameplay similar. A histéria, personagens e visual
sa&o inspirados em filmes de ac&o dos anos 1980, especiaimente
os de Arnold Schwarzenegger e Sylvester Stallone.

10. FAR CRY 4 (2014)

O jogo é ambientado em um pais ficticio chamado Kyrat, na
regiao do Himalaia, que é controlada por um louco chamado
Pagan Min. O protagonista, Ajay Ghale, & capturado por Min,
que diz ter tido um caso com Ishwari, méae de Ajay. Apesar de
capturado, Ajay consegue escapar com a ajuda de Sabal, um
comandante rebelde. Foi lancado em 18 de novembro de 2014.

11. FAR CRY PRIMAL (2016)
Jogo contando a historia de Takkar, que deve se tornar um lider
de uma tribo primitiva, da Idade da Pedra.

sonora. Suas trilhas sao algumas das mi-
nhas favoritas no jogo e foi absolutamente
maravilhoso trabalhar com ela.

Como vocé descreveria a trilha sonora
de Primal em uma unica palavra?

Eu acho que se “primordial” fosse a pala-
vra, seria um pouco de trapaca da minha
parte. “Imersivo” seria mais adequado e

acho que melhor descreve a musica. Eu
estava buscando uma trilha sonora que
traga os ouvintes e faca o mundo de Far
Cry Primal ter vida.

mente seria pego por um dente-de-sabre
em questio de poucos minutos. E claro
que se eu tivesse amigos como o Takkar,
por exemplo, talvez eu tivesse uma chan-
ce de sobrevivéncia [risos]. 2

Vocé acha que conseguiria sobreviver
na ldade da Pedra?

Sem chance [risos]. Eu sairia correndo ao
avistar o primeiro predador e inevitavel-

4\ Plataformas: PC, PS4, XO | Estudio: Ubisoft
Montreal | Editora: Ubisoft | Langamento:
Fevereiro/2016
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THAT DRAGON, CANCER

A PERDA REAL DE UM FILHO

A luta de uma familia contra o cancer terminal de uma crianga € uma histdria real que se transformou nao apenas
em um game emocionante, mas em um legado que os proprios pais deixam pra mustrar sua luta pra posteridade

hat Dragon, Cancer &, certamen-
Tte, das experiéncias mais intensas

e pessoais que ja tive diante de
um computador. Trata-se da histéria de
um garotinho, Joel, e sua luta contra o
cancer no decorrer de sua vida. E o mais
emocionante & que essa historia € real:
acompanhamos no game, de forma muito
artistica e poética, a rotina de seus pais
(os americanos Ryan e Amy Green, que
também sdo diretor e roteirista do jogo,
respectivamente) e da familia durante
diferentes etapas de seus curtos quatro
anos de vida.

R. Cousins, artista especializado em 3D
envolvido com o projeto, esteve de férias
no Brasil no més de janeiro Ultimo e topou
um encontro para conversarmos sobre o
jogo, de forma bastante agradavel — e até
mesmo emocionante. O resultado vocé
confere agora...

EGW: Antes de comegarmos a falar
sobre o jogo, conte um pouco sobre
sua carreira, como vocé comegou a
trabalhar com videogames e como vocé
acabou neste projeto.

R. Cousins: Trabalho com 3D ha mais de
sete anos. Comecei na faculdade, fazendo

animacoes no computador, trabalhando
na Midway Games [de Chicago, EUA]. Isso
durou trés anos, até a empresa decretar
faléncia. Entdo, decidi me mudar para
Los Angeles e comecei a trabalhar na
Nickelodeon como diretor técnico de
todos os personagens 3D para os progra-
mas de TV. Depois disso, voltei a trabalhar
com games, com algo que tivesse mais
significado para mim. Nickelodeon foi uma
otima experiéncia, mas eles sdo muito
corporativos no sentido do seu papel la
dentro. Projetos como jogos independen-
tes, onde vocé pode fazer parte de todo
processo, sdo bem diferentes. Meu colega
de quarto na época descobriu que o time
de desenvolvimento de That Dragon, Can-
cer precisava de artistas, ele recomendou
meu material, eles gostaram do que viram
e fiz uma entrevista. Desde entao, estou
envolvido com o projeto.

Considerando que That Dragon, Cancer
€ um projeto muito pessoal, como foi o
processo criativo para vocé?

Esse projeto foi o0 mais “emocional” que
ja trabalhei, porém, ao mesmo tempo,
somos um time tao pequeno que a liber-
dade criativa é total. O que imaginamos,

“Nunca conheci Joel — apenas em seu
funeral. O Joel que passei a conhecer é
diferente daquele que Amy e Ryan co-
nheceram. Eu conheco um Joel digital”

R. Cousins

» Makson Lima

podemos fazer. Acho que essa é a melhor
parte por sermos um time pequeno:
estamos juntos em tudo, nos esforcando
para que o jogo seja o melhor possivel.
Mas esse processo criativo pode ser muito
dificil no campo emocional, pois algumas
vezes me sentia meio inseguro em mostrar
algumas animacodes ao diretor do projeto,
Ryan Green. Tudo que envolve o game tem
uma conexao muito mais forte com ele,
portanto, muitas vezes me sentia meio
apreensivo em apresentar algo diferente
— afinal, € a historia real do filho dele!

ATE A RELIGIAO ENTROU NO MEIO
Particularmente, ndo sou uma pessoa
religiosa, mas mesmo assim me senti
muito tocado por todo aspecto mistico
do jogo. Como funcionou esse lado
religioso para vocé?

Pessoalmente, sou ateu, mas is50 néo
significa que nao respeite o tema e o
assunto. Dito isso, estar envolvido com
todo processo e poder ajudar o time a
contar essa historia, tem sido uma das
coisas mais lindas que ja trabalhei e ja fiz.
Considerando o aspecto religioso dentro
do jogo, procuro omitir minha opiniao e
deixar que outros decidam. Eu oferece
conselhos e ideias, mas sempre os permito
decidir qual rota querem tomar. Mesmo
sem acreditar na religido, ainda ha tantas
outras partes, tantas partes diferentes
que sdo lindas e posso aproveita-las.

Todos os modelos 3D sao muito particu-
lares e lembram uma era antiga para



poligonos nos videogames. Como vocé
chegou a esse estilo artistico? Por que
vocés escolheram, por exemplo, deixar
os personagens sem rosto?

Essa foi uma decisao muito consciente
que tivemos e resolveu muitos problemas
para nos, pois 0 maior problema técnico
seria a limitacdo do hardware. Estamos
lancando o jogo no Ouya e também no

PC — e o Ouya é como se fosse um celular
Android de média capacidade. Essencial-
mente, criamos um jogo mobile com suas
limitagées. Uma dessas limitagdes € a
baixa contagem de poligonos nos cenarios
e nos personagens. Conseguimos reduzir a
memoria necessaria diminuindo o impacto
dos poligonos. Se simplesmente mantivés-
semos uma baixa contagem de poligo-
nos, néo seria apelativo de um ponto de
vista visual, entao, tivemos sim decisoes
cruciais de criacao bem conscientes no
processo, tipo como sao os cantos desses
poligonos, como as linhas geométricas se
comportam e se dividem.

PERSONAGENS SEM ROSTO

Nas sera que essas decisdes de design
néo deixam os personagens um pouco
menos ‘“‘realistas’”?

Esse € outro problema que tivemos: o
chamado “uncanny valley”, a linha ténue
entre o real e o bizarro em graficos

nos jogos. Num determinado ponto, os
personagens tinham nariz, olhos e labios,
mas tudo parecia estranho e descone-

%0. Removemos tudo isso, indo para

uma abordagem minimalista. Demos aos
personagens faces lisas da mesma forma
que vocé L& um livro. Nao ha imagens ou
desenhos num livro e vocé imagina tudo
isso. Essa imaginacéo € extremamente po-
derosa e acredito que, quando as pessoas
o jogarem, elas irdo projetar a face que
quiserem nos personagens.

Ryan testando a
versao final do jogo

Ryan Green e o filho Joel:
uma luta pessoal que virou
um belo game “emocional”

equipe para ajuda-los.

Além do game, ainda neste semestre sera langado nos EUA um documentario
intitulado Thank You for Playing, que acompanha os Ultimos anos de vida de Joel e
os primeiros anos do desenvolvimento do game. O curta-metragem foi feito pelo no-
va-iorquino David Osit (Where Heaven Meets Hell, Building Babel) e pela anglo-mar-

roquina Malika Zouhali-Worrall.

A DOR DE UM PAI QUE PERDE O FILHO

That Dragon, Cancern&o é “apenas” um game, mas uma forma que o casal Ryan e
Amy Green encontrou para lidar com a perda do filho, Joel Green. O bebé foi diag-
nosticado com cancer em fase terminal, com menos de um ano de vida. A crianca
morreu em marco de 2014 e 0 game procura mostrar a experiéncia de lidar com
esse problema durante os quatro anos de vida da crianga. O jogo é um point'n’click
que comecou a ser criado pelo casal, que & desenvolvedor de games, com o filho
ainda vivo. Ap6s sua morte, eles decidiram tornar o projeto maior e contrataram uma

1

Como foi dar vida ao Joel? Suavoz e
agoes sao muito fortes e emotivas, sen-
do impossivel nao se relacionar ou criar
um vinculo com ele.

Criar o Joel foi de fato a parte mais dificil
do jogo, focamos muito nele, pois exigiu

a maior quantidade de trabalho. Do ponto
de vista de design, nos tentamos tentar
recriar o que ele estava pensando, guais

sao suas emocdes, como tudo isso se re-
laciona com a cena. Mas também dependi
muito de Ryan e Amy para descreverem
Joel para mim. Nunca conheci Joel —
apenas em seu funeral, portanto, o Joel
que passei a conhecer é bem diferente
daquele que Amy e Ryan conheceram.

Eu conheco um Joel digital, que criei em
minha prépria cabeca, entdo eu dependi
muito de Ryan e Amy para me ajudar a
defini-lo, mas, ainda assim, é uma separa-
cao, um espelho, uma versao imperfeita
de quem era o Joel. Assisti os videos casei-
ros da familia, a propria animagéo de Joel
descendo pelo escorregador estava de fato
num video caseiro. Isso me permitiu copiar
seus movimentos e tentei incorporar isso

a animacao. Como & seu movimento de
cabeca, o que ele faz com suas maos,

tudo que podia tirar dos videos. Eu diria
que Joel foi absurdamente dificil de fazer,
mas, acredite, ele foi criado com muito
amor por todos da equipe. 3]

Games | Editora: Numinous Games | Langa-
mento: Janeiro/2016
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HOMEFRONT: REVOLUTION

E OS COREANOS VOLTARAM!

Em um futuro assustador em que a Coreia do Norte dominaria 0 mundo, vocé precisa lutar como um recruta muito
violento contra todo o poderio tecnoldgico asiatico para libertar os Estados Unidos desse terrivel dominio ditatorial

» Filipe Siqueira
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oucos jogos nos deixam com a
Psensag:éo de habitarmos um mundo

completamente inseguro quanto
Homefront. Nem Call of Duty conse-
guiu isso. A questao € que em Call of
Duty vocé assume sempre um batalhao
extremamente preparado e pronto para
enfrentar vilGes. Em Homefront, os pro-
tagonistas sdo revolucionarios que sofrem
nas maos da opressora Coreia do Norte.
O perigo esta em qualquer canto, tudo é
questao de vida e morte.

Se o primeiro jogo ndo empolgou tanto

quanto a maioria dos jogadores espe-

americana e precisa enfrentar soldados
bem equipados e prontos para matar.
Enquanto os americanos venceram em
estados do Oeste — principalmente Havai
e Alasca —, os coreanos pegaram pesado
para capturar o Leste e a Nova Inglaterra.
E seu grupo da Resisténcia deve retomar
a Filadélfia, uma regido estratégica cheia
de coreanos, uma patrulha extremamente
violenta.

Uma das primeiras licdes de Revolution
envolve entender que vocé € o elo mais
fraco da corrente. Esqueca aquela licdo

magna dos jogos de tiro que envolve
obter armas poderosissimas e enfrentar o
maior numero de soldados possiveis. Vocé
€ um recruta, e como tal deve seguir
ordens, e ordens que chegam em tempo
real. Por mais suicidas e esquisitas que
algumas delas sejam, obedecer geralmen-
te garante a sua sobrevivéncia.

Vocé esta em uma guerra pela reto-
mada dos Estados Unidos, mas evite
heroismos desnecessarios, € a mensagem
sadica do gameplay. Se aventurar sozinho
em areas inimigas sem dominar comple-

ravam, Homefront: Revolution prome-
te mais substancia — a comecar pela
historia. O jogo assume a trama dois anos
depois de onde o antecessor parou, em
um futuro distopico (em 2029), quando os
Estados Unidos sucumbiram nas maos da
Grande Replblica da Coreia — uma verséo
ampliada da Coreia do Norte. Se é dificil
imaginar uma situacao geopoliticamen-
te absurda dessas, o jogo prepara mais
surpresas para os jogadores acostumados
com outros jogos de tiro.

Vocé é um reles novato da Resisténcia

A escolha das armas
deve ser cuidadosa e
o jogo oferece boas
opgdes para isso
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tamente técnicas furtivas & garantia de
derrotas e mortes vergonhosas. O inimigo
aqui realmente parece um pais tirano e
invasor e isso & uma ma noticia para os fas
de games estilo Rambo. Ha uma estratégia
clara nisso tudo, com ritmo de batalhas,
digamos, mais realista. Cada ataque deve
ser sumariamente planejado e com um
tempo correto: atire e se esconda.

0 mundo € aberto, o que garante diver-
sao e exploracao, mesmo que grande par-
te do ambiente seja uma regido devastada
pela guerra. O ambiente € importante no
amago do game: saber o0 momento de ata-
car, se esconder com habilidade e recuar
para um ambiente seguro.

As mecanicas do jogo estao completa-
mente contra vocé. Se outros soldados
virem vocé assassinando um deles, uma
penca de reforcos chegara. Para piorar, os
coreanos possuem a vantagem da tecno-
logia, utilizando robos, drones e helicop-
teros da pesada contra os integrantes da
Resisténcia, o que dificulta ainda mais em
sua rotina de conquistar territorios.

Por outro lado, os soldados revolucio-
narios possuem uma moto e um carro de
controle remoto explosivo para limpar pa-
trulhas. £ um jogo de cacador e caca que

Nao adianta atacar aleato-
riamente: planejamento &

“Um dos grandes detalhes de Home-
front é que realmente queremos dar as
pessoas a imersao de estar dentro de
uma sociedade ocupada e opressiva”

David Stenton

traz em seu conceito detalhes e mecanicas
interessantes, sobre o clima e os riscos
reais de estar em uma area dominada por
inimigos em um ambiente aberto e nao
puramente linear ou roteirizado.

Os produtores do game realcam essa
realidade, segundo eles uma espécie
de “novo paradigma” de jogos de tiro.
Embora soe exagerado, é importante levar
em conta que é preciso também saber
escolher os soldados a serem atacados. E
nesse contexto que entra o planejamen-
to. Atacar loucamente so destruira vocé
mesmo e o seu grupo.

POPULAGAO DAS FAVELAS

Ainda que “conquistar territdrios” na
Filadélfia seja sua missdo principal, existe
uma série de objetivos que seus superiores
te darao. Em um deles, colocado no demo
do jogo, vocé deve atacar uma delegacia.

No jogo de gato e rato contra
os coreanos, os graficos tra-
zem beleza aos cenarios

Obviamente é um objetivo dificil, e a
Deep Silver garante que existirao diversas
opc¢bes para chegar a ela, além de estraté-
gias utilizando planos de seus companhei-
ros soldados.

Em sua rotina como soldado, vocé vera
os ainda mais sofredores: a populacéo.
Eles vivem em favelas, embaixo de pontes
e se submetem a empregos e funcdes hu-
milhantes. Ter um mundo imersivo em to-
dos os seus detalhes foi um dos principais
desafios do game, segundo a produtora.

“Um dos grandes detalhes que estamos
tentando completar em Homefront & que
realmente queremos dar as pessoas a
imersao de estar dentro de uma socieda-
de ocupada e opressiva”, afirmou David
Stenton, produtor do game em entrevista
ao Rocket, Paper e Shotgun.

Ele da um exemplo que pode ser devas-
tador para os que realmente se deixarem
levar pela historia: um dos distritos possui
cidadaos que escolheram colaborador com
as forcas coreanas e vao te dedurar se
vocé tentar ajuda-los. Obviamente eles re-
cebem em troca coisas como mais comida,
melhor alojamento e tratamento por parte
dos invasores.

Jogo de gato e rato, mecanicas polidas,
distopia e pessimismo: pode nao ser o
melhor jogo de tiro que vocé vai encarar
em 2016, mas sem dlvida devemos louvar
o esforco de Homefront: Revolution em
ser diferente. @

Plataformas: PC, PS4, XO | Estudio:
Dambuster Studios | Editora: Deep Silver |
Langamento: Maio /2016

FR=WIEW

gameworld com.br = 33



L
L
1
2
]
m
=

uando a Platinum Games se en-

volve com um jogo das lendarias

Tartarugas Ninjas, temos que
acompanhar de perto. Bem de perto! O
estudio nipénico formado ha 10 anos por
lendas da antiga Capcom — como Atsushi
Inaba (God Hand), Hideki Kamiya (Okami,
Bayonetta) e Shinji Mikami (Resident Evil)
—, ficou conhecido como sinénimo de
qualidade no atual mercado. E € o bastido
da originalidade nipdnica quando o assun-
to é gameplay.

Dizer isso é apostar que um dos deuses
da companhia vai guiar as rédeas do jogo?
Dificil. Primeiro por estarem ocupados
com os grandes lancamentos de 2016
(leia-se Scalebound, Nier Automata e Star

u-GGW

MUTANTS IN MANHATTAN

AS TARTARUGAS NINJAS REAIS

A nova aventura das Tartarugas Ninjas € produzida por ninjas “de carteirinha” e traz de volta vildes classicos do
desenhos animados e dos arcades, como Bebop, Rocksteady e Baxter Stockman. Boa opgao para esquecer 2013...

» Rodrigo Brasiliense

Fox Zero, entre outros), mas se ha algo
que a companhia vem fazendo bem ha
tempos é deixar sua juventude brilhar. E a
“molecada” ndo desaponta.

EXPECTATIVAS NAS ALTURAS
Alinha de jogos licenciados da Platinum
comecou meio trémula com The Legend
of Korra, um titulo inocente, honesto,
repleto de boas ideias, mas que perde o
equilibrio na aplicacdo. Esse tipo de falha
ja foi corrigida no inesperado Transfor-
mers: Devastation.

Sob a direcao de Kenji Saito, um dos
magos por tras da diversdo infinita de
Metal Gear Rising: Revengeance, o jogo
protagonizado por pelos herdis parte

robd, parte veiculos, mostrou para as
obras cinematograficas como os combates
entre os alienigenas metalicos deveriam
realmente acontecer.

E por isso que com Teenage Mutant
Ninja Turtles: Mutants in Manhattan a ex-
pectativa esta nas alturas, independente
de poucas informacoes terem realmente
sido liberadas — o que inclui saber quem
de fato serao o diretor e artistas que
conduzirdo a obra.

Apesar de tudo, o que pudemos concluir
pelos trailers lancados até o momento
tem tudo que precisavamos: agao coo-
perativa entre até quatro jogadores, en-
quanto as tartarugas travam uma guerra
contra o Cla do Pé chefiado por Destrui-



dor e o estranho Krang — o que significa
que classicos vildes do desenho animado
e arcades, como Bebop, Rocksteady e
Baxter Stockman tém presenca também
confirmada.

COMBATE E MAIS SIMPLES

Como qualquer titulo da Platinum que se
preze, o combate aparenta ser complexo,
mas acessivel. Veloz, mas controlado,

com grande énfase nas esquivas, confor-
me os quatro ninjas devem se virar com as
dezenas de inimigos.

Sim, no segundo trailer liberado Leonar-
do enfrenta ao mesmo tempo pelo menos
11 soldados. O que nao sabemos ainda,
porém, e isso € bastante especulado, €
que, em vez dos quatro irmaos se dife-
renciarem apenas em golpes e alcance,
cada um deles oferecera um estilo de luta
totalmente (nico, colocando o decorrer
do jogo sob quatro perspectivas totalmen-
te Unicas.

Leonardo, detentor do Unico gameplay
demonstrado até o momento, combate na
serenidade, priorizando o contra-ataque
em vez da afobada sucessao de golpes,
como um experiente “artista” marcial.

O lider das Tartarugas Ninjas ainda tem
acesso a um modo Unico no qual o fluxo
de tempo fica lerdo a ponto de quase pa-
rar, permitindo que sua dupla de katanas
crie um show de caos e destruicao por
entre os inimigos.

UMVISUAL MAIS ANIMADO
Visualmente, Mutants in Manhattan
também se destaca, abracando o estilo
totalmente inverso da ultima producéo
também da Activision, Teenage Mutant
Ninja Turtles: Out of Shadows, aban-
donando o pseudorrealismo em prol do
visual animado muito mais proximo aos
quadrinhos que originaram a série. Isso
nao apenas garante muito mais proprieda-
de a producao como facilita o frame-rate
continuo e inalterado que a Platinum faz
tanta questdo durante sua acao.

