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angue, monstros despedacados, pinturas
satanicas nas paredes... Era a primeira
metade dos anos 1990 e, depois de Quake
e Wolfenstein, chegava a vez de Doom
desembarcar como um furacao no universo dos
games, estabelecendo as bases definitivas do que
seria o nosso hoje tao famoso FPS, jogo de tiro
em primeira pessoa mundialmente reconhecido
por titulos como Call of Duty, Bioshock e
Battlefield, entre tantos outros. Passados tantos
anos, apos algumas tentativas desastrosas de
reviver a série, agora finalmente a formula certa
foi encontrada: nao inventar demais. Sim, esse
é o segredo do Doom versao 2016: ser fiel a
identidade original, o que significa dizer que o
enredo € raso, o tiro € certeiro e vai ter tripas no
chao a cada 5 minutos.

Nosso especial desta edicao chega esmiucando
cada detalhe do novo Doom e resgata tudo
que aconteceu nos ultimos anos para que
alcancassemos esse resultado. Mais: relembramos
os bons tempos da primeira metade dos anos 1990
para tentar entender como esse género se tornou
tao primordial ao mercado mundial de games.

E temos mais dois mini-especiais pra quem
€ gamer de carteirinha: Xcom 2 e Shenmue 3.

O primeiro nos jogamos por dezenas de horas

até ficarmos exaustos: confira as principais
novidades, a nova narrativa e a formula magistral
que o estldio americano Firaxis encontrou

para reinventar por completo o gameplay; Ja o
segundo é uma reportagem abrangente sobre
esses 15 anos de espera pela continuacao da

saga de Shenmue, que saiu do ostracismo com a
providencial ajuda dos proprios fas.

Nossa secao de reviews também esta saborosa
nesta edicao, com grandes lancamentos que
testamos a exaustao nas Gltimas semanas: Far
Cry Primal, Tom Clancy’s The Division, Hitman (e
seu port Hitman GO), Heavy Rain (versao 2016),
Plants vs. Zombies: GW2, Mario & Luigi Paper
Jam, Mega Man Legacy Collection, Ori & the Blind
Forest, Mortal Kombat XL, The Walking Dead:
Michonne - Episode One: In Too Deep, Unravel,
Resident Evil Origins Collection, Dragon’s Dogma:

Dark Arisen (PC)... Sentiu o drama?
Fernando Souza Filho
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Pioneiro juhto com Quake e Wolfenstein no género

FPS (tiro em primeira pessoa) no inicio dos anos 1990,

“- Doom ajudou a criar todo o cenario que se vé hoje
. tanto em games de tiro quanto na ]ogatina online.
E é justamente com essa cara que ele ressurge apos
tanto tempo, com os pes hncados nas tradlgoes mais
sagradas da serle enredo raso tiros e sangue'

.




Os produtores da iD
Software parecem
cientes de que estao
com uma das franquias
mais importantes nas
maos e que nao podem
simplesmente deixar as
coisas sairem do controle

diz “tenha cuidado com reboots

de games do passado”. Tudo bem,
o provérbio ndo existe, mas se ha algo
que aprendemos nos Ultimos anos é que
qualguer reboot de algum grande classico
merece atencao redobrada. Jogos como
Medal of Honor, Turok, Flashback e Duke
Nukem foram nomes respeitaveis na indus-
tria dos jogos eletrdnicos, mas se torna-
ram motivos de piadas entre os jogadores
gracas a releituras mal concebidas (para
dizer o minimo).

Nao nos culpe por nosso ceticismo
quando a produtora americana iD Software
desistiu do projeto Doom 4 em prol de
um reboot “que vai trazer a magia e
nostalgia do FPS mais influente de todos
os tempos”. Afinal de contas, ja fazem
12 anos desde que Doom 3 foi lancado e
detestariamos que eles estragassem nossas
boas memodrias com um jogo descartavel.
Felizmente, porém, os indicios sao fortis-
simos de que nossos maiores temores s&o
infundados. Os produtores da iD Software
parecem cientes de que estdao com uma
das franquias mais importantes nas méos
e que nao podem simplesmente deixar as
coisas sairem do controle. Um fracasso na
tentativa de ressuscitar a série pode sig-
nificar o fim definitivo para Doomn. E & por
isso que apostamos neste Doom como um
dos grandes titulos desta temporada.

E xiste um velho provérbio chinés que

UM HISTORICO PIONEIRO

Lancado em 1993 pela iD Software, Doom
é sem duvidas um dos jogos responsaveis
por moldar o estilo FPS e um dos mais
influentes desde entao. Qualquer game
de tiro com tematica de terror e ficcao
cientifica se espelharam no game de

John Romero e John Carmack. Ainda que
0s visuais estejam hoje datados, poucos
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Se vocé jogou o primeiro Doom do inicio dos
anos 1990, vai se divertir comparando esta
cena com o que era feito naquela época...

shooters da era 16-bit sao tao facilmente
reconheciveis.

Doom foi reformulado e anunciado ha
dois anos e desde entdo os produtores re-
velaram poucos detalhes sobre a trama ou
sobre o projeto. Sabe-se que o titulo esta
focado em trés elementos-chave: demé-
nios, armas enormes e gameplay rapido. E
como se a iD Software voltasse no tempo,
reunisse o que tornou a franquia famosa e
despejasse na cara dos fas que pediam um
novo capitulo ha tempos.

Mas é claro que os tempos sdo outros e
os produtores sabem que aquele publico
especifico que jogava Doom nos idos dos
anos 1990 ja néo representa mais a maio-
ria dos consumidores de jogos eletrénicos,
portanto, alguns incrementos tiveram de
ser feitos para agradar aos jogadores mais
novos e futuros fas.

Entre eles, podemos citar a jogabilidade
mais fluida, os graficos repletos de deta-
lhes e cenas viscerais de tirar o apetite.
Pense no que eles aprenderam com Rage,




coloque deménios, muito sangue e ambien-
tacdo de ficcao cientifica e vocé vai ter um
FPS impactante em todos os sentidos.

TECNOLOGIA DE PONTA

0 novo titulo utiliza o motor grafico iD Tech
6, cujo poder é capaz de gerar imagens em
alta resolucdo, fisicas impressionantes e
elevar o nivel das producdes para a atual
geracdo. Doom sera um dos poucos games
a atingir os cobicados 1080p/60 FPS para as
duas principais plataformas atuais do mer-

cado, Xbox One e PlayStation 4. Ao contra-
rio do iD Tech 5, o novo engine é capaz de
renderizar efeitos de luz dinamicas e fisicas
em tempo real. Claro que todo esse papo
técnico € bacana de se ouvir na teoria, mas
se ha algo que aprendemos € que a pratica
tende a levar em consideracdo coisas muito
mais importantes, como jogabilidade e
diversao. E esse parece ser o foco dos
produtores, que estudaram a fundo os trés
primeiros games e chegaram a seguinte
conclusdo: Doom 3 néo & Doom.

Doom sera um dos poucos

a atingir os cobicados
1080p/60 FPS para as duas
principais plataformas
atuais do mercado, Xbox
One e PlayStation 4. Mas
nossa preocupacao agora
é com a jogabilidade

gameworld.com.br = 9




“As vezes vocé acaba desviando do ca-
minho certo. Dai surgem perguntas do tipo
‘sobre o que é Doom afinal?’... Levou um
tempo para chegarmos a fazer a pergunta
certa: ‘O que os fas esperam de Doom?’
S6 depois disso entramos em nosso proprio
‘modo fa’ e nos perguntamos: ‘O que eu
queremos em um novo jogo Doom? Se vou
pagar USS 60 por esse jogo, 0 que eu que-

ro jogar?’ E € ai que chegamos a conclusao
de que o que se espera sao movimentacao
incrivel, deménios impressionantes e
grandes armas”, explicou Marty Stratton,
durante conversa com a imprensa em
recente um evento de games nos EUA.

“A partir desse ponto, passamos a incre-
mentar o jogo com as novas tecnologias
que temos para melhorar a experiéncia.

“Queremos que os jogadores pensem
como é que Doom consegue ser tao
espantosos visualmente a 60 frames por
segundo em todas as plataformas™

Billy Khan

Uma das novas possibilidades sao os mo-
vimentos de execucdo que trazem a tona
05 momentos mais sangrentos de Doom.
Entdo temos movimentos muito rapidos e
que muitas vezes irdo colocar o jogador
em estreita proximidade com os inimigos.”

ISSO E OU NAO TERROR?

Voltando um pouco no tempo, quando
anunciado em 2008, ainda com o titulo de
Doom 4, o game se passaria na Terra e se-
guiria a ambientacdo horripilante de Doom
3. Isso era algo engracado, pois os dois pri-
meiros games nao eram de terror, apesar
de terem seus elementos de misticismo e
toda aquela trama envolvendo aberragdes
saidas dos quintos dos infernos.




Os Cacodemons estio
assustadoramente dife-
rentes na nova versao

0 Doom original ndo era de fato um jogo
de horror — pelo menos nao do calibre sur-
vival como o de Resident Evil Gun Survival
ou Dead Space. Ainda que a maioria tenha
adorado o terceiro game, havia quem esti-
vesse insatisfeito com esse direcionamento
que Doom 4 estava tomando.

0 tempo de atraso entre o anuncio de
Doom 4 e sua aparicao mais recente na
E3 2014 ja como um reboot pode ser
descrito como “Doom indo para o limbo do
desenvolvimento”. Muita coisa aconteceu
naquele periodo, como a compra da iD
Software pela Bethesda, a saida de John
Carmack e de outros membros da equipe
de desenvolvimento para outros estudios.
Da até para entender como foi que Doom

perdeu sua esséncia, pois essas mudancas
atrapalharam o desenvolvimento de tal
forma que mesmo entre os funcionarios da
desenvolvedora criou-se um sentimento
de que Doom estava irremediavelmente
perdido.

A HORA DA REVIRAVOLTA
Em 2011, os produtores mostraram uma
versao do que seria Doom 4. Foi um fiasco.
Muitos elementos que tornaram Doom
unico haviam se perdido em favor de CGs
elaboradas e um enredo confuso. Houve
uma parte da imprensa que o comparou a
Call of Duty, defendendo que Doom 4 nao
tinha a personalidade de Doom.

Com tantos reveses, a equipe da iD

ESPECIAL DOOM

Compare as classicas
caveiras voadores de

...Com o que elas sao

de Doom: arrepiante!

Software acabou optando por recomecar o
projeto desde o inicio, porém, o objetivo
era recolocar Doom em seu proprio cami-
nho. Para isso, os produtores decidiram
juntar conceitos dos primeiros games,
melhora-los e atender ao desejo dos fas
mais ardorosos para fazer o melhor jogo
possivel. Aos poucos, o projeto deixou a
“seriedade” do antecessor de lado para
se tornar algo mais descontraido, que € a
esséncia da série.

Aimpressao que a gente tinha era que
os produtores haviam madrugado jogando
o Doom original e perceberam que a ideia
nao era e nunca foi assustar ninguém,
mas sim “matar coisas no computador”.
Simples assim.

gameworldcom.bre 11




Essa é a porta de entrada
do Inferno de Doom, que
impressiona pelos detalhes

ke A

“Comecamos reunindo um grupo de
pessoas em frente a um quadro branco,
de modo que cada uma contribuisse com
ideias do que Doom significava para elas.
Reunimos essas ideias, compilamos todas
elas e tentamos encontrar a esséncia do
que é Doom. Tentamos encontrar quais as
qualidades que tornam Doom algo Unico.
Algumas coisas foram faceis de fazer, e foi
nisso que focamos”, completou Stratton.

AiVEIO A E3 DE 2015...

Em junho de 2015, durante a E3, a nova
dona da iD Software, a Bethesda, divulgou
uma prévia da nova jogabilidade. Basica-

mente, era um FPS veloz, com armas enor-

mes: um meio-termo entre Quake, Doom
e Unreal Tournament. A receptividade

12. CGW

Em 2015, durante a E3, a

nova dona da iD Software
divulgou uma prévia da
nova jogabilidade: era um
FPS veloz, com armas
enormes: um meio-termo
entre Quake, Doom e
Unreal Tournament

foi a melhor possivel, apesar de algumas
pessoas considerarem a violéncia contida
nas cenas extremamente apelativa. Sim, e
quando falamos violéncia, queremos dizer
sangue gratuito, visceras, membros dece-

pados e gore. Algo que Kratos apreciaria.
Isso sim, € a esséncia de Doomn!

“Nos fizemos o jogador se sentir tao
rapido quanto uma Ferrari. Vocé néo
iria querer colocar esse Ferrari em uma
garagem, entdo tivemos de fazer trechos
extensos para deixar o jogador ter esse
nivel de diversao”, disse Stratton ao site
Game Central.

“Além disso, adicionamos um pouco de
verticalidade ao jogo. Sao mecanicas de
saltos duplos e saltos longos que mantém
a movimentac&o do personagem muito
rapida. Ha cenarios em que o jogador pode
apenas seguir em frente, mas ha locais em
que vocé pode usar a verticalidade para
ganhar altura em relagéo aos demoénios e
ao fogo abaixo, além de esperar por eles




para atravessar e tentar pegé-los despre-
venidos voltando para baixo. Nos nos refe-
rimos a essas arenas quase como ‘areas de
skate’', nas quais vocé esta improvisando
com os inimigos”, completou ele.

AQUINAO E CALL OF DUTY!

Um dos problemas mais ébvios em lancar
um shooter hoje em dia € a concorréncia
inevitavel com outros jogos que domi-
nam o mercado, como Call of Duty e
Battlefield. Ainda que Doom seja muito
diferente desses titulos, os jogos ele-
trénicos s&o um negocio e, quer queira,
quer nao, Doom vai concorrer com outros
FPS pela atencdo dos jogadores. Pense
bem: até mesmo jogos como Bioshock e
Thief precisaram de identidade propria o

Lembra dos Man-
cubus? Eles atacam
em conjunto!

Até mesmo jogos
consagrados como
Bioshock e Thief
precisaram de identidade
propria o bastante para
sair do estigma de “jogo
em primeira pessoa que
nao é Call of Duty”

bastante para sair do estigma de “jogo em
primeira pessoa que nao é Call of Duty”. O
problema é que Doom é uma franquia an-
tiga e pouco conhecida dos jogadores mais
novos, ao passo que concorrentes como

ESPECIAL DOOM

Ataque dos
Revenants sdo
devastadores

Bioshock ja gozam de uma popularidade
invejavel no mercado.

“Acho que sempre vamos criar coisas
com as experiéncias do passado. Muitos
de nods trabalhamos em Quake Il e em
outros jogos da franquia Quake, mas acho
que nds tentamos nao misturar muito as
experiéncias. Eu diria que o mais proximo
qgue chegamos a misturar as coisas foi na
experiéncia online, por causa da velocida-
de e dos cenarios. Vi muita gente dizendo
que o novo Doom & como o encontro
entre Doom e Quake llI”, lembra Stratton.
“Mas ainda estamos tentando fazer coisas
diferentes. Ha uma sala em varios cenarios
que quando conquistada transforma o
jogador em um demdnio e isso muda a
dinamica de gameplay, pois o time que nao

gameworldcom.bre 13




tem o demdnio tentara derrota-lo e tomar
a sala para si.”

Outro desafio foi criar um game unico
o bastante para estabelecer sua propria
identidade sem deixar de ser fiel a série.
A resposta para ambos os problemas veio
através dos novos colegas da Bethesda que
ja tinham a expertise de trazer um jogo
do passado para a nova geracao — sim,
estamos falando de Fallout. Os conselhos
mais ouvidos pela iD Software foram para
focar na fluidez da jogabilidade e esquecer
esquemas de enredo complexos, ou seja,
seguir a risca o que era o Doom original.

E ai vai um ponto importante de toda
essa historia: se vocé gosta apenas de en-

14. CGW

La vem o Cacodemon,

descendo a lade

a rima néo funcionou!

redos mirabolantes, reviravoltas espetacu-
lares e vildes espetaculares como Vaas de
Far Cry, simplesmente nao compre Doom!
O jogo néo é para vocé. Ponto final.

ENREDO SEM PE NEM CABEGA

A gente sabe que o enredo de Doom nao
tem pé nem cabeca e nem é apresentado
um bom motivo para vocé estar na lua de
Marte sendo aterrorizado por deménios.
N&o entenda mal, o enredo até existe e
esta la para quem quiser ver, mas os pro-
dutores sabem bem que tudo nao passa de
desculpas esfarrapadas para atirar no que
se mexer na sua frente. E, ca entre nds,
vocé esta sendo atacado por demdnios.

Precisa de motivo especial para atirar
neles com tudo que estiver a méao?

Aideia basica é que vocé é um fuzileiro
espacial a servico da Union Aerospace
Corporation (UAC), um complexo militar
que esta realizando experiéncias de tele-
transporte entre as duas luas de Marte. A
experiéncia da errado e muitas criaturas
comecam a atravessar o portal dizimando
a tripulacdo, até que apenas o jogador
sobreviva. Entendeu agora porque a trama
ndo € o foco do jogo?

So pra lembrar: enredo do jogo original
ndo era contado durante a aventura, ape-
nas no manual/encarte do game.

Atrama é tao dispensavel que os produ-




tores sequer alardearam sobre ela durante
a divulgacdo do game. Acreditamos que a
razao para isso é que o enredo de Doom
sempre entrou naquele limite da ficcao
cientifica que ndo da pra ser levado a
sério. Ainda assim, a campanha de Doom
tera cerca de 13 horas de duracao e
estamos muitissimo curiosos para ver como
a produtora vai utilizar todas essas horas
sem uma trama envolvente.

UM JOGO BEM HEAVY METAL

Apesar de ser um FPS, Doom é muito dife-
rente de outros jogos do género, especial-
mente Call of Duty e Battlefield. Imagine
que se esses jogos fossem estilos musicais:

ESPECIAL DOOM

Cyberdemon: possivelmen-
te o mais assustador dos
inimigos “atualizados”

“Este € um jogo novo, praticamente
reiniciamos o projeto. Sentimos que ele
nao estava indo para a direcao certa, nao
era o que queriamos para Doom”

Marty Stratton

Call of Duty seria como uma orquestra
sinfénica em que tudo é perfeitamente
ensaiado, que se ajusta harmoniosamen-
te; Doom por sua vez seria como o heavy
metal bem sujo, pesado, demoniaco e
barulhento. A sensacdo de bagunca se
intensifica gragas aos cenarios repletos de
0ssos e pentagramas.

Mas nao basta ter uma ambientacao (ni-
ca, para se afastar de vez de outros jogos
do género, é preciso uma jogabilidade
diferenciada. Para se dar bem em Doom,
€ bom vocé esquecer tudo o que aprendeu
com Call of Duty e Gears of War, ou seja,
esqueca estratégias e combates basea-
dos em coberturas. Aideia é encarnar o
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Baron of Hell vai dar traba-
Iho para ser morto: garanta
ter munigao de sobra!

préprio Rambo e sair atirando em qualquer
coisa que atravesse seu caminho.

Nesse sentido, Doom € um jogo simplo-
rio, mas ha uma boa razéo para ele ser
assim: nos anos 1990 n&o havia tecnologia
suficiente para criar sistemas complexos
de jogabilidade, entdo vocé apenas explo-
rava os corredores e matava os inimigos.
Hoje em dia, os produtores poderiam criar
sistemas de coberturas ou até de implan-
tar elementos de stealth. Sabe por que
eles nao farao isso? Simplesmente porque
nao tem nada a ver com Doom.

“Estamos sempre lutando contra o nu-
mero de inimigoes que podemos colocar na
tela, mas acredito que os fas terdo aque-
les momentos de se surpreender com o
nimero de inimigos nos cenarios”, revelou

16- CGW

Stratton. “Além disso, temos o SnapMap
que permite que o jogador configure seu
proprio conjunto de pecas. Temos pessoas
na equipe que gostam de explodir barris.
Entdo, eles criam SnapMaps repletos de
armadilhas com barris e eles mesmos ten-

tam atrair demdnios para suas armadilhas.

Depois atiram nos barris sé para ver os
demonios explodirem.”

NAO VEM QUERER INVENTAR...

Para os jogadores que curtem inventar
firulas e estratégias furtivas, podem tirar
o cavalinho da chuva, pois s existe uma
maneira de jogar Doom: matando os
demoénios. Faca o que quiser, mas para ter
sucesso nas fases é essencial despertar o
genocida dentro de vocé.

Felizmente, ha formas divertidamente
mirabolantes de se fazer isso. Yocé pode
sair metralhando os demédnios, corta-los
aos pedacos com a serra-elétrica ou ainda
atrair um grupo de perseguidores até um
barril explosivo e ver os corpos voarem
apos um tiro certeiro.

Para incentivar a matanca desenfreada,
os produtores limitaram a forma que se
adquire energia no jogo. Se vocé estiver
perto de morrer, o Unico jeito de adqui-
rir a cura € derrubar o maior nimero de
inimigos possivel. Outros itens e armas
podem ser adquiridos assim pois, além de
ganhar mais energia matando inimigos,
vocé também pode se recuperar encon-
trando pacotes pelos corredores.

Uma novidade interessante (e desconfia-




mos que foi apenas para manter a “sangui-
noléncia”) € o novo sistema de execugdes
semelhantes a Gears of War: quando um
inimigo leva bastante dano, o jogador
pode executa-lo com um golpe devasta-
dor, garantindo muito sangue espalhado e
visceras saltando na tela.

NAO E PRA LEVAR A SERIO

Temos aqui um arsenal bastante variado e
os jogadores poderdo trocar as armas ra-
pidamente. Além de “pecas” novinhas em
folha, os jogadores podem contar com o
retorno de algumas armas classicas, como
a Super-Shotgun e a BFG 9000. Além delas,
teremos armamento manual como a serra-
-elétrica capaz de cortar os demonios em
duas partes. AiD Software néo esconde a

ESPECIAL DOOM

0s Hell Knights lembram um
pouco os Aliens do filme de
Ridley Scott, ndo lembram?

0s Mancubus sofrem com a
lipofobia dos inimiges, sabia?

Temos aqui um arsenal bastante variado.
Além de “pecas” novinhas em folha, os jogadores
podem contar com o retorno de algumas armas
classicas, como a Super-Shotgun e a BFG 9000

intencao de entregar um grande fanservice
com este lancamento.

“Usamos essa frase o tempo todo: ‘néo
se leve tao a sériol’ Eu trabalhei em Doom
3, adorei 0 jogo, mas ele se leva a sério
demais. Doom | e Il sao mais extravagan-
tes, sdo comicos, sdo quase juvenis em sua
abordagem. Isso é definitivamente a nossa
inspiragao para este novo game”, decreta
Stratton, incisivo.

O jogo € uma ode ao original, apresen-
tando criaturas redesenhadas, como o0s
demonios Revenant, Mancubus e o Cyber-
demon. Além dos demdnios e da jogabili-
dade, outro elemento que vai agradar os
antigos fas de Doom sdo os cenarios cheios
de ossos, as cenas intensas e a paleta
de cores inspirada no primeiro game. O
combate é rapido e rasteiro, com foco em
correr e atirar por corredores escuros e
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Cacodemon, Mancubus, Reve-
nants: pode vir todo mundo,
eu nio temo ninguém!

escabrosos. E como se vocé fosse Bruce
Lee com uma espingarda andando de skate
enquanto detona hordas de deménios.
“Este é um jogo completamente novo,
praticamente reiniciamos o projeto entre
2012 e 2013. Sentimos que o projeto nédo
estava indo para a direcao certa pois, ape-
sar de ser um bom game, nao era o que
queriamos para a marca Doom. A Bethesda
ofereceu seu suporte, eles nos incentiva-
ram a fazer o jogo que os fas esperavam
e o que queriamos fazer. Daf sentamos e
decidimos o tipo de game que queriamos
fazer. E foi ai que chegamos até aqui”,
comemora o diretor de criacéo.

FOCO MAIOR NO MULTIPLAYER

Ao contrario do que se esperava, Doom
parece ser mais voltado para o multiplayer
do que na experiéncia singlepayer. Até o
momento, a iD Software confirmou trés
modos de jogo: Domination, Freeze Tag

e Clan Arena. Neste Ultimo, um dos joga-
dores recebe um power-up no inicio da
partida, que o transforma em um demonio
dotado de habilidades especiais para
desequilibrar os combates a favor de seu
proprio time. Outra adicdo interessante
para o modo multiplayer & o Snap Map, um

18. CGW

editor de mapas que permite aos jogado-
res criarem suas proprias fases e compar-
tilharem online. No lancamento, teremos
nove mapas disponiveis, mas os desenvol-
vedores ja prometeram mais pacotes de
tempos em tempos.

“Sinto que Doom tem uma qualidade
atemporal. As pessoas ainda gostam de
jogé-lo, elas estdo procurando apenas
essas experiéncias puramente divertidas.
E é exatamente isso que estamos tentando
entregar”, diz Stratton.

Quem perdeu horas jogando Quake deve
saber como a iD Software se preocupa com
as partidas online e com o fator diversao,
tanto que outra equipe do estldio foi
designada exclusivamente para pesquisar
o0 assunto e garantir uma experiéncia de
respeito. Além disso, a iD Software traba-
lha em parceria com a Certain Affinity, os
mesmos caras responsaveis pelos modos
online de Call of Duty Ghosts e Halo:
Master Chief Collection.

Quanto aos aspectos técnicos, a Be-
thesda quer reforcar aquele sentimento
de que, apesar de ser um jogo antigo, a
tecnologia ndo é. Billy Khan, programador
principal do projeto, disse que a engine
idTech 6 vai surpreender positivamente os

jogadores mais exigentes. “Queremos que
os jogadores pensem como & que Doom

e os jogos idTech 6 sdo to espantosos
visualmente a 60 fotogramas por segundo
e 1080p em todas as plataformas, quando
outros jogos nem conseguem um aspecto
similar a 30 fotogramas por segundo”.