E por falar em propriedade, todo o
enredo novo jogo foi criado com o auxilio
de Tom Waltz, membro chave do time
criativo da IDW Publishing, que desde a
década de 1990 publica os quadrinhos do
quarteto.

Nao precisa ser génio da matematica
para adivinhar também que o jogo deve
surgir préximo ao lancamento do novo
filme para os cinemas. s

Plataformas: PC, PS3, P54, X360, XO |
Estudio: Platinum | Editora: Activision |
Lancamento: Julho/2016
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O estildo mais proximo dos
quadrinhos originais sdo
garantia de bom gosto!

ESQUECENDO AQUELE FIASCO DE 2013

Em agosto de 2013, a Actvision langou Teenage Mutant Ninja Turtles: Out of the
Shadows, para PC e X360 apenas. Desenvolvido pelo estudio texano Red Fly, o
game foi baseado no desenho das Tartarugas Ninjas produzido pela Nickelodeon,
mas com um visual mais adulto para agradar os fas mais velhos.
O grande mérito do jogo foi a capacidade de trazer o clima da série para dentro
do videogame. Mas ficou nisso. Infelizmente, o game era muito curto, tinha apenas
quatro fases que vocé finalizava em 50 minutos de jogo. Os modos extras, como
Arcade e Survival, também nao ajudavam muito a prolongar a vida util do jogo.
Outros problemas daquele titulo eram a camera, que insistia em buscar sempre os
piores angulos, e os bugs frequentes, que infernizaram a vida dos jogadores.
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OKHLOS

» Lucas Moura

UMA REVOLTA MITOLOGICA

Estudio argentino recria a Grécia Antiga imaginando uma revolta de seu povo contra seus proprios deuses.
Ja imaginou derrotar Hades com um grupo de camponeses enquanto Pitagoras acerta-lhe algumas flechadas?

contra seus deuses. Adivinha quem é

o encarregado de causar destruicao,
caos e libertar o pais da tirania das antigas
divindades? Isso mesmo, vocé! E assim que
se estabelece a premissa de OKHLOS, jogo
desenvolvido pelo estldio argentino Coffee
Powered Machine.

E uma grande mistura de géneros: parte
acdo, parte gerenciamento de unidades,
parte RPG. Com fases geradas aleato-
riamente e baseadas em oito cidades da
Grécia, deve-se recrutar a populagéo e
instiga-la a demonstrar insatisfacdo.

Em cada cidade, vocé tera a disposicao
personagens como soldados, camponeses,
filosofos e arqueiros.

I magine que a Grécia Antiga se revoltou

PARECE ATE PIKMIN

O jogador em si ndo possui um controle
direto do combate, mas atua como lider —
algo como um Pikmin ou um Little King’s
Story, porém com uma massa de mais de
150 gregos sedentos por justica. Se isso
parece demais para vocé, nao se preocupe,
OKHLOS inclui um minimapa, setas e identi-

ficadores na tela que facilitarao a com-
preensdo do que diabo acontece em meio
a uma guerra entre um deus e camponeses
irritados.

Em cada cidade, o jogador encontrara
lojas para comprar equipamentos, adquirir
novas habilidades especiais ou fazer troca
de unidades por outras mais poderosas.
Cada uma das fases tem um objetivo bem
simples além de causar destruicao: € neces-
sario derrotar os principais inimigos, sejam
ele semideuses ou apenas guardas forte-
mente armados.

A Coffee Powered Machine aposta em
mecanicas Unicas para cada tipo de chefao,
como Hefesto, que invoca uma torre de
chamas toda vez que seus personagens per-
manecem tempo demais proximos a ele.

Com muitos deuses ainda a serem
revelados, a desenvolvedora argentina ja
adiantou que, além de Hefesto, Hades e
Afrodite, semideuses ou personagens miti-
cos do periodo — como o Minotauro e seu
labirinto — estarao presentes de alguma
forma em OKHLOS.

Utilizando os recursos de compra de habi-

Mecénica simples, mas vician-
te, é o segredo para entrar
nesta batalha mitolégica
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lidade, recrutamento de personagem e des-
truicéo de construcdes, o estudio argentino
aposta em controles simplificados para nao
sobrecarregar o jogador de informacdes.

Com o bot&o analégico, vocé devera mo-
vimentar o personagem, enquanto outros
botdes indicam quais acdes seus seguidores
devem tomar, sejam elas destruir uma
construcdo, obstaculos ou inimigos no
caminho.

QUANTIDADE IDEAL DE SOLDADOS
Cada seguidor tem um papel especifico,
com barras de vida e funcdes de ataque
separadas. Alguns podem ativar efeitos
especiais neles, nos inimigos ou no grupo
como um todo.

Um grupo pode ainda ser composto de
varios soldados com um ataque ndo tao
forte, mas capaz de causar um poderoso
dano quando em grande nimero. Ou, se o
jogador preferir, podera usar uma menor
quantidade de soldados, porém mais bem
preparados para a luta contra os inimigos.

A desenvolvedora afirma que teremos
outros tipos de personagens, como cidadaos
habeis para obter itens especiais deixados
pelos inimigos, usar habilidades passivas
como pontos de vida extra para todos os
personagens — e até mesmo clérigos que
realizarao magias de cura de tempos em
tempos.

OKHLOS promete ser um daqueles games
que mostra o quao interessante os jogos
independentes podem ser: basta mecénica
simple e uma tematica inusitada. Mal po-
demos esperar para derrotar Hades com um
grupo de camponeses enquanto Pitagoras
acerta-lhe algumas flechadas.

Percebeu o quanto insano pode ser? E por
isso que estamos muito, muito ansiosos com
este projeto argentino. @

" Plataformas: PC | Estudio: Coffee Powered

Machine | Editora: Devolver Digital | Lan-
camento: Marco/2016



VALKYRIA: AZURE REVOLUTION

» Paula Romano

CAVALGADA DAS VALQUIRIAS

Todo o sucesso de Valkyria Chronicles no mercado oriental nao poderia ficar incdlume: vem ai a sequéncia do

Cena de agdo de Revolution
com Briinhilde no destaque

dos RPGs japoneses mais aclamados

da geracao passada, Valkyria: Azure
Revolution traz uma trama que envolve a
revolta popular dos habitantes do pequeno
reino de Jutland, que foi invadido e
colonizado pelo império Rus e que esta em
busca da Ragnite no local.

Situado perto de uma centena de anos
antes dos eventos de Valkyria Chronicles,
Azure Revolution cobre os acontecimentos
apos uma grande revolucao industrial em
todo o mundo devido a poténcia de miné-
rio de Ragnite. A historia gira em torno do
trio formado pelos herdis Amlet e Ophelia
— capitao da guarda e princesa do reino
— e pela vila Briinhilde, uma valquiria que
luta contra os dois personagens.

Regido pelo pai de Ophelia, o pais € uma
monarquia constitucional, que signifi-
ca que ainda que o rei seja o chefe de
estado, o seu poder como governante é
limitado. De acordo com a Constituicao
Nacional, os governantes sdo a Casa dos
Representantes e a Casa dos Lordes.

A cidade de Jutland esta localizada nas
fronteiras sulistas do continente e, por

S equéncia de Valkyria Chronicles, um
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conta de seu clima temperado, é produtor
de uma rica agricultura. Ainda que padeca
de escassez de recursos, Ragnite o pais
possui a seriedade como uma de suas
principais caracteristicas, o que o levou a
atingir um nivel tecnolodgico elevado.

No entanto, a posicdo mudou de figura
no ano de 1852 do Calendario Sagrado,
quando as quatro maiores poténcias
lideradas pelo Império Rus submeteram
Jutland a interromper a importacao
de Ragnite pelo reino, a medida que,
eventualmente, levou a uma parada na
producao industrial da nacao e a fez sofrer
com a mais absoluta pobreza.

OVISUAL E UMA PINTURA
A parte da histéria e continuidade ao es-
tilo grafico dos outros episddios da série,
Valkyria: Azure Revolution vai se apoiar no
motor grafico Gouache, capaz de oferecer
um visual de pintura para as figuras e
cenarios reproduzidos pelo jogo. A paleta
de cores vem com cores fortes e texturas
robustas — & um visual lembra pinturas
feitas em guache.

A acao mistura jogabilidade em tempo

RPG que traz uma trinca de protagonistas Amlet, Ophelia e a bela vila Brinhilde — um dos destaques do jogo
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real e combate tatico — que deve se
manter presente gracas ao sistema apeli-
dado de LeGion. De acordo com a revista
japonesa Famitsu, o jogo também tera
elementos de simulagao em seu sistema
de batalha.

O desenvolvimento do game ficou por
conta da Media Vision e a equipe respon-
savel pela producdo conta com nomes
conhecidos da indlstria, como Youichi Shi-
mosato, Katsura Mikami e Takeshi Ozawa
— gue trabalharam em séries como Shining
Force e Valkyria Chronicles. Além disso,
os designers Takayama Toshiaki e Hiro
Kiyohara ficaram encarregados do design
de personagens, garantindo personagens
incriveis aparecendo no decorrer do jogo.

Uma verséo de demonstracao para
PS4 foi lancada no Japdo em fevereiro,
juntamente com a versao remasterizada
do primeiro Valkyria Chronicles. Valkyria:
Azure Revolution sera lancado inicialmen-
te no Japio na metade de 2016. @

Plataforma: PS4 | Estudio: Media Vision
| Editora: Sega | Langamento: Segundo
semestre de 2016
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LINE OF SIGHT

UM FPS COM SUPERPODERES

Estudio sul-coreano anaboliza Combat Arms, coloca superpoderes nas méos dos soldados e agora desembarca
no Brasil sob a chancela da Level Up para mudar a cara e até mesmo o perfil dos jogadores de FPS convencional

» Demétrio Yalente
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stamos acostumados a um certo
Epadréo dos FPS (jogos de tiro em
primeira pessoa) que nasceu la atras

na era de Quake e de Doom, levou-nos
para lan houses com Counter-Strike e hoje
desponta na nova geracao de consoles com
Call of Duty. Mas tem algo de diferente no
ar e Line of Sight chega para comprovar
isso: agora os soldados possuem superpo-
deres. Isso mesmo: superpoderes!

Desenvolvido pelo estidio sul-coreano
Blackspot em cima de um projeto de Com-
bat Arms e ja inteiramente localizado para
o portugués (incluindo dublagem brasilei-
ra), o jogo chega ao Brasil pelas méos da
Level Up prometendo ser o grande nome
da nova geracao de FPS online gratuito.

“Temos visto isso em convencdes em
todo o planeta: os jogadores estao em
busca de coisas diferentes. E nao falo
s6 de mapas variados e inovadores, mas
das proprias formas e possibilidades de
derrotar seu oponente”, defendeu Tatiana
Moreira, gerente de publicacéo da Level
Up no Brasil.

TELEPORTANDO-SE PARA LONGE
Jogar com um soldado que tem superpo-
deres muda fundamentalmente a forma
como um FPS online se apresenta para o
jogador. Em Line of Sight, vocé pode criar
uma chuva de containers em um grupo
inimigo, atirar bolas de fogo que explo-
dem ao contato ou arremessar descargas
elétricas de milhdes de volts.

Sentiu o drama? Vocé pode também dei-
Xar que a recuperacao acelerada recupere
a vida de um camper ou teleportar-se para
longe de um inimigo, para pega-lo em um
ataque surpresa, por exemplo. Depois que
vocé pegar todos os macetes dos superpo-
deres disponiveis, os embates nos campos
de batalha serao devastadores — especial-
mente se o seu adversario também ja tiver

com 0s macetes na ponta dos dedos.

Nos combates PVP (jogador contra joga-
dor), o game traz modos que ja projetam
futuras competicdes de e-sports, enquanto
nas campanhas PVE (jogador contra o
computador) vocé forma seus préprios
grupos para combater inimigos controlados
pela IA (Inteligéncia Artificial).

“Os jogadores estao em busca de coi-
sas diferentes. E nao falo s6 de mapas
variados e inovadores, mas das proprias

formas de derrotar seu oponente”

Tatiana Moreira
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Também ja pensando na nova geragdo de
jogadores de FPS, Line of Sight permite
um nivel de customizacdo muito profun-
do, inclusive dos menores detalhes de
sua arma e do modo como vocé luta. Isso
permite combinacées quase infinitas de
poderes e armas.

0 visual também se destaca, uma vez
que Line of Sight foi construido com o po-
deroso motor grafico Unreal, que mantém
ambientes grandiosos ricos em detalhes.

Line of Sight esta em fase de testes
abertos para os brasileiros e estara
disponivel para todos os jogadores sem
restricdes. Quem ja jogou Combat Arms
vai se sentir em casa.



BLOODSTAINED: RITUAL OF THE NIGHT

HERDEIRO DE CASTLEVANIA

Produzido por Koiji Igarashi, o grande nome por tras de Castlevania, 0 novo jogo promete ser uma espécie de
sucessor espiritual da saga dos Belmont — mas com uma maldigao diferente da qual estamos acostumados

uando um dos grandes nomes por

tras da série Castlevania decide

voltar a ativa com uma nova série,
os fas ficam, no minimo, atentos para o
que pode vir por ai. A proposta da vez foi
tao interessante que arrecadou mais de
USS 5 milhdes através de financiamento
coletivo e se tornou a campanha mais alta
do género de videogames. Estamos falando
de Bloodstained: Ritual of the Night, que
esta em fasede desenvolvimento pela Inti
Creates e sera lancado pela Deep Silver.

Produzido por Koji Igarashi, que deixou
a Konami em 2014 para abrir sua propria
desenvolvedora, o0 game promete ser uma
espécie de sucessor espiritual da série dos
Belmont e do Conde Dracula, mas com
uma proposta bastante diferente.

Desta vez, nao teremos personagens de
dominio publico e seremos apresentados a
Miriam, uma jovem 6rfa atingida por uma
maldicdo que veio de um alquimista des-
conhecido. A praga faz com que sua pele
se transforme em cristal gradativamente
e, apesar de lhe dar habilidades incriveis e
a capacidade de enfrentar monstros, logo
consumira também a sua vida.

Tentando livrar-se deste destino terrivel,
ela invadira e explorara um castelo cheio
de demdnios para localizar o invocador
Gebel, que sofreu da mesma maldicao
por muito tempo e ainda continua vivo.

0 nome do game esta diretamente ligado
a maldicdo que assola os personagens, ja
que Miriam e Gebel acumulam diversas
manchas cor de sangue em seus corpos.

0 visual adotado no game € baseado no
estilo gothic horror, ou seja, utiliza roupas
e cenarios bastante espalhafatosos e clas-
sicos, além de rosas vermelhas por todos

As primeiras artes
divulgadas impres-
sionam pela qualida-
de do design

os lados. Os personagens e as armas foram
desenhados com tracos caracteristicos de
animacdes japonesas, de forma que sao
muito cheios de detalhes e aderecos.

AQUELE JEITAO METROIDVANIA
Bloodstained: Ritual of the Night conta
com uma jogabilidade estilo Metroidva-
nia, com graficos tridimensionais, mas
movimento restrito a um sistema 2D

— o mesmo estilo dos jogos classicos de
Castlevania. O grande foco sera na agao
e na exploracdo. Sera necessario procurar
itens durante o caminho e enfrentar os
mais diversos deménios e monstros, que

» Flavio Ferreira
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ndo terdo pena e atacardo até mesmo em
conjunto. A juncao desses objetivos rende-
ra novas armas, armaduras, habilidades e
poderes para a jovem Miriam, que poderao
ser desenvolvidos ao longo da histéria.

0 game tera o modo singleplayer como o
principal, mas quem gosta de jogar com os
amigos podera contar também com modos
multiplayer cooperativos e competitivos,
sendo o ultime no melhor estilo versus.

Teremos versoes para todas as plata-
formas atuais de mesa, além de uma
versao portatil para o PS Vita, como uma
forma de tentar agradar todos os tipos de
jogadores.

No geral, Bloodstained: Ritual of the
Night promete ser um game bastante
complexo e com uma histéria incrivel, o
que trara muita imersao e diversao para
o0s jogadores. Sua campanha de financia-
mento ja provou seu potencial e agora s0
podemos esperar que lgarashi e sua equipe
facam um bom trabalho e tragam toda a
nostalgia da série Castlevania. @

Plataformas: PC, PS4, PSV, Wii U, XO |
Estudio: Inti Creates | Editora: Deep
Silver | Lancamento: 2017
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MOVING HAZARD

DESTA VEZ VOCE E O ZUMBI

Em vez de combater uma horda de zumbis, vocé agora faz parte dela e vai precisar se armar bem para derrotar
seus inimigos... Os humanos! Essa sensacional inversao de papeis nunca foi tao promissora para o género!

orto-vivo. Defunto. Cadaver. Sem

Mpersonalidade. Sem inteligéncia.
Demente. Grotesco. Faminto.

Sem vontade propria. Estado catatdnico.
Essas sao apenas algumas das maneiras
pelas quais podemos nos referir aos tao
falados personagens da cultura pop: os
zumbis. Mas, diferente dos inimeros jogos
relacionados ao tema que temos disponiveis
no mercado, Moving Hazard vem com uma
proposta diferente. Bem diferente.

Aqui, os zumbis nao sdo o inimigo: eles
sao uma parte dinamica do campo de
batalha onde vocé deve navegar, manipu-
lar e, finalmente, se armar com eles para
derrotar seus inimigos humanos.

UM MUNDO PARA OS ZUMBIS

A historia se passa 50 anos apos o colapso
da civilizacao, devido a uma praga de zum-
bis. O que resta da humanidade retirou-se
em bases militares e tudo o que sobrou fo-
ram os cadaveres zumbis. Para sobreviver,
o seu time deve se aventurar no deserto e
enfrentar outros sobreviventes para obter
recursos importantes e pontos de comando
estratégicos.

Produzido em parceria entre a Psyop
Games e a IllFonic, o jogo de tiro em pri-
meira pessoa tem foco no modo multiplayer
e oferece uma selecao de armas de uso
militar a disposicdo. Ha também uma tec-
nologia que permite que o jogador controle
os zumbis que passam pelo o seu caminho —
atraindo-os, sedando-os ou irritando-os —,
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bem como uma ampla variedade de tacticas
adicionais para serem usadas.

Moving Hazard tem como caracteristica
armas realistas e uma abordagem militar
para os equipamentos, além de granadas,
coquetéis molotoy, itens especiais e opcdes
taticas que permitem que a sua equipe
mude o fluxo de cada mapa e possa cacar
os inimigos em um curto periodo de tempo.

“Se vocé pegar as boas partes de um jogo
de tiro militar, como Counter-Strike ou SO-

Aqui, vocé é

quem € o zumbi. ..

» Paula Romano

COM, e adicionar toneladas de mortos-vivos
que vocé é capaz de controlar, comecara a
ter uma ideia basica do que é Moving Ha-
zard”, disse Charles Brungardt, presidente
da publisher IllLFonic, a imprensa norte-a-
mericana. “Ha muito mais do que isso, mas
em algum momento, os jogadores terao

de tomar uma decisdo critica sobre o que
€ a principal ameaca — o inimigo humano,
disparando tiros, usando uma granada ou
um zumbi contra eles.”

AS NOVIDADES REVELADAS

Até o momento, o jogo apresenta seis
mapas diferentes, uma variedade de modos
como Team Deathmatch, Scavenger e King
of the Hill, entre outros. Os jogadores irao
escolher entre as varias classes e serdo ca-
pazes de ajustar seus personagens a propria
configuracao estratégica. Ha também uma
capacidade de profundidade e sistema de
meta, onde eles serdo capazes de atualizar
suas estatisticas pessoais e esconderijos
com base em um acimulo de ganho XP em
todo o seu jogo. @

/--_—_‘H" Plataforma: PC | Estudio: Psyop Games |
Editora: lIFonic | Langamente: Junho/2016
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SQUARE ENIX SHOWCASE 2016

FOMOS JOGAR NA CALIFORNIA

Fomos aos Estados Unidos conferir de perto toda a liberdade e os inimeros disfarces do novo Hitman no concorrido
evento anual da Square Enix para a imprensa mundial. Conhega o Universo de Assassinatos virtuais da Californial

ar de muitos estudios e publicadoras,

LSan Francisco é uma das principais
cidades turisticas da California, junto
com Los Angeles — “residéncia” da E3, di-
ga-se de passagem — e com a iluminada Las
Vegas. Apos convite da Square Enix, a EGW
visitou a cidade e viu de perto os principais
lancamentos, neste inicio de 2016.
A grande estrela do evento foi Hitman,

com a nova fase da carreira do Agente
47, que agora seguira em ritmo episodico,
como Life is Strange, outro dos titulos sob
a guarda da publisher. Apos algumas boas
horas de sessdo, tivemos até a oportunidade
de conversar com Hannes Seifert, diretor da
10 Interactive.

RISE OF THE BABA YAGA

Além do Mundo de Assassinatos, conceito
apresentado pelo novo game, também pude-
mos acessar em primeira mao a versio para
PC de Rise of the Tomb Raider e sua DLC
Baba Yaga — O Templo da Bruxa. Apesar de
ja lancado até o fechamento desta edicao,
tivemos um pequeno bénus: jogamos tudo
em gloriosos 4K de resolucao.

Sem modificacdes de contelido em relacao
a versao lancada no Xbox One, a grande van-
tagem da versao de PC & a possibilidade de
melhoras graficas significativas em relacao
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Nem sé de jogatina vive o universo da Square Enix na California

» Filipe Salles
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a edicao de consoles. Se juntar isso com um
equipamento que suporte a resolucao 4K,

a experiéncia fica impressionante, princi-
palmente com os cenarios de tirar o folego.
Além de Rise of the Tomb Raider, também
demos uma olhada na edicao limitada de
Life is Strange e conversamos com um dos

Plataforma de testes na sede da Square

diretores (que vocé confere também nesta
edicao da EGW).

Claro que também aproveitamos para
conhecer os pontos turisticos da cidade. A
beleza de areas como a Fisherman's Wharf,
localizada na costa da cidade e com vista
para Alcatraz, € inegavel, sem contar a
propria Golden Gate Bridge. Mas o grande
atrativo ficou por conta do Musée Mecani-
que, que conta com maquinas de fliperama
que datam desde a década de 1920 até o
fim do século passado. Dispostos em diversas
versdes, aparelhos de corrida de cavalos,
boxeadores mecanicos e a classica cigana
que prevé seu futuro estavam disponiveis,
nos fazendo sentir no proprio Big: Quero ser
Grande, filme ocitentista classico que volta e
meia esta na Sessdo da Tarde.

Obvio que néo faltaram classicos digitais
como Pong, Space Invaders e o primeiro Star
Wars, além de fliperamas que marcaram
nossa infancia, como Sunset Riders e X-Men
Vs. Street Fighter!

PONTE COM OS DESENVOLVEDORES
Responsavel pelos titulos mobiles da Square
Enix, o estidio de Montreal foi representado
por seu community manager para falar da
representacao das franquias nos dispositivos
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Em San Francisco, vocé
prevé o futuro e ainda joga
Pong e Space Invaders

maveis, representados por Hitman Go,
Hitman Sniper e Lara Croft Go. E é com
ele que esse bate-papo se desenrola:

EGW: Como funciona exatamente a
funcédo de community manager?

Nicolas Bertrand-Verge: Somos um
pequeno est(dio com 32 desenvolvedores
no momento, trabalhando em trés projetos
— algumas vezes ao mesmo tempo. Minha
tarefa é levar a voz dos jogadores aos
desenvolvedores, para que saibam o que os
fas querem. Eu ajudo a medir o que os fas
gostam, que tipo de contelido eles curtem
e se estamos criando valor para as fran-
quias. Também fico a cargo das campanhas
de marketing.

Como foi o proesso de levar grandes
franquias tradicionalmente do console
para os dispositivos mobile?

E muito legal poder “brincar” com essas
franquias. Assim que o estidio terminou
Hitman Go, eles foram direto para Lara
Croft Go: € muito animador ter a possibi-
lidade de criar novas experiéncias dentro

dessas franquias tdo icénicas. Recebemos o
pedido para a producao de Hitman Go em
2012. Algum tempo depois, a Square Enix
notou que nenhum estldio no Ocidente es-
tava produzindo para mobile e foi dai que
partiu a decisdo de levar Hitman para os
celulares e levar a franguia dos AAA para
mobile. A 10 inclusive nos deu um grande
suporte, assim como a Crystal Dynamics
[de Tomb Raider].

Quais sao as diferencas da série Go
para as franquias originais langadas
para os consoles?

Procuramos separar os elementos es-
senciais de cada franquia para entao
montar um jogo diferente dos consoles.
Hitman, por exemplo, é um puzzle em sua
esséncia. Por conta disso, na producdo de
Hitman Go adotamos um gameplay comuns
aos boardgames. Inclusive montamos um
prototipo em papel para auxiliar no design
no inicio do projeto.

Qual a diferenca mais visivel de jogabi-
lidade da versdo para mobile da edigao

“No console, vocé tem mais controle
sobre a camera, entao fica mais facil de

encontrar segredos e easter eggs que os
desenvolvedores incluiram”

Nicolas Bertrand-Verge

SQUARE ENIX SHOWCASE 2016

para PlayStation 4 e PlayStation Vita de
Hitman Go?

N&o existem muitas diferencas. Remapea-
mos os controles para que seja possivel
jogar no Dualshock 4 mas, mesmo assim,

€ possivel usar o touchpad. O PS Vita tam-
bém conta com uma tela de toque, entéo
a experiéncia muda pouco. No console,
vocé tem mais controle sobre a cdmera,
entdo fica mais facil de encontrar segredos
e easter eggs que os desenvolvedores in-
cluiram, além de todas as funcionalidades
do PlayStation, como troféus, cross-buy e
cross-save.

Tem alguma série ou algum personagem
que vocé particularmente gostaria muito
que se tornasse parte da série Go?

Nao quero firmar em apenas um titulo,
pois temos muitas franquias interessan-
tes na Square Enix — ainda nao tivemos
oportunidade de trabalhar em nenhuma
das séries japonesas, por exemplo. Eu

sou fa de RPG com elementos de acao,
como Deus Ex e Thief, e de personagens
focados em furtividade, como Garrett e
GC Denton, do Deus Ex original. E uma das
coisas mais legais community manager sao
os pedidos dos fas: ja recebemos pedidos
para fazermos um Life is Strange Go e um
Legacy of Kain Go. Mas nessa historia toda
o pedido mais bizarro que recebemos foi
para fazer Star Wars Go, uma franquia que
nem é nossa [risos]. @
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HITMAN

GRANDE VOLTA DO AGENTE 47

Chefao da |O Interactive explica com exclusividade para a EGW como a empresa planeja tornar Hitman uma espécie
de “servigo” em episodios que vai durar muitas temporadas, deixando de ser um jogo langado com titulos diferentes

téria da franquia, Hitman chega com
a promessa de manter seus jogadores
presos em seu novo conceito, o “mundo de
assassinatos”. E uma das principais inova-
cbes chegou na mudanca em seu formato:
pela primeira vez, um AAA de acao sera
episodico.

O enredo volta 20 anos no passado, mos-
trando o recrutamento do agente em uma
espécie de “tutorial”. O entdo novato entra
em um simulador que replica cenarios de

S em subtitulos pela primeira vez na his-

assassinato cometidos pela agéncia. Apds o
treinamento, retornamos ao presente, no
qual o protagonista volta a prestar servicos
para a ICA, reencontrando sua parceira
Diana Burnwood.

Nosso teste envolveu as primeiras fases de
treinamento e a primeira missao em Paris
— que compdem o Intro Pack lancado agora
em marco para PlayStation 3, Xbox One e
PC — durante o evento de moda mostrado
em sua revelacdo, no ano passado. Além das
missdes citadas, também jogamos uma das

novidades do modo multiplayer, uma exten-
sao do modo Contracts de Absolution.
Conforme declaracdo dada por Hannes
Seifert na divulgacao do novo trailer, este
Hitman trara os melhores elementos de
cada um dos titulos da série: as missdes ao
redor do mundo como em Silent Assassin,
a liberdade de Blood Money e o multipla-
yer de Absolution. A 10 aposta forte na
experiéncia adquirida durante o desenrolar
da franquia para oferecer o melhor e mais
duradouro Hitman ja criado.




Estudo de cenario para criacdo
das estratégias: essa é a reco-
mendacio principal das missdes

Logo nas primeiras missdes, & possivel
notar diferentes formas de se infiltrar em
um cenario, com grande foco na obtencéo
de diferentes disfarces para conseguir
acesso. Diferente de jogos que seguem o
género, Hitman possui uma abordagem
menos corrida, caracteristica da marca.
As acdes levam certo tempo e isso deve
ser considerado ao decidir abater um alvo
— principalmente quando & necessario
carrega-lo e tird-lo do caminho.

Diversas oportunidades ficam dispostas
pelo mapa e servem como guia e elas
podem aparecer ao encontrar documentos

SQUARE ENIX SHOWCASE 2016

“Queremos que Hitman seja visto como se tivesse
vida prépria. Quando vocé tem um jogo que continua
adicionando novos cenarios e missoes por mais tempo,
isso acaba melhorando a fantasia proporcionada”
Hannes Seifert

ou ouvir conversas entre os NPCs (perso-
nagens nao jogaveis). Quando uma delas é
ativada, um ponto aparece no mapa com
o proximo passo para chegar perto de seu
alvo. Apesar de inegavelmente um facilita-

Furtividade: sem ela as suas
chances diminuem bastante

dor, € uma otima maneira de conseguir se
situar em meio ao cenario e desbloquear
execucdes memoraveis.

Durante as primeiras missoes, temos uti-
lizacao constante de disfarces, no entanto,
optar por nao usa-los acaba dificultando
bastante. Ao longo das missoes, serao
desbloqueados novos itens para ajudar nas
infiltracdes, o que talvez ajude a diminuir
a necessidade dos uniformes, mesmo que
ver o agente com as roupas mais inusitadas
possiveis — até mesmo vestido como um
supermodelo que arrasa na passarela —
seja uma das grandes atracdes do titulo.

O Unico ponto que nos pareceu contradi-
zer com a “liberdade” propagada esta no
fator shooter. Embora seja perfeitamente
possivel pegar seu fuzil e partir para cima
do seu alvo sem nenhuma discricao, o
Agente é pouco agil em sua movimenta-
cdo, 0 que torna esse tipo de execucdo
improvavel na maioria das vezes. Mas vale
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lembrar que a gama de opcoées de infiltra-
cao e execucao sao tao ricas e diversas
que 0 mais provavel é que seja compelido
a abracar a furtividade e a exploracao de
possibilidades.

A OPINIAO DE MR. SEIFERT

E quem melhor para falar sobre o novo
Hitman do que o proprio chefdo da 10 In-
teractive? Com a palavra, mr. Seifert, com
quem conversamos nesta viagem aos EUA.

EGW: Qual o grande diferencial de
Hitman em formato episédico em vez
daquele tradicional?

Hannes Seifert: O principal beneficio e
encurtar o tempo de feedback entre um
capitulo e outro. Seis anos se passaram
entre o lancamento de Blood Money e
Absolution, por exemplo, e nés ficamos
determinados a encurtar nosso tempo de
reacao em relacao a avaliacao dos fas.
Queremos que Hitman seja visto como se

Ataques furtivos sao

sempre recompensa-
dores em Hitman

tivesse vida propria, evoluindo de acordo
com o quanto é jogado, atendendo as
requisicdes dos fas. O que fazemos e as
respostas que tivermos serao duas das
coisas interessantes de se ver e essa € a
alma do game: a fantasia de Hitman esta
em ser um assassino, pegar sua missao,
viajar, estudar seu entorno, planejar o
assassinato perfeito e executa-lo. Quando
vocé tem um jogo que continua adicio-
nando novos cenarios e missées por mais
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“Nosso contrato mais
popular em Absolution
foi jogado cerca de 2
milhoes de vezes — e é
jogado até hoje. Vocé cria,
compartilha e desafia a
comunidade”

Hannes Seifert

tempo, isso acaba melhorando a fantasia
proporcionada.

Quais as formas disponiveis para o fa
adquirir o game?

A pessoa pode comprar no lancamento ou
aguardar o fim da temporada pagando o
mesmo preco, os US$ 60 que irdo liberar
todo o conteldo da temporada. Compran-
do antes, os novos conteldos sao dispo-
nibilizados assim que langados. A (nica
desvantagem de comecar depois € perder
certos contelidos temporais que disponi-
bilizaremos, que serao mais como eventos
momentaneos, mas todo o resto esta
incluso. Nao queriamos deixar aqueles que
comecam a jornada conosco do comeco
sem um adicional. E como ir a um show e
comprar um CD: o primeiro é um evento
momentaneo, mas com o disco pode curtir
o conteudo sempre que quiser.

Quais ser@o os primeiros conteudos
langados?
Comecamos com o Initial Pack, com as

missdes do prélogo e de Paris, nossos
primeiros locais. Em abril, adicionaremos
a cidade costeira de Sapienza, na Italia.
Em maio, chega a vez de Marrakesh, no
Marrocos, e depois seguiremos com atuali-
zacbes mensais, incluindo Estados Unidos,
Japao e Tailandia. Pretendemos ir além,
mas a promessa vai até aqui. No final do
ano, lancaremos a versdo fisica completa,
em caixinha. Durante esse tempo, também
teremos outros conteldos, como os Escala-
tion Contracts, Elusive Targets e o retorno
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do modo Contracts, de Absolution, os trés
modos multiplayer além da histdria.

Como funcionara o modo multiplayer?
No modo multiplayer, trouxemos de volta
o modo Contracts, de Absolution, mas
expandido de maneira jamais vista. Nesse
modo, os jogadores podem marcar quais-
quer alvos no cenario. Antes, tinhamos no
maximo 50 personagens simultaneos, mas
dessa vez teremos cerca de 300 disponiveis
em um mesmo local. Vocé escolhe um e o
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Te cuida, Fidel...

executa de uma certa maneira e desafia

os outros a criar uma histdria acerca desse
contrato. Nosso contrato mais popular em
Absolution foi jogado cerca de 2 milhdes
de vezes — e é jogado até hoje. Vocé cria,
compartilha e desafia a comunidade, que &
bem criativa.

Conte-nos um pouco sobre enredo e o
retorno do Agente 47 a ICA.

Nés voltamos 20 anos no tempo, durante
a graduacao do agente na ICA, quando

ele conhece sua companheira de longa
data, Diana Burnwood. Depois, voltamos
ao presente em Paris, alguns anos apos

os acontecimentos de Absolution. Esse
novo titulo ndo é uma continuacdo, mas
também n&o € um reboot da franquia. O
que acontece entre os capitulos ficara um
pouco vago, mas a Diana esta de volta, 47
esta em seu melhor momento da carreira
e agora possui todas as ferramentas da ICA

a sua disposicao. Temos novos elemen-

tos como os stash points, nos quais a ICA
enviara um bau com itens desbloqueados
durante as missdes, assim como ficara

a cargo do servico de inteligéncia e os
briefings. Por isso, desde o comeco, ele

ja esta no melhor ponto de sua carreira. A
historia se desenrola como um thriller, mas
a coisa mais importante é esse “turismo de
assassinatos”. A maioria dos continentes
estara presente, queremos ter quase todos
os paises: essa € a nossa grande ambicao.

Como funcionam os testes?

Nossos testes sao bem elaborados, no
entanto, néo & possivel testar todas as
possibilidades, pois beiram o infinito.
Nosso foco é logistico: asseguramos que as
interacdes funcionem — quando derru-
bamos alguém, a pessoa acorda apds um
tempo, quando esta escoltando alguém
para que essa pessoa o siga, por exemplo.

“Ainda veremos o que faremos em relacao as geracoes

futuras de consoles, mas nosso plano em longo prazo é

que... Sim, queremos que Hitman dure por varios anos”
Hannes Seifert

45 GGW

Nossa aproximacao é sistematica, em vez
de situacional: quando alguém “quebra”
o jogo, algo que é esperado, € importan-
te para nds que ndo trave e acabe por
destruir a experiéncia do fa. Mas que-
brar faz parte! Inclusive essa € uma das
diversdes de uma parte da comunidade.
Eles querem ser mais espertos que nds e




e estilos de jogar sao
legitimos. Hitman é um
‘brinquedo’ e € por isso

que o titulo atrai diversos
publicos”
Hannes Seifert

quebrar as barreiras. Essa é a graca: dar
essa infinidade de possibilidades e desafiar
o jogador a conseguir das maneiras mais
insanas possiveis. Espero que vocés tenham
tentado tambeém [risos].

Qual o nivel de liberdade dado para os
jogadores dentro de um cenario?

Uma das coisas mais legais quando vemos
as pessoas jogarem é o quao diferentes sdo
seus estilos. Amissdo é bem simples: mate
seus alvos e escape. A partir dai, vocé
decide como fazer para conseguir o obje-
tivo. Claro, deixamos dicas, oportunidades
e opcdes para executar, mas a liberdade
criativa sera toda sua. Algumas pessoas
jogam como se fosse um shooter, eles
saem atirando em tudo e todos e depois
fogem. Jogar assim é bem dificil, porque
normalmente existe um nimero bem
grande de guardas e é facil ser dominado
— mas ainda é sim possivel dessa maneira.
Existem também aqueles que preferem
abusar da furtividade e fazem parecer que
suas execucdes foram acidentes. Ja outros
se comportam como se estivessem em um

adventure, ouvindo com atencéo aos dialo-
gos e resolvendo os pequenos puzzles para
chegar ao alvo. Todas essas maneiras sao
legitimas. Hitman é um “brinquedo” e é
por isso que o titulo atrai diversos pUblicos
diferentes.

E como foi criar uma experiéncia tao
aberta em um ambiente tdo fechado?
Sim, Hitman & um sandbox. A impressao
de ser “mundo aberto” se da por conta
do tamanho das localizacbes. Porém, o
importante é que se ajuste a esse local e
aprenda como se locomover por ele, nao
apenas conhecer os pontos de referén-
cia, mas também aprender os padroes de
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comportamento - por exemplo, gravar o
que determinado personagem faz ao pegar
uma bebida e para onde ele vai. Adqui-

rir esse tipo de conhecimento é um dos
grandes atrativos do game e, para isso, 0s
locais precisam ser pequenos, mas densos.
Em jogos de mundo aberto o normal é ter
grande quantidade de conteldo e tarefas,
existem muitas interacdes, mas elas tém
pouco significado. N6s fizemos o caminho
contrario: toda acdo que se toma importa
no desenrolar da missao.

Como vocé rotularia isso? Uma espécie
de sub-género?
Classificamos Hitman como um “sandbox

Ops... Caiu... Nao acre-
dite nisso: nao existem
“acidentes" em Hitman
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muitas tarefas e pouco significado. Nos
fizemos o caminho contrario: toda acao que se
toma importa no desenrolar da missao”

Hannes Seifert

criativo de acdo com alta niveis. E como jogar xadrez: temos
densidade”. Nos simulamos  todas aquelas combinacées, mas o que
o mundo todo, entdo, conta é saber aproveitar as oportu-
uma viagem de Paris para  nidades. Fazemos questao de incluir
a Italia em tempo real algumas possibilidades — nao mais que
nao & necessariamen- 10 ou 15 — que podem ser icdnicas,
te divertido, mas ter memoraveis ou engracadas e ajuda-
uma grande quantidade mos os jogadores apontando cada uma
de coisas possiveis a fazer dessas oportunidades.
nesse local € chave para nds. Ainda
nao sabemos se Hitman se tornara Como sera feita a conexdo entre um
mundo aberto ou nao, se realmente capitulo e outro?

faz sentido. Eu mesmo ja trabalhei em  Existe um enredo que sera contado

varios titulos que seguem o género, entre os episodios e um propdsito por
mas Hitman é bem diferente e esta- tras das missGes. Alguns jogam pela
mos bastante orgulhosos de trabalhar historia e outros como um “brinque-
nisso. Temos a visao de em um futuro do”. Queriamos ampliar as possibi-

proximo colocar 60 mil pessoas simul-  lidades de “brincar”, mas também
taneas, em tempo real. E essa € uma desejavamos conecta-los a um enredo
ambicéo gigante, nao é7 [risos] e deixar a cargo do jogador onde ele
deseja focar seus esforcos. Quando
Existe uma estimativa das diferen- olhamos para jogos episodicos tradi-
tes possibilidades de agdo em um cionais, em sua maioria sao focados
cendrio? na narrativa e dificilmente melhoram
Existem milhares de possibilidades, mecanicas de gameplay. Ja em alguns
levando em consideracdo apenas a outros que agem mais como “simula-
quantidade de armas e itens dispo- dores de vida”, eles normalmente fo-

A Paris de Hitman é bem
diferente da Paris de
Assassin’s Creed Unity...
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“Mesmo apés o lancamento,
temos certeza que
encontraremos algo a ser
melhorado, mas em vez de
esperar alguns anos até o
lancamento de uma proxima
edicao, vamos agir rapido”

Hannes Seifert

cam apenas nas mecanicas, mas raramente
trazem mais conteudo — e quando o fazem
nunca € de graca. Fazer ambos & nossa

ambicdo e nossa missdo: queremos melho-

rar a jogabilidade e também adicionar con- MULTIPLAYER E SINGLEPLAYER POR IGUAL

teddo. Por isso que dizemos que Hitman Alem das primeiras missdes, também jogamos o modo Escalated Contracts, uma

& Unico, um legitimo AAA episédico. Eu nova abordagem ao principal multiplayer. Alem de realizar os contratos estabeleci-
estou realmente animado para o lanca- dos por outros jogadores, nesse modo um deles é escolhido e, ao concluir com su-
mento, ainda temos alguns meses antes da cesso, um novo objetivo e condicao sao estabelecidos e & necessario retornar ao ce-
chegada e temos a esperanca que Hitman néario para superar o desafio. Outra modalidade seré a Elusive Targets. Nesse modo,
seja considerado o melhor da franquia. possivelmente um dos mais hardcore, um alvo fica disponivel por 48 horas, mas com
Mesmo apos o lancamento, temos certeza um detalhe: cada jogador s6 tem uma chance! O modo nao estava disponivel na

que encontraremos algo a ser melhorado, versao para testes durante o evento, mas esta disponivel desde o langamento.

mas dessa vez poderemos reagir em tempo
habil, em vez de esperar alguns anos até o

lancamento de uma préxima edicéo. prazo é de sim, que dure por varios anos. Hitman daqui a trés anos, ele ainda sera
Hitman tem uma linha histérica cons- uma grande experiéncia?” —, bem, se tudo
Vocé comentou sobre a continuidade do  truida por varios games e sabemos que ocorrer da maneira que guisermos, sim, &
game por anos. Como planeja executar eventualmente teremos que construir 0 nosso objetivo. (5]
isso, principalmente quando ocorrer um novamente sua base. Mas, nesse momento,
novo salto de geragdes de consoles? nas temos uma fundagdo bastante solida i e e
Plataformas: PC, PS4, XO | Estudio: IO Inte-

Ainda veremos o que faremos em relacao que continuaremos a construir. Entao, se 1 ractive | Editora: Square Enix | Lancamen-
as geracdes, mas nosso plano em longo sua questdo segue a linha de “Se eu jogar fo:iMargo/ 201

As informagdes na Ul
(interface) ajudam na
finalizagdo das missdes
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LIFE IS STRANGE LIMITED EDITION

A VIDA COMO ELA E (NA REAL)

Depois de um imenso apelo dos fas, a versdo em caixinha com todos os episddios juntos sai para satisfazer a sede
da comunidade - incluive brasileiral — que queria um pouco mais do que 0 jogo j& ofereceu até agora. E deu certol

pos o sucesso estrondoso de Life is

ASrrange, o adventure episodico da
Dontnod ira receber uma edicéo

fisica e limitada. Os itens que vém junto
com o jogo sao um artbook de 32 paginas
no formato do diario da protagonista,
um CD com a excelente trilha sonora — é
impossivel nao dar um pequeno sorriso
com a capa, um desenho de infancia de

Max e Chloe —, além de uma nova segéo
com videos de comentarios dos diretores,
abordando o desenvolvimento, visdo sobre
0s temas e direcao de voz e arte.