O LEMA LA NO SERVICO

“Um dos nossos ditados no escritdrio é ‘A
melhor ideia vence’. Se alguém da equipe
tem uma boa ideia, nao importa de onde
vem, ou de qual departamento vem, se ela
se encaixa no projeto, nds vamos usa-lal”,
defede Stratton.

Doom esta de volta, isso & motivo de ale-
gria. Pelo que a iD Software mostrou até
agora, tem tudo para ser um dos melhores
do ano — especialmente gracas ao clima
descontraido. Enquanto aguardamos a ver-
sao final, nossa imaginacao viaja tentando
entender o que o diretor de criacdo Hugo
Martin quis dizer quando afirmou que a
inspiracdo para Doom é o rock‘n’roll. Seja
o que for, nds gostamos! 34

Plataformas: PC, PS4, XO | Estudio: iD
Software | Editora: Bethesda | Langamento:
Maio /2016
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DOOM, QUAKE, WOLFENSTEIN

MINHA VIDA LA NO INFERNO

QO inicio dos anos 1990 marcou o pioneirismo dos FPS com a trinca formada por Doom, Quake e Wolfenstein.
Nos vivemos aquela época e vamos contar um pouco o outro lado da histéria para entender como tudo comegou

u era apenas um jovem mancebo
Edo alto de meus nove anos de idade

quando algo de verdadeiramente
profano me atingiu apos aquela fatidica
aula de IPD, no inico dos anos 1990. Nao,
eu nao foi molestado pelo professor e, caso
vocé ndo saiba, IPD (Iniciacdo em Proces-
samento de Dados) era o que se ensinava
sobre computadores numa era pré-internet.
Sim, houve uma segunda |dade Média neste
mundo moderno sem acesso a rede mundial
dos computadores (sera que alguém ainda
usa esta expressao?).

Os computadores da época meras ma-
quinas de escrever com aquela ferramenta
de desenhar, campos minados e Paciéncia
Spider (desculpe, LucasArts, meu intelecto
nao me permitia desenvolver seus avanca-
dos point‘n’clicks naqueles tempos). Mas,
voltemos a profanidade...

Foi mais ou menos assim: o professor,
depois da aula e apds grande parte dos
alunos ter ido embora, voltou-se para o
grupo de aficionados por tecnologia (ndo
existia o termo geek entao) e soltou algo do
tipo “querem ver algo muito assustador?”
Como eu ja era uma crianca acostumada
ao “assustador” — afinal, Freddy Krueger e
Jason Voorhees ja eram “camaradas” — &
claro que fiquei por la. E o que esse mesmo
professor (cujo nome prefiro emitir por
motivos legais) nos mostrou mudaria para
sempre nossas vidas pueris e insignifican-
tes: Doom. Sim, ele proprio!

Wolfenstein ja fazia parte de minha vida

20- GGW

quando Doom surgiu, mas o baque foi tao
maior que nunca consegui apontar de forma
precisa o porqué. Talvez tenham sido os
monstros, talvez a trilha sonora ou talvez
até mesmo as simbologias supostamente
satanicas espalhadas por aquelas bases mi-
litares tdo estranhas, porém tao proximas.
Eu era alguém acostumado a ficcao cientifi-
ca e ao terror dos anos 1970/80 — era como
se Fuga de Nova York, O Enigma de Outro
Mundo, O Exorcista e Rambo digladiassem
pelo melhor lugar no inferno.

GAMER JA NASCE GAMER

Videogame era algo inerente a minha
existéncia e meu primeiro contato com o
grotesco diante da TV ja havia acontecido.
Splatterhouse 2 sucumbiu tal processo. Po-
rém, Doom me parecia algo proibido, algo
que eu nado deveria estar vendo, jogando e
nem fazendo parte. Caminhar por aqueles
corredores claustrofdbicos embalado pelo
meu primeiro contato com a musica indus-
trial poderia causar efeitos permanentes
em minha vida. Tenho nessas memorias algo
muito terno e é realmente dificil expli-
car a importancia disso sem parecer um
sociopata.

Mas, verdade seja dita: la pela primeira
metade dos anos 1990, s se falava em
Doom. Havia aqueles que falavam do com-
partilhamento livre de arquivos, de algum
parente distante enviando fases secretas
de Doom; outros confabulavam sobre quem
era o estrénuo personagem controlavel —

» Makson Lima

alguém cuja alma havia sido vendida para
o diabo e esse era o preco a ser pago; ou
aqueles mais malucos, realizadores de
grandes feitos, como terminar o jogo s
com a (inesquecivel) serra elétrica amarela
(homenagem maravilhosa a arma de esco-
lha do maniaco Leatherface). Para o bem
ou para o mal, Doom estava em todo lugar.
E eu, como devorador assiduo de revistas
sobre videogames e computador desde
aquela época, estava inserido nessa febre
tao sombria quanto as velas nos pentagra-
mas invertidos daqueles corredores.

Tendo minha vida em retrospecto, mais
de 15 anos apos ter sido acometido por
Doom pela primeira vez, é impressionante
sentir as escaras deixadas. Nao em mim,
mas na industria. Apesar de ter sido Quake
quem estabeleceu os fundamentos de todo
e qualquer FPS até os dias de hoje e ter
sido Wolfenstein o primogénito, foi Doom
quem colocou, de fato, o jogo de tiro em
primeira pessoa nos holofotes.

E pensar que isso veio na forma de algo
extremamente satanico, repleto de simbo-
logias, carnificina e dificuldade extenuante,
s6 torna o fato ainda mais especial. Afavel,
diria. No DNA de todo e qualquer FPS, resi-
de aquela carabina de cano duplo no centro
da tela — do momento do disparo até o
final do ato de recarregar, e nenhum Unico
pixel ou poligono a menos.

As revistas da época indicavam: aquelas
criaturas chifrudas, peludas e arremessa-
doras de bolas de fogo se chamavam Imp.

Wolfenstein
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Mas, para mim, eram apenas diabos dos
mais horrorosos. E o mais incrivel era
pensar como aqueles diabos seriam insig-
nificantes perante outras criaturas que
surgiriam com a evolucao das fases.

A censura pegou pesado com Doom, e
nao por menos, pois nao havia nada como
aquilo na época. Claro que os tentaculos
ardilosos do grotesco ja haviam atingido os
computadores e videogames, mas nunca
de forma tdo proxima e tao pessoal. Mas
era tdo evidente e ébvio discernir ficcao
e realidade quanto um filme de Alfred
Hitchcock e qualquer Sexta-Feira 13.

Associacdes a assassinatos em diversos
locais do mundo eram feitas a apotedtica
obra da iD Software — inclusive uma das
maiores na histéria da civilizacdo moder-
na, a de Columbine. A histéria de luta pela
desassociacdo de videogames a violéncia
de quem os joga é téo antiga quanto a
existéncia dos jogos eletronicos em si,
mas Doom continuou a ser associado a tais
eventos por tantos e tantos anos apds seu
lancamento, e néo 56 quanto ao grafismo
de seus cenarios, mas também quanto

Trent Reznor e a referéncia ao
Nine Inch Nails nas caixas de
muni¢do da lendéria Nail Gun

a simbologia empregada. Humanoides
chifrudos com patas de bode caminhavam
lado a lado a massas disformes de carne
flutuantes — associacoes imediatas a
tantos deménios e criaturas fantasticas de
diversas culturas, folclores e religides ao
redor do mundo.

Aparelhar tais inimigos a figuras ditas
como nefastas era facil, tanto para um
garoto de 10 anos quanto para um fanatico
religioso constituidor de familia. Lidar
com tais questdes tornou-se inerente a
midia na qual se inseria, e o mundo con-
tinuou a existir mesmo apds Doom, para a
total surpresa e incredulidade de uma bela
porcao de “religiosos” ao redor do mundo.

ESPECIAL DOOM

TRENT REZNOR E A MALDICAO

Por mais que o lendario compositor Bobby
Prince seja o fornicador original dos
efeitos especiais e trilhas sonoras bélicas e
demoniacas, a real ambientacdo conce-
bida para um jogo de tiro em primeira
pessoa com elementos de terror se deve
a um sujeito prodigio. Fas do industrial
moderno pds-Ministry e Skinny Puppy tém
em Trent Reznor uma figura emblematica,
messianica até.

O homem por tras da banda de um
homem so, Nine Inch Nails, é o compositor
da trilha sonora do primeiro Quake e esse
fato parece nao ser téo difundido quanto
deveria ter sido. Aqueles espetaculares
ambientes géticos, cinzentos e habitados
por todo tipo de criatura horrivel nao
seriam os mesmos sem uma trilha sonora
condizente.

Toda experiéncia conferida por albuns
do calibre de Downward Spiral e Broken
podem ser encontradas nas faixas que
compdem a horripilantemente macabra,
enquanto explosiva e poderosa, trilha
sonora de Quake.

E ndo bastassem as caixas de municao
da simbolica Nail Gun trazerem os dizeres
“NIN" nas laterais, Reznor em pessoal &
eximio jogador de Quake, em especial da
segunda iteracao. Dizem que o ganhador
do Oscar hoje em dia so joga tao bem Halo
por conta de todas as horas dispensadas
em Quake. Faz sentido. @

gameworld com.br = 21



XCO M 2 » Filipe Salles

RETOMADA DO PLANETATERRA

Jogamos o0 novo Xcom por dezenas de horas até ficarmos exaustos: confira as principais novidades, a nova narrativa
e a foérmula magistral que o estldio americano Firaxis encontrou para reinventar por completo 0 gameplay desta série

? Enrigue Margusz
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pos o sucesso de Xcom: Enemy Un-
known (2012), era natural que uma
sequéncia nos planos da publi-

sher americana 2K. Mas a série classica
carregava uma maldicdo que a afundou no
esquecimento e nao podia ser repetida:
ser “mais do mesmo” e acabar por afastar
velhos e novos fas. Em uma reviravolta
genial, a equipe por tras do segundo titulo
usou dados reais de gameplay do primeiro
titulo para dar o pontapé no roteiro que
guiaria Xcom 2.

Apos conferir dados dos jogadores de
Enemy Unknown, eles constataram que a
grande maioria ndo conseguiu defender o
planeta na primeira tentativa. Com essa
informacao em maos, a equipe decidiu
por tornar a derrota candnica. Ou seja,
tudo que aconteceu em sua campanha
vitoriosa foi apagada e a raca humana foi
subjugada — vale lembrar que a expansao
Enemy Within também deixou de existir
oficialmente.

REALITY SHOW DE REFORMAS
Passam-se 20 anos dos eventos do primeiro
titulo: uma resisténcia a dominacao alien
¢ formada e o jogador volta ao papel do
comandante que havia sido capturado.
Deixando de ser uma forca de elite contra
a invasao, agora vocé esta no comando
de um exército guerrilheiro, que precisa
expandir sua influéncia pelo mundo e
expulsar os invasores.

Muitos talvez se perguntem como é
possivel comparar o game com um reality
show de reformas. Para quem conhece o
formato, ele é bem simples: uma familia
ganha do programa uma reforma comple-
ta da casa, mas nao podem ficar nela e
viajam enquanto as obras acontecem. Ao
final, elas retornam as suas velhas casas,

COMO MONTAR SEU ESQUADRAO

Uma das novidades mais badaladas de Xcom 2 esta em seu sistema de customi-
zacao de soldados, mais robusto do que o de seu antecessor. Para quem ja incluia
amigos, familiares ou até rostos conhecidos em Enemy Unknown, a sequéncia
permite que salve cada modelo para usar em suas campanhas. Agora vocé pode
colocar aquela pessoa que detesta como isca de alienigena em cada rodada - ou
passar vergonha vendo-a tornar-se imbativel!

Também é possivel exportar seu time em um arquivo e disponibiliza-lo na rede
para que outros jogadores possam inclui-los em sua equipe — e vice-versa. Alem dis-
S0, novas opgoes ficam disponiveis apos avangar algumas patentes. No entanto, as
mudancas ficam salvas, permitindo que use o soldado com todas as customizacées
avancgadas escolhidas em uma outra campanha, mas nao podendo alterar até que

determinado soldado alcance novamente a patente anterior.

mas ela nao é mais a mesma. E foi exata-
mente assim gue me senti apos algumas
horas de jogo, principalmente depois de
exatas 100 horas em Enemy Unknown.

A MUDANCA DOS PILARES

Os elementos primarios da franquia
permanecem: um mapa estratégico com
eventos, construcao e evolucao da base,
além de batalhas por turno com esqua-
drées. Mas todos esses pilares funcionam

A trama é ambientada
20 anos apos os even-
tos do primeiro jogo

de maneira diferente do que vimos na
primeira edicao, apesar de se integrarem
perfeitamente ao novo cenario.

O elemento que sofreu a maior mudanca
narrativa foi a administracdo da base,
mesmo que tenha recebido alteracdes sig-
nificativas. Agora uma base madvel aérea, a
Avenger € a HQ do novo Xcom.

Com ela vocé viaja pelo globo entrando
em contato com as células de resisténcia
espalhadas pelo mundo.
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LINHA CRONOLOGICA DOS LANCAMENTOS ANTERIORES

UFO: ENEMY UNKNOWN (PC, PS, 1994) O ; - :
Também chamado de Xcom: UFO Defense, o titulo criado 21 = s e
por Julian Gollop trouxe a unidade secreta de combate a
invas&o alienigena pela primeira vez. O sucesso das meca-
nicas introduzidas no game, como as diferentes mecanicas
que desafiavam os jogadores com decisoes a longo e curto
prazo tornaram-na um grande sucesso.

XCOM:TERROR FROMTHE DEEP (3DO, PC, PS,1995) -
Ambientado 40 anos apés os eventos do jogo original, a
invasao alienigena comeca no fundo do oceano, fazendo
com que a organizacao se reerguesse para combater a nova
ameaca. O game em si nao contou com muitas inovacoes,
mas adicionou combate corpo-a-corpo, algo reaproveitado

na nova sequéncia.

XCOM: APOCALYPSE (PC, 1997) [--oeeevicsinsninnns sersss s .
Diferente dos anteriores, Apocalypse trocou a defesa do .
planeta inteiro por apenas uma cidade, porém, além dos alie-
nigenas, também coloca vocé para confrontar outras forcas
internas que podem se tornar inimigas, caso a organizacao
nao atendesse suas demandas. Inclui a opcao de combates
em tempo real.

XCOM: INTERCEPTOR (PC, 1998) [J- e,
Espécie de “prequel” do antecessor, em Interceptor o grupo
Xcom vai ao espaco e mistura elementos de simuladores de
negocios, combates espaciais e, claro, estratégia. A grande
mudanca vai para o foco dos combates, que agora aconte-
cem entre naves espaciais.

XCOM: FIRST ALIEN INVASION (PC, 1999) [J.-ovieimonenn.
Usando conceitos de jogo multiplayer por e-mail, First Alien
Invasion apresentava o cenario do primeiro game para pro-
mover combates taticos entre os jogadores.

XCOM: ENFORCER (PC, 2001) [
O Unico titulo da franquia a n&o seguir a linha temporal da
série, sendo na verdade um spin-off. Diferente dos outros
jogos, a estratégia foi abandonada, tornando-se um jogo de
acao em terceira pessoa desenvolvido no Unreal Engine.

mEmEan =

XCOM: ENEMY UNKNOWN (PC, PS3, X360, 2012) [J:-eeeee
O titulo praticamente recriou a primeira edigdo da série,
atualizando seus graficos e gameplay para os dias atuais.
Alem disso, comecou uma linha narrativa com personagens,
como o oficial Bradford e a dra. Vahlen. Foi um sucesso de
publico e critica, recebendo a expansao Enemy Within em
2013, com uma faccao humana que se opunha aos metodos

do grupo Xcom para encarar a ameaga.
e T =
XCOM: BUREAU DECLASSIFIED (PC, PS3, X360, 2013) .- 4 CRde L
Acontecendo algumas décadas antes da invasao alienige-

na, tornando-o uma “prequel” de Enemy Unknown, o titulo

ficou em producac durante seis anos sob diversos nomes e
estilos, parando na ac&o em terceira pessoa com elementos

taticos em esquadrao.

loelRe
1=
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Em seu interior, poucas coisas mudam:
ainda devera atribuir pesquisas, construir
novas estruturas e administrar as armas e
habilidades de seus comandados. Uma das
maiores mudangas esta na administracao
da equipe de engenharia, que agora pode
ser designada para conferir mais bénus a
estruturas ja existentes — por exemplo,
um engenheiro em um gerador de energia
aumenta sua capacidade energética —,
entre outras funcgdes.

A PEGADA DA NOVA MECANICA
Ja o mapa estratégico traz as maiores mu-
dancas, tanto na perspectiva de narrativa
quanto de gameplay. Enquanto no primeiro
o objetivo era monitorar e retaliar a
invasdo alienigena, agora o mapa ganhou
inimeras possibilidades. Os principais
objetivos estdo em contatar o maximo de
regides para aumentar seus ganhos, além
de localizar bases aliens que trabalham no
Projeto Avatar, evento que pode encerrar
sua campanha com uma sonora derrota.

A grande pegada dessa mecéanica fica
no enorme numero de opgdes disponiveis
em relagdo ao tempo disponivel. Todas as
opcdes de exploracdo no mapa requerem
tempo para serem desbloqueadas, no en-
tanto, a ameaca do Projeto Avatar obriga
vocé a priorizar quais dessas opcdes deve
correr atras. O estudio Firaxis ainda difi-
culta nossa tarefa, tornando quase todas
as alternativas viaveis e boas ideias, mas
impossibilitando de aproveitar todas.

NAO E “MAIS DO MESMO”

Dentre todas as mudancas, os embates
foram a que mais nos deixaram intrigados.
Em principio, pareciam um pouco “mais

A COMUNIDADE DE MODS

Mover a comunidade foi uma das grandes conquistas dessa nova edigao. Vendo o
sucesso de mods como Long War na primeira versao, a Firaxis facilitou o trabalho
dos modders desde o lancamento. Pouco mais de um més ap6s o jogo chegar ao
mercado ja era possivel conferir uma grande quantidade de itens de customizacao e
até mesmo uma modificacao que remove as pausas longas.

Um dos que mais nos chamou a atenc&@o & um projeto que pretende adicionar
vozes de todas as nacionalidades que n&o foram inclusas no titulo original. Seu
nome € International Voices Pack Project. Por ora existem apenas vozes em russo
e polonés, mas no momento procura dubladores para incluir idiomas como o chinés,
coreano, grego e também o portugués, tanto o de Portugal quanto o do Brasil!

Mod Long War de Xcom 2

do mesmo”, porém, apos algumas horas e
diversas missdes, chegamos a conclusao de
que nao podiamos estar mais enganados.
Logo de cara, os mapas agora gerados
“proceduralmente” ja tornam cada inves-
tida diferente, independente do cenario.
0 que vira a mesa € a nova mecanica
de furtividade e o contador de tempo em
alguns estagios e adaptar-se leva um certo

Ajuste o seu time para fazer
uma emboscada sem erros

tempo — e frustracao —, mesmo para
aqueles ja familiarizados com a franquia.

Ao mesmo tempo em que a proposta de
ajustar o seu time para a perfeita embos-
cada é tentadora, ser obrigado a cumprir
um prazo impede o jogador de usar turnos
livremente para elaborar a armadilha
perfeita. Toda aquela familiaridade inicial
com seu antecessor some apds algumas
horas de jogo.

TEM MUITOS BUGS AINDA

Apesar das novidades que abalam a estru-
tura da sequéncia, o titulo ainda sofre de
problemas que vieram de seu antecessor.
Entre eles, uma quantidade incémoda de
bugs, principalmente em algumas sequén-
cias de video, com personagens e armas
atravessando paredes ou uma ocasional
lentidao quando um personagem atira, por
exemplo.

Algumas sequéncias de videos causadas
pelas habilidades adquiridas também
tomam mais tempo do que deveriam e
atrapalham o ritmo. @

Plataforma: PC | Estudio: Firaxis | Editora:
2K Games | Lancamento: Fevereiro /2016
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SHENMUE 3

INCRIVEL SAGA DE SHENMUE

Foram quase 15 anos de espera, mas finalmente a continuacao da saga de Shenmue saiu dos ostracismo e
entrou em processo de desenvolvimento capitaneado pelo génio de Yu Suzuki — com a ajuda dos proprios fas!

repetia: sempre nos meses que ante-

cediam a E3, trolls deliberadamente
faziam montagens que sugeriam o retorno
de uma franquia esquecida, enquanto os
fas se apegavam a qualquer fagulha que
pudesse fortalecer a chama da esperanca.
A E3 terminava, nada de anuncio oficial e
o ciclo recomecava até o ano seguinte.

Aqueles que nao tinham perdido a fé

eram alvo de escarnio pelos féruns mundo
afora. “Nao faca isso com vocé” e “siga
com sua vida” eram alguns conselhos
menos ofensivos que se poderia encontrar.
De fato, nao havia nenhum indicio que po-
deria sugerir o reaparecimento do game.

l a fazem alguns anos que a historia se

E, pior, analisando o atual direcionamen-

to da Sega, dona da licenca, com seu foco
em mobile e relutante em lancar jogos
para consoles atuais, qualquer possibilida-
de parecia menos que vaga.

Em 2015, a vida seguia com seu curso
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normal. E3 chegando, montagens grotes-
cas e rumores bizarros aqui e ali. Os fas,
de certa forma, ja pareciam escaldados
com o mesmo desgaste, ano apos ano.
Eis que, sem aviso prévio, o impossivel
aconteceu. Nao apenas aconteceu, como
aconteceu trés vezes e no mesmo lugar -
contabilizando também a ressurreicéo de
The Last Guardian e o improvavel anincio
de Final Fantasy Vil Remake. Foram 14
anos de espera e finalmente — Oh, yeah,
baby! — Shenmue estava de volta.

Como comprovam os videos de reacdes
no YouTube, houve incredulidade, gritaria
e até mesmo choro de felicidade daque-
les que nao perderam a esperanca e por
tanto tempo seguiram fazendo campanha
até serem ouvidos. Mas o mundo € um
lugar muito diferente daquele 1999 que
testemunhou o primeiro capitulo de uma
saga a ser contada em muitos jogos. O que
outrora era considerado a frente de seu

» Bruno Rubio

tempo hoje é lugar comum e nem todos
viveram aquela época para entender a
importancia do que havia chegado as maos
dos jogadores.

AFINAL, O QUE E SHENMUE?

0 termo oficial denominado ao jogo foi
FREE, sigla para Full Reactive Eyes En-
tertainment (algo como “Entretenimento
para Olhos Totalmente Reativos”) — o que,
convenhamos, nao quer dizer muita coisa.
Aideia era evidenciar o grau de interati-
vidade e liberdade que estava disponivel
dos jogadores. Hoje, o mais proximo dessa
definicdo € o que conhecemos por jogos de
mundo aberto.

Shenmue foi o pioneiro em elementos
gue muitos creditam erroneamente terem
sido feitos pela primeira vez em Grand
Theft Auto Ill, como os ciclos de dia e
noite e o clima dindmico, cunhado como
Magic Weather. Mesmo assim, quando



pensamos em jogos de mundo aberto, a
primeira ideia que nos vem a mente é a
existéncia de um mapa gigante e incon-
taveis side-quests disponiveis além da
histéria principal. Embora considerada
enorme para a época, nem a Yokosuka de
Shenmue, tampouco as diversas locacoes
de Shenmue Il fazem frente a lugares
como Los Santos (GTA V) ou a Republica
de Medidi (Just Cause 3), por exemplo.
No entanto, o que falta em extensao
territorial sobra em riqueza de detalhes,
também sem precedentes para a época.
Era a primeira vez que personagens nao
controlados pelo jogador (NPCs) foram
individualizados, tendo suas atividades
de acordo com sua profissdo e atreladas a
hora do jogo. Assim, todo o funcionamento
da cidade, desde o comércio até horarios
de 6nibus, acontecia de forma quase orga-
nica. Se por um lado a Chicago de Watch
Dogs & vasta em territorio, parece sem
vida diante dos engravatados bébados que
perambulam em Dobuita durante a noite.

NAO VA ESPERANDO MOLEZA

Nao existem side-quests ou quaisquer
missdes que renderdo bonus ou itens.
Shenmue favorece a exploracao pela
simples recompensa da descoberta. Entrar
em lojas completamente desnecessarias
para o avanco do jogo somente para trocar
duas ou trés palavras com os atenden-

tes; Tomar um refrigerante comprado na
vending machine da rua; Ir ao fliperama do
bairro e gastar seu escasso dinheiro com
classicos como Hang-On, Space Harrier ou
num inocente jogo de dardos; Ou — por
que ndo? — entrar num estacionamento
vazio e praticar golpes que serdo muito
Uteis ao enfrentar caras mal-encarados.

Bailu Village é uma das prin-
cipais regides que servem
de pano de fundo pro jogo

Alias, os combates mano a mano herda-
ram todo o know-how que Yu Suzuki, men-
tor da série, teve com Virtua Fighter. O
sistema chamado de Free Battle permitia
lutas contra varios oponentes simultaneos,
com a execucao de golpes tradicionais, o
que nao é coincidéncia, ja que o projeto
original de Shenmue era justamente ser
um RPG de Virtua Fighter.

AH, OS FAMOSOS GTEs...

Se o termo FREE ndo pegou, o mesmo nao
se pode dizer dos Quick Time Events, os
famosos QTEs. Embora nao tenha exata-
mente inventado essa modalidade de ga-
meplay, em que se deve interagir com uma
cutscene atraves de um botao, determi-
nando o sucesso ou fracasso da sequéncia,
o termo definido por Shenmue acabou se
tornando o padrao para toda a inddstria.
Sdo até usados com bastante parciménia
e em eventos que fazem sentido. Mas nos
anos seguintes, QTEs acabaram sendo
utilizados por uma enorme variedade

“QTE é uma técnica fundamental
=y que permite a um grande niumero de
lﬁ% ; jogadores participarem ativamente de

um momento dramatico do jogo”
Yu Suzuki

de jogos, muitos de forma exagerada e
desnecessaria (ola, Resident Evil 6!), tor-
nando-se uma praga que muitos desenvol-
vedores hoje deveriam evitar.