A grande novidade para nos € a traducao
para o portugués do Brasil, atingindo uma
gama maior de jogadores. Conferimos a
traducao e podemos confirmar que ela
esta primorosa e com pouquissimos erros

Gameplay prioriza a parte artistica
das ilustraces de Life is Strange

» Filipe Salles

(coisa rara hoje em dia). Até mesmo
expressoes incomuns do nosso cotidiano
foram traduzidas de forma compreensi-
vel, sem perder alguma piada ou refe-
réncia. Também tivemos a oportunidade
de conversar com o ilustrador francés
Michel Koch sobre o sucesso do game e do
lancamento da nova versao, da qual ele é
diretor de arte.




Artwork de uma das ce-
nas de agao mais tensas
i -

UMA QUESTAO ARTISTICA

EGW: O que os fas que acompanharam
a série podem esperar desta edi¢éo
limitada de Life is Strange?

Michel Koch: Life is Strange foi planeja-
do apenas para distribuicao digital, mas
tivemos um receptividade tao boa tanto
da imprensa quanto do publico que todos
pediram por uma edicdo fisica. Para esta
edicdo limitada, aumentamos o escopo da
localizacao e agora temos legendas em
italiano, espanhol — tanto europeu quanto
latino-americano —, alemao e também
portugués do Brasil. Nos igualmente in-
cluimos um artbook e um CD com a trilha

SQUARE ENIX SHOWCASE 2016

“Os brasileiros formam uma das maiores
comunidades do jogo Life of Strange.
Espero que vocés gostem da nossa tra-

ducao para o portugués”

Nicolas Bertrand-Verge

sonora completa do game, que também
ficaram muito legais.

Vocé esteve em contato constante com
os fas durante o langamento dos episo-
dios em 2015. Como foi essa experién-
cia para vocé como artista?

Foi bastante trabalhoso, nos tinhamos uma
agenda bastante apertada, com cerca de
dois meses para terminar cada episodio.
Mas esse contato com o publico foi 6timo
e a receptividade foi muito legal. Receber
e-mails de fas, ler seu feedback enquanto
jogavam os episadios foi bastante encora-
jador e nos motivaram muite a continuar
tentando fazer o melhor possivel.

No seu trabalho com games, nenhum é
tao proximo a um “mundo real” quanto
Life is Strange. Como foi criar arte em
um cenario menos fantasioso do que os
de Remember Me, por exemplo?

Na verdade, essa foi a primeira vez que
trabalhei como diretor geral do game,
mas tenho experiéncia como diretor de
arte. Ja trabalhei em cenarios como os

de Remember Me, EVE Online e R.U.S.E.,
um RTS da Microsoft. Mas, pra ser sincero,
meus favoritos sdo os contemporaneos. Na
verdade, eu nao sou tao fa de ficcao cien-
tifica, apesar de ter gostado muito do meu
trabalho em Remember Me. Prefiro mesmo
as obras contemporaneas, principalmente
as que exploram o lado humano — o que
me fez amar ter trabalhado em Life is
Strange, que se tornou meu projeto dos
sonhos. E 0 meu bebé [risos].

Pelo que pudemos perceber nas comu-
nidades, os fas brasileiros estavam bem
ansiosos por este langamento...

Eu gostaria de agradecer aos fas, especial-
mente os brasileiros, que formam uma das
maiores comunidades do jogo. Vi alguns
cosplays incriveis que vieram do Brasil. Es-
pero que vocés gostem da nossa traducao
para o portugués e isso possa trazer ainda
mais brasileiros! @

Plataformas: PC, P53, PS4, X360, XO |
Estudio: Dontnod Entertainment | Editora:
Square Enix | Lancamento: Janeiro/2016
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» Makson Lima

PESADELO - REGRESSAO

VOLTA DA LOIRA DO BANHEIRO

Com 0 sucesso de Pesadelo - O Inicio em 2012, era de se esperar 0 renascimento deste interessantissimo jogo

brasileiro de terror, que agora ganha um formato bem profissional e j& esta disponivel mundialmente no Steam

m 2012, Pesadelo — O Inicio fez bas-
Etante sucesso na internet. O jogo

€ trabalho de conclusdo de curso
do programador brasileiro Jasiel Macedo
e, assim como Slender The Eight Pages,
acertou em cheio os fas de terror com sua
proposta simplista, porém muito eficaz.
Quatro anos depois, o projeto renasce
como um jogo completo, muito preten-
sioso e representativo dentro do mercado
brasileiro de games.

Batemos um papo com o proprio Jasiel e
também com Stefano Maglovsky, composi-
tor, programado e co-fundador da Skyjaz
Games. E foi assim que soubemos mais
sobre o projeto:

EGW: O primeiro jogo saiu no final de
2012. Como foi o processo que trouxe o
Pesadelo a vida?

Jasiel Macedo: O primeiro Pesadelo

foi meu TCC [Trabalho de Concluséo de
Curso]. Criei os cenarios e programacao
e, ha época nao tinha tantos jogos de
terror. O Unico famoso era o Slender, que
tinha acabado de estourar. Eu publiquei
meu jogo, coloquei um link do Dropbox e
mandei um e-mail para um youtuber. Ele
jogou e divulgou na internet.

Pesadelo - O Inicio fez o uso da figura
folclérica da Loira do Banheiro. Vocés

vao continuar com essa proposta em
Regressao?

Stefano Maglovsky: Desde o Pesadelo —
0O Inicio, na fase final, como o personagem
Alex estava num pesadelo, ele sonhava.
Um grupo de garotos fez bullying pra
caramba com uma menina e ela se matou.
A gente usou como estopim a lenda da
Loira do Banheiro e, quando partimos pra
Regressdo, nossas ideias, que vém desde
2012, envolviam desejos de inserir outras
figuras do folclore brasileiro. Pesquisamos
um monte de coisa aqui de Sao Paulo e do
Brasil, como, por exemplo, o Capeta do
Vilarinho, de Belo Horizonte.

Jasiel, Stefano e a equipe que produziu o game I

- GGW

Conte-nos um pouco mais sobre a his-
téria e o enredo de Pesadelo - Regres-
sdo no contexto geral no qual ele esta
situado.

Jasiel: Tudo se passa no laboratério da
Oblivion: eles vendem a ideia de que pre-
tendem recuperar sua meméria ou fazer
vocé reviver memorias do seu passado.
Alex trabalhou na construcao do prédio da
Oblivion e estava na lista de funcionarios.
Como ele ndo lembra de seu passado por
conta de um acidente, acaba se tornando
a cobaia ideal para os planos nefastos da
organizacao.

Como funciona exatamente o gameplay
do jogo?

Jasiel: Tentamos chegar num nivel um
pouco mais elevado em termos graficos.

0O sistema de inventario também é mais
elaborado, assim como a inteligéncia arti-
ficial dos monstros, que séo, basicamente,
protetores de determinadas regides do
cérebro.

Stefano: E 0 jogo esta todo em portugués,
inclusive as dublagens, que fizemos num
estudio profissional. Além disso, em Pesa-
delo é possivel até mesmo acender velas
e candelabros. Vocé tem um certo nimero
de fosforos e a pilha da sua lanterna aca-
ba. E essa realidade que tentamos passar
no jogo. @

4 Plataforma: PC | Estudio: Skyjaz | Editora:
| | Skyjaz | Lancamento: Fevereiro/2016



e
00S CAIADORES DE

* FARCRY
%, 3:4

=

RC

g
:
3

[ o

YouTube /UBISOFTBRASIL

_§ nsisorrarasL




THE COMA: CUTTING CLASS

O TERROR DA COREIA DO SUL

N&o € muito comum vermos games de horror sul-coreanos, apesar de o cinema por la ser forte nesse género.
Com isso em mente, conversamos com o desenvolvedor de Cutting Class para entender melhor essa relagao

error surpreendente vindo da Coreia
Tdo Sul, este jogo marca a estreia

do grupo formado por oito desen-
volvedores de Seul: a Devespresso Games.
O enredo traz a classica histaria oriental
de fantasmas, girando em torno do rancor
perpetuado por pessoas ao deixarem este
mundo. Para conhecermos melhor esse
trabalho, conversamos com o diretor do
jogo, Minho Kim, que explica melhor como
ele funciona na pratica.

EGW: Como se organiza a comunida-
de de desenvolvedores de games na
Coreia do Sul?

Minho Kim: Ha alguns estidios desen-
volvendo diferentes estilos por aqui, mas
a grande maioria esta focando apenas

em MMORPGs ou em titulos para mobile.
Quando se trata de equipes diminutas
realizando producées independentes para

plataformas como o Steam, a comunidade
€ muito pequena.

Ja faz algum tempo que temos acom-
panhado uma verdadeira explosao no
género horror. Ha tantos jogos bons
sendo lancados em tdo pouco tempo
que se torna dificil acompanhar todos.
Como vocé vé essa situagio?

Isso € algo que vai muito além do género
do terror, especialmente quando examina-
mos o contexto maior do desenvolvimento
de games independentes. Historicamente,
a evolucao dos géneros de jogos foi quase
exclusivamente dependente de grandes
desenvolvedores e grandes publishers. Mas
agora que times pequenos também conse-
guem trazer a vida visdes Unicas de jogo,
estamos acompanhando um ressurgimento
criativo de jogos por todas as areas. E
isso também tem acontecido no género

“Historicamente, a evolucao de géneros
de jogos dependeu de grandes desen-
volvedores. Mas agora pequenos conse-

guem fazer projetos diferenciados”
Minho Kim

» Makson Lima

do terror: enquanto o mercado tem se

tornado saturado com jogos, temos visto
mais titulos ousando com ideias inovado-
ras, as quais ndo estamos acostumados a
encontrar vindo das grandes companhias.

Quais suas influéncias neste campo?
Clock Tower parece ter sido uma das
grandes, certo? E quanto a titulos mais
recentes, como Lone Survivor ou Clai-
re? Também influenciam?

Nao joguei Clock Tower nem assisti
videos desse jogo ainda. Muitos jogadores
recomendaram esse titulo para mim e
vou acabar conferindo [risos]. Eu joguei
Lone Survivor e Claire e ambos deixaram
uma boa impressao, mas minhas maio-
res influéncias foram os filmes de horror
sul-coreanos ambientados em escolas.
Como sou da Coreia do Sul, estou bem fa-
miliarizado com esses clichés [mais risos].
Outra grande influéncia € um adventure
de horror coreano chamado White Day: A
Labyrinth Named School, que é um jogo
meio antigo, em 3D.

Ha muito do folclore local sul-coreano
em The Coma: Cutting Class?
Existe um ditado aqui na Coreia que diz



assim: “Quando uma mulher esta cheia de
ressentimento, ela é capaz de criar uma ne-
vasca em junho” [que é o més mais quente
deles]. Nao surpreende, portanto, que wrai-
ths fémeas sejam comuns na literatura e no

cinema sul-coreano. Nos também usamos o
Shade para explorar esse argumento em The
Coma: Cutting Class.

Falando sobre o game design de The
Coma, quais foram as decisdes mais
dificeis de serem tomadas? Deve ter sido
complicado criar um sistema de mapas
que funcione bem em 2D...

Na verdade, o mapa foi mais facil do que
qualquer outro aspecto do projeto, ja que o
colégio Sehwa é baseado na minha escola da
vida real. As decisdes mais dificeis nor-
malmente giravam em torno do assassino.
Mesmo depois de o jogo ter sido lancado,
ficamos muito tempo no YouTube vendo as

pessoas jogarem: usavamos isso para corrigir

bugs do game.

Vocé ja jogou algo feito por desenvolve-
dores do Brasil? Os games desse estilo
aumentaram muito por aqui também.

E sempre um prazer saber que esta havendo
progresso, especialmente na area indepen-
dente de desenvolvimento de jogos. Um
game brasileiro que chamou minha atencao
esse ano foi Toren, ele é muito bonitol @

Plataforma: PC | Estudio: Devespresso
Games | Editora: Devespresso Games |
Lancamento: Movembro/2015

- POPULACOES INTEIRAS DE MINECRAFTS FORAM DOMINADAS PELO ,

IMPERADOR LENDER E PELO LORD NETHER. ELES CONTROLAM
* A MAIORIA DOS PLANETAS DO SISTEMA SOLAR ‘USANDO UM
PODER SECRETO FORTEMENTE GUARDADO NO CUEO DA MORTE.
A UNICA ESPERANGA DO UNIVERSO E O STAR DEFENDERS, UM
GRUPO DE ELITE'FORMADO POR JOVENS QUE VAO LUTAR PARA
TRAZER A PAZ A GALAXIA. MAS ELES CONSEGUIRAO SALVAR OS
MINECRAFTS DESSE TERRIVEL MAL? DESCUBRA COMO ACABA
'ESSA HISTORIA AQUI NO PRIMEIRO LIVRO DA SERIE!

Tqmbom

A ARTE DE CONTAR H!STOP]AS
. E EMOCIONAR PESSOAS

SE NAO ENCONTRAR NOSSAS PUBLICACOES
EM SUA CIDADE, ACESSE




QASIR AL-WASAT

» Makson Lima

VIAGEM A PERSIA DO SEC. 12

Projeto indie de estudio curitibano investe em uma era muito curiosa e apresenta um stealth top down ambicioso,
que iniciou uma carreira ascendente no concorrido ambiente do Steam e parte para uma politica maior de expanso

ano de 2016 comecou bem para os
Ojogos independentes brasileiros.

Qasir al-Wasat é bastante ambicio-
S0 em sua proposta — um stealth top down
ambientado na Pérsia do século 12 — e,
para conhecer um pouco mais sobre o jogo
e quem o realizou, batemos um papo com
o programador Anderson Vermonde, do
estudio Aduge, de Curitiba.

EGW: Como o estudio Aduge comegou
na inddstria de games?

Anderson Vermonde: Comecamos a tra-
balhar com jogos em 2007, nao existiam
cursos de jogos aqui na época, entao a
gente recorria a internet. Nés trabalha-
vamos em geral no tempo livre, ainda
durante a faculdade e isso durou até
2012, um pouco depois do lancamento da
primeira versao do Qasir. O estldio se se-
parou naquele ano, mas quatro dos socios
originais se reuniram no comeco de 2015
para formar a Zueira Digital, a primeira
publicadora de jogos indies totalmente
nacional. Hoje estamos no Hotmilk, um
programa de aceleracao de startups aqui
de Curitiba, onde trabalhamos com foco
na publicacdo de games.

NA EPOCA DE IVAN, O TERRIVEL

O periodo histérico escolhido é b
astante especifico: a Siria do século 12.
Por que especificamente este periodo?
O universo de Qasir al-Wasat comecou
com a pre-producao de outro projeto que
temos arquivado, o Tsar Projeto, que se
passava na Russia durante o reinado de
Ivan, O Terrivel, entre 1533 e 1547. Ele
tinha a mesma premissa, mesmo prota-
gonista e 0s mesmos elementos concei-
tuais do Qasir, mas era um projeto muito
complexo. Entdo, aproveitamos toda essa
pré-producao para fazer um jogo mais
simples, ambientado dentro do mesmo
universo, mas em uma era anterior ao Tsar
Projeto. A trajetéria do personagem prin-
cipal, Makhor, acompanha o crescimento
dos homens em diferentes momentos da
histéria. A partir dai, as decisdo foram ba-
seadas em pesquisas da época, das coisas
que achavamos mais fascinantes e que
dariam uma boa historia.

Como se deu o processo de escolha do
protagonista, um deménio invisivel?
Aideia original surgiu de um sonho: um
jogo de stealth com um protagonista

“A ideia original surgiu de um sonho:
um jogo de stealth com um protagonista

&

- Anderson Vermonde

invisivel o tempo todo. Mas isso foi so0 a
semente inicial”

invisivel o tempo todo. Mas isso foi s6 a
semente inicial, o que realmente deu vida
ao protagonista e ao universo do Qasir
al-Wasat foi o trabalho para fazer o game
existir, da conceituacdo ao polimento,
com todo a pesquisa e ajustes de narra-
tiva. Conforme descobriamos mais sobre

0 universo em que o jogo se passava,
faziamos mais pesquisa sobre a mitologia
da época. Os elementos histéricos, a mito-
logia arabe, Djinns, deménios da Goétia,
foram todos elementos que apareceram
naturalmente conforme o jogo comecava a
tomar forma. No fim, foi um processo bem
natural, que comecou com uma ideia mui-
to simples, mas que foi muito trabalhada e
polida durante o seu desenvolvimento.

Quais as maiores dificuldades que
vocés encontraram ao desenvolver um
jogo de furtividade?

Acho que a maior dificuldade foi fazer to-
dos os elementos do jogo se relacionarem
bem dentro do tema que queriamos pas-
sar. Qasir € um jogo de furtividade, mas o
tema central é gambito, desde a narrativa
com um contrato que parece arriscado,
até as pequenas decisdes de matar ou nédo
um guarda, tentamos fazer tudo girar em
torno desse conceito. Esse gambito faz
parte da natureza do protagonista, um
estrategista que sabe correr riscos. @

Plataforma: PC | Estudio: Aduge Studio
| Editora: Zueira Digital | Lancamento:
Janeiro /2016



GREMLINS, INC.

» Lucas Moura

FORCA DE UMA BOA TRAPACA

Em um mundo corrupto, vocé vai competir com outros gremlins em busca de fama, dinheiro e poder — nao importa
o custo. Os fas de um bom steampunk vao encontrar mecanicas robustas, que surpreendem a cada hova partida

remlins, por natureza, sdo criaturas

peculiares e traicoeiras. Sempre que

podem estao por ai buscando des-
truir algo ou passar alguém para tras. Se sao
assim, entdo Gremlins, Inc. € a juncao de
todo o mal que podem causar em forma de
jogo de tabuleiro. Mas quando ouvimos falar
em jogos de tabuleiros digitais, ja ficamos
com um pé atras. Nao ha nada melhor do
que reunir os amigos e vé-los se divertir ou
as vezes ficar irritados durante uma partida
— sensacao que Gremlins, Inc. conseguiu, de
certa forma, trazer para o universo digital.

Com um mapa estilizado no melhor do
estilo Steampunk, é um jogo inteiramente
desenvolvido tendo a trapaca em mente: o
segredo € saber quando e como tirar van-
tagem das fraquezas dos inimigos para sair
vitorioso. Toda acdo feita no mapa é regida
por um sistema de cartas, cada uma delas
com um valor e uma acdo atribuida. Uma
carta com trés pontos de movimento fara
com que o peao ande trés casas e utilize ou
nao a acao a ela designada.

Se ha algo que ndo podemos reclamar €
do conteudo, principalmente quando se
trata de conteldo de qualidade. Enquanto
outros jogos prometem milhares de cartas,
Gremlins, Inc. chega com um modesto set
de 164 cartas no deck principal, mas capa-
zes de destruir a partida de outro jogador.

Que tal uma bomba que forca o oponente
a remover de sua méo a carta que vocé
quiser? Ou quem sabe uma carta que forca
o adversario a trocar a posicao do pedo
com a sua, fazendo com que fique cada vez
mais proximo — ou longe — de seu objetivo?
Todos os artefatos sao explicados em uma

Secret Cards (16)

otima Gremlinopedia, uma enciclopédia que
explica tudo sobre as cartas.

Por mais que o cenario possa parecer mui-
to traicoeiro, ou memso capaz de destruir
amizades, Gremlins, Inc. é na realidade bem
justo. Cada jogador tem a mesma chance de
se dar bem ou de se dar mal, principalmen-
te no mapa.

O que parece de inicio um emaranhado de
caminhos se transforma em uma mina de
oportunidades para quem souber para qual
casa se mover. Aprendizado que demora
demais para ser passado ao jogador.