Se na época o orcamento de Shenmue o
qualificava como um jogo AAA, hoje difi-
cilmente entraria nessa categoria, mesmo
se desenvolvido com custo equivalente.
Atualmente, a definicao de um titulo AAA
se relaciona tanto com a quantidade de
dinheiro envolvida (para criar e o quanto
ira render) quanto ao tipo especifico,
sendo na maioria dos casos jogos extrema-
mente dindmicos, com muitas explosdes,
perseguicées com veiculos e tudo que
possa se assemelhar a um blockbuster de
Hollywood — Call of Duty ou Uncharted,
por exemplo. Shenmue é diametralmente
oposto: o ritmo é lento, quase reflexivo.

AVANCANDO AOS PEDACOS

O pai do protagonista foi assassinado e
tudo o que resta é investigar pelas ruas.
Poucos terdo uma pista vaga, muitos nao
terdo ideia alguma ou somente estao com
muita pressa para conversar. O game vai
avancando assim, a passos delicados,
embalado por uma trilha sonora que evoca
a solidao e a angustia pelas quais o per-
sonagem passa. Ainda assim, a melancolia
nao & uma constante, interrompida pelos
momentos em que os punhos resolve-
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Se o0 nome n&o |lhe é reconhecivel, ao menos deveria ser. Yu Suzuki esta no mesmo
nivel que personalidades como Shigeru Miyamoto e Hideo Kojima, sendo o respon-
savel por grandes sucessos dos arcades nas décadas de 1980 e 1990.

Suzuki ingressou na Sega em 1883 como programador. Sua primeira criac&o foi
um jogo de boxe para arcades chamado Champion Boxing (1984). Foi seu segundo
titulo, no entanto, que marcou a virada na carreira do desenvolvedor: um jogo de
corrida que n&o possuia controles tradicionais, jogado através de movimentos feitos
em um cabinete que simulava uma motocicleta de verdade. Hang-On (1985) foi 0
primeiro game a lancar esse tipo de controle, pavimentando o caminho de todos os
arcades que se seguiram.

Cada novo game carregava algum tipo de ineditismo para a industria. Space Har-
rier (1985) e After Burner (1887) simulavam profundidade 3D, mesmo sendo total-
mente em 2D. Out Run (1986), fruto da paixao do desenvolvedor por Ferraris, trazia
pela primeira vez o conceito de nao-linearidade para jogos de corrida, além oferecer
ao jogador a possibilidade de escolher entre trés musicas diferentes.

Tornando-se o lider do respeitado estudio interno AM2, Suzuki foi o responsavel
pelo inicio do desenvolvimento de graticos 3D, através das populares placas Model.
Ainda que hoje pareca somente um amontoado de blocos, Virtua Racing (1992) foi
considerado o jogo mais realista da época. Mas foi mesmo com o primeiro jogo de
|uta 3D da histéria, Virtua Fighter (1993), que os graficos poligonais se tornaram
realmente populares.

Nos anos seguintes,
atuou como produtor em
inegaveis sucessos de
publico como Daytona
USA (1993) e Virtua
Cop (1994), alem das
continuacdes de Virtua
Fighter e do simulador
incrivelmente realista
Ferrari F355 Challenge
(1999), desenvolvido em
conjunto com a Scuderia
italiana. Com tamanha
bagagem, conseguiu si-
nal verde (e um cheque
em branco) para de-
senvolver seu magnum
opus, a saga Shenmue.

Com os problemas financeiros da Sega, a saida do mercado de hardware e o
fracasso comercial de Shenmue, Suzuki teve pouco a pouco sua posicdo diminuida
dentro da companhia. Alguns de seus projetos, como o arcade PsyFPhi e o MMORPG
Shenmue Online, nunca viram a luz do dia. Em 2011, ap6s 28 anos de empresa, Yu
Suzuki deixou sua posigao para concentrar-se em seu proprio estudio, Ys Net. Ape-
sar disso, nao cortou relagdes com a Sega, permanecendo cOmMoO assessor.

A Ys Net concentrou-se basicamente em titulos mobile. A ultima tentativa de
ressurgir a franquia foi com Shenmue City, um jogo social para smartphones langado
apenas no Japao, em 2010. Com a fraca receptividade, foi descontinuade um ano
depois. Outros jogos foram spin-offs de Virtua Fighter, Cool Champ e Fever Combo,
além do jogo de tiro Gan! Gan! Pirates.

Yu Suzuki recebeu diversos ‘reconhecimentos” por sua carreira, dentre os quais
pode-se destacar o Hall of Fame Award, dado pela Academia de Artes e Ciéncias
Interativas (AIAS) em 2003, e o mais recente, o Legend Award, concedido durante o
Gamelab Barcelona em 2014.

Por isso, nao deixou de ser constrangedor quando assistimos uma das mentes
mais brilhantes da industria na triste posicao de pedir dinheiro no palco da conferén-
cia da Sony, ainda que para o mais nobre dos propésitos. -

Resta a torcida para que Shenmue I/l devolva os merecidos holofotes ao lendario
desenvolvedor.

Yu Suzuki e Adam Boyes da Sony na
E3 2015, ao anunciar Shenmue Il
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rao conflitos, QTEs pipocardo na tela ou
simplesmente porque resolvemos parar
pra comprar capsulas de brinquedos até
encontrarmos a miniatura de algum perso-
nagem iconico da Sega.

Aqueles que avancam pela histéria véo
testemunhando o desenvolvimento do per-
sonagem e das relacdes com aqueles que
o cercam, bem como a crescente sensacao
de ameaca, também acompanhada pela
excelente trilha, até o climax final.

Com um or¢amento de producao e marke-
ting estimado em USS$ 47 milhdes (na épo-
ca, chegou-se a falar em US$ 70 milhédes),
Shenmue e sua continuacao simplesmente
nao conseguiram vender o suficiente para
cobrir os custos de desenvolvimento.

Considerando a base instalada do
Dreamcast, pode-se afirmar que o jogo foi
um sucesso, tornando-se o 4° maior titulo
em vendas para o sistema. O real proble-
ma foi que nao havia consoles vendidos o
suficiente para atingir um grande numero
de jogadores. Analistas da época constata-
ram que o retorno financeiro era impossi-
vel, e que para obter lucro era necessario
que cada usuario do Dreamcast comprasse
ao menos duas copias.

Shenmue Il foi lancado no Jap&o e na
Europa dois anos apos a primeira versao e
nao alcancou as vendas de seu antecessor,
ja refletindo a descontinuidade da plata-
forma anunciada pela Sega meses antes do
lancamento.

Nos EUA, a versdo para DC nunca viu a
luz do dia, ja que um acordo com a Micro-
soft garantiu os direitos de publicacdo com
exclusividade para o Xbox original.

Jamais saberemos se foi um bom acordo
para a Sega, mas o fato é que, com uma
base instalada ainda inferior ao Dreamcast
na época do lancamento e sem a garantia
de um pUblico-alvo semelhante, o jogo
naufragou sem atingir nem ao menos a
metade das vendas do primeiro titulo.

O fracasso determinou o longo ostra-
cismo da franquia nos anos seguintes. Em
2004, houve um ensaio de seu retorno
com o anlncio de Shenmue Online, um
MMORPG desenvolvido em conjunto com
uma desenvolvedora chinesa, mas o proje-
to nunca saiu do papel. Em 2012, rumores
circularam afirmando que o primeiro jogo
seria relancado em HD para X360 e PS3,
mas o fato nunca se confirmou. A Gltima
lembranca da série foi uma aparicdo do
protagonista Ryo Hazuki no cartunesco
jogo de corrida Sonic & All-Stars Racing
Transformed, como DLC na versao para PC.



Corey Marshall é a voz
de Ryo em inglés. ..
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..Enquanto Masaya Matsukaze
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KICKSTARTER E AS POLEMICAS

Ap6s o frenesi que se seguiu ao fatidico
anuncio, com explosao de trafego no
Kickstarter, arrecadacao de US$ 1 milhao
mais rapido do que qualquer outro jogo e
meta atingida em menos de 8 horas, esta-
belecendo outro recorde para a categoria
de games, comecaram a surgir algumas
desconfiancas sobre o projeto.

Adam Boyes, VP de Relacdes Publicas da
Sony, disse em entrevistas que a empresa
ajudaria a empreitada de Yu Suzuki. A
partir de entdo, levantaram-se davidas
se o projeto ndo era apenas um meio de
levantar atencao para a franquia, para
que a Sony assumisse a responsabilidade
do financiamento do jogo, com toda a
renda arrecadada sendo transferida para
a empresa.

Outro problema foi a maneira ataba-
lhoada com que o projeto foi conduzido.
Campanhas do Kickstarter geralmente sao
realizadas de uma forma que provoque

engajamento do publico, sendo constan-
temente atualizados com novos “tiers”
(adicdo de novas funcionalidades quando
a arrecadacao atinge um determinado
patamar), recompensas variadas e uma
constante comunicacao com os apoiadores
(conhecidos como “backers”).

A empresa responsavel por conduzir
a campanha de Shenmue Ill, Awesome
Japan, claramente nao tinha experiéncia
com esse tipo de atividade e por muitos
dias deixou o projeto jogado a propria sor-
te, confiando apenas no burburinho gerado
no lancamento. Com o erro de estratégia,
apesar de ja atingida a meta, as contribui-
coes foram minguando dia a dia.

Além disso, nao ficou claro como um
game que custou USS 47 milhdes ha mais
de uma década poderia ter a continuacao
viabilizada por “miseros” USS 2 milhdes.
Havia uma preocupacéo sobre a possibili-
dade de o terceiro game nao fazer jus aos
anteriores.

0O protagonista Ryo em
cena com veiculo: sera bem
comum para atravessar o
“novo"” mundo da série

PERGUNTAS DOS FAS

Diante de todos esses percalcos, Suzuki
veio a publico para responder aos dois
principais questionamentos:

1. Qual é o envolvimento da Sony no
projeto?

A gigante japonesa ira prestar apoio na
distribuicdo e marketing de Shenmue I,
mas nao no financiamento. Ha acordos
com outras companhias menores, mas a
maior parte do orcamento vira de fato da
arrecadacao do Kickstarter, com 100% do
dinheiro indo para a Ys Net (a empresa de
Suzuki).

2. Como fazer um game com ‘‘apenas”
US$ 2 milhces?

Suzuki clarifica que o custo original dos
primeiros games deu-se por limitacées
tecnoldgicas da época, como a criacdo de
uma engine propria, pelo tempo prolon-
gado de desenvolvimento (foi planejado
originalmente para Saturn e movido
posteriormente para o Dreamcast) e pela
experimentacdo com coisas que outros
games nunca haviam feito. Shenmue i, no
entanto, é desenvolvido através do Unreal
Engine 4, motor grafico gartuito e de facil
utilizacdo. Ameta dessa vez nao € quebrar
paradigmas, mas apenas fazer um jogo a
altura dos originais.

Com as criticas, a Awesome Japan pro-
curou melhorar a divulgacao, adicionando
novos tiers, recompensas e procurando
melhorar a comunicacao com o publico,
fazendo até alguns streamings ao vivo com
Suzuki para responder a dividas. O resul-
tado, também ajudado pelo engajamento
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RESUMO HISTORIA DE SHENMUE

A historia completa de Shenmue possui um total de 11 capitulos.
Yu Suzuki ja afirmou que precisara de ao menos mais duas con-
tinuacdes apos Shenmue lll para concluir a saga. Enquanto isso,
estamos com os dedos cruzados torcendo para que a Sega lance
versoes remasterizadas dos dois primeiros jogos e mais pessoas
possam apreciar o inicio desta histéria magnifica. Para aque-

les que nao conhecem nada da série e ficaram curiosos com a
agitacao causada pelo andncio do terceiro jogo, resumimos os
principais acontecimentos de cada titulo:

Shenmue, o original

SHENMUE
Numa fria tarde de inverno, Ryo Hazuki se vé diante do aconteci-
mento que mudaria sua vida para sempre. Seu pai, lwao Hazuki,
foi assassinado diante de seus olhos por uma tigura ameaca-
dora, um homem de vestes tradicionais chinesas chamado Lan
Di. O vilao estava em busca do Dragon Mirror, um artefato que
estava enterrado no jardim da familia.

Dias depois e decidido a se vingar, Ryo vai buscar informacoes
sobre Lan Di nos arredores de seu bairro. Quando a investigacao
parecia andar em circulos, Ryo recebe uma carta de um amigo
de seu pai, Yuanda Zhu, sugerindo que buscasse ajuda de mes-
tre Chen. Ao encontrar Chen e seu filho Guizhang, Ryo descobre
que seu pai possuia outro artefato escondido, o Phoenix Mirror.

Chen revela que Lan Di fugiu para Hong Kong e Ryo decide
partir para a China. Ap6s descobrir o Phoenix Mirror num poréo
escondido embaixo do dojo (local de treino para artes marciais)
da familia, Ryo é atacado por Chai, um dos membros da orga-
nizagao criminosa Chi You Men, da qual Lan Di € o chefe. Chai
tenta roubar o artefato, sem sucesso, e foge. O jovem descobre
que a Chi You Men tem relagGes com a gangue Mad Angels e vai
trabalhar no porto de Yokosuka para investigar.

Depois de algumas brigas com os membros da Mad Angels, o
lider da gangue sequestra a amiga de Ryo, Nozomi. O
jovem parte para salvar a moca e alia-se a Guizhang
para destamantelar a gangue. No dia seguinte, Ryo
partia com Guizhang para Hong Kong quando sofre um
altimo ataque de Chai.

O capanga é derrotado, porém Guizhang termina
ferido e nao pode acompanhar Ryo. Chen diz ao jovem
para buscar ajuda do mestre Lishao Tao assim que
chegar. Ryo entra no navio e segue em direcao a Chi-
na, concluindo o primeiro episodio da série.

Mas a histéria continua...

SHENMUE Il

Shenmue |l compreende aos capitulos 3 a 5 da saga. O segundo
capitulo foi langado apenas em manga e narra a acontecimentos
no navio durante a viagem. O capitulo 3 inicia assim que Ryo de-
sembarca em Hong Kong. Azarado, tem sua bolsa roubada por
um menino que fingiu pedir ajuda. Ao persegui-lo, Ryo consegue
reaver seus pertences, mas todo o dinheiro desapareceu. O ga-
roto, chamado Wong, acaba ajudando-o a se localizar na cidade.
Ryo também recebe ajuda de Joy, uma linda motociclista.

Ryo segue em busca do mestre Lishao Tao, sua Unica conexao
para descobrir o paradeiro de Yuanda Zhu, o amigo de Iwao
que lhe enviou uma carta tentando alerta-lo do perigo. O jovem
descobre que o mestre na verdade é Xiuying Hong, uma bela e
introspectiva mulher. Ela decide nao ajudar Ryo, ja que a Unica
motivagao dele é a vinganca.

O filho de lwao conhece Ren, o jovem lider de uma gangue,
que enxerga uma oportunidade de ganhar dinheiro com o Phoe-
nix Mirror. Decidindo ajudar Ryo, Ren descobre que Zhu esta
escondido na cidade de Kowloon, com medo do Chi You Men.

O quarto capitulo mostra os acontecimentos em Kowloon. Ryo
e seus amigos chegam a cidade e descobrem que Zhu & mantido
refém pela faccao Yellow Head. Eles conseguem entrar no quar-
tel-general da organizacao, mas sao alvo de uma emboscada em
que Joy e Wong acabam sequestrados. Ryo consegue resgatar
Joy e parte, junto a Ren, para salvar Wong e Zhu em uma épica
luta contra o lider da Yellow Head, Dou Niu. Ao final do confron-
to, Ryo avista Lan Di fugindo em um helicoptero.

A salvo, Zhu explica a Ryo que Lan Di, também movido por
vinganca, acredita que lwao matou seu pai, Sunming Zhao. Indig-
nado, Ryo esbraveja que Iwao jamais cometeria esse crime. Zhu
afirma nao ter certeza do que aconteceu, mas apontou o fato de
que lwao levou os dois artefatos, Phoenix e Dragon, logo apés
a morte de Zhao. Zhu também afirma que os dois artefatos sao
achave para tesouros que levariam a ressurreicao da Dinastia
Qing e que Ryo deve buscar mais respostas na vila Bailu, em
Guilin, para onde Lan Di também foi.

O quinto e até entao ultimo capitulo ocorre em Guilin, quando
Ryo encontra Shenhua (leia-se “Shen-fa”), a garota que aparecia
em seus sonhos. Ela leva Ryo até sua casa, proxima a uma
grande e bela arvore chamada Shenmue. A garota explica que
seu nome significa “flor da arvore Shenmue” por seus pais acre-
ditarem que a grande arvore a protegeria pra sempre. Ambos
partem para a caverna a procura do pai de Shenhua, mas tudo
que encontram sdo uma misteriosa carta e uma espada.

Ao usar a espada e o Phoenix Mirror, dois grandes painéis
representando os artefatos se abrem e o jogo termina, deixando
um gancho gigante para o terceiro game e um “The story goes
on” (“A histéria continua”), cuja conclusdo poucos acreditavam
que veria a luz do dia.
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Lan Di, o
vildo do jogo

dos fas mais ardorosos, foi um aumento
razoavel nas contribuicdes. Ao final de dois
meses, Shenmue /il arrecadou mais de USS
6,3 milhdes, com quase 70 mil apoiadores,
tornando-se a maior quantia arrecadada
por um jogo através do Kickstarter e o
sexto maior projeto de todos tempos da
plataforma de financiamento coletivo.

SHENMUE lil: O QUE SABEMOS

Tendo guardado a histéria por 14 anos,
recusando-se a conta-la em qualquer outro
tipo de midia, & natural que Yu Suzuki se
mantenha em siléncio justamente agora
que encontrou meios para continuar com
seu grandioso projeto. Por isso, detalhes
de Shenmue Ili ainda sao bem escassos

e tudo o que podemos fazer é juntar as
pecas do que foi divulgado no Kickstarter,
de entrevistas dadas a portais e adicionar
um pouco de especulacao.

Ao final de Shenmue I, os protagonis-
tas encontram-se em Bailu Village. Sera
natural, entdo, que o primeiro local de
exploracao seja o restante da mesma vila.
De fato, as belissimas imagens oficiais di-
vulgadas pela Ys Net mostram exatamente
as mesmas locacgdes ja visitadas ao final do
segundo jogo (e parecem ficar ainda mais
estonteantes quando comparadas direta-
mente com os graficos do Dreamcast).

No video de divulgacdo da campanha,

Participacdo de Ryo Hazuki em
Sonic All Stars Racing Transformed

Shenhua: que pode- |
res sobrenaturais ela |
tera em Shemue II? >

Suzuki menciona outros dois lugares:
Choubu, uma vila a beira do rio Li com
muitas lojas, hotéis, templos e casas,
onde Ryo e Shenhua encontrarao um
mestre anciao na arte marcial chinesa
Nanguan; e Baisha, local em que havera
missées de infiltracdo baseado no Periodo
dos Reinos Combatentes da histdria
chinesa.

Havera uma nova personagem chamada
Niao Sun, descrita como uma sedutora
mortal do cla Chi You Men, liderado pelo
vilao-mor da saga, Lan Di. O retorno de
nenhum outro personagem dos jogos ante-
riores foi confirmado, embora uma recom-
pensa do Kickstarter, um cartao telefénico
internacional, dé indicios de que pode
haver conversas ou até mesmo flashbacks
envolvendo personagens conhecidos.

Um dos tiers alcancados, chamado Rap-
port System, foi descrito como o sistema
que afetara as agcées de Shenhua de acor-
do com as conversas e atitudes de Ryo.
Outro tier, Character Perspective System,
relaciona-se como as diferentes persona-
lidades dos personagens serao destacadas
conforme a historia vai avancando. Soa
bastante vago, mas nao existem detalhes
de como vai funcionar.

Assim como o trabalho no porto de Yoko-
suka, havera algum tipo de emprego para
Ryo, baseado em algo que ele poderia fa-

zer num ambiente rural chinés. De acordo
com Suzuki, sera algo divertido tanto para
novatos quanto veteranos.

Ha também a promessa de grandes me-
lhorias no sistema de lutas, rebatizado de
Advanced Free Battle. Os pergaminhos que
contém os golpes poderdo ser ganhos atra-
vés de minigames, apostas ou comprados
em lojas. Diferentemente dos primeiros
jogos, ndo sera preciso treina-los antes
de ser aplicados nas batalhas, tornando o
processo todo mais dindmico.

AVOLTA DOS QUICKTIME EVENTS

Os QTEs também devem voltar, mas dada
a superutilizag&o do recurso nos ulti-

mos anos, Suzuki estuda uma forma de
torna-los diferentes. Em entrevista para
o portal Red Bull Games, o desenvolvedor
explica: “Acredito que [os QTEs] sao uma
técnica fundamental que permitem a um
grande numero de jogadores participarem
ativamente de um momento dramatico
do jogo. Dito isso, eu gostaria de encarar
o desafio de criar a proxima evolucdo dos
Quick Time Events”.

Com o final de Shenmue Il flertando
levemente com o sobrenatural, € possivel
que conhecamos a extensao dos poderes
de Shenhua e a relacdo com os artefatos
Dragon e Phoenix Mirror. Mas isso ja é 100%
chute nosso.

Até o momento, 56 foram confirmados
o retorno dos dubladores originais de Ryo
Hazuki, Corey Marshall (inglés) e Masaya
Matsukaze (japonés). Para os brasileiros,

a otima noticia € que havera legendas to-
talmente em portugués. A previsdo de lan-
camento & dezembro de 2017, no entanto,
dado o historico de jogos financiados via
Kickstarter (Mighty N° 9, alguém?), o atra-
50 se ndo € certo, & quase esperado. Uma
demonstracao exclusiva para apoiadores
do projeto é esperada para algum momen-
to do mesmo ano. Acaba logo, 2016!. 3]

. Plataformas: PC, PS4 | Estudio: Ys Net |

Editora: Shibuya Productions, Seny | Langa-
mento: 2017
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CALL OF CTHULHU

ORGULHO DE H.P. LOVECRAFT

Classico do inicio do século 20 do escritor norte-americano Howard Phillips Lovecraft enfim ganha um game com
toda a tecnologia atual, que promete resgatar a magia original do RPG e tirar muitas noites de sono de seus fas

» Flavio Ferreira
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as criacdes do escritor H.P. Love-
craft, o terrivel Cthulhu talvez seja

a mais icdnica e que mais atraiu
fas desde sua primeira aparigcao, em 1928.
Originario de um conto intitulado O Cha-
mado de Cthulhu, a historia do famoso
personagem que simboliza o verdadeiro
sntimento mais profundo de terror ja foi
adaptada para diversas midias distintas,
com destaque para os jogos de RPG de
mesa e para um de videogames lancado

em 2005, Call of Cthulhu: Dark Corners of

the Earth.

A nova adaptacao, Call of Cthulhu:
The Official Video Game, que esta em
fase de desenvolvimento pela trinca de
estudios Cyanide, Frogware e Focus Home
Interactive, promete captar e trazer aos
jogadores todo o clima de terror imagina-
do por Lovecraft em seus contos originais,
com versdes para a geracao Xbox One,
PlayStation 4 e PC.

RPG DE MESA DOS BONS TEMPOS
0 game sera totalmente baseado no RPG
de mesa de mesmo nome, com referén-
cias e cenarios de acordo com as trés
principais eras no qual o jogo se situa.
Em primeiro lugar, teremos a versao
sombria do mundo em que vivemos,
mais especificamente na época dos anos
1920; A segunda era sera na Inglaterra no
final do século 19, por volta de 1890; E
a terceira sera no mundo atual, cheio de
conspiracdes e mistérios mal resolvidos
das épocas anteriores.
Os jogadores serao lancados a mistérios
em acontecimentos “inocentes”, deverao

envolver segredos ocultos e aterrorizantes
que, obviamente, deverdo ser revelados
aos poucos. O jogo devera demonstrar
como a humanidade é “fraca e irrele-
vante” perante as terriveis coisas nas
quais esta envolvida, mesmo quando os
investigadores desses acontecimentos sao
o0s proprios seres humanos.

Alias, nao espere que a vitoria seja
facil. Se no RPG, os personagens dificil-
mente tém sucesso em suas missdes e
guase sempre acabam morrendo de forma
terrivel ou completamente loucos em
um sanatério, o game precisara agir da
mesma forma com os jogadores.

Seria incrivel se um medidor de sanida-
de fosse uma das variaveis para definir as
acoes do jogador, nao é mesmo?

Marca registrada de Love-
craft, os cenarios sombrios
sdo o destaque do game

ATERRA DOS SONHOS

Outra coisa que precisa ser colocada em
Call of Cthulhu é a Terra dos Sonhos, um
mundo inspirado no romance A Procura de
Kadath, onde nada acontece por acaso e
tudo € além da verdade e da compreen-
sao, sem qualquer conexao com a vida
humana comum.

No RPG, a Terra dos Sonhos € acessada
por sonhos planejados dos personagens ou
por conexdes fisicas em pontos especi-
ficos da Terra. Seria uma boa ideia se o
game aproveitasse esse enredo e deixasse
o jogador viajar por um mundo totalmen-
te desconexo, onde nada faz sentido, mas
tudo esta interligado com o mistério que
acontece la no mundo real.

Qutros planetas do espaco sideral




H. P. Lovecraft: onde tudo comegou

também podem estar acessiveis, o que
seria outra referéncia incrivel aos contos
de Lovecraft. Diversas de suas criaturas e
mitologias nao sao deste planeta, mas de
alguma forma, acabaram na Terra.

Dar aos personagens oportunidade
de explorar o local de origem dos seres
terriveis que assolam a humanidade com
certeza seria algo muito interessante.

MAS QUEM E CTHULHU?
Inicialmente representado por uma
estatueta de argila como um hibrido de
diversas criaturas (ser humano, dragéo
e octépode), Cthulhu esta diretamente
ligado ao “Mito dos Grandes Antigos”.

O tal mito diz que a Terra foi habita-
da ha bilhdes de anos por criaturas que
vieram do espaco, antes mesmo que o
planeta pudesse criar vida sozinho. Essas
criaturas deram a Terra a possibilidade de
gerir vida e até mesmo os seres humanos
seriam uma criacao deles — com o objeti-
vo de serem seus servos, é claro.

Cthulhu seria um ser gigantesco que
age como um dos lideres dessas criaturas,
responsavel por ressurgi-las quando as es-
trelas do universo estivessem devidamente
alinhadas.

Sua existéncia é mais do que cruel: ele é
representado como o medo em sua forma
fisica palpavel. Apesar de nos dias atuais

Call of Cthulhu: The Wa-
sted Land foi langado em
2011 para PC e Mobiles

RPG DE MESA

DARK CORNERS OF THE EARTH

ADAPTACOES FAMOSAS DE CALL OF CTHULHU

Agraciado com muitos prémios e fas ao redor do mundo, o jogo interpretativo se
baseia em diversos contos de H. P. Lovecraft. As tramas s&o inseridas no mesmo
universo e acontecem em diversos periodos da histéria do nosso planeta, sempre
com muito mistério e nivel de dificuldade acima do normal. As principais caracteris-
ticas do RPG talvez sejam a grande dificuldade para ter sucesso em missoes, além
do nivel de sanidade dos personagens, que é reduzido cada vez que o personagem
encontra uma criatura terrivel e influencia suas decistes ao longo da jogatina.

Como um game do estilo survival horror produzido pela Headfirst Productions e
publicado em conjunto por Bethesda, 2K Games e Ubisoft, Call of Cthulhu: Dark
Corners of the Earth chamou a atencao por combinar diversos elementos famosos
do videogame. Possui muita acao com um sistema muito realista de tiro em primeira
pessoa, criaturas horrorizantes para enfrentar e também tem diversos momentos em
que a furtividade sera a principal arma do jogador. O game foi lancado em 2005 para
PC e em 2006 para Xbox. E possivel encontra-lo na Steam.
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estar desaparecido, existe uma espécie
de culto milenar que pretende trazé-lo de
volta, algo que obviamente traria o fim da
humanidade.

O QUE ESPERAR NO GAME?

Com lancamento previsto para o final

de 2016 ou inicio de 2017, pouquissimas
informacées sobre o novo jogo foram
reveladas. Espera-se que o clima de
investigacao e ocultismo estejam mais do

que presentes, além de muita escuridao

e mistério em torno da missao em que os
personagens estarao inseridos. Nao sabe-
mos se o game tera estilo RPG ou se sera
um survival horror, como o primeiro jogo
digital, de uma década atras.

Outros projetos dos est(dios responsa-
veis pela producdo tém essa cara, ja que
eles respondem por grandes producées
ainda obscuras como The Testament of
Sherlock Holmes, Sherlock Holmes vs. Jack
the Ripper e Crimes & Punishments.

No geral, Call of Cthulhu tem tudo para
ser um game memoravel, ja que possui
6timas referéncias e histdrias e contos
incriveis para se basear.

Possivelmente, deixara os jogadores
com muito medo e se perguntando a todo
momento se tomaram a decisao correta,
mas com certeza, sera muito divertido e
perfeito para ser jogado naquelas noites
escuras de inverno. @

G

Plataformas: PC, P54, XO | Estudios: Cyanide,
Frogware | Editora: Focus Home Interactive |
Langamento: Final de 2016/inicio de 2017
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TECHNOMANCER

A NOVA ERA DO CYBERPUNK

Estudio francés criador de The Testament of Sherlock Holmes e Of Orcs and Men mergulha fundo no universo
e na estética do cyberpunk com um RPG que esbanja pessimismo e “aquela” entropia tecnoldgica do futuro

» Filipe Siqueira

odo o conceito envolvendo o cyber-
Tpunk parece coisa definitivamente

do passado a partir do momento
€M que Vemos pessoas Comuns enxer-
gando através de éculos de realidade
virtual, casas inteligentes e geladeira com
acesso a internet. Talvez o cyberpunk nao
esteja morto, mas apenas uma porcao
restou dele: o pessimismo da pesada e as
previsdes drasticas envolvendo a entropia
tecnoldgica total.

A produtora francesa Spiders fara mais
uma tentativa de nos mostrar algum
tipo de faceta ainda nao explorada dos
universos género com o game Technoman-
cer (belo titulo, alias!), que tem o tipo de
tema que todos nés parecemos conhecer
bem nessa era em que até relogios se
conectam a internet: o mundo foi varrido
por uma guerra total (a Guerra da Agua),
em que o jogador assume a pele do prota-
gonista que da nome ao jogo, que possui
“habilidades no uso de poderes de magia
cibernética”.

A explicacdo mais simples é que ele &
um mutante, um tipo raro de humano
capaz de se conectar com forcas da natu-
reza. Da mesma forma que isso traz uma
série de poderes, pode trazer a desgraca:
durante o game, € importante deixar tudo
isso escondido da maioria dos habitantes.

u-GGW

0 contexto politico envolve batalhas
entre os habitantes da Terra e colonos
que foram morar em Marte. Apds uma
tragédia, os colonos ficaram completa-
mente isolados e sem contato com nosso
planeta, dominados por corporacdes e
com poucos recursos naturais.

NEM GRANDE, NEM PEQUENA

Aboa noticia é que a Spiders & um tipo
de produtora rara hoje em dia: é uma
das “médias”. Seus games estdo fora

do roll de titulos indie capazes de gerar
alguma repercussao — e muito menos sao
jogos AAA com orcamentos gigantescos. A

As artworks sdo bonitas,
mas nao espere tudo
isso no gameplay...

Spiders € um meio termo entre esses dois
tamanhos, e talvez por isso seu game an-
terior, Bound by Flame, um hack‘n’slash
com pegada de RPGs e graficos cel-sha-
ded, ganhou alguns fas bem fervorosos,
mas nao deixou os criticos empolgados.

O bom de néo ser uma Ubisoft & que ela
ndo tem muita reputacao a colocar em
risco caso o game seja uma grande decep-
cdo: basta comegar a produzir o proximo.
E mais ou menos como as dezenas de fil-
mes vergonhosos da fase final da carreira
de Steven Seagal e do Van Damme, feitos
aos montes para arrecadar uma graninha
descarada no mercado de DVDs.




Technomancer abandona as narrativas
classicas de RPGs medievais e parte para
o futuro. Vocé esta em Marte e é um inte-
grante da policia secreta de la e precisa
lidar com faccdes e gente da pesada que
mata primeiro e questiona depois. Parece
um cruzamento de ficgdo cientifica espa-
cial com Mad Max, com o conto classico
envolvendo um cara com algum tipo de
predestinacdo em uma terra devastada.

Segundo Jehanne Rousseau, CEO e
co-fundadora da Spiders, todo o lance
envolvendo policias secretas “& uma
inspiracdo direta da forca destrutiva de
Stalin na Unido Soviética da primeira
metade do século passado”.

O personagem do titulo € um novato
nessa forca. Os poderes que ele possui
sao complementados por armaduras e
armas, totalmente customizaveis, como a
executiva contou ao site RPG Watch.

Alias, se tinha um ponto onde Bound
by Flame foi muito elogiado, ponto foi a
customizacdo insana de armas e armadu-
ras, que ampliou o poder de atuacéo dos
personagens e dos poderes deles. Jehanne
garantiu que podemos esperar algo maior
e mais polido em Technomancer.

GRAFICOS QUE NINGUEM ESPERA
Os graficos ndo sdo o supra-sumo da
beleza da nova geracao, mas estao longe
de fazer feio. Pelos videos apresentados
na Gamescom do ano passado, foi possivel
ver uma porg¢do de golpes em camera
lenta, soldados que utilizam poderes si-
milares a herdis de quadrinhos e diversos
combos. Como estamos em Marte, nao ha
muita cor: é tudo cinzento e avermelha-
do, com algumas inovagdes tecnologicas.
Marte enfrenta dificuldades econdmicos
graves e o clima (4 é meio precario. Pode
ser um problema para quem busca uma
revolucao tecnoldgica completa para o
século 30, mas é bom ndo pegar muito
pesado aqui, pois o contexto futurista
parece ser apenas uma desculpa para nos
divertirmos com um futurismo barato.
Para se ter uma ideia, o game apanha feio
para Adam Jensen e seu Deus Ex: Human
Revolution, que parece quase documental
em sua ambientacdo do futuro.
Technomancer, por outro lado, é mais
um hack‘n’slash do que um game filo-

sofico. Nesse aspecto, lembra bastante
Kingdoms of Amalur, com suas arvores

de habilidade gigantes, cenarios vastos

e golpes baseados quase unicamente em
apertar os botées no tempo certo e com a
maior velocidade possivel.

A Spiders promete algumas coisas
frescas que serao bem-vindas, segundo o
RPG Watch. Apesar do espirito slasher do
protagonista, diversas missdes poderao
ser terminadas sem lutas. Basta usar a
arvore de habilidades e encher os pontos
de Carisma e outros atributos sociais para
criar estratégias com aliados, além de
dotes diplomaticos, e cumprir seus obje-
tivos. Suas escolhas entre a violéncia e a
labia também definem que tipo de faccéo
vai querer se aliar com vocé.

Além de faccdes, vocé também tera
aliados que lutam ao seu lado. Ao todo
cinco poderao ser recrutados e dois fica-
réo com vocé a todo momento. Cada um

“Todo o lance envolvendo policias se-
cretas é uma inspiracao direta da forca
destrutiva de Stalin na Uniao Soviética

da primeira metade do século passado”
Jehanne Rousseau

deles possui habilidades Unicas e poderao
ser equipados com armas diferentes.

Uma ma noticia para os fas de RPGs
atuais é que o game néo € de mundo
aberto. Nao sabemos exatamente como
funcionara a navegacao, mas a Spiders se
limite a dizer que “sera possivel revisitar
varios dos niveis anteriores” em certos
momentos da trama.

NOs ja vimos algo parecido com isso
em The Witcher 2 e tudo funcionou bem,
mas muito gracas ao poder narrativo da
CD Projekt, que criou diizias de persona-
gens cativantes, um mundo sujo e crivel
e missoes realmente empolgantes. Alias,
classificar o game como cyberpunk pode
atrair a cruel concorréncia com o estddio
polonés, que lancara o aguardadissimo
Cyberpunk 2077, o primeiro game da
empresa apos The Witcher 3.

Mas a ambicao da Spiders nem chega
perto de entregar um game complexo. A
ideia parece entregar um jogo honesto,
com suas 60 horas de diversao e uma
imersdo similar a qualquer jogo da série
Assassin’s Creed. @

Plataformas: PC, SP4, XO | Estudio: Spiders |
Editora: Focus Home Interactive | Lancamen-
to: Julho/2016
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THE CHURCH IN THE DARKNESS

» Paula Romano

MISTERIOSO CULTO DA SELVA

O enredo aborda a curiosa histdria de um culto religioso secreto que se instala nas selvas sul-americanas apés
ser perseguido pelas autoridades nos Estados Unidos. Mas tem muito mais coisa por tras desse enredo louco...

o )
)

e historias complexas, com diferentes

tipos de desdobramentos, principal-
mente quando se trata de games de acao
no qual o roteiro pode ser explorado de
uma maneira mais aprofundada. E ha muito
juizo de valor nessas histérias, que coloca
as suas escolhas como a chave principal
para levar vocé por distintos caminhos.

The Church in the Darkness é mais um
desses jogos com histdria densa. O game se
passa dentro de um culto religioso nos anos
1970, chamado Collective Justice Mission,
liderado por Isaac e Rebecca Walker, que
pregam uma “agenda progressiva socia-
lista”. Carismaticos e intensos, eles sdo
taxados de radicais e sao perseguidos pelo
governo dos EUA.

Os mentores da tal igreja levam entéo a
sua congregacao para um lugar onde eles
acreditam que podem criar sua utopia
socialista: as selvas da América do Sul. Ali
eles constroem a Freedom Town, um lugar
onde ninguém é “forcado” a participar, mas

l o0gos sao perfeitos para criar mundos

36- GGW

obviamente que, uma vez visitado o lugar,
o participante sera envolvido por palavras
sedutoras que o farao querer saber e parti-
cipar mais do culto.

LIBERDADE, AINDA QUETARDIA

O jogador assume a pele de Vic, um ex-a-
gente da policia que parte para se infiltrar
na Freedom Town para ver como esta Alex,
o filho da sua irma, que supostamente se
converteu ao culto. O gameplay funciona
como uma mistura de acao e infiltracao
top-down em um extenso mapa aberto. O
jogo oferece a liberdade de jogar como
quiser, sendo possivel escolher passar por
todos sem ser visto por ninguém ou descer
a porrada em todo mundo.

As vozes que estrelam The Church in the
Darkness sao de Ellen McLain (a GLaDOS, de
Portal) e John Patrick Lowrie (o atirador de
Teamn Fortress 2), que atuam como Rebecca
e Isaac Walker, respectivamente. O jogador
vai absorver a histdria através do siste-
ma de PA da cidade, onde os pregadores

P SR T Sy e

partilham os seus dogmas e crencas. La ha
documentos e cartas espalhados ao redor
do local que podem servir como pistas para
descobrir a verdade sobre o culto.

Cada jogada traz elementos e cenarios
Unicos, com diferentes personalidades e
narrativa contada através da investigacao
e acdo. O quao perigoso sao os Walkers?
Quem sao os seus aliados e inimigos? Quao
longe vocé vai para descobrir a verdade e
salvar essas pessoas?

Com data de lancamento incerta entre
2016 e 2017, no PC, PS4 e Xbox One, The
Church in the Darkness é um titulo de pers-
pectiva isométrica no qual o jogador esco-
lhe se quer seguir infiltrando e tentando
passar despercebido, ou ir com sangue nos
olhos baleando e espancado cultistas, que
nao hesitarao em defender a seita fundada
por Isaac e Rebecca Walker. @

Plataformas: PC, PS4, XO | Estudio:
Paranoid Productions | Editora: Paranoid
Productions | Langamento: 2016/2017



THE SOLUS PROJECT

MUNDO DESERTO E DISTANTE

Esse é um projeto realmente ambicioso: aqui vocé precisa se manter vivo em um planeta estranho e deserto,
pois a humanidade depende de voce para sobreviver. Mas as coisas serao bem mais dificeis do que parecem...

roduzido pelo estldio sueco Teotl
P para o Xbox One, The Solus Project

€ um jogo em primeira pessoa no
qual vocé é a Ultima esperanca da huma-
nidade e deve encontrar um local seguro
para iniciar uma colénia, em um planeta
distante, deserto e ameacado por aliens.
O problema é que todos os membros da
sua equipe estao mortos, entao, toda a
carga esta em cima de vocé.

As plantas crescem e apodrecem; o tem-
po muda bruscamente de um calor intenso
para tempestades em segundos; o vento
e a umidade sao para castigar qualquer
ser humano. A humanidade nao tem mais
um lugar para viver, a Terra foi destruida
e tudo o que restou foram naves espaciais
némades, procurando por algum lugar
onde possam reconstruir sua civilizacao.

Vocé assume o papel de uma espécie de
salvador e nem sabe direito quais os peri-
gos que o planeta oferece. Sendo assim,
vocé tem que descobrir o motivo pelo qual
sua nave foi destruida.

0 jogo pode ser facilmente confundido
com qualquer outro survival horror de
ficcao cientifica, ja que sua mecanica ndo
apresenta nenhuma novidade. No enredo,
vocé precisa procurar por comida e agua,
além de se preocupar em se manter aque-
cido, seco e, claro, ter dormido o suficien-
te para o personagem nao se desgastar.

A diferenca aqui é que, como em outros
jogos do estilo, construir ndo é o foco.
Vocé nao esta procurando por um abrigo
permanente ou nada do tipo, mas & preci-
so estar em constante movimento, pois é
um jogo de sobrevivéncia e, convenhamos,
funciona melhor desta maneira.

EXPLORAGAO AO PE DA LETRA

Desde o comecinho do jogo até o ponto de
impacto, vocé esta praticamente sozinho
e por conta propria. Vocé possui um PDA
(espécie de tablet), mas a Unica coisa que
ele fornece sao informacédes basicas sobre
o ambiente a seu redor, além de algu-
mas sugestdes de sobrevivéncia que, na

» Thiago Avila

FReWIEN

verdade, ndo funcionam como deveriam.
No mais, o jogo € basicamente exploracao
e mais exploracao. E leve “exploracac”
ao pé da letra mesmo, pois vocé tem que
observar cada detalhe ao seu redor e se
manter alerta o tempo todo, como faria
em uma situacao real.

Amaior parte do tempo vocé passara
procurando por itens que servirao para
montar suprimentos melhores. Vocé
também tem que ficar atento a mudancas
repentinas de temperatura e do tempo: a
qualquer momento, um tornado pode vir
em sua direcao.

O foco em se manter vivo se torna mais
facil, ja que ndo ha a preocupacio em
construir nada, como bases ou coisas desse
tipo. Portanto, manter-se vivo utilizando
qualquer meio possivel é a Unica coisa
com a qual vocé ira se preocupar. @

Plataformas: PC, XO | Estudio: Teotl
Studios | Editora: Grip Digital | Langa-
mento: Maio/2016
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STYX: SHARDS OF DARKNESS

AGORA O GOBLIN TA BRAVO!

Elfos e anbes se uniram para destruir o que consideram um inimigo comum: os goblins. Agora, Styx vai ter que
se infiltrar na quase intransponiveis construgdes élficas para impedir que o0 mais maléfico dos planos se realize

» Flavio Ferreira

pos a queda da torre Akenash, as
coisas deveriam ficar em paz para
o goblin especialista em infiltra-

¢oes de Styx, mas ndo € bem assim que
acontece. Na sua nova aventura, Shards
of Darkness, que esta em fase de produ-
cao pelo estudio francés Cyanide, com
lancamento previsto atraves da Focus
Home Interactive, o personagem passara
por poucas e boas.

Infiltrado ha algum tempo em Korangar,
a cidade dos Elfos Negros, Styx descobre
que algo muito estranho esta acontecen-
do. Encontros diplomaticos dos elfos com
o0s andes comecam a ocorrer e, em suas
investigacdes, o pequeno goblin verde
descobre que eles estao unindo forcas
para acabar com a Unica coisa que eles
compactuam: o odio aos goblins.

Essa descoberta fara com que Styx se
veja obrigado a tomar alguma providén-
cia, infiltrando-se nas altissimas constru-
coes élficas para acabar com os planos
desses seres abominaveis e poder viver
tranquilamente como um goblin ladrao
que ele nunca quis deixar de ser.

38- GGW

O personagem utilizara de todas as suas
habilidades nessa missdo, onde precisara
lutar e usar sua faca fiel, que sempre
resolve qualquer problema.

E QUASE UM SANDBOX

O game tera cenarios semiabertos, com
certa liberdade de movimentacao e acao,
com a possibilidade de resolver diversas
missdes secundarias e completar objeti-
vos alheios a missao principal. Além disso,
o0 jogo tera muita énfase na verticalidade,
com prédios muito altos para serem esca-
lados com o uso de cordas e saltados no
melhor estilo tirolesa. Teremos diversos
espacos abertos para serem explorados e,
apesar da infiltracao de Styx focar na fur-
tividade, muita coisa podera ser adquirida
no caminho.

O pequeno goblin ladréo contara com
novas habilidades, além das antigas ja
existentes. Segundo os produtores, seus
metodos de furtividade e assassinato
serdo melhorados e seus movimentos
estarao mais refinados do que antes —
algo que foi alvo de reclamacdes no jogo

e

anterior. Ele podera balancar nas cordas
para se aproximar de inimigos que estao
embaixo e acerta-los antes mesmo de ser
visto. Mas € claro também que encontra-
remos novos inimigos e desafios muito
maiores do que ele ja enfrentou.

Com o sucesso do capitulo anterior,
Masters of Shadows (2014), o pessoal do
estudio Cyanide conseguiu um orcamento
mais ambicioso, de forma que a conti-
nuacao promete ser mais ousada. O game
usara o motor grafico Unreal Engine 4,
de forma que seu visual sera ainda mais
bonito e muito mais detalhado.

Além disso, a estrutura seguira o
mesmo estilo, contando com um roteiro
despreocupado, apesar da promessa de
uma narrativa mais complexa. As falas e
personagens continuardo do mesmo jeito,
com um estilo canastrao e levemente
divertidos, e a trilha sonora continuara
bastante animada, perfeita para cenas de
acao e investigacao. [}

4 plataformas: PC, PS4, X0 | Estudio: Cyanide
U | Editora: Focus Home Interactive | Langa-

mento: 2016
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» Paula Romano

GRAND KINGDOM

REINO DE ESPADAS E MAGIA

Novo RPG tético desenvolvido por Tomohiko Deguchi € baseado em combate por turnos e promete um meio-termo
entre estratégia e agao, mas nao deixa de lado 0 embate direto que parece ser evitado por outros titulos do género
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Deguchi, de Grand Knights History
(para PSP), Grand Kingdom é um

RPG tatico no qual os jogadores se envol-
vem em batalhas por turnos, comandando
um grupo de mercenarios que sdo capazes
de atacar usando espadas e poderes ma-
gicos, dependendo da classe de combate
que cada unidade pertence. As batalhas
misturam momentos de estratégia e agao,
sendo possivel construir distintos persona-
gens em um editor.

O protagonista € um novo lider mer-
cenario que faz parte de uma guilda
que, liderando seu grupo, pode receber
diversos servicos de qualquer um dos
reinos. E possivel contratar mercenarios
de diversas classes para o seu time e cada
um deles tem caracteristicas particulares.

As batalhas poderdo acontecer através
de quests proporcionadas pelo jogo ou por
meio do modo online. A parte online sera
sobre a disputa de quatro grandes forcas
pelo dominio do continente. O jogador
podera se vincular a uma delas ou jogar
por conta propria buscando a fama.

E m desenvolvimento por Tomohiko

FLECHAS E FEITICOS

Durante as batalhas, quando o jogador
atirar uma flecha em um inimigo, lancar
um feitico ou usar uma arma branca em
seu oponente, ele pode atingi-los con-
tinuamente durante o curso do ataque.
Ataques a distancia exigem um pouco
mais de precisao para que o jogador te-
nha tempo de mover-se para tras e abaixo
de seu inimigo, enguanto os ataques
corpo-a-corpo dependem de golpear sem
do os inimigos.

Sera fundamental para o sucesso do
jogador nos combates desenvolver uma
boa estratégia, pensando em formacdes
de batalha e no uso de habilidades e
equipamentos.

0 jogo é ambientado em um reino
fantastico onde predominam espadas e
magia. Ha todo um enredo por tras da
guerra entre as quatro nacdes e o prota-
gonista e sua equipe estarao envolvidos
em um acontecimento que esta afetando
todo o continente.

O diretor do jogo informou que o design
de personagens esta a cargo de Chizu

0. GGW

Hashii, enquanto a sonorizacao fica com
a Basiscape. MonoChro, a empresa de
Deguchi, fara o desenvolvimento e titulo
sera publicado pela Spike Chunsoft. Além
disso, ele declarou que apesar das simila-
ridades com Grand Knights History nao ha
relacao direta entre enredos e sistemas.
Grand Kingdom rtem dublagem com-
pleta dos personagens, incluindo cenas
animadas de dialogos. Ha um modo multi-
player online e offline para batalhar com

outros jogadores. Ha também um sistema
para se expandir o territério de seu pais
que também foi incluido.

Os donos de PS4 e PSV poderao jogar
online entre si, pois o jogo possuira o
recurso crossplay. O lancamento de Grand
Kingdom esta marcado para junho deste
ano no Oriente. @

o

Plataformas: PS4, PSV | Estidio: MonoChro
| Editora: Spike Chunsoft | Langamento:
Junho /2016



PARAGON

ESSA NOVA CARA DO MOBA

Novo jogo da Epic Games promete muita adrenalina e agao, reinventando o género MOBA, investindo em
batalhas entre equipes de cinco jogadores cada e gréficos que prometem ser 0s mais espetaculares do género

nunciado em novembro Ultimo pela
Epic Games (Gears of War e Unreal)
e mais tarde apresentado na
PlayStation Experience, o novo game Para-
gon é um MOBA (multiplayer online battle
arena) jogado em terceira pessoa. O game
tera equipes de 5x5 jogadores e mapas
de trés rotas. A jogabilidade devera ser
parecida com League of Legends e Dota 2,
mas obviamente tera melhores graficos e
visdo em terceira pessoa.
O mundo de Paragon se chama Agora,
que € a arena do jogo onde acontecem
as batalhas. Neste mundo, espere ver
homenzinhos de metal com machados
gigantes, uma cidade-floresta que esta em
ruinas, magos vindos diretos de um filme
de ficcdo cientifica e torres atirando raios
laser. Este é Paragon.

FORCA DO UNREAL 4

0 jogo esta sendo desenvolvido ha pelo
menos dois anos pela Epic Games, que
utiliza o Unreal Engine 4, mesmo motor
grafico utilizado em Gears of War, Shen-
mue 3 e Street Fighter V.

Trata-se de um MOBA bem basico: a are-
na de Agora possui trabalhadores, torres,
florestas e um nucleo. Mas este € o pri-
meiro MOBA da Epic Games e, tendo que
competir com outros do género (League
of Legends, Dota 2, Smite, Heroes of the
Storm), os produtores de Paragon estao
praticamente tendo que reinventar os
principais elementos do género em termos
de gameplay.