COISAS QUE NAO FAZEM SENTIDO

O aproveitamento de Gremlins, Inc. é
prejudicado por dois elementos cruciais: a
duracao das partidas e a maneira como as
regras sao explicadas. Além das acdes de
cartas, ha votos que podem ser compra-

Nio ser um “santinho” ajuda a se dar bem com os gremlins

dos, dinheiro usado para pagar propinas a
guardas, comprar engrenagens para vencer
a partida, enfim, uma enormidade de
pequenas mecanicas que se escondem por
tras de icones nem sempre bem claros para
o jogador.

Junto a isso encontramos um eficaz, porém
entediante tutorial que ensina cada meca-
nica do modo como um péssimo professor
ensina um aluno a fazer contas, mostrando
que botao apertar, mas sem explicar a logica
da acao.

Quando todas as pecas se encontraram
posicionadas, todos os jogadores tinham
aprendido as regras e estavam prontos para
jogar, Gremlins, Inc. ficou sensacional.
Ofensas foram trocadas quando roubavamos
votos — outra moeda de troca essencial para
0 sucesso — ou faziamos alguém ficar preso
por cinco turnes enquanto cavava buracos
para tentar sair o mais rapido possivel. Tudo
isso com um interessante sistema de acdes.
Entdo percebemos que trés horas haviam se
passado, e foi assim nas outras dezenas de
partidas que jogamos.

E uma pena que, por mais envolventes que
sejam as mecénicas, sentar por trés horas
ininterruptas com outras quatro pessoas ou
uma inteligéncia artificial para la de fraca
nao seja a nossa ideia de um bom momento
de diversdo. Com certeza faltou uma opcao
de partidas mais curtas. ]

Plataforma: PC | Estudio: Charlie Oscar Lima/
Tango Interactive | Editora: Yukitama Creative
Industries | Lancamento: 2016
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TECNOLOGIA GAMER

» Demétrio Valente

NOVIDADES PRA QUEM JOGA

GALAXY VIEW

Muitas dessas novas superproducdes para mobile nao
fazem justica ao que oferecem, pois geralmente
acabam sendo usadas em smartphones pequenos.
Agora imagine um desses games, como o recém-
-lancado Gods of Rome, por exemplo, rodando em
um tablet com 18,4' (maior que a maioria das telas
de notebook), full-HD, com tela sensivel ao toque

e sistema operacional Android? E exatamente isso
que oferece essa pequena maravilha da Samsung,
que tem processador Octa-Core 1.6 GHz para videos
em alta resolucao. A tela do Galaxy View em modo
paisagem permite uma experiéncia de visualizacdo
de contelidos que nao poderia ser possivel em telas
menores. Ele vem também com um suporte para dois
tipos de apoio. Desta forma, vocé o ajusta para o
melhor angulo de visualizacdo. O design fino e a alca
traseira permitem facilmente carrega-lo até mesmo
em viagens. A bateria também promete duracdo
longa: 8 horas seguidas jogando. O preco? Ah, néo va
esperando que vai ser uma pechincha xing-ling...

L

. y, Fabricante: Samsung
[ Prego meédio: R§ 4 448 00

COMBO GAMER WIRED

Mouse e teclado especialmente desenvolvidos para gamers. Esta € a proposta
do novo combo da Leadership. De sensor optico, cabo trancado e conexao
USB, o mouse € extremamente preciso. Apresenta resolucdo ajustavel de

até 1600 DPI e alta velocidade de deslocamento (37 polegadas por segundo).
Trata-se de um modelo confortavel para enfrentar muitas horas de jogo, com
almofadas em sua superficie para melhor deslizamento e seis botdes, sendo
um wheel para rolagem de telas. Ao estilo LED Gaming, o teclado oferece
fundo iluminado em trés opgdes de cores a escolha do usuario, podendo bri-
lhar em tons azul, vermelho ou roxo. Com teclas multimidias dedicadas, ele
facilita e agiliza o desempenho do usuario nos jogos. Também possui pés com
ajuste de altura, cabo trancado multidirecional, conexdo USB e tecla Game
para blogueio da funcao Windows e foco total no games.

\\ Fabricante: Leadership
— Prego medio Néo divulgado

LUMIA 650

Este € um smart-
phone muito bonito
da Microsoft, que
apresenta tela
OLED de 5 polega-
das e pesa 122g.
Ele vem com o
sistema operacional
Windows 10 Mobile
e tem processador
Snapdragon 212,
Quad-core de 1,3
GHz. A memodria
RAMéde1GBe
0 armazenamento
interno & de 16 GB, expansivel até 200 GB
com cartao MicroSD. O sistema operacional
inclui a assistente virtual Cortana, capaz de
executar comandos de voz — assim como a Siri,
no iPhone 6S. Para completar, tem o pacote
Microsoft Office e sincronizacao de dados com
o OneDrive, o servico de computacéo e backup
na nuvem da empresa. Nao temos tantas
opcoes de games para Windows Mobile como
temos para Android e i0S, mas ninguém pode
dizer que ndo tem um aparelho bom disponivel
para o sistema operacional da Microsoft.
Q Fabricante: Microsoft

Prego médio R$ 800 00
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STREET FIGHTERV

» Bruno Rubio

0 JOGO QUE VIROU SERVICO

A Capcom tornou seu titulo classico mais receptivo aqueles que desejam entrar nas arenas virtuais, mesmo que
sem experiéncia nenhuma, pois vao com o espirito “facil de aprender, dificil de dominar”. Sera que é mesmo...?

edimos licenca a vocé, leitor, para
P um pequeno exercicio metalinguis-

tico antes de comecar a analise
propriamente dita. A principio, pode-se
imaginar que a forma de avaliar videoga-
mes permaneceu inalterada desde que as
primeiras revistas especializadas surgiram,
la no inicio da década de 1990. A crucial di-
ferenca com o passado, no entanto, € que
em tempo de patches, DLCs e atualizacées,
nao € mais possivel considerar esses artigos
como opinides finais.

Todo tipo de problema com um jogo pode
ser corrigido literalmente no dia seguinte,
invalidando a reclamacao. Dessa maneira,
o review tem seu valor como foto historica,
mas muitos de seus pontos (incluindo a
nota atribuida) podem ou nao ser validos
apos algum tempo.

Isso ndo & exatamente novidade, sendo
aplicavel a qualquer titulo atual, em todas
as plataformas. O que existe de particular
em Street Fighter V para tornar necessaria
esta introducao é o fato de que, apesar
de se mostrar robusto o suficiente para se
tornar o lider soberano dos jogos de luta
da atualidade, seu grande potencial reside
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no horizonte préximo, mais precisamente
nas promessas feitas pela Capcom. E sendo
inadmissivel fazer analises baseado em
como sera no futuro, é nosso dever apontar
0 quao incompleto o jogo se encontra no
momento, além de outros problemas. Mas
calma, primeiro vamos nos ater ao que ele
acerta em cheio.

Ainda que moldado a padrées contem-
poraneos, o titulo mantém o espirito do
classico que tanto arrancou fichas dos
jogadores de fliperama ha duas déca-
das. S80 16 personagens selecionaveis,
sendo quatro inéditos: o arabe Rashid, o
selvagem Necalli, o venenoso FA.N.G. e a
brasileira Laura. Justica seja feita, todos
largam na frente em carisma e personali-
dade quando comparados aos estreantes de
Street Fighter IV.

O time veterano varia entre os “de sem-
pre” (Ryu, Ken, Chun-Li, Dhalsim, Cammy,
Zangief, Vega e M. Bison) e os ressuscitados
da série Alpha (Birdie, Charlie Nash, R.
Mika e Karin). Todos possuem caracteristi-
cas novas, em maior ou menor grau, que
alteraram a dindmica das lutas. Embora o
jogador possa se sentir familiarizado com
um deles, um parcial ou total reaprendi-
zado sera necessario. Cada mudanca foi
pensada para reforcar as principais ideias
que definem cada personagem, seja a
violéncia de Vega ou a concentracéo de
Ryu. E admiravel o esmero nessa parte, um
trabalho meticuloso, quase artesanal.

Parte essencial desse aspecto é o sistema
V, que substitui o Focus Attack, de Ultra
Street Fighter |V. Comparado ao anterior,
deixa de funcionar igualmente a todos

A Capcom intencionalmente tornou o jogo mais
receptivo aqueles que desejam entrar nas arenas
virtuais, mesmo que sem experiéncia nenhuma.
Street Fighter V esta de bracos abertos aos novatos



personagens e passa a ser moldado indivi-
dualmente a cada um. Essa nova mecanica
também evoca a importante questdo da
acessibilidade. Aparentemente simples,

o Focus Attack possuia variacdes que nao
alcancavam os mais novatos. Isso muda
totalmente com o V-Skill e o V-Trigger,
ativados ao pressionar os botdes médios e
fortes. E nada mais.

A Capcom intencionalmente tornou o
jogo mais receptivo aqueles que desejam
entrar nas arenas virtuais, mesmo que sem
experiéncia nenhuma. Nao apenas o sis-
tema V, mas outros pontos, como a quase
padronizacao dos comandos de Critical Arts
(equivalente aos Ultra Combos de Ultra
Street Fighter IV) e a adicao de Target
Combos (sequéncias pré-programadas de
comandos) para alguns personagens, vao
ao encontro do espirito “facil de aprender,
dificil de dominar”. Street Fighter V esta
de bracos abertos para novos jogadores,
mas nunca assumira o comando por eles.

FOCO NAS PARTIDAS ONLINE

Nao é exagero afirmar que as batalhas
online sdo o carro-chefe desta quinta
versao. A procura de oponentes, tanto

em partidas ranqueadas como casuais,

foi extremamente simplificada e pode ser
feita em background durante qualquer
modo singleplayer ou até navegando pelo
menu principal. Nesses casos, a escolha de
personagens e cenarios € definida previa-
mente. Amigos podem criar uma sala (até
o momento limitada a dois integrantes)

e jogar como no modo Versus. Ha ainda a
Capcom Fighters Network, quase uma rede
social prépria onde é possivel ver os ran-
kings online, procurar jogadores favoritos
e assistir aos replays deles.

Nas partidas online que experimentamos,
a maioria contra brasileiros e ocasional-
mente contra americanos e latinos, tudo
rodou suavemente na maior parte das
vezes. Nao notamos lag, mas ocasionais

rollbacks (quando parece que o golpe
entrou, mas o servidor nao computa). A
maior auséncia por ora € a falta de puni-
cao a quem desconecta no meio das lutas.

As decisdes de acessibilidade em Street
Fighter V, seja para atrair novatos ou
engajar veteranos, mostra uma Capcom
quase obcecada em direcionar a série ao
futuro. No entanto, € estranho que ao
tentar oferecer coisas novas o jogo deixe
de ter o basico. Por que substituir o modo
Arcade padr&o por um insosso modo histo-
ria, cuja principal importancia é ser uma
preparacéo para o verdadeiro modo histo-
ria a ser disponibilizado somente quatro
meses apos o lancamento? Qual a razdo de
nao podermos escolher o segundo jogador
como CPU no modo Versus?

Até o modo Survival representa um passo
a frente e outro para tras. Enquanto mos-
tra inovacdes ao disponibilizar diferentes
power-ups ao final das lutas, cada um des-
contando uma certa pontuacao do placar,
beira a insanidade atrelar o desbloqueio
de cores dos personagens somente ao
termina-lo. Vencer 90 lutas para cada um,
combinadas entre os modos facil (10), mé-
dio (30) e dificil (50), deixa de ser diversao
e passa a ser trabalho bracal.

LTI

i
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;_ Laura € a persona-
gem brasileira que
causou polémica

Todos estes, incluindo o modo Training,
representam tudo o que o jogo oferece.
Eis que chegamos ao verdadeiro incémo-
do. Ao focar excessivamente nas partidas
online, Street Fighter V comete o pecado
de ndo oferecer um conteldo variado para
o singleplayer. Os Trials e desafios diarios
chegardo um més apos o langamento
oficial, assim como a loja online. Nao ha
sequer itens desbloqueaveis como roupas,
cenarios ou artworks. Nesse aspecto, o
titulo empalidece em comparacgao a outros
do mesmo género, inclusive feitos pela
propria Capcom.

O que resta é a esperanca das promessas
anunciadas. Os modos a serem lancados
devem dar um gas no conteldo para um
jogador e é reconfortante saber que ndo
havera versées Super, Ultra ou similares,
além de poder comprar qualquer persona-
gem adicional através de moeda consegui-
da dentro do préprio jogo. E a participacao
ativa da comunidade sera essencial para
apontar quais sdo os balanceamentos ne-
cessarios em uma proxima atualizacdo.

Com suas atencées voltadas ao milionario
filao dos e-sports, Street Fighter V é um
produto de seu tempo. Para se tornar e
continuar relevante durante os proximos
anos, abandona o tipo de atualizacoes que
a série tem feito desde a segunda verséo
em favor de um modelo de negdcios pra-
ticado atualmente por jogos de sucesso.

O potencial é nitido, mas, como um bom
vinho, leva tempo para a maturacdo. @

Plataformas:
PC, PS4
Estudios:
Capcom, Dimps
Editora:
Capcom
mento:
Fevereiro/2016
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ULTIMATE NINJA STORM 4

O NOVO NARUTO SHIPPUDEN

O jogo foca em terminar uma histéria de forma justa e recriar toda a emogao que a franquia acumulou em seus muitos
anos, so que da forma muito mais adequada e bem planejada: o resultado & muito mais legal do que se podia pensar

» Rodrigo Brasiliense

ense nisso: Naruto, a série que

comecou como um manga na eterna

revista Shonen Jump, esta quase
completando 20 anos — e vocé esta libe-
rado para se sentir velho! O novo game,
fruto novamente da cooperacéo entre a
Bandai Namco e os mestres da CyberCon-
nect?, entretanto, nao comemora apenas
a longevidade da série, como também o
fim da historia do protagonista. Apos longos
anos e muitas, mas, muitas batalhas, tudo
culmina para um épico embate que vai de-
cidir o destino de toda a realidade. Parece
forcado? Pois espere até ver o jogo.

Veja bem, tudo que fez a série famosa
também nos videogames retorna ainda
mais fino, com uma pitada extra de com-
plexidade, porém, totalmente acessivel.
Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 4
foca em terminar uma historia de for-
ma justa e recriar toda a emocao que a
franquia acumulou em seus muitos anos,
so que da forma certa, ou seja, em vez de
simplesmente focar em belas cenas e muito
dialogo, o game mistura arte, gameplay
e narrativa para que em momento algum
o jogador deixe de se sentir mergulhado
naquele universo.

Acha que exagero? Nao mesmo. Durante
o combate, o novo Naruto Shippuden intro-
duz ideias, recorda eventos passados e se
transforma para avancar as paginas de seu
enredo. Em determinado momento, os per-
sonagens se enfrentam na beirada de uma
cachoeira; Em outro, a situacao se reverte
para um flashback e a luta continua, s6
que com os guerreiros mais novos; Em um
segundo, vocé esta lutando entre os galhos
de uma arvore gigantesca, mas no segundo
seguinte vocé controla bestas que fazem a
arvore parecer um mero bonsai.

E justamente essa forma como o game
nao deixa o jogador parar para respirar
que o torna Unico, tanto do ponto de vista
mecénico, quanto quando paramos para
enxergar a arte que se movimenta diante
de nossos olhos. Ndo & a toa que a Cyber-
Connect2 se orgulha de ter mais artistas do
que programadores, pois o visual do jogo
se atenta a detalhes que outros apenas
sonham: chamas que marcam o cenario
conforme poderes se chocam, impulsos s6-
nicos que abrem fendas no solo, marcas de
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s0cos nos rostos dos personagens, roupas
que se rasgam, as muitas expressoes que os
lutadores vestem. E coisa demais para se
capturar em meros segundos.

Entdo, ja deu para entender que o game
€ lindo, mas e como jogo de luta? O nivel
continua alto. Sao mais de 50 personagens
diferentes (OK, temos alguns clones aqui e
acola, mas ninguém é perfeito), cada qual
com suas peculiaridades. O combate todo
se da em cenarios tridimensionais e o foco
do coisa vai além de simplesmente acertar
cada golpe no oponente, mas também
como navegar o cenario da melhor forma.

TRABALHO EM EQUIPE

Assim como nos titulos anteriores, € pos-
sivel coordenar investidas com outros dois
ajudantes de equipe, sé que desta vez tudo
vai além, uma vez que é possivel trocar
de personagens em pleno combo, abrindo
uma lacuna inteira de possibilidades. O
jogo investe tanto nesta nogao que até os
cinematograficos especiais agora podem
ser executados em conjunto com outros
personagens.

Claro, o jogo também deixa a desejar
em alguns quesitos. Quem busca desafios
sozinho nao vai realmente encontrar na
forma dos oponentes controlados pela |.A.

Sdo mais de 50 personagens
disponiveis e, apesar de alguns
clones descarados aqui e ali,
cada um tem suas proprias
particularidades e isso torna o
combate mais empolgante

do jogo, ao mesmo tempo que quem busca
se provar enfrentando outras pessoas on-
line também vai precisar de uma boa dose
de paciéncia para aguentar os problemas
de conexao. Sim, um verdadeiro dilema.
Isso nao quer dizer que o jogo nao deixa
de surpreender a cada esquina, inclusive,
na forma da dublagem brasileira, cheia
de emocao, com participacao da maioria
dos atores que emprestaram a voz quando
Naruto passava na televisdo, e até alguns
novatos que fazem jus a toda a tensdo do
ultimo episédio.

Apesar de a grande histéria que comecou
em 1997 realmente se encerrar, eu duvido
que seja a ultima vez que veremos Naruto
por ai. Mas, vamos ser sinceros, se este
viesse a ser realmente o Ultimo jogo, o
capitulo final mereceria ser lembrado por
anos e anos a fio. @

Plataformas:
PC, P54, XO
Estudio:
CyberConnect2
Editora:
Bandai Namco
Langamento:
Fevereiro /2016




RESIDENT EVIL 0 REMASTER

AQUI, ONDE TUDO COMECOU

Talvez o capitulo numerado menos conhecido da série de anomalias genéticas da Capcom, este relangamento &
uma 6tima maneira de redescobrirmos como a mansao e Raccoon City acabaram numa hecatombe zumbi

sucesso do relancamento daquela

que considero a melhor versao do

melhor Resident Evil, o remake de
2002 culminou nesta nova versao de outro
jogo também lancado em 2002, para Nin-
tendo Gamecube. A parte 0 da série mais
lucrativa da Capcom nasceu no Nintendo 64
e viu sua producao migrar para o console
da geracao seguinte da Nintendo, como
parte da parceria entre as duas gigantes ja-
ponesas. Para o bem ou para o mal, o que
comecou com o remake de 2002 culminou
com Resident Evil 4, um dos jogos mais
influentes de todos os tempos.

Assim como o Remaster do comeco do
ano passado, o esmero técnico apresentado
neste novo relancamento € visivel logo nos
primeiros minutos no controle de Rebecca
Chambers. Os cenarios pré-renderizados
estao maravilhosos, em alta definicao e
repletos de novos detalhes. Efeitos de luz
e de sombra, elementos de cena em movi-
mento, todo aspecto sonoro e de dublagem
também foram devidamente tratados, re-
sultando num jogo muito bonito de se ver,
mesmo que com quase 14 anos de idade.
No entanto, os famigerados carregamentos
entre telas, algo extinto na remasteriza-
cao do remake, continuam aqui, causando
pequenos solavancos na navegacao dos
cenarios.

Os modelos 3D dos personagens também
sofreram reformulacao, o que se torna
ainda mais admiravel quando levamos em
consideracao a quantidade de vestimentas
alternativas para os heréis da aventura.

Resident Evil 0 se destacou por ser o

0 clima sombrio foi rea-
¢ado neste “remaster”

» Makson Lima

primeiro da série principal a implementar
novidades de fato no sistema de controles
dos jogos passados: desta vez, controlamos
dois personagens ao mesmo tempo, cada
um com capacidades proprias; além disso,
os baus utilizados para depositar itens
foram completamente removidos, dando
espaco a possibilidade de largar tudo no
chao. O backtracking criado por tal dina-
mica se acentua e os quebra-cabecas sao
dos melhores que a série ja viu. Nesta nova
versdo, € possivel escolher um sistema de
controles mais simplificados, no entanto,
menos funcional, afinal de contas, cameras
fixas funcionam melhor quando rotaciona-
mos o personagem em seu proprio eixo.