» Thiago Avila

FR=WI=W

Assim como Smite, Paragon é jogado em
em terceira pessoa, para melhorar a expe-
riéncia do jogador — como se ele fizesse
parte do mundo do jogo, de acordo com o
diretor de criacao de Paragon, Steve Su-
perville. Segundo ele, tradicionalmente os
MOBAs tém a visdo de cima e vocé parece
um “boneco manipulado”, mas em Para-
gon vocé tera todas as caracteristicas que
o MOBA tem, mas de uma maneira mais
imersiva e inovadora, tendo a sensacéo de
que realmente vocé esta participando da
pancadaria.

Para facilitar o aprendizado, Agora tem
um mapa muito mais amplo do que os
jogadores do estilo estao acostumados.

Tem um jeitdo de
Smite, nao tem?!?

A visdo é diferenciada também, com
elevacdes no terreno, possibilitando em
terceira pessoa, observar bem o ambiente.

“Vocé tera muitos momentos divertidos
em Paragon, que normalmente vocé nao
tem em um MOBA tradicional com visdo de
cima”, disse Superville.

UMA VISAO BEM DIFERENTE

Aideia de visdo em Paragon é diferente
por causa da estrutura da arena, mas isso
também muda o modo como os jogadores
se encontram para lutar.

Se vocé esta descendo uma ladeira, pode
avistar um companheiro lutando e come-
car a planejar como entrar na luta para
ajudar, em vez de cair na porrada de cara.
Isso & mais uma das coisas que a Paragon
esta reinventando no género.

O sistema de itens também sera refeito
e Paragon esta adotando um sistema de
cartas. O jogador comeca o game com
um certo nimero de cartas e, conforme
vocé joga, pode ir colecionando diferen-
tes tipos de cards, inclusive itens raros.
Enquanto vocé joga, ganha moedas para
equipar cartas e deixar seu personagem
mais forte.

Agora vamos esperar o lancamento pra
ver se as promessas se concretizam. ]

Plataformas: PC, PS4 | Estudio: Epic |
Editora: Epic | Langamento: Segundo
semestre de 2016
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aseado na mitologia nérdica, Odin
BSphere Leifthrasir € o remake de

Odin Sphere, jogo para PS2 com
estilo RPG e graficos em 2D, de 2007. O
projeto esta em desenvolvimento pela
Vanillaware, de Dragon’s Crown, e apre-
senta um grupo de cinco protagonistas —
Gwendolyn, Cornelius, Mercedes, Oswald
e Velvetos. O jogo traz um sistema de ba-
talha diferenciado, um mapa maior e mais
monstros em relacao ao jogo anterior.

Em Odin Sphere Leifthrasir, cada
personagem trabalha de maneira Gnica e
diferente, mesmo que os comandos e as
acoes sejam os mesmos. Os controles sao
simples e em poucos minutos vocé ja se

0 visual de Leifthrasir é
realmente impressionante:
perceba os detalhes!

ODIN SPHERE LEIFTHRASIR

ESTILO NORDICO: MITOLOGIA

Quem curtiu o Odin Sphere de quase uma década atras vai ficar encantado com as novidades e principalmente
com o fantastico visual desenvolvido pelo estudio japonés Vanillaware — aquele mesmo de Dragon’s Crown

sente capaz de eliminar a populacao in-
teira de Eiron, a terra onde se passa Odin
Sphere. O game, é claro, oferece mais
opcdes, mas o combate principal é muito
simples de aprender.

0 estagio é dividido em areas normais,
no qual pode (ou ndo) haver inimigos, sen-
do estas etapas boas para entender quais
sao os comandos, areas de combate, onde
estao as ondas de inimigos, e um rank sera
lhe € dado apds derrotar todos os oponen-
tes. Vocé também pode descobrir as areas
onde ficam sub-chefes e é ai que coisa fica
interessante, ja que os chefes sdo grandes
e possuem muito mais life que vocé — mas
nada que nao resolva com a magia certa.

» Paula Romano

> ’ | d

T

Segundo a propria Vanillaware, o jogo
tem uma tensao diferente de outros RPGs,
porque nem sempre o bem ganha.

0 enredo é contado por meio de livros,
com historias que se passam ao mesmo
tempo e vao se completando para depois
todas se juntarem.

INCRIVEL CAPRICHO NO VISUAL

0 visual é lindissimo, com cenarios roman-
ticos e sprites em alta definicio. E dificil
nao ficar impressionado com o capricho da
Vanillaware em criar um jogo 2D tao bem
trabalhado, principalmente em tempos
que realismo € a primeira pedida dos
desenvolvedores.

E tem mais: em Odin Sphere Leifthrasir
o jogador, ao decorrer da partida, tera a
liberdade de desbloquear habilidades e
competéncias que liberem o verdadeiro
potencial dos personagens principais.

Além das edicGes normais do game,
que incluirdo um artbook de 64 paginas,

a versao para PS4 contara também com
uma bela edicao de colecionador chamada
Storybook Edition, contendo um livro de
arte, uma folha com personagens do jogo,
uma caixa metalica de colecionador e
muito mais. @

"\ Plataformas: PS3, PS4, PSV | Estuidio:
Vanillaware | Editora: Atlus | Langa-
mento: Junho/2016
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DYING LIGHT: THE FOLLOWING

» Makson Lima

UM CARRO CONTRA ZUMBIS

Com novo mapa e novas mecanicas, Kyle Crane volta em busca de uma solugao para a infestag@o zumbi em
Harran, mas para isso tera de enfrentar novas ameagas, um mapa muito maior e a total dependéncia de seu carro

ying Light continua a surpreender
D os fas de zumbis, de mundo aberto

e até de parkour (por que nao?)
ao entregar uma expansao digna de ser
considerada, em todos os temos e valores,
um novo jogo. Os poloneses da Techland se
empenharam muito com The Following e a
entrevista que fizemos com o produtor Ty-

mon Smektala sé comprova tal constatacéo.
Confira como foi o papo:

EGW: Como fa de terror e de Dying Light,
confesso que o jogo foi uma surpresa tao
grande no ano passado que continuei jo-
gando até hoje. Como vocés daTechland

estao lidando com este sucesso todo?

Tymon Smektala: Ainda estamos muito sur-
presos e gratos em ver o quanto nosso jogo
foi bem recebido pelos fas. Ainda recebe-
mos e-mails todos os dias, de fas do mundo
todo, dizendo o quanto eles adoram nosso
jogo. Na verdade, é este retorno ativo da
comunidade que nos motiva a adicionar
coisas ao jogo, expandi-lo.




Quéao desassociado @ The Following do
jogo principal?

Dying Light: The Following & um trabalho
macico cuja criacao durou um ano inteiro,
mas valeu a pena. Nao é avulso, vocé
precisa do jogo original para jogar, porque
seu progresso do jogo original conta
durante a expansdo. The Following é uma
expansdo com a histéria ndo contada do
envolvimento de Kyle Crane no surto de
zumbis em Harran. Jogadores deixardo os
muros da cidade e viajarao para uma nova
e vasta regido. Yocés foram atraidos para
la por causa de rumores de habitantes
imunes ao virus mas, em Harran, as coisas
s0 pioraram pois nao ha mais remédios

“Veiculos sao apenas algumas das no-
vidades de The Following: € um pacote

#

/#* completo com novas conquistas, meca-

nicas, habilidades, armas e desafios”

Tymon Smektala

para prevenir as pessoas de se transfor-
marem completamente. No entanto, vocé
logo descobre que os habitantes ndo estéo
muito a fim de compartilhar seus segre-
dos com vocé, entdo precisara ganhar a
confianca deles para que contem o que
realmente esta acontecendo. Esse é o
enredo basico do jogo.

E quanto as novidades em relagéo ao
gameplay?

0 novo mapa é duas vezes maior do que

os dois mapas principais do jogo original.
Ha muito mais espago aberto, entdo isto
transforma os pilares ja conhecidos do ga-
meplay de Dying Light em uma experién-
cia inédita. Uma parte importante desta
experiéncia é comandar jipes e curtir a
brutalidade criativa do jogo, além da li-
berdade de movimento em alto nivel. Mas
veiculos sdo apenas algumas das novidades
de The Following: é um pacote completo
com novas conquistas, mecanicas, habili-
dades, armas e desafios. A historia também
se desenvolve de forma que realmente
ajuda a ligar o que estava acontecendo em
Harran ao mundo exterior — e mostrara
Kyle Crane de uma nova forma.

Sobre a produgéo do jogo, para vocé
como um desenvolvedor, qual foi a parte
mais dificil e intensa do processo?

Nos passamos por muitas dificuldades. Nao
acredito que nenhum desenvolvimento de
jogo & perfeito. Na maior parte das vezes,
é algo do tipo “eu tenho uma grande ideia
e agora preciso fazé-la funcionar”. A ver-
dade €& que na pratica as coisas se resol-
vem na base da tentativa e erro. Acredito
gue nosso maior problema foi criar um
sistema de movimentacao natural. Quando
comecamos, estavamos, basicamente, co-
locando manualmente pontos de interacéo
invisiveis em todo nosso espaco de jogo.
Mas para dar ailusdo de “va a qualquer
lugar, escale em qualquer coisa”, tivemos
que colocar toneladas desses pontoso em
todas as paredes, postes e cercados. Nao
muito tempo depois, tinhamos cerca de

50 mil pontos em um segmento do mapa e
qualquer movimento/mudanca no design
da fase comprometeria tudo isso. Mesmo
nos testes, parecia que estavamos sempre
brincando de pega-pega. Os jogadores iam
para lugares que nao haviamos previs-

to, entdo apds cada sessao de testes,
tinhamos que adicionar mais e mais pontos
além dos ja existentes.

Isso deve ter sido uma tremenda dor de
cabega no processo de desenvolvimento
deste projeto...

gameworld.com.br = 45



0 mapa é maior, mas o jogo per-
deu em alguns aspectos também

Foi um problema gigante que poderia

ter nos desmotivado do projeto todo.
Nosso processo estava além do controle

e tinhamos criado apenas % do mundo

de jogo que tinhamos planejado. Entéo,
baseado numa ideia que nos foi proposta,
nosso programador criou um prototipo

de sistema que analisava o cenario na

sua frente em tempo real e, baseado em
certas condicoes geométricas, decidia se
era possivel ou ndo escalar aquele objeto.
Caso as condicdes fossem alcancadas,
entao a animacao de escalada era ativada.
O prototipo era meio tosco, mas funcionou
[risos]. Esse foi o maior ponto de virada de
todo nosso processo de desenvolvimento.
Conseguir o sistema de movimento natural
do jeito que esta agora deu muito traba-
lho, mas a ideia central daquele protdtipo
foi a semente que salvou o jogo.

A gente vé em Dying Light inspiracéo
em filmes cldssicos de zumbi, como

Sim, parece até cena de um filme B
de terror — e inspiracao nao falta'

46 GGW

Dia dos Mortos, mas também vemos
lampejos de filmes cults, como Pavor na
Cidade dos Zumbis. Quais suas verda-
deiras inspiragoes?

E sempre dificil responder essa questao
porgue, como um grupo, todos tém ins-
piracdo em inimeros lugares diferentes.
Nao ha nenhum “especialista” em zumbis
aqui [risos], mas se alguém conhece algum
filme de terror de nicho, mostra para o
resto da equipe e nés podemos trabalhar
nele. Alguns classicos de zumbis sempre
estiveram bem proximos das nossas reu-
nides de criacao, como como Exterminio,
Madrugada dos Mortos, A Noite dos Mortos
Vivos ou até mesmo Resident Evil. E, até
onde eu sei, Pavor na Cidade dos Zumbis
esta ali no meio — mas nao foi minha
culpa [mais risos]. Entao, claro, nos en-
fiamos em muitos jogos de zumbis, assim
como quadrinhos e livros. Guerra Mundial
Z talvez seja a escolha mais dbvia, mas
outras obras também foram influentes,

como Patient Zero e The Rising. E isso
tudo é s6 para a parte dos zumbis, pois a
arquitetura de nossa cidade, a forma como
abordamos as armas e até mesmo nosso
sistema de movimentacao foi tirado de
onde vocé consegue encontrar a inspiracdo
certa... E gracas a Deus pela internet, €
tudo que posso dizer [mais risos].

Vocé é particularmente fa de zumbis
mais modernos, tipo The Walking Dead
ou Day 27

Sim, nds amamos séries como The Walking
Dead e jogos como Day Z! Eles te “puxam”
e é facil ficar preso porque sdo apresen-
tadas situacdes faceis de se relacionar e
pensar: “O que eu faria?”

Para vocé, quais as maiores diferengas
entre os zumbis dos anos 1960/70 e os
de hoje?

Acho que o aspecto grotesco dos zum-

bis sofreu uma grande evolucao. Hordas
descerebradas comandavam antigamente,
porém, hoje em dia, a direcao de criacao
o0s torna cada vez mais capazes de pensar.
Tornaram-se uma ameaca maior, eu diria —
e amo isso!

The Following foi algo gigante, como um
jogo novo.Vocés pretendem se manter
no terror? O que vem em seguida para a
Techland?

Nesse momento, estamos ainda trabalhan-
do apenas no lancamento de The fFollo-
wing, entdo toda nossa atencdo esta nisso.
Temos alguns profissionais analisando
novas ideias para nossos proximos grandes
projetos e algumas outras coisas menores,
mas ainda nada esta definido. Nos somos



apaixonados pelo género do terror, mas nao
€ a unica coisa que queremos fazer.

Qual sua opinido sobre essa explosao
recente de jogos de terror?

Muito positiva! Se os jogadores tém grandes
experiéncias com alguma jogo de horror,
eles certamente irao considerar outros
titulos do género com mente mais aberta.

E é ai que os fas de Dying Light se en-
caixam, mesmo porque nunca pensamos
em alcancar um nimero muito grande de
pessoas. Tenho amigos que gostam muito
do jogo e jogaram mais de 30 horas, mas
eles ainda se recusam a explorar a cidade a
noite. Eles ja evoluiram seu personagem ao
maximo e tudo mais, mas eles se recusam!
Algumas pessoas aindam olham para nosso
jogo como uma experiéncia cooperativa
divertida com os amigos, entdo, mais uma
vez, é dificil descrever quem s&o os fas de
Dying Light. E isso é 6timo pra gente!

Brasil € um pais muito apaixonado por
jogos de horror. Acredite: ha uma enorme
quantidade de fas de Dying Light entre os
brasileiros.

Recebemos muitos e-mails de brasileiros
nos contando o quanto gostaram do jogo e
podemos dizer, honestamente, que amamos
vocés todos mais ainda! Toda vez que visita-
mos o seu pais incrivel em eventos como a
BGS, somos surpreendidos com as pessoas.
Elas s&o incriveis! A paixao e o apoio sdo
inacreditaveis. Entdo, muito obrigado, do
fundo de nossos coracdes. Mal podemos
esparar para vé-los novamente! ]

< Plataformas: PC, PS4, X0 | Estudio: Techland
| Editora: Warner | Lancamento: Feverei-
ro/2016

ANALISE DO JOGO DYING LIGHT: THE FOLLOWING

Todo ano, um jogo de zumbi &
anunciado ou langado. Dying Light,
porem, foi a grande surpresa do ano
passado: soube mesclar inimeras
mecéanicas de outros géneros de
maneira equiliborada, sem cansar o
jogador. The Following, a grande
expansao para o game, hao faz isso
tao bem quanto se podia imaginar.

The Folfowing chega com a pre-
missa de ser “Dying Light, s6 que
maior e com mais coisas”. Bem, nem
sempre maior é o equivalente a melhor. A histéria se passa em um mapa completa-
mente novo, mais amplo e ao mesmo tempo menos variado. Um dos pontos fortes da
campanha inicial era como tudo era ac mesmo tempo condensado sem sobrecarre-
gar e ainda conseguindo prender a atencao do jogador. Desta vez, a Techland aposta
em veiculos para prover diversidade nas maos do jogador.

Por um lado, essa diversidade existe, so que a dependéncia do carro que o jogador
desenvolve acontece em demasia. Ele deixa de ser um meio de locomogé&o e se
torna a engrenagem central para que todo o resto funcione. Uma decisdao como essa
causa um efeito dominé em toda a estrutura do game.

Ele funciona como um “jogador secundario”. com uma arvore de habilidades
préprias e melhorias que sao liberadas com pontos de experiéncia. A Techland
tenta criar um senso de “progressac” e “ligacao” com seu carro, mas se atrapalha
no meio do caminho e transforma tudo em tédio. Ainda mais quando vocé tem que
se preocupar em encontrar e melhorar as partes para que o veiculo néo exploda no
primeiro encontro com um zumbi. E, acredite, a quantidade de vezes que perdemos
tempo para melhora-lo ou evitando que explodisse & bem maior do que as vezes que
realmente nos divertimos atras do volante.

As side-quests, que em sua grande maioria eram agradaveis, agora requerem que
vocé ande demais e dependem quase totalmente do carro. As hordas de inimigos,
que poderiam ser evitadas ou até mesmo combatidas com certa facilidade, ficam cha-
tas, mais numerosas e irritantes. A verticalidade sofre, o parkour — uma das coisas
mais divertidas de Dying Light — perde o seu brilho.

O proprio combate ganha outra forma, com novos inimigos poderosos, mas que nao
fazem o jogador agir de maneira inteligente. E a velha histéria do inimigo que tem
muitos pontos de vida, mas que realiza a mesma ag&o toda vez que atacar vocé. E
se apoiar na luta do gigante contra o menor para dar recompensa para o jogador em
vez de fazé-lo refletir sobre qual arma ou habilidade usar.

Toda essa relacdo de causa e efeito torna a experiéncia mais desgastante. Esta,
porém, de certa forma consegue ser compensada com melhorias importantes na
din&mica da histéria e na maneira que o jogador interage com outros personagens.

Ela instiga, questiona, cativa e faz vocé tomar decistes importantes sem que
parecam forgcadas. Também sabe respeitar o tempo do jogador, nao se estende, nem
tenta ser pretensiosa demais.

Quando jogado com o personagem em um nivel avangado e de maneira coope-
rativa, The Following adquire uma faceta mais atraente, em parte gracas a adicao
dos niveis lendarios, que sao desbloqueados apenas ao atingir o nivel maximo do
personagem. Sao novas habilidades, novas opcoes de construir o personagem e criar
uma sinergia e equilibrio com seus amigos, sem gue nenhum se sinta limitado a se
focar em uma arvore de habilidades para ser “0til” durante a jogatina.

Ha ainda as iniUmeras melhorias técnicas para a versao de PS4, usada como base
para esta analise. A taxa de quadros por segundo esta mais consistente, a ilumina-
G&o e sombras foram melhoradas, tanto na expans&o quanto na campanha original.

A expansao nao é perfeita, sofre por conta de decistes que atrapalham o ritmo,
mas que sao amenizadas quando jogada em grupo com os amigos. Se Dying Light
era como aquele suculento bife no ponto, The Following &€ um filé de peixe frito. Ainda
gostoso, mas para comer vocé deve ter a paciéncia de separar as espinhas.

> Lucas Moura
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UNCHARTED

» Luiz Silva

A CRONOLOGIA DE NATHAN

Com o langamento de Uncharted 4: A Thief's End, muitas pontas soltas do enredo da serie comegam a se juntar
para o grand finale de Nathan Drake. Juntamos aqui todos os enredos para vocé entender a ordem da histéria

1. UNCHARTED: GOLDEN ABYSS (2011)

O jogo de PS Vita se passa antes de Drake’s Fortune e mostra a
rivalidade crescente entre Nathan e seu antigo amigo Jason Dante,
um habilidoso explorador. A aventura coloca Drake em um templo
no Panama4 atras de um tesouro perdido. A principio, Nathan era
aliado de Jason e de Marisa Chase, mas apoés traicoes, Nathan
acaba descobrindo que a expedicao vai guia-lo para Sete Cidades
do ouro e em rota de colisdo com o vilao Roberto Guerro.

Apos reviravoltas, descobre-se uma espada que contém pistas
que levam a cidade de Quivira, que contém uma sala chamada
Golden Abyss cujas paredes s&o de ouro radioativo. Ao final do
jogo, ele acaba em um combate fisico com seu ex-aliado Dante,
que planejava vender o ouro radioativo no mercado negro. Com a
ajuda de Marisa, Nathan destréi a entrada de Golden Abyss, mas
acaba confrontado por Guerro que esta armado com uma bazuca.
Apos vencer o confronto, Nathan e Marina escapam com a ajuda
de Sully. O final nao deixa claro se Nathan vai namorar com Marina,

mas fica um clima roméntico no ar. —
-
-

2. EYE OF INDRA (2009)

Este aqui ndo € um jogo eletrdnico, mas sim uma série
em quadrinhos que conta os eventos acontecidos tam-
bém antes de Drake’s Fortune. Ele narra as aventuras
de Nathan sob os servigos de Daniel Pinkerton, um cri-
minoso de guerra na Indonésia. Drake parte em busca
do lendario Olho de Indra para obter recursos financei-
ros para encontrar o cofre de Sir Francis Drake. Durante
a aventura, Nathan acaba por conhecer Eddy Raja e se
envolve com sua irma, Rika Raja.

As coisas se complicam quando Nathan resolve trair
Pinkerton e ficar com o Olho de Indra parasi. O vilao
tortura Nathan, mas o hero6i consegue se salvar com
a ajuda de Rika e seu irméao. Ap6s muita confusao e
viagens inesperadas, Rika acaba matando Pinkerton
e rouba o amuleto de Indra para si, traindo Nathan e
Eddy. Ao final da aventura, Nathan relata o ocorrido
a seu amigo Sully e o mesmo lhe conta sobre uma
reporter chamada Elena que esta organizando uma
expedicao que pode colocé-lo ha direcao do cofre de
Francis Drake. 1T

3. UNCHARTED: DRAKE’S FORTUNE (2007)

Este foi o primeiro jogo oficialmente langado. Em Drake’s Fortune,
nosso protagonista localiza um antigo tesouro ligado ao seu antepassa-
do Sir Francis Drake com a ajuda da reporter Elena Fisher. O cofre foi
localizado gracas a coordenadas inscritas em um anel, que foi passado
a ele como heranca familiar. Ele contém o diario de Francis Drake, que
detalha a localizacao de El Dorado, um idolo de ouro lendario que ja
havia sido cobicado pelos espanhbis.

Drake e seu amigo Sully seguem as orientacoes do diario até chegar
auma ilha vigiada por mercenarios liderados por Gabriel Roman, que
tentam mata-lo. Ap6s muitas situacdes de perigo, Drake chega até a
ilha sé para ter seu aviao abatido por baterias antiaéreas, de modo que
Elena e Drake saltam do aviao e acabam se separando e posteriormen-
te capturados pelos mercenarios. Apés reencontrar seu amigo Sully,
que acreditava-se ter sido morto por um tiro, Drake descobre que o idolo
de ouro esta proximo a alfandega e que ele guarda uma maldicao que
transforma as pessoas em monstros.

Nesse interim, Roman tenta retirar o idolo da ilha com a ajuda de Atoq
Navarro, outro mercenario vilao. Navarro acaba por enganar Roman e
se torna vitima da maldicao da estatua, de modo que Drake enfrenta o
vilao e afunda o idolo no mar. 1]




5. UNCHARTED 3: DRAKE’S DECEPTION (2011)

O terceiro jogo da série coloca Nathan em uma viagem pelo mundo atras de pis-
tas que o levem a cidade perdida de Iram dos Pilares, localizada no deserto de
Rub’ al-Khali. Ao longo da aventura, o jogo revela que o protagonista passou a
infancia em um orfanato catélico e que seu nome verdadeiro ndo é Drake. Além
disso, descobre-se que sua mae bioldgica cometeu suicidio e seu pai o entregou
ao orfanato.

Tudo comeca quando uma organizacao liderada por Katherine Marlowe
contrata Nathan, Chloe, Sully e Cutter para encontrar a cidade perdida de Iram.
Chegando ao [émen, Nathan encontra um mapa que identifica a localizacéo de
Iram, porém, seu amigo Sully acaba sequestrado por Marlowe, que a esta altura quer livrar-se de seus antigos contratados. Apos
embarcar em um dos avides de carga de Marlowe, Nathan € abatido no deserto.

Apoés perambular pelo deserto, Nathan acaba salvo pelos cavaleiros de Salim, um homem que quer impedir Marlowe de chegar
a Iram e colocar as maos em Djin, um artefato que possui poderes alucinégenos. Drake e Salim resgatam Sully da caravana de
Marlowe e chegam a cidade e o grupo consegue destruir o guincho que puxa o navio de metal contendo o Djinn. Ao final de tudo,
Marlowe é morta em areia movedica e Drake mata Talbot antes que ele possa matar Sully.

Drake e Sully escapam do naufragio da cidade e reinem-se de novo com Elena. Drake e Elena conseguem resolvem seus proble-
mas no casamento e voltam para casa com o aviao de Sully.

4. UNCHARTED 2:
AMONG THIEVES (2009)

A aventura em Among Thieves comeca assim que
Nathan é contratado pelo criminoso de guerra Zoran
Lazarevic para roubar uma pequena lampada em um
museu de Istambul, juntamente com Harry Flynn e
Chloe Frazer (uma antiga namorada de Drake). Den-
tro do museu, Drake é traido por Harry e acaba prisio-
neiro, mas consegue fugir, ciente de que o objetivo do
ex-parceiro era obter informacées sobre a localizacéo
da frota perdida de Marco Polo.

Entre os possiveis tesouros que a frota transportava,
esta a lendéaria pedra Cintamani, que é o objeto de
ambicao de Lazarevic. Chloe e Sully conseguem a
libertacao de Drake e o heroi parte na busca por La-
zarevic, descobrindo que a frota n&o possuia a Pedra,
mas tinha pistas da localizagao de Shambhala. Drake
viaja para o Nepal e descobre que Lazarevic iniciou
uma guerra civil na regiao para encontrar o templo
que contém a pista. Além disso, Nathan encontra com
areporter Elena e seu colega de trabalho Jeff, que
acaba assassinado por Lazarevic.