SITUANDO-SE NO TEMPO CERTO
Atrama de Resident Evil O se desenvolve
um dia antes dos eventos do primeiro
jogo da série, quando acompanhamos a
divisao Bravo Team dos Stars a sobrevoar
as Montanhas Arklay para descobrir a

causa das misteriosas mortes ocorridas
por la. Rebecca é a protagonista da vez,
além do condenado e fugitivo Billy Coen. A
inusitada dupla “nasce” diante da situacao
excepcional e apocaliptica que toma forma
no Ecliptic Express, um trem desgovernado
que circunda Raccoon City. Aqui somos
apresentados a um dos membros fundado-
res da Umbrella, Dr. James Marcus, além
de descobrirmos mais sobre o passado de
duas figuras emblematicas na franquia:
Albert Wesker e William Birkin. Como a
mansao e a propria Raccoon City, foram
contaminadas? As respostas estao aqui.
Vale destacar o totalmente novo Wesker
Mode. Apds concluir a aventura, & possivel
substituir Billy pelo icénico vildo da série.
Seus poderes especiais tornam a aniquila-
cao dos zumbis e demais criaturas bizarras
— e Resident Evil 0 apresenta um bestiario
de respeito — muito prazerosa: Wesker
solta raios pelos olhos e corre rapido pelos
cenarios. Além disso, o Leech Hunter da
versao original também esta aqui, intacto.
2016 marca os vinte anos de Resident
Evil e comecamos as comemoracdes em
altissimo nivel. Esperamos que a Capcom
traga mais surpresas aos fas de sua série de
aberracdes genéticas. @

Plataformas:
PC, P53, P54, XO
Estidio:
Capcom
Editora:
Capcom
Lancamento:
Janeiro /2016
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THIS WAR OF MINE: THE LITTLE ONES

O PIOR LADO DE UMA GUERRA

Vivencie um conflito bélico nao pelos olhos dos soldados, mas dos homens, mulheres e criangas que sdo envoltos
involuntariamente nessa guerra: uma visao mais humana, tocante e impressionantemente pessoal dessa tragédia

o mundo dos games, estamos acos-
tumados a vivenciar a guerra sem-
pre do lado militar, com inimigos
se tornando meros modelos ou pedacos de
carne gue nao significam nada. Ver o outro
lado desse conflito em This War of Mine:
The Little Ones é muito marcante.

O jogador controla um grupo de sobre-
viventes “presos” em uma pequena casa
que funciona como um abrigo. Durante boa
parte do dia, vocé nao pode nem pensar
em sair devido ao perigo de soldados ou
atiradores de elite te matarem. O jogo
se baseia no ja sucesso do PC lancado em
2014 e adiciona interessantes, para nao
dizer perturbadoras, mecanicas, como a
existéncia de criangas no jogo. Nao & um
elemento que esta la para gerar uma emo-
cao barata, mas tornar esse universo mais
crivel e suas decisées ainda mais dificeis.

O periodo diurno € o momento mais in-
teressante de This War of Mine: The Little
Ones, pois nele o jogador tem de decidir
como ira passar parte do dia e cultivar
uma conexao entre os civis abrigados ali.
Vocé pode construir fortificagdes, ajudar
os feridos ou ouvir a historia de cada um
deles. Por mais que sejam personagens
ficticios, as histdrias ndo deixam de ser
menos verdadeiras: maridos separados de
esposas, orféos, pai e filho que foram os
unicos sobreviventes de um bombardeio.

Cada um deles é um elemento para au-
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mentar a forca do seu abrigo e uma fonte
de preocupacdo. Decisdes dificeis devem
ser tomadas a cada segundo, afinal, os re-
cursos sdo escassos. Para quem vocé ira dar
uma lata de comida? Para o adulto enfermo
ou para a crianca, que chora e reclama que
sente fome, que sente medo, que quer a
sua casa de volta?

MATANDO EM TROCA DE REMEDIO

As coisas pioram durante a noite — o Unico
momento que o jogador tem para coletar
recursos. N&o é questdo apenas de coleta-
-los, mas também das acdes que vocé deve
fazer para isso. Vocé mataria outro civil em
troca de um remédio, mesmo sabendo que
esse remédio salvaria a vida de uma das
pessoas que estao no seu abrigo?

Toda vez que saimos, temos de decidir
qual personagem levar — os pais ou maes
eram sempre os mais dificeis a serem
escolhidos. Ao voltar de uma busca, seus
filhos perguntam o motivo de terem saido,
que sentiram medo, que nao querem mais
a guerra, querem apenas que tudo aquilo
acabe. Vocé nao pode salvar todos, existem
momentos que alguém tem que ser sacri-
ficado. Mais uma vez, o estldio a 11 Bit
consegue passar — ainda que de maneira
bem superficial — a dor da perda.

Ha pequenas coisas que devem ser criti-
cadas, sendo uma delas os controles, que
devido a interface feita com base na versao

» Lucas Moura

original do PC, ndo se adequaram tao bem
aos consoles. O tempo de carregamento
também poderia ser um pouco mais rapido
e encontramos alguns bugs ao tentar cole-
tar itens, mas, sinceramente, nada disso
tira o brilho da campanha.

Chega um momento que ela acaba, que
a vitéria é alcancada. Mas, que vitéria
€ essa? Nao & uma vitdria que sentimos
quando derrotamos um chefdo ou quando
vencemos uma partida online. E um alivio
no peito, como se uma pedra fosse tirada
de cima de nosso corpo. Por piores que fos-
sem as circunsténcias, alguns deles ainda
mantinham a esperanca de ver sua casa e
sua familia mais uma vez.

This War of Mine: The Little Ones
incomoda, deixa triste, e & justamente
este o0 seu proposito. Em um periodo que
vivemos crises de propor¢ds mudniais com
refugiados de todo tipo, € bom lembrar
que humanos nao sdo meras pecas a serem
movidas em um tabuleiro. @

Plataformas:
PC, PS4, XO

Deep Siiver
Langamento:
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FIREWATCH

TEM FOGO NO CAMPO SANTO

Parte mundo aberto, parte visual novel e parte point’n‘click, o jogo de estreia do estudio californiano Campo
Santo € uma grata surpresa aos entusiastas por novas formas de se contar boas historias em um videogame

irewatch comeca de forma muito

inusitada. Por intermédio de texto,

acompanhamos o primeiro encontro
do protagonista Henry com sua futura
esposa, Lisa. Opcdes de respostas sao
oferecidas de pronto e ja é possivel criar
ligacoes com o comportamento e per-
sonalidade de Henry. Intercalado a isso,
controlamos alguém ao apanhar algum
equipamento e carregar sua pick-up,
dirigindo na estrada, embrenhando-se
na mata. O tom leve e o humor descon-
traido do texto afunila para algo muito
dramatico e os dois pontos de jogo se
encontram quando Henry chega até seu
novo trabalho como patrulheiro florestal,
decisdo tomada diante da triste condicdo
de salde de sua agora esposa Lisa.

N3o ha como negar: € um inicio
magistral. N3o a toa, o texto é de Sean
Vanaman, um dos grandes responsaveis
pelo sucesso de The Walking Dead, da
Telltale. Apesar deste ser o primeiro
jogo da recém-criada produtora de Séo
Francisco, Campo Santo, o time envolvido
ja traz um curriculo invejavel. Além de
Sean e Jake Rodkin, ex-Telltale, a trilha
€ composta por Chris Remo, o mesmo de
Gone Home; E todo design de jogo ficou
a cargo de Nels Anderson, de Mark of
the Ninja. Todos esses sujeitos talento-

sos entregam uma aventura intimista e
distinta, de certo a ficar na memaria por
muito tempo, apesar do final abrupto e
um tanto decepcionante.

O ENREDO BEM ANOS 1980
Quando Firewatch comeca, controlamos
Henry numa perspectiva em primeira
pessoa e passamos a fazer parte de sua
rotina diaria em sua nova vida. Estamos
lidando com o final dos anos 1980, entéo
ndo se atenha a tecnologia. O fiel compa-
nheiro de Henry é seu walkie-talkie e &
ele quem mantém o elo entre o recém-
-ingressado guarda floresta e Delilah, sua
superior, veterana da regiao e quem ira
guia-lo por seus afazeres. E possivel es-
tabelecer dialogos com Delilah quase que
a todo momento, seja por intermédio de
algum acontecimento na floresta — como,
por exemplo, quando Henry precisa
engajar com duas garotas fazendo uso
de fogos de artificio — ou quando algum
objeto € avistado. O poderio desses dialo-
gos, com dublagem excepcional, é o pon-
to forte de Firewatch, onde ramificacées
compde jogatinas bem diferenciadas.
Apesar de a linearidade dos fatos apre-
sentados — ha passagem de tempo de
acordo com os gatilhos de eventos dispa-
rados — nao ha o sentimento de estar-
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mos caminhando sobre trilhos, tamanha
imersdo com os cenarios e envolvimento
com seus personagens. O espaco de dia-a-
-dia caminha para algo mais diluido, onde
elipses de semanas ocorrem e o interesse
por aquilo que esta por vir se intensifica.
Apesar de nos depararmos com novas
formas de explorar esse espaco, como
cordas e gancho de alpinismo, lanterna
ou até equipamentos cientificos mais
elaborados, o falso senso de liberdade
nédo denigre a experiéncia.

Sao cerca de cinco horas até atingirmos
os momentos conclusivos dessa inusitada
rotina, os mistérios que surgem dai e
todo peso das consequéncias nas escolhas
feitas por Henry. Firewatch é diferente e
um tanto ousado — nao chega a ser revo-
lucionario, mas €, sem duvida nenhuma,
um passo para frente na constante evolu-
cio narrativa nos videogames. @

Plataformas:
PC, PS4
Estudio:
Campo Santo
Editora:

Panic
Langamento:
Fevereiro /2016
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BABA YAGA: O TEMPLO DA BRUXA

O NOVO DLC DE TOMB RAIDER

Lute contra o sobrenatural em uma das aventuras mais assombrosas de Lara Croft no pacotago de expansao de
Rise of the Tomb Raider. a ambientag&o e a estética roubam a cena e fogem do tradicional da franquia de aventura

» Lucas Moura

e pudéssemos definir Rise of the Tomb

Raider como uma montanha-russa,

Baba Yaga: O Templo da Bruxa seria
o ponto mais alto antes da grande queda,
quando a tensdo esta no auge e vocé mal
pode esperar para saber o que vem pela
frente. O pacote de expanséo (DLC) coloca
Lara Croft na busca do paradeiro de uma
suposta bruxa que vem aterrorizando a
populacao local. E um tanto estranho se
levarmos em conta a trama principal de
Rise of the Tomb Raider, que seguiu um
caminho mais “seguro”. Mas bastou alguns
minutos dentro dessa nova premissa para
Vermos que o roteiro ndo consegue se
desprender, inovar ou fugir da tipica tenta-
tiva de agradar a todos, com personagens
novamente rasos e desinteressantes.

Ao menos dessa vez os grandes acertos
foram a ambientacdo e a estética. As
instalacdes soviéticas no meio da neve
ou os vales que sao vistas na campanha
original dao lugar a alucinacGes, momentos
assombrosos e bizarros. Elementos que,
apesar de ja aparecerem de uma maneira
mais branda desde o reboot de 2013, foram
utilizados de maneira mais eficaz no DLC.

Em rarissimos pontos, ele consegue nos
remeter um pouco as raizes da série, aos
mistérios que encontravamos nos primeiros
Tomb Raider e seus quebra-cabecas mais

Esta & uma figura do folclore eslavo,
tendo sido referenciada por volta de
1755. As lendas de Baba Yaga a pin-
tam como uma vila ou um personagem
que prové ajuda ao heroi dos contos
de fadas. Existem ate relatos que na
verdade Baba Yaga é um ftrio de irmas
que atendem pelo mesmo nome.
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inteligentes. E uma pena que, mais uma
vez, a Crystal Dynamics nao consiga ex-
plorar todo o potencial desses elementos.
Acabamos diante de uma melhora quase
marginal e quebra-cabecas que ao invés de
usarem o ambiente como uma ferramenta
de aprendizado se reduzem a meros “aper-
te uma alavanca, dé um tiro, mova outra
coisa”. E um design concebido para que o
jogador nao desista cedo do jogo.
Gostariamos que todo o trabalho em
aprimorar a ambientacao também fosse
usado para deixar algumas mecanicas
macantes de Rise of the Tomb Raider para
tras — como aquela insuportavel quest para
coletar meia dizia de itens cujo tnico pro-
posito era estender a longevidade do DLC.

ESTICANDO ATE ONDE DER
A “longevidade” é agravada para aqueles
que jogarem em dificuldades mais brandas,
ja que em uma ou no maximo duas horas
todos os eventos de Baba Yaga sao revela-
dos — e nada de tumbas opcionais extras
ou eventos aleatdrios pelo mapa. O mais
estranho é que tudo se passa na metade da
historia, o que diminui o incentivo de vol-
tar e explorar a nova regiao para aqueles
que ja completaram a trama principal.
Testamos este pacote de expansao na ver-
sdo PC e precisamos parabenizar o 6timo
trabalho da Nixxes, responsavel pela con-
versao da versao de Xbox One, por entregar
um dos mais belos games que ja vimos
recentemente para computadores. Seja
nos detalhes das roupas, na iluminagao ou

na maneira que o vento atua nos tecidos,
€ sem duvida uma otima versao de Rise of
the Tomb Raider. Isto &, se vocé tem um
PC capaz de roda-lo.

Quanto a jogabilidade, é apenas mais do
mesmo: mais momentos de Lara escalando
obstaculos, com diversas oportunidades
para usar seu arco e flecha e milhares de
apetrechos que ja tinhamos anteriormen-
te. Nao é algo ruim, sé ndo consegue criar
situacdes em que essas ferramentas sejam
usadas de maneira mais diversificada.

Ao chegarmos na queda da montanha-
-russa, ou no final de nossa estadia em
Baba Yaga: O Templo da Bruxa, vemos que
a Crystal Dynamics € capaz de criar uma
otima ambientacdo, mas ainda carece de
potencial para inovar na histéria, oferecer
situacdes de combate mais interessantes
para o jogador e dar motivos para visitar
o universo de Lara outra vez. Se vocé quer
mais acao, mais oportunidades de usar um
arco e flecha e resolver quebra-cabecas
que te ddo o minimo de satisfacdo, va em
frente, s6 ndo espere algo muito diferente
do que ja tenha visto. @
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GRAVITY RUSH REMASTERED

MAIS UM VOO LONGO DE KAT

Apesar de sofrer com uma historia inconclusiva, que deve ser fechada no proximo game, a nova versao das
aventuras de Kat esta mais robusta do que a original, com melhorias técnicas notaveis e um conceito diferente

» Bruno Capozzi

baixa popularidade do PS Vita aca-
Abou por privar belissimos jogos
de receberem o reconhecimento
que mereciam. Em pleno 2016, o portatil
da Sony ainda passa por um momento “aca-
nhado”, que infelizmente compromete a
ja existente (e boa) biblioteca do console.
Gravity Rush chegou ao mercado inicial-
mente em 2012, com mecanicas interes-
santes e 6tima direcao de arte, mas acabou
sendo ficando apagado por estar restrito ao
Vita. Agora, a equipe da Bluepoint trouxe
essa aventura remasterizada para o PS4
para que recebesse a devida atencao.
Gravity Rush Remastered conta a historia
de Kat, uma garota que acorda sem me-
madria em uma cidade estranha, que esta
sendo afetada por distorcdes gravitacionais
e ataques de criaturas esquisitas chamadas
Nevi. A protagonista, no entanto, também
possui seus truques: ela pode manipular
a gravidade e, com isso, flutuar e andar
pelos ares e paredes. Além disso, Kat pos-
sui chutes poderosos e outras habilidades
especiais que a ajudam em combates.
Aos fas de longa data, a primeira coisa
que se nota ao jogar a nova versao & que a
portabilidade para o PS4 foi feita de forma

extremamente respeitosa. Gravity Rush
Remastered conta com melhorias técnicas

consideraveis, que fazem o game se sobres-

sair ao seu antecessor. No aspecto grafico,
o jogo roda a suaves 60 FPS (frames por
segundo), com texturas melhoradas e deta-
lhes de arte adicionais. Os controles foram
adaptados e os loadings foram reduzidos
drasticamente. O que a gente esperava, no
entanto, era novidade no conteldo, coisa
que nao aconteceu. O game remasteriza-
do inclui a histéria principal e os pacotes
adicionais da versao do portatil, mas nada
além disso.

COM CARA DE DESENHO ANIMADO
0 mundo de Gravity Rush envolve o joga-
dor com seu visual em cel-shading e um
tom que remete aos filmes do famoso estu-
dio Ghibli. Flutuar pela cidade é intrigante
e muitos itens ficam espalhados pelo mapa,
porém, a movimentacao da personagem
ndo é tao simples de se dominar e muitas
vezes as mudancas gravitacionais podem
confundir e causar tontura aos menos
acostumados.

O combate tem uma premissa interes-
sante quando se pode controlar a gravi-

dade. Kat nao mede esforcos para descer
a lenha em seus inimigos com seus chutes
poderosos enquanto flutua no ar. Newton
ficaria impressionado, com certeza. Porém,
infelizmente as lutas ficam repetitivas ao
longo da curta jornada — de 10 a 15 horas
—, apesar de um bom sistema de evolucao
de habilidades presente no jogo.

Gravity Rush Remastered sofre com uma
historia inconclusiva, que deve ser fechada
no proximo game da série, ja anunciado
desde 2015. Apesar de suas falhas, a nova
versao esta mais robusta do que a original,
com melhorias técnicas notaveis e seu con-
ceito Unico intacto. Se vocé ainda néo teve
a oportunidade de conhecer este mundo, a
hora nunca foi melhor que esta. s
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OXENFREE

» Rafael Barbosa

A MISTURA DE POLTERGEISTS

Eis aqui uma estranha mistura dos filmes oitentistas Poltergeist e Conta Comigo, com adolescentes que precisam
lidar com seres sobrenaturais e passar por situagoes apavorantes em lugares supreendentemente macabros

esmo que tenha dado origem a
alguns dos maiores classicos do
terror, colocar adolescentes e

fantasmas em uma historia ja se tornou
uma foérmula batida de Hollywood. Porém,
ainda que ja tenha sido usada a exaustao,
Oxenfree prova que se feita com uma abor-
dagem diferenciada, a receita ainda pode
render bons frutos.

Agui nods controlamos Alex, uma jovem
que em determinada noite decide levar
seu meio-irmao Jonas para uma reuniao
de amigos na praia. Mas o que deveria ser
uma simples confraternizacao acaba se
tornando uma aventura macabra quando
alguns membros do grupo encontram um
estranho artefato.

Oxenfree € uma estranha mistura dos
filmes oitentistas Poltergeist e Conta
Comigo, pois embora os adolescentes
tenham que lidar com seres sobrenaturais
e passar por situacdes e lugares macabros,
a narrativa usa o sobrenatural como uma
“desculpa” para apresentar e explorar seus
personagens. Nao enfrentamos nenhum
inimigo durante o game e, na verdade, 80%
da sua experiéncia se resume a exploracdo
e interacdo entre os adolescentes.

CONHECENDO MAIS OS GAROTOS
Alex e seus amigos estao sempre con-
versando e, no controle da protagonista,
damos rumo a estas interacées escolhen-
do entre diversas opcGes de dialogos.
As decisbes que tomamos durante esses
bate-papos tém impacto na histéria e no
relacionamento que construimos com nos-
s0s amigos ao longo da aventura, porém,
o grande mérito dessas conversas esta na
forma como elas nos permitem conhecer
um pouco mais sobre cada um dos jovens.

Mesmo os assuntos mais triviais revelam
um detalhe a mais sobre cada um dos
personagens e € gratificante ver como eles
ganham forca ao longo da aventura, nunca
sendo retratados como esteredtipos adoles-
centes, pintados em preto e branco, e sim
como pessoas com sentimentos genuinos,
que enfrentam dilemas naturais da vida e
cujas personalidades sao um reflexo das
proprias experiéncias.

0 foco nos seus personagens € claramen-
te o maior mérito de Oxenfree, embora
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também seja uma fragueza, ja que quanto
mais nos afastamos deles, mas claros os
problemas do jogo se tornam. Por mais que
seja divertido acompanhar a evolucao dos
personagens, senti que o jogo desperdicou
a oportunidade de investir em algum nivel
de desafio ao longo da aventura. Em alguns
momentos pontuais, a acdo nos apresenta
algumas situacdes onde a vida dos adoles-
centes parece estar em perigo, mas esses
momentos logo passam e com ele a tensdo
também se vai. Sem um nivel de dificul-
dade, nunca realmente sentimos que os
jovens estao correndo o perigo mortal que
0 jogo quer nos fazer acreditar.

Como todo drama interativo, Oxenfree

nao oferece a experiéncia convencional
que estamos acostumados em um game e,
por isso, embora seja um jogo divertido e
cativante em alguns aspectos, so reco-
mendo para quem realmente curte jogos
puramente narrativos. @

Plataformas:
PC, XO
Estudio:
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Editora:
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AMONG THE SLEEP: THE PROLOGUE

» Makson Lima

O MUNDO SEGUNDO O BEBE

Quais seriam os medos e anseios de um bebé com apenas dois anos de idade? O jogo conta, de forma bastante
Unica e fascinante, as desventuras de um rebento assombrado pelas brigas e problemas “normais” de seus pais

mong the Sleep é o indie de terror

Anoruegués lancado originalmente em
maio de 2014, chegando recen-

temente ao PS4 num port competente,
contendo também o contetdo adicional
disponibilizado por conta da bem-su-
cedida campanha da Krillbite Studio no
Kickstarter. Sub-intitulado The Prologue e
recomendado pelos desenvolvedores a ser
experimentado apos a conclusao do jogo,
o DLC resgata os melhores momentos da
breve, porém ultraimpactante aventura
principal, e aprofunda a relacdo entre os
pais do protagonista da historia, um bebe-
zinho de dois anos de idade. Em suma, nao
ha nada de novo nesta versao de PS4.

Caso vocé nao esteja familiarizado com
Among the Sleep, trata-se de um jogo de
terror em primeira pessoa no qual assu-
mimos o papel de um menininho durante
seu aniversario de dois anos. Estamos na
cadeirinha de bebé posta a mesa, diante do
bolo e de sua amorosa (e meio assustadora)
mae, cujas caricias e frases de afeto sdo
interrompidas por asperas batidas a porta.
Aqui fica claro o fato de estarmos lidando
com uma mae solteira, separada de um
marido supostamente grosseiro, impedido
de ver o filho em seu proprio aniversario.

Como se trata de uma aventura breve —
sao cerca de duas horas para conclui-la e
sem grandes motivos para revisita-la —,
acredito que muito do impacto esta no
fator surpresa. Logo, caso haja interesse,
embarque sem muito conhecimento de
causa. As descobertas, muitas delas postas

Aideia é parecer “fofo”,
mas essa mae da arrepios...
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Esta & sua visao de mun-
do enquanto é um bebé

de forma implicitas nos cenarios — dese-
nhos em crayon do bebé e garrafas de bebi-
da em lugares inapropriados, por exemplo
— constituem grande parte da riqueza da
impactante narrativa de Among the Sleep,
afunilada em desfecho arrebatador.

A GENTE REAGE COMO UM BEBE

0 gue mais me chamou atencao e o que
faz deste um jogo verdadeiramente digno
de mencao diz respeito a idiossincrasia

de seus sistemas. Em pouco tempo nos
controles do bebé, nos vemos reagindo

e agindo como um: ver as coisas de uma
posicdo pouco privilegiada, além de tornar
tudo enorme e assustador, faz com que
reajamos de acordo. Acredite, engatinhar
pela sala escura de sua propria casa pode
ser experiéncia das mais assustadoras — um

barulho alto dentro do siléncio causara a
espontanea reacdo de engatinhar imediata-
mente para debaixo do sofa, e isso & algo
poderoso por si s6.

The Prologue continua com as mes-
mas premissas do game principal, dando
énfase a um jogo de gato e rato com o ser
sobrenatural que vaga em busca do neném,
e também aquelas que giram em torno
da resolucéo de quebra-cabecas para as
realizacoes dos atos: fechar a janela arre-
messando contra ela um par de botas, por
exemplo, ou abrindo gavetas para escalar
até a parte de cima da pia, ou empurrando
uma cadeira para alcancar a macaneta da
porta e seguir adiante.

Afisica é desenvolvida como no ultrapas-
sado esquema Half-Life 2 de ser, e isso nao
agradou muito, ja que seria legal sentir a
dificuldade e o peso das coisas controlando
o bebé ao segura-las, chacoalha-las ou ar-
remessa-las. Quem fica de fora de fora dos
breves minutos deste prélogo é o ursinho
de pelucia falante Teddy, que acompanha
bravamente o neném pelos macabros cena-
rios a serem explorados. @
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ASSASSIN’'S CREED CHRONICLES: INDIA

PARECE SER MAIS DO MESMO...

Trilogia do spin-off da consagrada serie da Ubisoft desembarca no “continente” indiano do império Sikh, durante sua
preparagao para a guerra da India. E um enredo bem superficial, que serve de pano de fundo as missoes classicas

» Fernando Souza Filho

o primeiro semestre de 2015,

tivemos o lancamento de Assassin’s

Creed Chronicles: China. Agora, um
ano mais tarde, a trilogia foi completada
com as versoes do jogo ambientadas na
india e na Rissia. Os dois novos episédios
do spin-off Assassin’s Creed Chronicles che-
gam fazendo uma nova interpretacéao da
famosissima série da Ubisoft. E importante
esclarecer, no entanto, que nao se trata
do jogo principal, mas de um releitura da
histéria de Assassin’s Creed em acao lateral
(side-scrolling), em 2D.

O projeto desta trilogia é obra do estldio
britanico Climax, que tem em seu curriculo
titulos da franquia Silent Hill. A estética
e a mecanica sao muito similares nos trés
titulos da série Chronicles, o que varia
mesmo € a ambientac&o historica, que ofe-
rece cenarios, armas e inimigos um pouco
diferentes. O design das fases, no entanto,
é bem repetitivo e, ap6s 2 ou 3 horas de
jogo, vocé tem a impressao de ainda estar
no mesmo lugar.

Mas isso nao tira o brilho visual do pro-
jeto. O colorido € intenso e as ilustragdes
sdo lindissimas. A introducdo usa ilustra-
cdes que imitam pinturas antigas, criando
cinematics com estilo artistico cativante. £
bonito demais. Mesmo!

AVANCANDO PARA OS LADOS

O gameplay é bem tipico do género: avan-
car por plataformas laterais, esconder-se
em lugares especificos e atacar inimigos
sem ser notado. Algumas vezes os contro-

E preciso pegar o timing exato para esse tipo de ata-
que, pois nem sempre o controle respode a altura

les (o teste deste titulo foi feito no PS4)
ndo reagem tao rapidamente como vocé
imaginava, especialmente nas cenas de
luta corporal. Nao foram poucas as vezes
que morri tentando me defender de um
Unico guarda, que tinha arma de fogo. Mas,
com o tempo, vocé pega o timing exato dos
golpes e melhora a performance — ainda
que néo se alcance a rapidez ideal para os
contra-ataques.

O jogo esta totalmente localizado para o
portugués e a acdo sai da era da Dinas-
tia Ming (apresentada no primeiro titulo
da trilogia) e parte para o império Sikh,
durante sua preparacac para a guerra da
[ndia. Cada crénica conta com um estilo

artistico préprio, uma historia inédita e
um Assassino exclusivo, mas todas estao
entrelacadas.

0 enredo é ambientado na india, no ano
de 1841, quando um mestre Templario apa-
rece com um item misterioso que pertencia
a Ordem dos Assassinos. Arbaaz Mir precisa
descobrir os motivos por tras da aparicéo,
roubar de volta o objeto e proteger seus
amigos e sua amada. O enredo é bem raso,
a gente esquece dele logo nos primeiros
minutos do game, e serve apenas como
pano de fundo para a acéo.

Para quem é fa da série principal de As-
sassin’s Creed, & bom deixar bem claro que
Chronicles nao tem nada a ver com a pro-
ducdo AAA grandiosa ambientada na Euro-
pa, no Caribe, na Franca ou na Inglaterra,
como vimos nas edi¢des dos Ultimos anos.
Mas Chronciles é sim divertido e garante
boas horas de tentativa-e-erro para invadir
palacios em busca de recompensas que a
gente nem lembra direito quais sdo. @
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ASSASSIN’S CREED CHRONICLES: RUSSIA

» Rafael Barbosa

...E NEM FOGE MUITO DISSO!

Este ¢ o titulo mais fraco da trilogia Chronicles, seja pela estéticas escura e uso de cores fortes demais, seja pelo
gameplay idéntico aos dos episodios ambientados na China e na India. Ainda assim da para se divertir bastante

enho que confesar uma coisa: ndo

gostei da série Assassin’s Creed

Chronicles. Pronto, falei. Nao consi-
go entender o pensamento da Ubisoft em
pegar uma franquia que ja é criticada por
estar saturada com lancamentos anuais e
lancar uma série de spin-offs que nao tra-
zem nenhum dos atrativos dos jogos princi-
pais, como a exploracao livre e a recriacao
metodica de cenarios historicos. Dito isso,
vamos por maos a obra e conversar sobre o
resultado desta aventura.

A passagem das crénicas “assassinas” pela
Rlssia é praticamente idéntica as aven-
turas na China e na india (locais dos jogos
anteriores da série Chronicles), seguindo a
mesma mecanica de acao 2D, com peque-
nos toques de furtividade e exploracao. Os
estagios do game seguem uma estrutura
linear, que deve ser atravessada com mui-
tos saltos, acrobacias e, principalmente,
enfrentando inimigos.

Os adversarios que encontramos pelos
cenarios seguem rotas muito definidas de
movimentos. Estudar suas rotinas é a chave
para o sucesso, o que aliado aos itens que
temos a disposicao, deixa o jogo com um
interessante ar de estratégia.

RECOMPENSA PRA QUEM MERECE
Podemos passar pelas fases da maneira que
quisermos, seja evitando os inimigos, eli-
minando-o0s, ou com uma mistura das duas
taticas, em uma estrutura que é divertida
por ser funcional e versatil, mas que é
sabotada por um sistema de pontuacao mal
implementado. Estamos sempre sendo ava-
liados pelo nosso desempenho e podemos

destravar certas habilidades conseguindo
uma determinada pontuacao ao final de
cada estagio. O problema é que embora
possamos jogar da maneira que quisermos,
0 game somente nos recompensara se
jogarmos da forma que ele quer, ou seja,
eliminando os inimigos sem ser visto.

Se este sistema ja era ruim nos outros
jogos, na Russia ele chega a ser quase
cruel ao exigir uma pontuacao muito alta
para termos acesso as novas habilidades.
Passei praticamente o jogo todo sem
ganhar nenhum “poder” novo, o que nac
é um grande problema ja que as fases séo
construidas para que nao precisemos dos
upgrades. Mas isso nao torna a experiéncia

Os tons escuros predominam no jogo,
ao contrario dos outros dois da série

menos frustrante. lgualmente sem graca é
o proprio design artistico do game, que nao
consegue acompanhar a beleza estética da
China, de Shao Jun, ou o colorido encanta-
dor da India, de Arbaaz Mir.

O game prefere abusar de tons escuros e
contrasta-los com cores berrantes, o que
nao funciona muito bem e, para ser since-
ro, deixa o jogo muito mais parecido com
This War of Mine do que com um Assassin’s
Creed.

Mesmo que tenha uma historia interes-
sante, Assassin’s Creed Chronicles: Russia
& o jogo mais fraco da série Chronicles e,
assim como os anteriores, particularmente
eu nao o indico aos fas de Assassin’s Creed.
0 game tem uma pegada diferente e acho
que vale apenas para os que tenham joga-
do titulos ao estilo Mark of The Ninja ou ja
tenha curtido as jornadas passadas deste
spin-off. @
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EMILY WANTS TO PLAY

OS SUSTOS QUE VOCE TOMOU

Jumpscare afras de jumpscare nao é suficiente para salvar vocé - e o entregador de pizzal — do quao tediosos 0s
bonecos da garotinha Emily podem se tornar, mesmo que vocé decida explorar essa casa inteirinha & meia-noite

impacto causado por Five Nights at

Freddy’s ainda é muito pulsante nao

s6 em meio aos fas de jogos de ter-
ror, mas também entre desenvolvedores.
Emily Wants to Play compartilha muitas si-
milaridades a saga de Scott Cawthon, entre
elas a maior e mais importante: progressao
de tempo noite adentro.

Também realizado por uma s6 pessoa
(Shaw Hitchcock), Emily Wants to Play co-
loca o jogador no papel de um entregador
de pizza com pouquissima sorte. Ja é quase
meia-noite e aquela que, muito provavel-
mente seria sua ultima entrega, acaba por
se tornar seu maior pesadelo. Aprisionado
dentro de uma casa aparentemente nor-
mal, o sujeito tem seis longas horas pela
frente caso queira sair vivo dessa situacao
desafortunada.

EXPLORANDO A ESTRANHA CASA

A perspectiva em primeira pessoa facilita
a exploracdo da casa — sao quartos, salas,
cozinha, pordo e um ou outro alcapao
escondido — e ndo ha muito com que
interagir. Gravadores espalhados contam
a histaria por tras desse que, a principio,
parece ser um jogo dos mais arcades pos-
siveis. Emily é uma garotinha doente e sua
mae nao soube muito bem comeo lidar com
sua situacao.

Mas Emily € so um dos problemas presen-
tes na casa e vocé tem até meia-noite para
acender o maior nimero de luzes e abrir a
maior quantidade de portas possiveis, pois
bonecos sdo possuidos apos as 12 badala-
das. Dai em diante, a gritaria € incessante.

7. GGW

Ta vendo esse boneco do
palhago ai? Pois €, é ele...

E muito, muito cuidado com o porao.
Conforme adentramos a noite, mais bone-
cos tomam vida e descobrir como lidar com
cada um deles — o palhaco sorridente, a
garotinha palida e o aspirante a Slappy, de
Goosebumps — € o grande desafio do jogo.
A principio, somente a boneca vestida de
preto. Ouvir sua risadinha maligna, seguida
de portas batendo e luzes apagando pode
ser enervante de pronto, mas o fator medo
cai por terra por conta do quao mecanico
tudo se torna depois de algumas partidas.
O fim de jogo é automatico caso o entre-
gador de pizza ndo aja exatamente como
deve. No caso da primeira boneca, seria
algo como encontra-la e manté-la em seu

Goosebumps parece
ter inspirado alguns
dos bonecos do jogo

» Makson Lima

campo de visdo até que desapareca.

Anotacédes infantiléides na lousa da cozi-
nha d&o dicas do que fazer (ou o contrario
disso) em cada situacdo, portanto, checa-
-las logo ap0ds novas badaladas ressonarem
na noite pode ajudar. Mas como o fator
aleatoriedade ndo é o forte de Emily Wants
to Play, decorar o que fazer e quando
fazer atenua todo e qualquer elemento de
terror presente na primeira hora de jogo.
Afrustracao caminha de maos dadas ao jo-
gador conforme a manha se aproxima e os
momentos finais dentro da casa se tornam
tao enervantes quanto um jogo qualquer
de tentativa e erro.

Emily Wants to Play tem seu valor dentro
dessa nova onda de horror surgida de uns
dois anos para ca, pois afunila o que de
melhor e pior tal subgénero nos trouxe.
Caso Five Nights at Freddy’s esteja na sua
lista de favoritos, e apenas por esta razao,
va la e encare algumas madrugadas na
companhia de Emily. @

WANTS TO PLAY [t
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THE WITNESS

OS PUZZLES E A SUA PACIENCIA

ao tem como negar a inspiracao no

classico The Myst. Particularmen-

te, cansei de explorar aquela ilha
misteriosa em meu velho Macintosh, nos
anos 1990. Mas este projeto do estidio
americano Thekla levou aquele conceito
de Myst a um patamar acima. O que temos
em The Witness € uma estrutura de puz-
zles em 3D, cujas solugdes desblogueiam
areas especificas do lugar e apresentam
belas locacdes.

Este € um projeto complexo que o
desenvolvedor Jonathan Blow iniciou assim
que concluiu seu grande sucesso, Braid,
ainda dem 2008. Sao mais de 650 puzzles e
alguns sdo muito dificeis de solucionar, po-
rém, sem fazé-lo, vocé fica empacado nos
cenarios. E € ai que a coisa enrosca, pois é
preciso literalmente “queimar a pestana”
olhando pra tela até que uma sequéncia de
acoes possa fazer sentido.

Algumas sao mais simples e a gente acer-
ta de primeira, mas outras sao exaustiva-
mente complexas. Imagine depois de 5 ou
6 horas resolvendo puzzles como fica sua

» Fernando Souza Filho
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paciéncia com esses mais dificeis! E o fato
de nao haver tutorial e nem pista alguma
torna a coisa ainda mais angustiante.

Mas tudo isso é recompensado pelo
visual belissimo do jogo, com belos lugares
secretos que sao desbloqueados e revelam
ruinas misteriosas, interiores sombrios e
natureza exuberante — ainda que altamen-
te estilizada. @

GONE HOME: CONSOLE EDITION
A VOLTA DAQUELA CASA MALDITA

m 2013, a entao desconhecida The

Fullbright Company surpreendeu a

industria de videogames com Gone
Home, desencadeando um sem-fim de
debates sobre o que torna um jogo de
videogame... um jogo de videogame.

Gone Home conquistou publico e critica
por apresentar narrativa totalmente inte-
grada aos seus controles e ir na contramao
de tudo que esperamos especificamente
desse tipo de midia.

Trés anos depois de tal revolucdo, Gone
Home chega aos consoles com atualizacao
de engine e sem novos atrativos. Ou seja,
caso vocé tenha experimentado o jogo trés
anos atras, nao ha grandes motivos para
revisitacdo.

Os controles foram adaptados do mouse e
teclado para o joystick, porém, como tra-
ta-se de uma aventura de exploracao em
seu cerne, isso ndo é assim tao significa-
tivo. Os modificadores, como comentarios
de toda equipe envolvida, opcao de iniciar
com todas as portas abertas ou luzes aces-
sas, estao presentes, sim.

Mas é basicamente s6 isso mesmo. Gone
Home conta a histéria dos Greenbiar e toda
esse enredo incrivel, enquanto mundano,
€ posto ao jogador, so e exclusivamen-
te, através do interesse em explorar e
desvendar os mistérios existentes na casa
da familia, de forma totalmente nao linear.
0 ano é 1995 e controlamos Katie, a filha
mais velha, ao chegar de uma viagem
pela Europa, sem saber muito do que vem
acontecendo com seus pais e sua irma mais
nova, Sam. Katie ndo conhece nem mesmo
essa nova casa, afinal, os Greenbiar acaba-
ram de se mudar — na verdade, a casa vem
como parte de uma heranca.

Gone Home ainda é tao importante
quanto foi e sempre o sera, com sua rara
atencdo depositada aos detalhes e narrati-
va totalmente incorporada ao jogo em si.
Explorar a casa dos Greenbiar é fasci-
nante — saber mais da intrincada relacao
dos pais, do passado obscuro do tio e dos
segredos da irmé& adolescente rebelde é
tao delicioso quanto apanhar um VHS de
Arquivo X na estante da sala. <]
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LEGO VINGADORES
MAS E IGUALZINHO AOS OUTROS...

ideia basica aqui é fazer vocé revi-
ver sucessos hollywoodianos da
Marvel, como Os Vingadores, A Era

de Ultron, Homem de Ferro 3, Capitdo
América 2 e Thor: O Mundo Sombrio, entre
outros. E meio dificil “reviver” isso com os
herdis no formato de Lego, mas os fas da
série nao se importam — ainda que a quan-
tidade de games da linha Lego lancados
nos Ultimos anos tenha passado da linha do
que podemos considerar razoavel.

De gqualquer modo, sao mais de 100
personagens disponivels e vocé precisa-
ria de pelo menos umas 20 horas para
testar todos eles de maneira apropriada.
No entanto, ndo precisa jogar com todos
para chegar a uma concluséo basica: a
maioria dos personagens age igual, tem
praticamente os mesmos combos. 56 muda
mesmo a “casca”, a aparéncia. Sim, é bem
repetitivo.

Mas, sinceramente, isso também se
aplica a esmagadora maioria dos games
Lego lancados de trés anos para ca: com
excecdo de mudancas cosméticas, o game-

play é quase idéntico. E como se houvesse
uma férmula que todos os titulos seguis-
sem a risca, mudando apenas o design dos
personagens.

Apesar da sensacdo intensa de déja-vu,
Lego Vingadores tem muito contelido
divertido e esta inteiramente localizado
para o portugués. Alguns puzzles séo meio
chatinhos para se resolverem, mas € ai
que seu conhecimento do Universo Marvel
pode ajudar: Tony Stark consegue arrumar
maquinas quebradas, Vilva Negra fica invi-
sivel para passar por sistemas de seguranca
e Hulk... Bom, Hulk & Hulk, né?

Os combates sao simplistas, quase rudi-
mentares, mas também nao séo o prato
principal proposto pelo game. Desta for-
ma, a criancada pode jogar sem os pais se
preocuparem com contetdo “inadequado”.
Ha também &reas para exploragdo, cheias
de side-quests, mas nada que faca vocé
ficar fucando por tanto tempo assim.

E jogo pra reunir a criancada e se divertir
numa tarde chuvosa ou em uma festa de
aniversario. Nada além disso. @

THE BANNER SAGA
EM ALTO NIVEL NOS CONSOLES

randes jogos surgem de desenvolve-

dores frustrados com o meio onde

se inserem. Trés experientes game
designers da BioWare fundaram a Stoic ha
alguns anos e seu primeiro projeto, The
Banner Saga, foi fundado em 24 horas,
alcancado sucesso assombroso no Kickstar-
ter. Dois anos ap6s o lancamento para PC,
o excelente RPG de estratégia galgado em

mitologia nordica chega aos consoles.

The Banner Saga impressiona por um
sem-fim de motivos: arte feita a mao, re-
metendo as melhores animacdes classicas
da Disney do século passado; trilha sonora
épica do renomado compositor Austin
Wintory; tomadas de decisGes impactantes
e decisivas, criando alto fator replay por
consequéncia; sistema de batalha repleto

76- GGW

» Demeétrio Valente
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» Makson Lima

de estratégia e com desafio na medida,
lembrando os melhores momentos de Final
Fantasy Tactics; trama de alto nivel, com
personagens bem construidos.

No entanto, este port para os consoles
ndo soube traduzir a fluidez e intuitividade
do teclado e mouse para o controle. Nao é
assim tdo facil movimentar os personagens
no campo de batalha. Os 60 quadros quase
constantes das animacoes nao justificam
telas de loadings longas e muito frequentes
— até mesmo para entrar no mapa durante
as longas expedicoes das tropas. E a tradu-
cao para pt-br sofre de erros grosseiros de
concordancia, faltando revisio. @
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TRIBE DOMINATION: LOCAL WARFARE » Fernando Souza Filho

desenvolvedor Alexandre Delbarre (Earthmine, Song

Pop) é francés, mas pegou bem o espirito californiano

neste jogo. Aqui, temos um jogo de tabuleiro digital em
que trés “tribos” tentam controlar a Bay Area, regido de San
Francisco que nos anos 1980 foi berco do thrash metal. Desta vez,
a briga é entre Hippies, Geeks e Hipsters. Depois de escolher sua
“tribo”, vocé precisa planejar estratégias de ataque para con-
quistar territorios das outras “tribos”. O jogo € gratuito, ndo tem
nenhum tipo de microtransacao e nenhum tipo de ads in-game.
Trata-se também de um game com um humor muito particular,
que brinca com as idiossincracias de cada “tribo” até nas habilida-
des especiais. Um Geek, por exemplo, consegue fazer um ataque
hacker furtivo, enquanto o Hippie faz o teletransporte de flores. O
desenvolvedor ja prometeu que ainda neste ano teremos também
Nova York como parte do jogo.