Drake persegue Lazarevic passando pelo Tibet,
onde encontra monstros gigantes que sao os guar-
dides da cidade de Shambhala. Drake e Elena sao
feitos prisioneiros por Lazarevic, mas conseguem
escapar quando s&o atacados pelos monstros. Ja no
final do game, Drake confronta Lazarevic na Arvore
da Vida, cuja seiva da origem a Pedra de Cintamani.
Drake vence o embate e larga o vilao a mercé dos
guardioes e regressa para os bracos de Elena. A
partir dai, a dupla inicia um relacionamento.

v

NATHAN DRAKE COLLECTION

Vocé nao precisa jogar os titulos anteriores se quiser aproveitar o
novo Uncharted, pois a histéria é independente. Mas vale muitis-
simo a pena conhecer a franquia e seus personagens em seus
primordios e para isso nao existe melhor maneira do que o pacote
The Nathan Drake Collection, lancado para PS4 no final de 2015.
O pacotao reline os trés jogos lancados para o PS3, totalmente
remasterizados e com correcao de pequenos bugs
e aperfeicoamento de algumas mecéanicas que nao
funcionavam muito bem. A producao ficou por con-
ta da Bluepoint Games e conta com algumas no-
vidades bem bacanas, como novos troféus, modo
fotografia e novas armas. O primeiro jogo (Drake’s
Fortune) ganhou tratamento digno de rei e
€ de longe o que mais sofreu mudancas,
de modo que até mesmo quem ja havia
jogado no PS3 vai se surpreender.

QO Unico ponto negativo é que nenhum
dos jogos possui modo multiplayer online.
De acordo com a Naughty Dog, tal
decisao foi feita para nao atrapalhar os
planos para Uncharted 4, pois os con-
sumidores de Nathan Drake Collection
ganharam acesso exclusivo ao beta
de Uncharted 4. De qualquer forma,
aremocao de elementos online
nesta compilagao até pode ser
decepcionante, mas néo estraga

a diversao. Nao e facil que uma
compilagdo remasterizada se torne
obrigatoério para os possuidores de
uma determinada plataforma, mas
Nathan Drake Collection entrega trés
dos melhores jogos da geragao anterior de for-
ma primorosa. A Unica outra compilagao langada
para a nova geracao que rivaliza com Nathan
Drake Collection em questao de qualidade e
obrigatoriedade & The Master Chief Collection,
do Xbox One. E a melhor parte é que vocé vai
levar trés grandes jogos pelo preco de um.
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MOMODORA

» Makson Lima

A EVOLUCAO DA 42 EDICAO

E umfato inegavel: a evolugdo da série desenvolvida por jovem estdio independente brasileiro ja alcangou a
maturidade de graficos e de gameplay — e agora parte pra conquistar em definitivo o mercado indie internacional

uilherme “Rdein” Martins é um

grande fa de videogames. E caso

vocé ja tenha experimentado al-
gum dos jogos da série Momodora, criada
pelo talentoso desenvolvedor brasileiro,
certamente vai concluir o mesmo. Reverie
Under the Moonlight, o quarto e mais
ambicioso titulo da franquia, acabou de
ser lancado e a EGW teve a oportunidade
de conversar com o proprio Rdein.

EGW: Momodora chega a quarta versiao
e é incrivel acompanhar a evolugao da
série.Vocé mesmo rotulou o novo jogo
como o melhor da série...

Rdein: Nds do time de desenvolvimento
fizemos o que estava ao nosso alcance
para criar uma verdadeira evolucao para a
série. Os aspectos de jogabilidade e arte
foram os que sofreram a maior mudanca
em comparacao com os jogos anteriores.

Ao mesmo tempo que se parece um
jogo bonitinho e fofinho, Momodora
apresenta camadas de melancolia e
pervers@o. Como € criar a linguagem e
achar o tom certo para isso?

Acho que esse é um elemento que esta
presente em todos os Momodora e, neste
novo, o contraste & ainda mais gritante.
Eu particularmente gosto bastante desse
contraste entre os graficos do jogo. Diver-
sos trabalhos dos quais eu sou fa tém esse
mesmo tipo de elemento.

Falando sobre inspiragdes, muita gente
aponta Cave Story como algo muito pré-
ximo a Momodora. O jogo de Daisuke
Amaya influenciou vocé?

Cave Story foi inspiracdo pra mim, sim.
Ele foi responsavel por dar uma nova forca
ao desenvolvimento indie, quando foi
lancado em 2004. De certa forma, ele é o
pai dos indies. As minhas inspiracdes sao
muitas e véo além de jogos de videogame.
Muita gente fala que Castlevania e Dark
Souls foram inspiracées para o novo Mo-
modora, mas outras midias como animes e
mangas também tém um peso no processo.

Vocé foca totalmente no mercado es-

trangeiro ou ha espago para crescimen-
to aqui no Brasil?

s0- GGW

Eu foco no mercado estrangeiro porque foi
la que eu comecei e é la que eu tenho um
maior contato com outros desenvolvedores
e jogadores. As pessoas me perguntam a
razao de nao lancar os jogos em portu-
gués, mas é algo bem dificil para a gente:
nosso time é muito pequeno, lancar o
game em outra lingua que nao seja o in-
glés ja é um “bdnus”. Fora as dificuldades
técnicas — acentos e cedilhas —, o traba-
lho de traducao ficaria todo para mim, que
sou também o responsavel por trabalhar
em todos os outros aspectos do jogo. Para
facilitar possiveis traducdes de terceiros,
nos fizemos o novo Momodora com o texto
separado num arquivo externo. SO por esse
fator, eu fui abordado por muitas pessoas
que se interessaram em traduzir o jogo
para a lingua delas, enquanto o nosso time
continuava focado em terminar o jogo.

E a trilha sonora? Qual a real importan-
cia dela para esse projeto?

Pra mim é muito importante, porque
encho o saco da parte sonora até ficar

do jeito que eu quero [risos]. Nesse novo
Momodora, a gente partiu pra um conceito
mais de ambientacao pra reforcar os
climas de cada area.

E dificil balancear todos esses pontos
para que o jogador sempre se sinta
motivado a continuar?

Quando passamos as versoes de teste para
outras pessoas, elas geralmente reclamam
de tudo e falam que ta tudo muito dificil
[risos]. E a partir desse feedback que nés
balanceamos o jogo.

P

Plataforma: PC | Estudio: AGM Playism
| Editora: Bombservice | Lancamento:
Marco /2016



DEAD ISLAND DEFINITIVE COLLECTION

» Fernando Souza Filho

OS ZUMBIS JUNTOS NA ILHA...

Compilagao da Deep Silver da um banho de tecnologia nos primeiros titulos da série, promete o fim dos serrilhados
chatos do primeiro game e serve de aperitivo para Dead Island 2, programado para ser lan¢ado ainda neste ano

os idos de 2011, o primeiro Dead
N Island surpreendeu tanto pelo seu

trailer emocionante quanto pelo seu
gameplay viciante, ainda que os graficos nao
tenham sido & essas coisas. De la pra ca, ti-
vemos dois spin-offs (Dead Island: Riptide e
Escape Dead Island) e um jogo cancelado (o
MOBA Dead Island: Epidemic), mas ficou na
boca aquele gostinho de que algo realmente
legal s6 viria com um Dead Island 2 — que,
por sinal, chega ainda neste ano, todo boni-
tao, feito no engine Unreal 4. Enquanto isso
nao acontece, temos um aperitivo e tanto
desembarcando agora em maio.

Trata-se de Dead Island Definitive Collec-
tion, que tem o primeiro game da série na
integra, mais Riptide (com todos os pacotes
de expansao que foram lancados) e, de que-
bra, o minigame Dead Island Retro Revenge.
E por que a gente se daria ao trabalho de
conferir essa coletanea? Simples: o 6timo
primeiro game esta todo remasterizado
pra nova geracao de consoles e o minigame
promete ser muito, muito divertido.

RECONSTRUGAO DOS ZUMBIS

Esse trabalho de remasterizacao foi todo
feito pelo estddio polonés Techland, que
fez bonito anos atras no PS3 e no X360 com
seu motor grafico proprio, o Chrome Engine
5. Os poloneses garantem que houve uma
verdadeira “reconstrucao” do primeiro Dead
Island, com uso de efeitos gréficos da nova
geracdo de consoles. Todas as texturas ori-
ginais, possivelmente um dos poucos pontos
negativos do primeiro jogo, foram “recons-

truidas” com uma resolucdo maior, prome-
tendo agora um impacto visual diferente no
Xbox One e no PlayStation 4.

O sistema de iluminacao do jogo foi todo
aprimorado, proporcionando “uma apa-
réncia muito mais realista do lindo cenario
tropical e ensolarado”, segundo informam
os poloneses. As sombras também ganharam
um banho de tecnologia com novas técnicas
de sombreamento de base fisica devido a
mais recente interacdo do Chrome Engine,
que “da ac jogo uma aparéncia de maior
qualidade aos modelos e objetos, enquanto
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Dead Island Retro Revenge: minigame dentro da coletanea

eles reagem as mais realisticas condicdes de
jluminacéo”, completam eles.

“Aintroducao do HBAO [Horizon-Based
Ambient Occlusion] adiciona uma camada
extra de profundidade e realismo ao mundo
do game”, informa nota da publisher Deep
Silver. “Através de uma melhor implementa-
¢ao de sombras de objetos, todos os novos
efeitos de movimentacdo em borrdes [blur]
proverdo um sentimento muito mais cinema-
tico a experiéncia de jogo.”

O FIM DOS SERRILHADOS

A Techland também promete o fim daqueles
serrilhados chatos que tanto incomodavam
no game original, pois o banho de tecno-
logia inclui um novo e sofisticado sistema
de anti-aliasing. Até os NPCs (personagens
ndo jogaveis) receberam melhorias em suas
texturas geomeétricas.

Para finalizar, o pacote inclui também
Dead Island Retro Revenge, um minigame
bem ao estilo side-scrolling classico, com
visual retré e combate com armas. E pra fe-
char mesmo com chave de ouro esse aperiti-
vo delicioso que assume papel de banquete
até a chegada de Dead Island 2. @

Plataformas: PC, P54, XO | Estudio: Techland
| Editora: Deep Silver | Langamento:
Maio /2016
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CALENDULA

QUEBRA DA QUARTA PAREDE

Imagine um game que tem vontade prépria e nao quer que vocé o jogue? Pois essa € a proposta desse projeto
produzido por um estudio indie da Espanha: game designer explica o tal conceito de “quebrar a quarta parede”

» Makson Lima

océ ja jogou algo que tivesse
Vvontade propria? Mais ainda: algo

que ndo quisesse ser jogado? Essa é
a proposta do terror espanhol altamente
experimental e perturbador, Calendula.
Para tentar entender melhor o que diabos
se trata isso, a EGW bateu um papo com
Aleix Garrido, game designer do Blooming
Buds, um pequeno estldio formado por
sete pessoas, localizado em Madrid.

EGW: Calendula é diferente de tudo que
ja tinhamos visto. E como assistir um
filme do David Lynch sem ter ideia do
que seja. Como surgiu esse conceito?
Aleix Garrido: A maioria dos jogos de
terror sao muito assustadores pra gente,
entao decidimos criar um tipo de terror
que conseguiriamos jogar. Focamos no
conceito de “desconforto”, onde as coisas
nao funcionariam como deveriam. E, de
alguma forma, um jogo aparentemente

“quebrado” foi o lugar perfeito para de-
senvolvermos nossas ideias.

Calendula nio “quer” ser jogado: é as-
sim que vocés promoveram o jogo. Para
nos, os jogadores, é como se estivésse-
mos entrando num lugar proibido...

Era exatamente esse o sentimento que
queriamos evocar. Tanto pro marketing
quanto para expectativas, consideramos
que desafiar e intrigar os jogadores seria
um bom ponto de partida. Por outro lado,
também enxergamos isso como uma faca
de dois gumes, ja que o hype por um jogo
que nao quer ser jogado seria grande,
significando que as pessoas estariam pro-
curando por uma experiéncia diferente.

Como dosar o nivel de dificuldade para
as condigdes impostas atreladas a
frustracao que poderia ser causada nos
jogadores?

1 “Nos usamos a ‘quebra de quarta pa-
~ rede’ para invadir o espaco seguro do
jogador. Ha sempre um espaco seguro

pra relaxar, mas aqui isso € rompido”

Aleix Garrido

Calendula é nosso primeiro jogo, aprende-
mos muito no processo, nao foi muito difi-
cil de programar, mas cada nivel tem suas
mecanicas Unicas e isso significa muito
trabalho. Queriamos dar aos jogadores um
pouco dessa frustracao, mas, em geral,
tentamos manter tudo simples.

Ha imagens em live-action no jogo?
Sim, ha filmagens “reais” no jogo. Que-
riamos atingir aquele nivel assustador de
video caseiro, algo que pode acontecer
com vocé a qualquer momento.

““Quebrar a quarta parede” é apenas um
dos aspectos de Calendula. Pode nos
falar mais desse conceito?

Nos usamos a “quebra de quarta parede”
para invadir o espaco seguro do jogador.
Nos jogos de terror, ha sempre um espaco
seguro onde o jogador pode relaxar, mas
aqui isso é rompido. Em Calendula, nos
optamos em usar o menu inicial como uma
classica area segura, a qual é tirada dos
jogadores lentamente, até que ndo haja
mais seguranca em lugar nenhum. 2

" . Plataforma: PC | Estudio: Blooming Buds
Studio | Editora: Blooming Buds Studio |
Langamento: Fevereiro /2016



DOWNFALL

NO TERROR E NA DEPRESSAO

Desenvolvedor polonés conta como foi sua viagem para a Inglaterra fazer faxina em hotéis, limpeza e hospitais e
até mesmo limpar cocd de cavalo antes de criar 0 jogo que o projetou para 0 mercado de games indies da Europa
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» Makson Lima

versdo redux de uma pequena pérola

Aobscura de 2009, Downfall,
foi lancada recentemente e tive-

mos a oportunidade de conversar com seu
criador, o polonés Rem Michalski. Talvez
vocé saiba quem € o cara — é ele também
o responsavel por The Cat Lady, que o al-
cou ao patamar de “Stephen King dos jogos
de terror”. E acreditamos que isso nao é
nenhum exagero.

Cabe ainda explicar que esta é uma
entrevista de cunho bastante pessoal, pois
o entrevistador foi muito aberto e sincero
com relagao a seu envolvimento com a
obra do polonés.

EGW: Preciso confessar: The Cat Lady
mudou a vida de muita gente - inclusive
a minha. Na época que joguei, estava
vivendo um periodo bem dificil da vida
e o jogo me ajudou a superar essas
dificuldades...

Rem Michalski: Fico muito feliz de ouvir
suas palavras, pois era exatamente isso
que estava tentando alcancar com o jogo.
Mas eu nunca pensei que fosse funcionar
mesmo, se levarmos em consideracao
como o jogo é depressivo. Eu acho que

vocé tem que atingir o fundo do poco antes
de comecar a reconstruir sua vida.

Como vocé veio parar no desenvolvi-
mento de jogos, uma vez que vocé fez
tantas outras coisas antes disso?
Quando tinha mais ou menos 20 anos, fui
pra Inglaterra viver uma vida de imigrante
humilde. Eram 12 horas de turnos em ho-
téis, enfermagem em residéncias, hospitais
— fui até cuidador de cavalos em uma fa-
zenda! Nao foi questao de escolha, mas de
sobrevivéncia. Depois de uns anos, aluguei
um apartamento com minha namorada e
comecei a fazer jogos no tempo livre. Eu
lembro que estava trabalhando num hotel
a beira-mar, limpando quartos, quando co-
mecei a imaginar o que seria meu primeiro
jogo, Downfall.

Entéo foi ele mesmo o seu primeiro
projeto? Quais as principais diferengas
daquela vers@o e desta recém-langada?
Eu sequer pensava em “vender” Downfall,
mas o jogo foi crescendo e percebi que a
cena indie estava se tornando algo grande
também. Mandei milhares de e-mails pra
muitas distribuidoras diferentes e apenas

“Eu estava trabalhando na Inglaterra,
num hotel a beira-mar, limpando quar-

tos, quando comecei a imaginar o que
seria meu primeiro jogo, Downfall’

Rem Michalski

uma delas me respondeu — nunca poderei
agradecer a Direct2Drive o suficiente

pela chance. Agora, em 2016, acho que
realmente fiz justica a Downfall: o jogo
tornou-se o que deveria ter sido antes,
quando nao tinha os recursos para fazé-lo.

Eu conheci seu trabalho por The Cat
Lady e s6 depois joguei Downfall. Como
os jogos estdo no mesmo universo, qual
deveria ser jogado primeiro?

Nao importa a ordem, a ideia era mesmo
que ambos se passassem no mesmo univer-
50 e, por mais que haja pontos de inter-
seccao entre eles, podem ser aproveitados
como histdrias separadas. E isso se aplica
ao novo jogo que estou trabalhando agora:
Lorelai. Essa sera a ultima parte da trilogia
Devil Came Through Here.

Como é lidar com temas tdo densos?
Depresséo e suicidio ndo séo tépicos
muito comuns em games.

Eu tenho alguma experiéncia com esses
assuntos... £ uma experiéncia de vida e de
morte, com muito sangue e dor envolvidos.
A vida me fez passar por muitas situacoes e
eu entendo o quéo fragil somos por dentro.
E eu sempre pensei que, se eu fosse fazer
histdrias criveis, que as pessoas fossem se
relacionar, eu teria que falar sobre algo
que eu sei. @

< . Plataforma: PC | Estidio: Harvester Games |

w Editora: Screen 7 | Langamento: Feverei-

ro/2016
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TECNOLOGIA GAMER

» Fernando Souza Filho

NOVIDADES PRA QUEM JOGA

DEATHSTALKER
ULTIMATE ELITE

Que tipo de louco paga RS
1,8 mil por um teclado? Na
verdade, nem da pra chamar
o Deathstalker de um teclado
convencional, e sim de um
acessorio de ponta com mais
funcionalidades do que muito
computador xing-ling que

a gente vé por ai. A grande
sacada aqui é o Switchblade,
que apresenta uma grande
variedade de aplicacdes, com
10 teclas tateis dinamicas
adaptativas e um painel LCD.
E é esse painel que faz tudo valer a pena, pois ele age como
uma tela separada que vai servir de apoio a jogatina. “Apoio”
nao seria bem a palvra, pois ele vai fazer muita diferenca em
alguns games. Em Battlefield, por exemplo, vocé troca de arma
e acessa seus equipamentos duas vezes mais rapido: ja imaginou
a diferenca disso na hora da batalha multiplayer online? Ja em
Skyrim, ele facilita o acesso ao menu dos personagens, enquan-

to em Counter-Strike: Global Offensive as teclas programaveis
permitem até desarmar bomba com um clique. O teclado apre-
senta ainda cronémetros e um browser préprio que permite ler
walkthroughs da internet sem sair da tela do jogo.

Fabricante: Razer
Prego médio- R$ 1.800,00

INSPIRON 15 7000 GAMING EDITION

A Dell finalmente lancou seu primeiro notebook especial-
mente desenvolvido para gamers. Com placa de video
NVidia GeForce GTX 960M (4GB GDDR5) e processador
quad-core de 6 geracdo Intel, a maquina da Dell é capaz
de rodar os games para PC mais exigentes de processa-
mento com alta fidelidade grafica e resolucao Full-HD. Ele
oferece recursos como GeForce Experience e Game Ready
Driver, que atualiza automaticamente o sistema para ro-
dar os games mais parrudos. Com 8 GB de RAM, generosos
1 TB de HD e autonomia de bateria de 10h30, ele promete
ser uma boa opcao para quem lega sua jogatina no PC
muito, muito a sério.

Fabricante: Dell

s l"'
w Preco médio R$ 4.800,00

MAMBA

Diz aqui pra gente: vocé pagaria mais de RS 700,00 por um mouse?
Bom, dependendo do tipo de trabalho ou de hobby que vocé tem,
a resposta é: sim, com certeza! Testamos o Razer Mamba por qua-
tro semanas com tarefas hardcores no computador: ele se destaca
por ser belissimo, com design de primeira linha, funcionalidades
impecaveis para uso com ou sem fio. Com resolucao incrivel de
16.000 dpi, ele da um show no tratamento de imagens extrema-
mente complexas no Photoshop: fizemos a capa desta edicao da
EGW usando o mouse com resolucdo maxima. Mas quer saber quan-
do é que o Mamba se destaca mesmo? Na hora de jogar! Testamos

o mouse com a recém-lancada versdo para PC de Dragon’s Dogma:

Dark Arisen e com o MMO League of Legends: em ambos ele

trabalhou muito suavemente, com o sensor podendo ser ajustado

via software de acordo com

o tipo de game que vocé vai

jogar. Muita gente desiste de i‘
usar mouse wireless em MMOs »

por causa dos lags, mas ndo Aboy
tivemos quaisquer problemas

com o Mamba. Ele aguenta 20
horas seguidas de jogatina sem
precisar voltar para o dock para
ser recarregado — dock, alias,
que é de uma elegancia impar.
Resumindo, & um mouse de
primeirissima linha e vale cada
centavo pago por ele.

-'_' "\ Fabricante Razer
e ﬁ Prego médio R$ 750,00

- GGW
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FAR CRY PRIMAL

DE VOLTA A IDADE DA PEDRA

A Ubisoft leva a série Far C.'y para a Era das Cavernas, em um jogo menos burocratico e mais aberto do que 0s
seus antecessores: mas vocé vai ter que se acostumar a enfrentar bichos e inimigos com tacapes, arcos e langas

evar a série Far Cry para a |dade da
LPedra foi uma jogada surpreenden-
te da Ubisoft. Quando o game foi
anunciado, as possibilidades e limitagoes
pareciam gigantescas e, apos de passar um
bom tempo pela terra de Oros, vamos falar
sobre como € esta aventura selvagem.

O game se passa na Europa Central em
10.000 AC, onde conhecemos Takkar, um
cacador que apos encontrar sua tribo per-
dida, os Wenja, tem que assumir a lideran-
¢a de um povo que luta pela sobrevivéncia
contra tribos rivais.

Far Cry sempre teve uma relacao muito
intima com a natureza, levando o jogador
a aventuras em ambientes inospitos, mas
Primal leva esta ligacdo a um outro nivel.
A aventura na terra de Oros, um vale entre
uma cadeia de montanhas onde a influéncia
humana é minima, faz a natureza ganhar
forca e se desnudar aos olhos do jogador.
Enquanto explorava este mundo selvagem,
me encantava com a riqueza e diversidade
do lugar, hora passando por vales verde-
jantes, atravessando estruturas rochosas,

56- GGW

» Rafael Barbosa

nadando em cachoeiras ou enfrentando o
clima inéspito de colinas cobertas de neve.

Cada ambientacao tem caracteristicas
Unicas e o clima dos lugares muda muito
dependendo da hora do dia. Andar por uma
floresta durante o dia é uma experiéncia
quase acolhedora gracas ao canto dos pas-
saros, o show de cores da vegetacao ao seu
redor e a forma como a luz do sol passa por
entre as arvores para iluminar o ambiente.
Mas durante a noite tudo muda, quase nao
ha sons e tudo que resta é uma leve pe-
numbra no ar, fazendo com que o simples
caminhar na grama pareca alto demais e te
deixe receoso de chamar a atencao de um
predador que esteja por perto.

A vida animal domina o mundo de Primal

e a todo momento vemos um bando de
animais vagando pelo local, alimentando-se
ou cacando (o que geralmente significa cor-
rendo atras de vocé). Os animais se com-
portam de forma surpreendentemente real
e nao ha como ndo ficar boquiaberto com a
pantera que agarra um veado pelo pescoco
durante a caca ou 0 modo como um urso
da pequenos tapinhas em sua presa para
verificar se ela esta realmente morta.
Avida selvagem é o maior destaque deste
Far Cry, pois Takkar tem a habilidade
de domar algumas feras, que podem ser
convocadas a qualquer momento, embora
algumas vezes a geografia do lugar atrapa-
lhe um pouco. Em determinada situacao,
por exemplo, meu tigre dente de sabre me

A série Far Cry sempre teve uma relagao muito intima
com a natureza, levando o jogador a aventuras em
ambientes indspitos. Mas Primal leva esta ligacao a um
outro nivel: a vida animal impressiona pelo realismo



Primeiro, eles querem
matar vocé, depois os den-
tucos viram “parcas”

seguiu até uma pequena ilha e depois ndo
conseguia voltar. Ainda lembro da cara
dele do outro lado do lago enquanto eu o
chamava. Era como se estivesse dizendo:
“Mano, eu até queria ir até ai, mas nao da!”

MIMETEZAQﬂO DOS MOVIMENTOS
Cada animal tem estatisticas proprias e,
uma vez convocados, eles passam a mime-
tizar os seus movimentos. Se vocé correr,
elas correrdo também, mas se vocé parar
elas ficarao ao seu lado ou assumirao uma
posicdo furtiva caso vocé se abaixe — pelo
menos na medida do possivel, afinal, ursos
de quase uma tonelada nao sao conhecidos
por serem silenciosos.

E esse mimetismo que os torna tao
uteis no game, pois vocé nao precisa se
preocupar em seu companheiro animal
ser descoberto por um inimigo e entregar
sua posicdo, ja que ele estara sempre ao
seu lado, esperando pelo seu comando. As
feras basicamente sdo usadas para ataque,
o que restringe o uso de alguns animais
menores.