Plataformas: Android, i0S | Editora: Al dre Delbarre | Lang to: Fevereiro/2016

SAVE THE DODOS

rojeto do estudio Smyowl, de Sorocaba (SP), Save the Dodos

leva até vocé a missao de salvar os simpaticos dodds da

extingdo. Na vida real, os dodds foram aves que ndo voavam,
viveram em ilhas do Oceano indico e foram declaradas extintas por
volta do século 19. Neste game de raciocinio, vocé precisa se virar
com uma ave que nao voa para se livrar de armadilhas e inimi-
gos. Sao cerca de 100 fases ambientadas em periodos histéricos
distintos, como Pre-Historia, Egito Antigo e Idade Média. Como eles
caminham desajeitadamente, mas sem parar, acabam se tornando
presas faceis para cacadores ou vikings (dependendo da fase na
qual vocé esta, pois com ela varia o periodo de tempo). E € ai que
vocé entra para usar seu raciocinio para salvar o bichinho. O jogo
s6 termina quando todos as aves sdo salvas dos obstaculos e entram
em um portal salvador.

ASPHALT 8: AIRBORNE

sse jogo € realmente surpreendente. Com cerca de dois anos

de vida, ele recebe agora mais um update “rechonchudo”,

desta vez apresentando como novidades os carros ED Design
Torq, Alfa Romeo 4C, Lamborghini Estoque, Chevrolet Camaro SS
2016 e Sbarro Alcador. Mas nem todos estdo disponiveis logo de
cara, pois serao liberados aos poucos em eventos especiais que
acontecem in-game. O novo uptade apresenta ainda os novos
adesivos tematicos para dar uma cara nova a cada uma de suas
“maquinas”. Vale destacar também a Lamborghini Egoista, que
esta presente pela primeira vez em um game, e a MLaren 570s,
que ficou disponivel apenas por 5 dias (quem néo pegou, dangou).
Outras duas novidades interessantes: o modo Tag Racing e a nova
pista Area 51 — ela mesma, a lendaria regido onde se acredita
guardar segredos de extraterrestres (quem ja viu Arquivo X nao
esguece dela jamais!). Nem precisa gostar de jogos de corrida
para se divertir muito com Asphalt 8.

Plataformas: Android, i05, Windows | Editora: Gameloft | Lancamento: Fevereiro/2016
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HOMEWORLD:
DESERTS OF KHARAK

Apo6s 13 anos sem uma sequéncia, Ho-
meworld retorna com Deserts of Kharak,
um prelidio que explica como os Kushan
dominaram a capacidade de explorar o
espaco. Deserts of Kharak aposta mais em
uma campanha bem elaborada do que em
multiplayer competitivo, decisao pouco
vista atualmente. Ele mostra a trajetdria
da oficial Rachel S’jet em busca de uma
estranha anomalia no planeta Kharak.
Munida apenas de alguns soldados, ela
deve vencer as adversidades do clima e os
clas inimigos que fazem de tudo para que
néao alcance seu objetivo. O game deixa
de lado o combate espacial para se focar
no combate terrestre. Além de novas me-
canicas, como o terreno afetar a eficacia
de uma unidade, as unidades agora tém
habilidades especiais e um sistema de
progressao mais simples.

Editora: Gearbox Software | Langamento: Janeiro/2016

OXENFREE

Aqui temos um daqueles games que
aparecem do nada e conguistam coracdes
gracas a belissima estética, além de 6tima
trilha sonora e ambientacdo. O game de
aventura conta a historia de Alex, que
convida seu meio irmao Jonas para uma
festa em uma ilha. Mal sabem eles, porém,
que a ilha & um local mal-assombrado e
com ligacées a outros mundos. £ um jogo
desenvolvido mais para criar uma narrativa
e um clima de “terror” do que oferecer
mecanicas elaboradas. Cada decisdo pode
afetar o final da histéria, levar para novos
locais ou destravar novas opcdes de con-
versa. Por mais que tenha essa simplici-
dade, o carisma da protagonista e de seus
amigos te instigam a conhecer mais e mais
sobre os mistérios daquela ilha. Curtiu os
games da Telltale ou quer apenas um game
para apreciar a historia? Dé uma chance
para Oxenfree e nao ira se arrepender.

Editora: Night School Studio | Langamento: Janeiro /2016

NINTENDO eSHOP

ODDWORLD NEWN'TASTY
Releitura do classico Abe’ Odyssey, lanca-
do em 1997, OddWorld New‘n’Tasty traz
de volta o esquisito Abe em sua jornada
para livrar o seu povo de ser transfor-
mado em carne, em um novo produto da
propria fabrica onde trabalha. A grande
pegada dessa nova edicdo esta em seus
graficos e sons renovados, ilustrando
ainda mais o exdtico mundo onde se

passa o game. Misturado com a jogabili-
dade de uma das melhores eras dos jogos
em plataforma, o titulo evoca nostalgia
de quem havia explorado este universo
cativante no passado.

WORD PUZZLES BY POWGI

S&o seis jogos que testam seu vocabulario
— como as famigeradas palavras cruza-
das —, Word Puzzles chega a eShop da
Nintendo como um titulo pioneiro para Wii
U e 3DS. Nem mesmo os jogos da empresa
nipénica cumprem o feito de oferecer
suporte a todos os amiibo, as figuras
colecionaveis da companhia. Até mesmo o
boneco de Shovel Knight, o primeiro nao
produzido pela Nintendo, entrou na brinca-
deira. Ao inserir uma destas figuras, novos
desafios sao liberados, incluindo o nome
do personagem. O Unico ponto contra: ndo
possui versdo em portugués.
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Editora: Oddworld | Lancamento: Fevereiro/2016 (Wii U)
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Editora: Lightwood | Lancamento: Fevereiro/2016

» Lucas Moura

DRAGON’S DOGMA:
DARK ARISEN

Originalmente lancado nos consoles,
Dragon’s Dogma: Dark Arisen chega apos
trés longos anos de espera para os fas de
PC. Anova versao oferece suporte a uma
taxa de quadros de até 144 FPS (frames
por segundo), resolucdo até 4K e texturas
bem melhoradas. Aqui, vocé € o Arisen, um
humano que sobreviveu ao ataque de um
dragdo e agora deve partir em uma jor-
nada para derrota-lo. Ele apresenta duas
otimas mecanicas pouco vistas em RPGs
de acdo: classes hibridas e o sistema de
Pawns. O jogador pode ser, por exemplo,
um arqueiro que solta flechas magicas ou
um guerreiro capaz de encantar o escudo
com magias. Ja os Pawns sdo personagens
secundarios personalizaveis, que podem
ser compartilhados via o modo online com
seus amigos e sao de grande ajuda na hora
do combate.

Editora: Capcom | Langamento: Janeiro/2016

» Filipe Salles
SHUTSHIMI

E dificil categorizar Shutshimi, de tao
bizarra que é sua proposta: nao € todo dia
que vemos peixes com bracos humanos mais
musculosos que toda nossa equipe combi-
nada. Trata-se de um shoot'em up maritimo
que lembra as fases submersas do classico
Super Mario Land para Game Boy. Todos

0s power-ups sao relacionados ao cenario,
inclusive um escudo em formato de aquario.
0O titulo se aproveita de um fato real sobre
0s seres para temperar seu gameplay:

como peixes tém pouquissima memoaria,
seus power-ups duram apenas 10 segundos!
Shutshimi é esquisito demais.

Editora: Choice Provisions | Lancamento: Fevereiro /2016



PLAYSTATION NETWORK

THE DEADLY TOWER
OF MONSTERS

Nao tem como nao ter uma tremenda
simpatia por um game que resgata e
homenageia os filmes B de ficcdo-cientifica
dos anos 1960. Toda estética impagavel
que mistura Plan 9 From Outer Space com
Além da Imaginacdo esta la, assim como o
ritmo frenético do enredo e até o humor
tipico do género. Vocé usara armas de
raios laser e espadas de cristal enquan-

to veste aquele capacetes que parecem
aquarios para peixes — ou seja, impossivel
néo se divertir e dar boas risadas com cada
missao maluca recebida. A tal Torre de
Monstros guarda muitos segredos e perigos
quase non-sense, em um cenario que
muitas vezes lembra uma versao estilizada
de um fliperama. Com 1,9 GB para baixar
e preco de RS 46,00, pode ter certeza ab-
soluta que a diverséo coloridissima estara
garantida no seu PS4.

-
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Editora: Atlus | Lancamento: Janeiro/2016

XBOX LIVE

UNRAVEL

Este game de plataforma 2D apresenta
um conceito muito original: controlarmos
Yarny, uma pequena criatura feita de la
vermelha, que deve explorar o mundo ao
nosso redor e superar os seus desafios ape-
nas com os pequenos fios que fazem parte
do seu préprio corpo. Com um jogo que
brinca com seu sistema de fisica, entre
outros fatores, para apresentar pequenos
puzzles que devem ser superados pelo
jogador, os suecos do estudio Coldwood
Interactive apresentam uma jornada
recheada de reflexdes e analogias sobre o
ciclo da vida.

4 + -
Editora: Electronic Arts | Lancamento: Fevereiro/2016

b

KLAUS

0 estidio americano La Cosa Entertain-
ment ainda € muito novo, mas ja mostra
que pode apresentar muitos frutos de
qualidade para o mercado de games. Klaus
é o primeiro desses frutos. Trata-se de um
tipico game de plataforma no qual vocé ul-
trapassa obstaculos para avancar nas fases
— uma mistura de Mega Man com Limbo.

0 que chama a atencao é o level design

do jogo, com cores fortes que prendem

a gente o tempo inteiro. Nao é um game
longo (vocé consegue fecha-lo em 40 minu-
tos), mas as fases rapidamente ficam téo
complexas gue € impossivel desgrudar dos
controles — especialmente quando precisa-
mos controlar dois personagens ao mesmo
tempo. Em determinados momentos, os
movimentos do controle sao invertidos e
vocé precisa queimar os neurdnios para
ndo avancar de forma mecanica. Ele tem 3
GB e custa RS 61,50 na versao para PS4.

Editora: La Cosa | Langamento: Janeiro/2016

BIKE MAYHEM 2

Depois de surgir e fazer sucesso no
mundo dos celulares e dos tablets, a
série Bike Mayhem agora também da as
caras na Xbox Live. Temos que percorrer
diversos circuitos recheados de obsta-
culos, enquanto realizamos acrobacias
cada vez mais ousadas, que nos deem
mais pontos. A primeira vista, o jogo
pode lembrar a renomada série Trials,
da Ubisoft, porém, ele se utiliza de um
sistema de fisica mais realista, deixando

as maluqguices e os saltos sobre-humanos
de lado para oferecer uma verdadeira
experiéncia de bicicross.

» Fernando Souza Filho

SIRALIM

0 estudio americano Thylacine nem
completou dois anos de vida e ja tem
um titulo forte na PSN. Siralim & um
jogo retrd a la roguelike que reproduz
a estética da era 16-bit, na qual vocé
precisa capturar monstros para fazé-los
lutar ao seu lado em um ambiente de
fantasia de castelo medieval. Lembra
um pouco o primeiro Dragon Quest,
aquele de 1986, mas a movimentacao

é obviamente muito mais rapida e
suave no P54. Vocé viaja por fases com
dungeons gerados randomicamente, mas
pode customizar os monstros que lutarao
ao seu lado. Durante a jornada, vocé
pode pegar tesouros que permitirdo um
upgrade em seu castelo, no poder das
criaturas ou nos spells que vocé pode
usar. Com apenas 96 MB para baixar, ele
custa RS 31,00, que vocé paga uma vez
e pode jogar no PS3, no PS4 ou no Vita.

Editora: Thylacine Studios | Lancamento: Fevereiro/2016

» Rafael Barbosa

PLANTS VS. ZOMBIES:
GARDEN WARFARE 2

Quem diria que transformar um jogo de ce-
lular descompromissado em um FPS daria
tao certo... A segunda edicao de Plants vs.
Zombies: Garden Warfare mantém o bom
humor e chega com a mesma proposta do
game anterior, mas com uma série de no-
vidades que devem dar uma nova dinamica
a este divertido jogo do estudio PopCap
Games, de Seattle. A principal delas é o
modo Graveyard Ops, onde assumimos o
comando dos zumbis e temos que enfren-
tar horas de plantas que querem invadir
nosso territorio.
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DNA GAMER

» Guilherme Camargo

QUAL SEU TIME DE CORACAO?

Escolher um time de coragéo é uma tradi¢éo cultural do povo brasileiro, tao apaixonado por futebol. SO que isso
agora esta comegando a se concretizar também nas equipes profissionais de e-sports. Como seré o futuro deles?

ual o seu time do coracdo? Essa é

uma pergunta bem comum e quase

automaticamente pensamos em
um so tipo de esporte: o futebol. Para
nos, brasileiros, as duas palavras sempre
andam juntas — uns jogam, outros apenas
torcem, mas todos palpitam sobre o tema.
Ha uma iniciacao logo que nascemos para
a escolha do time do coracao, que nos
fara entender a sensagao de vitoria e der-
rota, paixao e irracionalidade. Mas essa
hegemonia futebolistica pode estar com
o0s dias contatos.

Ultimamente, as noticias do esporte
mais popular do mundo ndo sao la muito
amistosas. Corrupcao em todas as esferas,
violéncia dentro e fora do campo e uma
certa indiferenca por parte de um novo
publico em tomar qualquer partido. Isso
abriu uma porta grande para a nova gera-
cao, que ja coloca o e-sports como uma
categoria mais relevante do que o proprio
futebol tradicional.

A ascensao do e-sports se deve a diver-
sos fatores, como a popularizacéo dos
games na ultima década. Seu atual ecos-
sistema contempla os jogadores e times
em todos os niveis, apoio e alto investi-
mento das publicadoras como Riot, Valve
e Blizzard, aliadas aos eventos e ligas que
promovem os encontros desses profissio-
nais pelo mundo. A cobertura da midia
deste segmento & quase sempre digital,
utilizando canais como YouTube, Azubu
e Twitch. Empresas de tecnologia e de
consumo viram a oportunidade comercial
e fortaleceram o financiamento desses
eventos, com premiacdes inimaginaveis
para qualquer entusiasta da categoria
anos atras.

De cinco anos para ca, o mercado para
jogadores de e-sports profissional se
consolidou mundialmente, mesmo que
poucas equipes vivam apenas do esporte
em nosso pais. A rotina das equipes de
ponta é extremamente organizada: parte
do tempo dedicado para os treinos prati-

Final do campeonato de League of

Legends em Sao Paulo, em 2015

cos, mas sem se esquecer do lado fisico e
psicologico. Quase como no Big Brother,
€ possivel acompanhar o dia a dia dos
times em seus canais digitais oficiais. Se
hoje no futebol as TVs abertas fazem o
acompanhamento dos clubes, YouTube,
Facebook e Twitter aproximam jogadores
e torcedores do e-sports.

Desconheco um estudo no Brasil que
compare o publico atual do e-sports com
as modalidades mais tradicionais, mas
creio que ja nasceu grande e com poten-
cial de virar a principal escolha de time
para as proximas geracdes. Nao apenas
os times, mas os jogadores também ja se
destacam na preferéncia do publico e o
mercado de contratacdes esta bem aque-
cido. Alguns estrangeiros, especialmente
os asiaticos, vém ao Brasil para reforcar
as equipes e ajudar no desenvolvimento
de novos talentos. E a inversao do ocorri-

De cinco anos para ca, o mercado para jogadores de
e-sports profissional se consolidou mundialmente,
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do com o futebol nas décadas passadas.

Nao sera improvavel os clubes tradi-
cionais de futebol criarem seus times de
e-sports — assim como ja aconteceu com
MMA, muito mais pelo marketing momen-
taneo do que pela crenca de criar novos
talentos e expandir o esporte. Um fato
que espero que se concretize é que os
times, ligas e eventos continuem indepen-
dentes ao que estamos acostumados a ver
no mundo dos esportes offline, gerido em
sua grande maioria por cartolas com pou-
ca visdo de negocio e uma paixao cega,
capaz de aniquilar o seu proprio clube.

0 e-sports como categoria ja passou da
adolescéncia e segue seu rumo para se
tornar um esporte prodigio. Agora é o mo-
mento de acertar nas escolhas e garantir
o futuro das proximas geracdes, ganhando
a preferéncia do publico.

Qual o seu time do coracao? A resposta
pode até continuar sendo a mesma, mas
talvez em outra plataforma. D

Guilherme Camargo & publicitario, sécio da Sioux e
professor do curso Game Markeling na ESPM. Até
2013, ele dirigiu a divisdo Xbox da Microseft no Brasil
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CONSERVACAO DE REVISTAS
Como colecionadora de revistas, tenho algo que
talvez possa ajudar outros colecionadores a conservar
melhor suas revistas. E também gostaria de pedir por
novas dicas para conservar melhor as minhas. Eu
moro numa cidade muito imida e minha casa é pura
umidade e mofo (hahaha). Nessas horas, eu quero
chorar quando penso nas minhas revistas, pois elas
sofrem muito. Comegam a surgir manchas, cheiro
estranhos etc. Sempre busquei itens pra minha pe-
quena colegao em sebos e a gente sabe que sempre
fica aquele cheiro de mofo/bolor/umidade em livios
e revistas. Pesquisando na internet se tinha alguma
forma de acabar com esses cheiros impregnados
nas folhas, encontrei um lugar dizendo para colocar
bicarbonato de bédio entre as paginas para acabar
com a umidade e ajudar a sumir com o cheiro. Tentei
aqui com lrés revistas e conforme as instrugoes
coloquei-as num saco plastico e deixei abertura pra
entrar ar. Depois coloquei no varal a sombra. Fica um
dia la. Entim, limpei as revistas com a ajuda de um
pincel pra tirar o bicarbonato e... N&ao é que funciona
mesmo? Nao sumiu completamente com o cheiro nas
revistas que usei pois elas estavam com um cheiro
muito forte, mas praticamente sumiu numa delas e
nas outras duas diminui muito. Achei sensacional pois
nao conhecia essa dica. Resolvi compartilhar para
quem assim como eu nao sabia dessa e pedir por
novas dicas para sumir com esses cheiros.

Clauda Kawane (Megl das Gruzes/SP)

Que dica sensacional, Claudia, valeu! [FSF]

MENOS JOGOS DA NINTENDO

Alguns dias atras eu estava vendo os langamentos
dos Ultimos meses e reparei uma coisa e nao sei se

€ impressao minha: a Nintendo € a que menos lanca
jogos novos? Um exemplo: a Rockstar, quando langou
o GTA 5, saiu para as plataformas da Sony e da
Microsoft, mas nao saiu para as da Nintendo. E isso

acontece com varios jogos. A cada titulo langado para

Nintendo, ha uns cinco para PlayStation ou Xbox. Isso
& algum desentendimento entre as empresas?

Leonards Bordn (por e-mall)
Isso € meio relativo, Leonardo. Se vocé acom-
panhar os lancamentos da Nintendo eShop, vai
encontrar muitos titulos novos. Talvez nao tanto
quanto da PSN ou da Live, mas nao chega a ser
na proporc¢ao 5x1 que vocé comentou. A Nintendo
tem uma politica um pouco mais restritiva de
langcamento de jogos, isso também é verdade,
mas fa que é fa sabe onde encontrar os pequenos
“tesouros”. [FSF]

O SITE E A REVISTA
Sou leitor assiduo da revista e acompanho desde a
primeira edigao. Primeiramente, quero parabenizar
pelo esforgo de manter a publicagao num momento
tao dificil para o mercado editorial. Mas néo entendo
o motivo de o portal Gameworld ndo manter a mesma
qualidade da EGW. Ele é extremamente ultrapassado,
lento, visual tosco... Fago também uma critica aim-
possibilidade de assinar a revista. Para finalizar, o site
da Case Editorial segue o mesmo padrao: confuso (a
revista esta no campo “interesse geral’) e lento. Com-
prar arevista mensalmente é uma caga ao tesouro.
Raphas! Aranha (Rie ds Janeiro/Rd)
Antes de mais nada, obrigado por suas palavras
sobre a EGW, Raphael. Realmente, ndo e nada facil
manter uma revista mensal no Brasil de hoje em
dia, especialmente sem deixar de sair em nenhum
meés desde seu lancamento, 13 anos atras. Sobre
suas criticas ao site Gameworld, ja encaminhamos
para o pessoal competente, responsavel pelo site.
Saiba que levamos muito a sério todas as criticas
dos leitores, Raphael, elas serdo discutidas com
a equipe. Quanto a assinar a revista, temos nossa
loja online Popster (popster.com.br), onde vocé
pode adquirir todas as nossas publicagoes, fazer
assinaturas etc. Confira la e depois nos diga se
deu tudo certo, OK?

-
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sua colegido também para nés:
redacao® egw.com.br.
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