Mas suas feras tém outras utilidades.
Animais de grande porte evitam que cria-

Sexo fragil na Idade da
Pedra? Non exziste!!!

turas menores o ataquem e vocé também
pode montar alguns deles. Atravessar o
mapa montando um tigre dente de sabre é
tao divertido e da uma sensacao de poder
tdo grande que quase me fez esquecer a
quantidade de vezes que morri nas garras
desses pulguentos gigantes.

Mas os seus verdadeiros inimigos séo as
tribos que lutam contra os Wenja e cada
uma delas tem caracteristica proprias. Os
Udam sdo homens de Neandertal e por se-
rem maiores e mais fortes, sdo mais agres-
sivos e adeptos de combates corporais; ja
os Izila sao humanos que idolatram o fogo
e preferem embates a longa distancia.

Os combates de Primal sao o aspecto
mais fraco do game, que tenta investir
em um confronto corpo a corpo gue nao
funciona, pois nunca sentimos o impacto
dos golpes e acabamos apenas batendo
repetidamente até que o adversario caia.

Os confrontos a longa distancia sdo mais
interessantes e o jogo até vai dar uma
ajudinha para vocé acertar os alvos — mas
isso porgue o sistema de acdo dos inimigos
€ muito ruim, fazendo com que eles
simplesmente corram na sua direcao ou

Ela vai ajudar vocé a cui-
dar das feridas no inicio do
jogo: trate-a bem, ouviu?
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comecem a andar como um bando de ba-
ratas tontas pelo cenario enquanto tentam
te acertar.

Suas armas precisam ser construidas com
recursos encontrados pelos cenarios em
um sistema muito menos burocratico do
que o dos outros jogos.

N&o precisamos nos preocupar com o
espaco em nossas bolsas pois podemos
carregar uma quantidade definida de cada
item do game, o que torna a experiéncia
mais fluida, deixando o jogador com uma
preocupacao a menos na hora de utilizar
seus recursos para fabricar armas, itens e
melhorar sua vila.

UMA SENSAQAO DE LIBERDADE

As missoes também sao mais livres, sem
aquele numero excessivo de areas a serem
liberadas, que nos deixa seguir a historia
de Takkar da forma que quisermos, mesmo
que nosso herdi ndo seja muito interessan-
te. Ele ndo é um cara gente boa e falante
como Jason Brody ou um homem envolvido
em uma jornada espiritual e pessoal como
Ajay Ghale.

0O lider dos Wenja € uma figura de poucas
palavras, que deixa os dialogos para seus
companheiros de tribo, que trazem uma
boa dose de carisma devido principalmen-
te a lingua criada para o game, que se
torna extremamente dramatica e expres-
siva pela a forma como o jogo destaca os
gestos dos personagens e principalmente
suas expressdes faciais. Vocé acaba se
afeicoando a estas figuras coadjuvantes,
que sao importantes para destravar suas
habilidades ao longo da aventura.

Platafor mas:
PC, P54, XO
Estudio:

Ubisoft Montreal
Editora:

Ubisoft
Lancamento:
Fevereiro /2016
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TOM CLANCY’S THE DIVISION

A DESTRUICAO DE NOVA YORK

Novo megaprojeto da Ubisoft nos transporta pro caos nova-iorquino apds um surto fatal de um virus desconhecido.
As pessoas se matam por comida, agua ou remédios. E € ai que entra em cena a unidade mais secreta do mundo!

ma vez apertado o play, € um
U caminho sem volta: suas proximas
semanas serao imersas no mundo do
jogo, subindo de level, melhorando armas,
cumprindo missdes com outras pessoas e
explorando Nova York de um jeito que vocé
jamais imaginou antes.

Baseado na obra do escritor Tom Clancy,
The Division € mais um projeto megald-
mano da Ubisoft que pega a gente pelo
pescoco € joga dentro de um mundo téo
realista quanto assombrosamente viciante.
E o tipo de jogo para apreciar sem pressa,
espacando as horas de jogatina por dias ou
semanas para poder curtir cada elemento
do fator de imersao que ele oferece.

Ha uma chateagéo inicial de um update
obrigatério de quase 3GB que precisa ser
baixado antes de comecar a jogar. Feito
isso, encaramos inicialmente um filminho
(chame de cutscenes ou cinematics, como
quiser) com atores reais que da um pano-
rama geral de como ficou Nova York apds o
caos geral que deixou a regido sem agua,

s8- GGW

comida ou remédios apds um surto com um
virus letal. As pessoas precisam brigar pelos
itens mais basicos de sobrevivéncia. E € ai
que tudo sai de controle.

Com a sociedade em colapso, as autorida-
des convocam a Division, uma unidade se-
creta de agentes que so deveria ser ativada
em casos de tragédias extremas — o que
€ este caso. Esses agentes sao altamente
treinados para agir independentemente de
um comando central, cumprindo missdes
para tentar restaurar por conta propria a
ordem da metrépole.

UMA NY COMO VOCE NUNCA VIU
Neste tipico universo de ficcdo de Tom
Clancy, vocé vai explorar Nova York entran-
do em prédios, pulando muros, revirando
lixo em becos e metendo bala nos inimigos.
Neste caso, nem precisa saber muito da
historia: mirou, o alvo ficou vermelho na
sua mira, é bala!

Mas como nem tudo é combate, a ex-
ploracédo da cidade é uma das partes mais

» Fernando Souza Filho

viciantes do game, até porque mesmo
quem nao domina inglés nao tera proble-
mas nesse quesito, pois toda a dublagem
do jogo esta em portugués.

Em linhas bem gerais, The Division lem-
bra Destiny e Diablo ao misturar um pouco
de RPG, um pouco de MMO e uma boa dose
de shooter em uma combinagao viciante.
Logicamente, &€ um game pensado para
se jogar online, de modo co-op, mas vocé
pode cumprir as missdes atuando sozinho —
especialmente as primeiras, que deixarao
vocé “escolado” para as missdes multi-
player. E importante lembrar, no entanto,
que The Division ndo roda sem conexao
ainternet, que é usada para atualizar
mapas, encontrar outros players e receber
recompensas.

Também igual a Destiny, The Division ndo
é um jogo pra qualquer um. O enredo é
de facil assimilacao, porém, mesmo para
quem € um gamer experiente, as mecani-
cas e os diferentes sistemas de combate
do jogo s0 sdo completamente absorvidos



apos algumas horas jogando. A galera mais
acostumada aos jogos casuais tera tanta
dificuldade aqui quanto em Bloodborne ou
em Dark Souls, ainda que de uma forma
bem distinta.

Quando a gente consegue se encontrar
dentro das inimeras nuancas do gameplay,
ele se torna realmente viciante. Mas para
superar essas horas iniciais de “aprendiza-
do”, algumas dicas sao bem valiosas, como
por exemplo jamais ignorar as missdes
paralelas. Sao elas que vao fornecer
muitos suprimentos e habilidades que vocé
precisara na misséo principal.

Quem gosta de fucar nos ambientes e
fazer “looting” vai se dar muito bem até
mesmo nas primeiras fases. O segredo de
The Division é que itens que podem aju-
da-lo a cumprir uma missdo estdo sempre
espalhados pelo proprio cenario em que
vocé esta cumprindo a missdo. Andando
pela rua principal para chegar em uma
praca em que vocé deve resgatar aliados,
por exemplo, vocé entra para fucar em
um beco e encontra uma mochila com
municéo extra que sera essencial para sua
sobrevivéncia. Em outra misséo paralela,
encontramos até granadas nas rufnas do
metrd nova-iorquino.

ACAO EM GRUPO NO MULTIPLAYER
Quando se aventurar pelas primeiras vezes
em uma agao em grupo no multiplayer, o
ideal & procurar grupos com trés pessoas
no maximo. Depois que vocé tiver em
maos armas mais potentes como a M1A
(que vocé encontra a partir de level 9), as
coisas ficardo mais faceis. Alids, até a M1A
vocé pode fazer um upgrade através de um
crafting, que se torna disponivel a partir
do level 10.

Outra facilidade interessante é que mes-
mo com armas menos potente vocé pode
marcar os inimigos antes de atirar neles,
bem ao estilo Assassin’s Creed. A diferenca
aqui & que so da para marcar uma pessoa
por vez.

Em linhas gerais, The Division é sensacio-
nal porque entrega de maneira brilhante
dois elementos essenciais para esse tipo
de jogo: exploracao e sistema de combate.
Ele é mais perigoso, instigante e fascinan-
te porque vocé precisa usar estratégias
rapidas nos embates. Esconder-se atras

mas ficar muito tempo
la é péssimo: os inimigos
“aprendem’ sua tatica

de escombros para atirar nos inimigos é
uma tatica eficientissima, mas que exige
atencao redobrada contra snipers e gra-
nadas jogadas pelo alto. O segredo aqui

é jamais ficar parado em um so lugar: é
preciso mover-se de uma cobertura para
outra, atacar e se defender na hora certa,
fugir quando a coisa ficar complicada, mas
retornar por um outro lado, atacando os
inimigos por tras. Nao existe uma regra
Unica: vocé cria as suas na hora.

SAIBA ESCOLHER SUA EQUIPE

E ha uma coisa que The Division faz muito
bem nessas horas: a criacao das equipes.
Se vocé escolher bem, vai cumprir missdes
em co-op de maneira mais prazerosa. Ha

The Division é sensacional porque entrega de maneira
brilhante dois elementos essenciais para esse tipo
de jogo: exploracao e sistema de combate. Ele & mais

perigoso, instigante e fascinante do que a média
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Os cenarios de destruicao
de Hova York sdo impres-
sionantemente realistas

uma em especial, logo no comeco, que é
bem divertida: tomar uma delegacia do
Brooklin que esta nas maos dos inimigos.
Vocé junta os amigos, cada um ataca por
um lado e os inimigos caem como moscas.

Ainda ha alguns clichés repetitivos, é
claro, como os famosos “va até tal lugar”
ou “fique de guarda aqui por 5 minutos”,
mas nada disso tira o brilho do jogo. Ha
também os indefectiveis bugs — como
cadavares levitando ou a incapacidade
momentanea de recarregar uma arma —,
mas eles nao sao tao numerosos assim e
nem atrapalham a diversio. @

Plataformas:

PC, PS4, X0
Estudios:

Red Storm, Ubisoft
Editora:

Ubisoft
Langamento:
Marco /2016
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HEAVY RAIN

» Lucas Moura

REMASTERIZADO PARA O PS4

Um homem em busca do seu filho, um detetive atras de um assassino, um agente do FBI e uma jornalista tém suas
vidas cruzadas apds uma série de estranhos eventos. Heavy Rain traz mistério, sobrenatural e muita acao ao PS4

4 dificil falar da conturbada saga de

Eascenséo do PS3 nos Gltimos 10 anos
sem mencionar Heavy Rain, o ino-

vador e estranho jogo do estudio francés
Quantic Dream lancado originalmente em
2010, que nao so pavimentou o caminho
para muitos jogos focados em histaria pelos
préximos cinco anos, como também elevou
o patamar de varios elementos da narrati-
va. Cinco anos depois do seu lancamento é
que percebemos como as coisas mudaram.

A Quantic Dream sempre foi muito
boa em criar elementos evocativos, que
fizessem o jogador interagir com o mundo
de maneira Gnica. A histdria & o ponto
principal de Heavy Rain e nao a jogabi-
lidade — mas ela nao deixa de ter sua
importancia. Os controles, estranhos para a
época, continuam confusos no PS4. Usar o
R2 para movimentar o personagem ao invés
do tradicional analogico, & um “parto”.

Demora um tempo até se acostumar com
o sistema de Heavy Rain e um dos fatores
mais prejudiciais para isso & a constante
mudanca na camera fixa, que faz com que
os controles as vezes enlouguecam e movi-
mentem seu personagem para um lado que
ndo é o desejado.

s0- GGW

Cada interacdo com o ambiente funciona
como um QTE (Quick Time Event): mova o
analodgico para a direita lentamente para
fazer a barba, use o analdgico esquerdo
para abrir uma porta. Por ter sido desen-
volvido na época onde os controles em
movimento estavam em alta, muitas dessas
acbes sdo feitas também ao balancar o con-
trole — e que, quase uma década depois do
lancamento do Wi, ainda nos € estranho.

Isso tudo soa desnecessario, até um
pouco complicado — e nas primeiras horas
de fato é —, mas faz com que cada acao
tenha um peso maior. Da sutileza em fazer
a barba para nao se cortar a momentos de
tensdo que requerem constantes apertos
de um bot&o ou um timing certeiro para
avancar, Heavy Rain transforma o controle
em mais do que uma mera ferramenta: &
uma verdadeira extensao do nosso corpo,

do corpo do protagonista — e aproxima o
jogador do que acontece na tela.

Pelo grande foco na histdria, vocé ja
deve achar que falamos da 8* maravilha do
mundo, certo? Nao é bem assim. E o velho
problema da nostalgia: em 2016, ja vimos
tantas coisas mais interessantes do que
Heavy Rain que s6 agora podemos ver a sua
real face, e ndo a de um jogo rodeado pelo
hype que vimos em 2010.

Aforma pela qual a histéria se desenrola
varia de acordo com diversas acdes feitas
pelo jogador. A decisao de ir para um local
A ao invés do local B pode alterar a sequén-
cia seguinte, mas um erro ao apertar o
botdo pode criar uma série de alteracées
na forma que os dialogos acontecem ou os
personagens sao apresentados. Essas deci-
soes nao chegam a ser impactantes como
vemos atualmente em Until Dawn, por

Heavy Rain transforma o controle em mais do que uma

mera ferramenta: € uma verdadeira extensao do nosso

corpo, do corpo do protagonista — e ao mesmo tempo
aproxima o jogador do que acontece na tela



exemplo, mas foram elas que sedimenta-
ram a habilidade em desenvolvedores para
criar tramas que s&o moldadas em parte
pelo jogador.

Também € interessante a maneira que
ele cria uma sensacdo de risco para o jo-
gador, mesmo que de maneira muito rudi-
mentar. E um jogo que ndo pune o jogador
pela falha, apenas segue o seu rumo. Vocé
falhou em um QTE? O jogo se adapta as
consequéncias das acoes do jogador de
forma natural. Novamente, um sistema
limitado, mas que ainda € impressionante
de se ver a sutil quantidade de variaveis.

Na medida que avancamos na trama,
mais ela se complica, mais se contradiz
e se enche de furos de roteiro. Aintrodu-
ca0 e os primeiros capitulos séo os mais
interessantes, mas a Quantic Dream se
apoia demais em elementos sobrenaturais
ou explicacdes sem logica para unir as
pontas soltas. A estrutura comeca a ficar
prejudicada, se perde em meio a dialogos
pouco convincentes, uma atuacao estranha
e expressdes faciais que fazem a gente
questionar se o personagem sente remorso
ou apenas um pouco de célica.

Até mesmo a maneira que a Quantic
Dream trabalha a personalidade de alguns
personagens sofre com a idade. Alguns
deles sao extremamente estereotipados
ou carecem de um melhor trabalho para
compreender os motivos por tras de algu-
mas de suas acdes — algo bem comum na
industria de jogos — como € o caso do de-
tetive Shelby ou de Madison Paige, alguns
dos personagens que o jogador controla ao
longo das 10 a 12 horas de duracao.

Por falar em duracdo, o mais estranho da
versao remasterizada de Heavy Rain é a
nao inclusao do DLC Taxidermist de Heavy
Rain Chronicles, uma série de pacotes de
episodios-prelidio previstas pela Quantic
Dream, mas que foram cancelados apos
0s recursos serem alocados para a adicao
do suporte ao PS Move, em 2012. Por mais

As cenas de agao
rodam com 30 fra-
mes por segundo

que nao tenha sido completado, o DLC
era uma das partes mais interessantes de
Heavy Rain: histéria condensada, ritmo
frenético e revelacdes interessantes.

30 FRAMES POR SEGUNDO

Como toda remasterizacao que se preze, a
de Heavy Rain recebeu um tratamento tao
ou até melhor do que Beyond: Two Souls,
com uma taxa de frames estavel, apesar
de ainda se manter no limite de 30 qua-
dros por segundo. Embora o audio nao te-
nha sido alterado, é importante ressaltar a
otima trilha sonora, que se une de maneira
natural com a ambientacdo, a tematica e
os momentos de maior adrenalina.

0 que impressiona mesmo sao as tex-
turas, que receberam atencéo especial.
Praticamente toda cena que vimos contava
com uma ou mais texturas que na versao
original careciam de detalhe ou pareciam
levemente borradas.
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Depois das polémicas de 2010,
é logico que a famosa cena da
janela nao podia faltar, né?

E uma pena que a Quantic Dream parece
ter feito a parte técnica de Heavy Rain na
base dos “dois passos para frente, um pas-
so para tras”. Sim, os modelos estdo em
melhor qualidade, a textura e iluminacao
melhores, mas os bugs foram tremendos.
Foram inimeras tentativas até que o game
fosse inicializado corretamente: quando
nao travava na tela inicial, as cenas apare-
ciam pretas.

Passado o problema, achamos que o pior
havia acabado. Na verdade, estava so
comecando: os personagens se “telepor-
taram” pela tela inUmeras vezes, cenas
ficaram travadas, o audio parou de funcio-
nar em uma cena especifica. Nao é algo
assustadoramente quebrado, como outros
lancamentos que ja vimos por ai, mas um
pouco mais de polimento era essencial.

Heavy Rain fica como um marco, como
um passo a frente para a narrativa, mas
é também o que melhor exemplifica a
fraqueza da Quantic Dream. As vezes, nao
importam as mecanicas que sdo adiciona-
das se ndo ha uma sustentacéo base para a
histdria. Aconteceu em Fahrenheit, acon-
teceu em Beyond: Two Souls e acontece
em Heavy Rain. @

HEAVY RAIN
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HITMAN

» Rafael Barbosa

PRA COMPRAR AOS PEDACOS

A consagrada série do Agente 44 desembarca ha nova geragao de consoles com uma pequena crise de identidade,
pois nao consegue transmitir de forma clara como sera sua experiéncia, ainda que a proposta seja interessante

Agente 47 voltou e esta pronto para

colocar medo no coracao dos ricos,

poderosos e corruptos. Hitman
chega a nova geracao de consoles em uma
aventura que segue a formula dos outros
jogos da franquia, mas tenta inovar ao
trazer uma estrutura fortemente baseada
em seu sistema online. Se vocé ja jogou
algum jogo da série vai se sentir em casa
rapidinho.

0 game é dividido em missdes ao redor do
mundo, que colocam nosso herdi careca na
cola de algum alvo que precisa ser “tirado
do mapa”. A graca esta justamente em des-
cobrir como iremos realizar nossa tarefa de
forma impecavel, afinal, “somos” o maior
assassino do planeta e “conquistamos”
este titulo ao cumprir nossos contratos sem
levantar suspeitas.

Os estagios estao cheios de oportunidades
e 0 game nos deixa livres para vagar pelos
ambientes para investigar, encontrar nossa
presa e planejar a forma de elimina-la.

Hitman continua sendo um grande jogo
de gato e rato, onde a forca bruta nunca
€ recompensada, ja que nossos alvos sao
geralmente figurdes muito bem protegi-
dos — embora nosso heréi também tenha
recebido um treinamento de elite, ele nao

é 0 Rambo. Tem que ser furtivo sempre.

0 game é dividido em missdes que
estardo disponiveis com um pacote basico
que nos da acesso a trés estagios: dois
que funcionam como tutoriais e um que
realmente nos coloca em campo. No geral,
as ambientacdes das fases sao bem cons-
truidas. A miss@o onde devemos assassinar
um casal em um grande desfile de moda é
particularmente interessante, com diversos
ambientes dentro de um mesmo lugar e é
divertido ver como cada area tem uma di-

namica diferente, com as pessoas curtindo
seus drinques no bar ou correndo apressa-
das na sessao dos modelos.

Acessar essas areas pode néo ser tao
facil, pois muitos lugares contam com uma
seguranca reforcada e, embora vocé possa
tentar ganhar acesso sem ser notado, a
forma mais interessante de fazer isso é se
disfarcar, pois se o Pernalonga nos ensinou
alguma coisa, foi que qualquer um pode
ficar irreconhecivel com a roupa certa. Em
determinado momento, eu queria ter aces-

Quando vocé
encontrar guardas

...Use as velhas
taticas de antiga-
mente: bala neles!




so ao lugar onde as modelos estavam, mas
a area estava protegida pela equipe de se-
guranca e somente consegui ganhar acesso
depois de nocautear um distraido membro
da producdo que estava nas redondezas e
pegar suas roupas.

Mas andar disfarcado também tem seus
problemas, pois vocé ainda pode ser reco-
nhecido por algumas pessoas, o que deixa
as missoes com constante clima de tensao,
ja que vocé nunca se sente verdadeira-
mente seguro quando esta disfarcado e se
vé obrigado a sempre tomar cuidado para
nao chamar atencao demais.

O game da pequenas dicas de onde
encontrar as melhores oportunidades de
assassinato através dos desafios que ele
propde, e assim que achamos uma opor-
tunidade, um indicador aparece em tela
nos mostrando o que devemos seguir para
cumprir nossos objetivos. Mas essa funcao
poderia funcionar de forma mais ativa.
Encontrar as oportunidades de assassinato
podem ser complicado em alguns momen-
tos e muitas vezes acabamos zanzando
pelo cenario por um bom tempo até final-
mente encontrar uma pista do que fazer.

E um pequeno sacrificio que algumas
vezes vale o esforco, ja que determinadas
formas que encontramos para matar nossos
alvos sao tao inusitadas que se torna muito
divertido as vezes seguir por caminhos
tortuosos e mais complicados apenas para
ver como tudo ira se desenrolar.

Também temos a opcao de visitar estas
fases com outra abordagem, através do
modo Contrato, no qual podemos eliminar

As acées furtivas sem-
pre trazem melhores
resultados em Hitman

alvos especificos que foram escolhidos por
outros jogadores. Sao fatores que ajudam
a aumentar o fator replay do game, ja que
as missdes tender a ser um pouco curtas
demais quando ja se sabe o que fazer.

MUDANCAS DE ULTIMA HORA

Apesar de termos uma boa opcédo de acdes,
o fato € que Hitman tem pouco conteldo a
oferecer, pelo menos neste primeiro paco-
te de missdes. Lembra quando surgiram os
rumores de que Just Cause 3 foi concebido
como uma experiéncia online e convertido
na ultima hora para um jogo com foco

na campanha? Hitman também passa a
impressao de ter sua estrutura mudada

no ultimo minuto. Talvez a Square Enix
esteja passando por sérias duvidas sobre
qual experiéncia quer transmitir aos seus
jogadores ou 0 rumo que os seus games
devem trilhar.
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Nao consegui ver no game qualquer ele-
mento que tenha me feito acreditar que
sua experiéncia seria beneficiada ao ser
disponibilizada separadamente, uma es-
trutura que nao é transmitida de maneira
clara ao jogador. Nao existe uma “cenas do
préximo capitulo” ou qualquer prepara-
¢do para os outros episodios/conteldo
do game, embora ele claramente tenha
uma linha narrativa bem definida. Todo o
contelido é simplesmente jogado na tela
do jogo, o que me passa a impressao de
que o0 game estava sendo construido como
um projeto completo, até o momento que
alguém disse algo como: “Ei, e se a gente
o dividisse para vender em pedacos?”

O resultado é a completa falta de
indicativo do que o game quer passar em
termos de experiéncia. E um jogo padrio,
s6 que... dividido? Ele vai ser separado em
episodios/temporadas? Ele vai disponibi-
lizar novas missdes periodicamente? Sao
respostas que vocé nao encontra no jogo,
mas apenas em sites especializados.

No meio dessa crise existencial, os
problemas de performance que encontrei
na versao do PS4 que testei me parecem
quase insignificantes, embora as quedas de
frame em alguns pontos sejam bem per-
ceptiveis e, acredite, ele tem uma tela de
loading muito longa para um jogo baseado
na tentativa e erro. Sao problemas peque-
nos se comparados ao pouco contetdo do
game e a falha em dizer ao jogador o tipo
de experiéncia que ele quer passar. &
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HITMAN GO: DEFINITIVE EDITION

DO SMARTPHONE PARA O PS4

Jogo remove alguns dos elementos que fazem a franquia Hitman famosa, mas mantém a sua esséncia, 0 espirito
desafiador: a conversao é quase que perfeita, a estética é belissima, mas a cdmera as vezes atrapalha um pouco

eja sincero, vocé ja comecou a ler
esta analise com um pé atras, nao
é mesmo? Um jogo mobile sendo
langado para consoles? Sera que isso vai
dar certo? Sim, amigo. E muito! A franquia
encabecada pelo famoso Agente 47 sempre
teve como elemento principal a solucao de
um problema por diferentes métodos e isso
nao é diferente em Hitman GO, apesar de
ele se apresentar de uma maneira diferen-
te do que estamos acostumados.
A visdo em terceira pessoa da lugar a
um tabuleiro, com pecas equivalentes ao
protagonista, objetos com os quais se pode
interagir, obstaculos e o objetivo. Este
ultimo pode variar entre uma linha de che-
gada e um alvo a ser eliminado. O que nao
significa simplificacao, e sim abstracao.
Cada fase trata-se de um intricado
quebra-cabeca, de um jogo de esconde-es-
conde, de uma analise entre a posicdo do
personagem e a do inimigo. E quase como
um tabuleiro de xadrez, mas com novas
pecas que sao adicionadas a cada fase
progredida. No geral, ha trés objetivos:
chegue ao alvo, colete a maleta e um
objetivo adicional que pode variar de néo
eliminar todos os oponentes ou elimina-los
completamente.
E ai que entra a graca da coisa: vocé

comeca com um arsenal de ferramentas se-

veramente limitado, como se o jogo desse
a vocé apenas o essencial para entender
seu nulcleo, o que tem de ser feito. Com
um total de seis tabuleiros, cada um deles
adiciona duas ou mais ferramentas ou
obstaculos que instigam vocé a resolvé-los
sO para ver o gue vem a seguir.

Primeiro adquirimos uma pedra, com a
qual podiamos chamar a atencao dos ini-

» Lucas Moura

migos para um dos quadrados do tabuleiro.
Apds isso, se esconder em um arbusto ou
uma planta era uma estratégia viavel para
avancar. No mesmo ritmo, o jogo coloca
inimigos que se movimentam, franco-ati-
radores que bloqueiam certos caminhos do
mapa, locais com mais de um andar. E um
constante ritmo de auto-aprendizado.

CONVERSAO DE PRIMEIRA NO PS4
Cada mapa é feito na medida certa para
que nao seja longo demais a ponto de
frustrar. Tampouco curto demais para que
o jogador pense que chegou a hora da
moleza e que a préxima area ou tabuleiro
nao va trazer alguma carta na manga para
pega-lo de surpresa e fazer todo o plano
que ja tinha em mente ir por agua abaixo.
Outro grande apoio para evitar uma
possivel desmotivacdo caso o plano de fato
falhe esta na impressionante conversao
que a Square Enix Montreal fez para o
PS4, usada para esta analise. As fases sao
convidativas, trazem uma estética simples
sem esconder as informacdes essenciais, a
jluminacéo é impressionante e o5 tempos

Nao & apenas um port: é
uma migragao brilhante
dos mobiles para o PS4

de carregamento sao minusculos. Errou
uma fase? E s6 apertar um botio e em me-
nos de cinco segundos voceé ja esta de volta
e pronto para outra tentativa.

Existe, porém, um problema na conver-
sao: o controle da camera. Em momentos
de maior “tensao”, como por exemplo
estar proximo do alvo, o jogo toma o con-
trole do jogador e altera para uma visao
de “acao”, o que nos deixou sem senso de
direcao e fez com que alguns movimentos
falhassem a missao. Em comparacao ao
brilhantismo de todo resto, sinceramente é
um mero detalhe.

Hitman GO: Definitive Edition nao apenas
prova que é digno do nome da franquia,
mas é uma lembranca de que jogos para
smartphones nao devem ser sempre rotula-
dos como simples passatempos para serem
jogados na fila do supermercado ou no
6nibus. Quando o casamento entre a am-
bientacdo, mecanicas e fases inteligentes
atinge um equilibrio quase que perfeito,
nao & mérito da plataforma, é mérito do
desenvolvedor. E de fato a versao definiti-
va de um jogo que ensina sem punir, que
entrega contelido de qualidade sem perder
a visao da franquia: a de que para todo
problema existe mais de uma solucio. @

Plataformas:
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Editora:
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FOUL PLAY

A VIDA E UM GRANDE TEATRO

Nada como um bom espetaculo, nao &? Pois € isso que este projeto oferece: € um jogo/pega que tem como maior
foco eletrizar a plateia enquanto detona inimigos e anima as coisas no palco. Voce vai se sentir um Shakespeare!

esta aventura, o jogador calca os
N sapatos de Baron Dashforth, um ca-

cador de monstros profissional que
deve investigar apari¢ées demoniacas na
década de 1920, junto de seu fiel parceiro
Scampwick. O jogo se passa em um teatro,
onde o personagem encena a sua histéria
real atraves de muita pancadaria e muito
bom humor.

Apesar do clima descontraido e estilo-
s0, as poucas explicacdes narrativas e o
desenvolvimento pobre de personagens
acabam ferindo o potencial de Foul Play
em apresentar um grande enredo, algo
importantissimo em uma peca de teatro.

No entanto, os viciados e curiosos por
boas historias podem acessar mais informa-
cbes no diario de Dashforth (acessado pelo
menu de pausa) para entender um pouco
mais sobre o que esta acontecendo em
cima do palco.

UMVISUAL MATADOR
Independente do deslize na trama, o time
do estddio indie britanico Mediatonic
claramente esteve focado nos dois grandes
trunfos de Foul Play: o visual e a jogabi-
lidade. O primeiro é o que dita o tom do
jogo: os cenarios sdo estimulantes e na
maior parte do tempo se transformam,
seja por engenhocas estruturais do teatro
ou por influéncias sobrenaturais. E interes-
sante a mistura constante entre o real e a
encenacdo, que acaba por adicionar muito
a experiéncia do game.

A quarta parede é quebrada diversas
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Vocé nunca mais vera um teatro do mesmo jeito...

vezes e grande parte do humor também &
feito a partir de pequenos detalhes visuais:
nao é estranho ver alguém da producéo se
meter sem querer em uma cena ou rir das
simples fantasias vestidas pelos atores que
estdo no palco.

A jogabilidade também € destaque. Como
esperado de um brawler, o progresso em
Foul Play é alcancado através da derrota
de multiplos inimigos em seu caminho.
Porém, o jogo possui uma mecanica inte-
ressante: Dashforth e seu parceiro nao pos-
suem pontos de vida, mas trabalham com
um sistema de audiéncia. Quanto maior
o nimero de inimigos atingidos, maior a
reacao da plateia que pode ir a loucura se
o jogador se dedicar a combos furiosos.

THE F ETHAN

1

» Bruno Capozzi
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Levar golpes desconta deste placar e pode
fazer com que a fase falhe caso a alegria
do publico chegar a zero.

Mesmo com este sistema interessante, o
combate em Foul Play pode ficar repetiti-
vo rapidamente. Reprises sao naturais no
mundo do teatro e esse beat’em up nao
é excessdo: os golpes ficardo manjados
apos algum tempo e isso pode deixar a
experiéncia um pouco monotona para os
amantes de variedade. Para afastar este
problema, os desenvolvolvedores incluiram
desafios especificos para cada fase. Varian-
do entre atacar inimigos em certa ordem,
gerar combos esmagadores ou néo ser
atingido por adversarios, esses challenges
demandam algo diferente dos jogadores e
variam a jogatina.

Foul Play nao atinge todo seu potencial
mas &, de fato, um jogo extremamente
divertido. Com opcdes de multiplayer tanto
online como no sofa de casa, essa € uma
peca rara que vai deixar muitos fas presos
nas cadeiras da plateia. @
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RED RISK

» Makson Lima

PENSA POUCO E BATE MUITO

Game brasileiro feito por uma produtora gaucha coloca vocé e mais dois amigos em uma arena com ondas e
ondas de inimigos horrendos para enfrentar: ndo precisa pensar muito, 0 negocio aqui é sé sobreviver atacando

produtora gatcha Microblast Games
ja é velha conhecida dos jogadores
de PC — meu preferido deles, até o

momento, era o terror em primeira pessoa
Overcast. Digo isso porque Red Risk, o novo
lancamento desse altamente promissor
estddio independente, tomou seu posto.
A mistura de visdo isométrica, proposta
arcade, trilha sonora pesada e monstros
horrorosos de Red Risk funcionou perfei-
tamente, abrindo uma verdadeira janela
para o passado. Loaded, saudades...

E a coisa é direta e reta: Red Risk é a
arena onde a carnificina tomara forma.
Aintroducao implica algo de elaborado
na trama, mas esse nao é o foco. Engra-
vatados assistirao suas partidas, mas o
clima de O Albergue meio que para por ai.
Escolher um dos trés personagens jogaveis
ja o coloca no centro da agdo que, mesmo
na dificuldade mais basica, fara vocé suar
pelos dedos.

Escolha seu lado: Jason é o combatente
corporal — com seu machado, o confron-
to fica mais préximo, cara a cara com
0s monstros que, por consequéncia, &
também o mais resistente; Elise faz uso
de duas pistolas para manter os inimigos a
distancia, pois, apesar de rapida, é tam-
bém a mais fragil; e Walter, o sniper, mais
estratégico, porém dificil de dominar.

Red Risk coloca o jogador (e mais outros
dois amigos — e fica aqui a recomendacao
para encara-lo acompanhado) contra 10
ondas de inimigos sequenciais. Sobreviver
significa vencer o campeonato, faturan-
do pontos para habilitar novas arenas
— ao todo sao 7, bem diferentes umas
das outras. Vencer uma horda concede

DAMAGE 55
RANGE 25

RELOAD

WALTER MRES ABULLET
CAUSING DANAGE I & LINE

ao competidor um ponto de crédito, e
gasta-lo com sabedoria faz toda diferenga.
Localizado ao centro da arena, ha o local
especifico para fazer uso do crédito, seja
consertando seu armamento, aumentando
sua vida ou saciando inusitadas necessida-
des fisiologicas.

THRASH METAL NO SOM

Red Risk é bem consistente. Seus graficos
conversam com a proposta e a trilha sonora
— thrash metal de primeira! — incentiva

a matanca de monstros horriveis, indo

de zumbis cobertos de sangue a aranhas

e vermes gigantes. No entanto, poderia
haver mais variedade dessas criaturas

0 visual é impactante e o metal
nos speakers reforga o clima!

INFECTED KILLED

26

TIME SURVIVED
139 SECONDE

TOURNAMENTS WM
0

entre as arenas ou até mesmo na ordem

de surgimento das hordas. Os controles
seguem a ideia de hack‘n’slashs convencio-
nais, com tempo delimitado para utilizacao
dos especiais de cada boneco: Jason, por
exemplo, golpeia 360 graus com seu ma-
chado. A quantidade de monstros na tela
pode assustar, dai a necessidade de sempre
utilizar todos os limitados recursos de cada
personagem.

A verdade é que eu ndo estava total-
mente preparado para Red Risk: os velhos
tempos de diversdo descompromissada
com amigos e carnificina gratuita, estilosa,
voltaram por algumas horas. Pode se tornar
enjoativo depois de certo tempo ininter-
rupto, mas é perfeito para revisitacdes
periddicas. E eu ndo pretendo manter as
strippers engaioladas esperando meu retor-
no por muito tempo! @

Plataforma:
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SUPERHOT

PARA JOGAR BEM DEVAGAR

O cenario é branco, quase asseptico, mas, para sobreviver, vocé precisa eliminar quem esté de vermelho: e é
baseado nesse gameplay simplorio, mas viciante, que vocé nao vai conseguir se afastar do controle até acabar...

1

» Rafael Barbosa
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uperHot € um titulo como poucos.

0 seu comeco é simples e quase

despretensioso, quando um amigo nos
chama em um chat s para apresentar um
game que ele descobriu recentemente e
que nao consegue parar de jogar. Quando
damos uma chance a indicacao, descobri-
mos um jogo de fases curtas, com mortes e
recomecos igualmente rapidos, o que con-
diz com sua ideia aparentemente simples.

As fases sdo curtas e construidas como

pequenas arenas que estdo sempre mudan-
do, entdo, se um estagio nos coloca em um
metro, o outro nos deixara no alto de um
prédio, e assim por diante. Mas os cenarios
e 05 objetos sao todos brancos e de apa-
réncia estéril, sendo que as Unicas cores
que se destacam nestes ambientes sao o
negro das armas e os inimigos, que séo
apresentados como criaturas vermelhas,
que parecem ser feitas de vidro.

Assim que vocé entra em uma dessas
fases, a acao comeca e a Unica regra &
matar todos os inimigos sem ser ferido, o
que poderia ser simplorio e até chato se
nao fosse um fator absolutamente genial e
que muda toda a dindmica das partidas: o
tempo s6 avanca se vocé se mover. A prin-
cipio tudo acontece em camera lenta, com
movimentos tao vagarosos que vocé mal vé
0s inimigos se mexendo, mas quanto mais
rapido vocé se mexe, mais depressa o mun-
do a sua volta também se movimenta.

LIVRE PARA AGIR COMO QUISER

O game vira um grande jogo de estratégia
no qual precisamos pensar onde cada acao
vai nos levar, ja que um passo em falso ou
um movimentao ligeiramente mais rapido
pode nos deixar a mercé do inimigo. Néo
existem rotas prontas e o jogo nos deixa
livres para lidar com cada situacao baseado

Ideias simples conseguem
prender o jogador de maneira
inteligente, como em SuperHot

nas opcdes que temos a mao e é simples-
mente lindo quando tudo da certo, pois as
cenas que nossos movimentos geram sao de
uma plasticidade que parece ter saido de
um excelente filme de acao.

Nao ha nada melhor que atirar um objeto
em um inimigo s6 para pegar a arma que
ele deixou cair e dar cabo do rival, vendo
seus pedacos se desmanchando no chao
enquanto lentamente nos viramos para
acabar com o proximo inimigo.

Quando vocé percebe, ficou tdo empol-
gado com o que acabou de passar que ja
esta pulando para a préxima fase. E o mais
interessante € que SuperHot nao apenas
sabe que é viciante e divertido, como usa
justamente isso para compor sua narrativa.
Gradativamente, o game comeca a mostrar
que sua historia é mais do que “apenas
matar caras vermelhos”, como o proprio
protagonista do game diz em um momento.

Confesso que eu nao conseguia tirar mi-
nhas maos do controle e, quando o fazia,

o jogo tirava sarro de mim, perguntando
“quem esta realmente no controle”. Uma
estratégia corajosa, que poderia facilmen-
te dar errado se nao fosse bem empregada.
£ muito divertido e criativo. @

Plataformas:
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Estudio:
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Lancamento:
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PESADELO - REGRESSAO

PUTZ! A LOIRA DO BANHEIRO!

Anos ap0s 0 sucesso de Pesadelo - O Inicio, a produtora paulistana Skyjaz aprimora sua criagao e nos apresenta
aquele que ja pode tranquilamente ser considerado como 0 mais ambicioso jogo de terror brasileiro da atualidade

Brasil tem se destacado mais e mais

na industria de videogames e 2015

foi particularmente bom por aqui,
com maravilhas totalmente pt-br do nivel
de Odallus e Chroma Squad. E o terror
foi igualmente responsivo: The Guilt and
the Shadow e A Lenda do Cabeca de Cuia
foram eximios exemplares desta nova sofra
de pesadelos folcloricos e muito pessoais
oriundos de nosso pais. Agora, 2016 parece
seguir o mesmissimo caminho.

Tudo comegou em 2012, quando a in-
ternet foi surpreendida com um dos mais
exponenciais jogos de horror dos Ultimos
anos, Slender: The Eight Pages. O sucesso
do freemium altamente macabro, enquan-
to simples em proposta e de facil acesso,
foi enorme e titulos semelhantes surgiram
dai. Um deles foi Pesadelo — O Inicio, obra
do programador paulistano Jasiel Macedo.
0 jogo foi muito bem recebido e, anos
depois, sua evolucdo técnica e conceitual
tomaria forma em Pesadelo — Regressdo.

Agora como criacao da Skyjaz Games,
composta por Jasiel, pelo compositor
e game designer Stefano Maglovsky e o
modelador Jefferson Macedo, Regressdo é
ambicioso retrato de seu tempo, afinal de
contas, vivemos a era mais prospera para
jogos de terror desde muito, muito tempo.

Regressao nos apresenta Alex, um sujeito
visivelmente problematico. Apos desper-
tar de um pesadelo, ndo ha muito espaco
para recuperacdo — e o que diabos é
aquele laboratério? O sujeito vive parede
com parede a um cemitério, e explora-lo
parece a melhor ideia. A principio, nada
efetivamente faz sentido, mas juntar as
pecas espalhadas pelos cenarios — e estes

Mas que inferno de labo-
ratorio é esse, afinal?

s8- GGW

sao bem variados e inspirados na realidade
brasileira, com eucaliptais e até colégios
publicos decrépitos — da vasao a algo
complexo e cheio de nuancas, algo nao
tao recorrente a tantos jogos de terror
recentes. Regressao explora cultura e fol-
clore tipicamente brasileiros para entregar
sua macabra histdria, portanto nao se
surpreenda ao se deparar com Literatura
de Cordel, com a Mula Sem Cabeca ou até
mesmo com algo mais elaborado por tras
da lenda urbana da Loira do Banheiro.

SHOW DO UNREAL ENGINE 4

Os graficos de Regressdo, talhados em Un-
real 4, impressionam: o nivel de detalhes
depositado aqui é, definitivamente, acima
da média. O trabalho de texturizacdo aju-
da na criacao do clima macabro do jogo.
Os modelos tridimencionais das criaturas &
inspirado, por mais que alguns destoem do
todo, como as malditas plantas carnivoras.

» Makson Lima

Nos controles, entretanto, nada de
muito original aqui: numa perspectiva em
primeira pessoa, colecionamos diversos
itens espalhados pelo cenario e, dentro do
conceito de protagonista indefeso, deve-
mos resolver quebra-cabecas enquanto,
furtivamente, lidamos com as criaturas
putrefatas espalhadas estrategicamente.

Alguns pontos merecem mencao, no
entanto: Regressdo se beneficia de seu
proprio terror com salvamento manual e
contado, além de Alex ser capaz de apa-
nhar determinado item apenas quando nele
vé utilidade. A dificuldade é alta e o jogo
¢ bastante escuro, mas considero tal fator
estimulante, afinal, ha muitas formas de
lidar com as trevas.

Pesadelo — Regressdo pavimenta uma
bela (e macabra) estrada para o terror
brasileiro nos anos vindouros. Enquanto ha
muito potencial a ser explorado por aqui,
ha também muito preconceito por parte do
publico para com esse mesmo terror, seja
la em qual midia for. Mas ha indicios de
mudanca e melhora. Parabéns a Skyjaz por
trilhar esse caminho. @

Plataforma:
PC

Estudio:
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Editora:
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Lancamento:
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UNRAVEL

SINGELO, SIMPLES, TOCANTE

As aventuras de um rolo de |a vermelha que cai de um cesto nao soa exatamente como um enredo empolgante.
Mas, ndo se iluda: além de belissimo, esse € um jogo que levara vocé as lagrimas com uma historia emocionante!

1

» Rafael Barbosa

=

Ly
i
1d

m um belo dia de primavera, uma

doce senhora senta-se em sua cadei-

ra e relembra seu passado, olhando
para algumas de suas fotos antigas, recor-
dando os momentos especiais retratados
nelas. Apos este momento de nostalgia,
a velhinha pega sua cesta de |3 e sobe as
escadas em direcao ao seu quarto, mas,
distraida, néo percebe que um pequeno
rolo de & vermelha cai do cesto, transfor-
mando-se em uma inocente e cativante
criaturinha chamada Yarny, que passa a
andar pela casa movido pela curiosidade de
quem vé o mundo pela primeira vez.

Mas o pequeno nao se contenta em
apenas olhar e, ao apreciar determinados
retratos, ele se transporta para as memo-
rias contidas neles, desbravando um novo
“mundo” a cada lembranca visitada. Os
ambientes encontrados pelo pequeno sao
encantadores, quase sempre retratando
a natureza, como florestas e montanhas.
Embora alguns pontos parecam meio em-
bacados — afinal, quem consegue lembrar
de todos os detalhes de uma memoria? —,
a beleza e os detalhes selvagens daqueles
ambientes, como o movimento das arvores
e os animais que aparecem aqui e ali, nun-
ca deixa de encantar nosso heroi.

Mas esses mundos também escondem

diversos perigos, afinal, para alguém tao
pequeno e fragil quanto um novelo de 13,
até mesmo um vendo forte se torna um
grande obstaculo.

Porém, esses desafios nunca oferecem
grandes dificuldades ao pequeno boneco,
que além de sua inteligéncia pode usar a
la de seu proprio corpo para lacar objetos,
escalar lugares altos, fazer pequenas
trampolins e outros truques, que séo mais
do que suficiente para resolver qualquer
problema.

ENVELHECENDO A CADA DIA

Na verdade, o maior e mais interessante
desafio de Yarny esta em seu proprio corpo,
pois assim como estamos constantemente
envelhecendo (e morrendo) a cada segundo
de nossas vidas, o pequeno também deixa
um pouco da sua la a cada passo e, ao es-
tar constantemente se desmontando, ele
obrigado a pensar bem em como usar suas
habilidades e a sempre procurar pedacos
de la que o reabastecam.

Mas a aventura deste pequenino ser
vermelho nao esta ligada aos perigos que
enfrenta e sim as descobertas. Enquanto
segue em sua jornada, ele passa a conhe-
cer cada vez mais sobre a mulher que viu
apenas uma vez em sua breve existéncia,

-
]

mas que se torna cada vez mais familiar
a cada memoria visitada, cada caminho
percorrido e desafio superado.

Quanto mais a conhece e compartilha
dos momentos que marcaram a vida dela —
como as viagens com os pais, seus amores,
perdas e principalmente sua paixao pela
natureza —, mais a criaturinha se afeicoa
a ela, compreendendo que sao os pe-
quenos momentos que marcam a vida de
uma pessoa e fazem com que esta tenha
significado.

E assim, como as estacGes do ano que
conheceu em sua breve aventura, Yarny
entende que tudo tem um comeco e um
fim, mas que toda vida pode ser reno-
vada no coracéo das pessoas com quem
compartilhamos nossa propria jornada pelo
mundo. Pode preparar o lenco... ]

Plataformas:

PC, PS4, XO

Estudio:

Coldwood Interactive
Editora:

EA

Lancamento:
Fevereiro /2016

gameworld com.br = 69



SEBASTIEN LOEB RALLY EVO

E E AQUELE RALLY ITALIANO

Estudio Milestone, da Itélia, tenta alcangar a linha de chegada dos games de rally para a atual geragao, mas erra
em muitas curvas: apesar do modo carreira robusto, a |.A. € inconsistente e os carros sao muito parecidos entre si

ally é como uma viagem ao desco-

nhecido: retas e curvas que apare-

cem a frente, onde a agilidade e
destreza sao tdo importantes quanto ter a
noc¢ao de quando e como arriscar acelerar
um pouco mais. Sébastien Loeb Rally EVO
passa um pouco dessa adrenalina, mas para
um publico mais abrangente.

Antes de mais nada, é importante sa-
lientar que nao se trata de um simulador
nem sequer de um semissimulador, como
Dirt Rally: na verdade, & um jogo quase
que unicamente arcade. Isso traz benefi-
cios e maleficios a muitas das mecanicas
que envolvem o equilibrio entre desafio e
diversdo, a comecar pelo fato de que ele
vomita tanta informacao detalhada nos
primeiros 15 minutos que chega a ser dificil
acompanhar. Aprenda a alterar a suspensao
do seu carro, agora teste-o de tal forma,
escolha como vocé prefere pilotar... Uma
aproximacdo mais calma e espacada aten-
deria melhor a proposta da Milestone.

Agora, quando o assunto é conteldo, pelo
menos do ponto de vista estético, nao ha
reclamagdes. Um modo carreira extrema-
mente robusto, com eventos que vao de
Rallycross até eliminacao por tempo e a
tradicional corrida contra o tempo em um
terreno acidentado.

Ha uma sensacao de progressao, pois
vocé comeca com um carro simples, mas
que rapidamente sobe no rank mundial,

e passa a descobrir pistas esteticamente
variadas e desafiadoras. Novamente, é
um pacote atraente aos olhos de quem o

» Lucas Moura

vé pela primeira vez, mas que comeca a
apresentar rachaduras quando as camadas
sao estudadas e compreendidas.

Claro que, como quase em todo jogo
de corrida, ainda existe aquele pequeno
grind. Quer o melhor carro? Entao boa
sorte para ficar em primeiro lugar na maior
parte das corridas — o que, infelizmente,
as vezes chega a ser facil demais por conta
da inconsisténcia da inteligéncia artificial.

OUVENCETUDO OU VAI SOFRER
Apesar de divididos em quatro catego-
rias, os oponentes mais parecem que vao
do “mais lento de todos” na dificuldade
média para “uma maquina superveloz” na
dificuldade alta. Nao ha meio termo: ou
vocé vencera todas as corridas ou ira penar
muito para chegar em primeiro lugar.

Fora o modo carreira, vocé também pode
acompanhar os passos de Sébastien Loeb
no caminho para o sucesso, com pistas que

Ainteligéncia artificial
se mostra muito inconsis-
tente durante as corridas

— e

el

ele correu recriadas e com alguns bénus
a mais. Porém, os mesmos problemas do
modo carreira surgiram: ou vocé se torna
o proprio Sébastien Loeb para vencé-las
ou nao tera um pingo de dificuldade para
alcancar a tdo sonhada medalha de ouro.

Por abracar demais esse lado mais “sim-
plorio” das coisas, o game revela outro
grande problema para quem tem o minimo
de experiéncia em jogos de corrida: o con-
trole dos carros nao se diferencia muito.
Independentemente da tracgo, sentiamos
que dirigiamos o mesmo carro do comeco
ao fim. Amaior diferenca estava no medi-
dor de velocidade e no tempo final. Isso se-
ria até mesmo compreensivel em um game
como Need for Speed, mas em um de rally
o minimo de variedade e de uma camada
adicional de desafio é necessaria. De que
importa chegar as vezes em primeiro lugar,
liberar o tao desejado carro e ver que ele
nao difere em nada do anterior?

A Milestone acerta em criar belissimas
pistas e um modo carreira que impulsiona o
jogador a conhecer mais sobre esse mundo.
Por outro lado, deixa a desejar em tantas
areas que apenas & possivel recomendar
Sébastien Loeb Rally EVO para aqueles que
querem uma primeira experiéncia. Para
todos os outros, € melhor ver na TV. L]
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AQUATIC ADVENTURE OF THE LAST HUMAN

» Makson Lima

METROIDVANIA DO OCEANO

Fas de Metroidvania, atentem para esta belezinha vinda diretamente dos mares gélidos da Suécia, que além de
surpreendente, ainda tem espaco para nuangas inegaveis de Shadow of the Colossus aqui e acola deste jogo

HENDONS ©

1] HARPOON

he Aquatic Adventure of the Last
THuman pode parecer nome de filme

do Wes Anderson e, para ser sincero,
é possivel criar associacdes a obra excén-
trica e Unica desse diretor. O visual em
pixel art é colorido e rico suficiente para
tal, mas paramos por ai. O teor sci-fi de
fim do mundo esta bem mais para uma cria
bizarra entre Metroid e Bioshock.

Explico: algumas centenas de anos no
futuro, a populacéo em nosso planeta
sera dizimada. Ou a maior parte dela.

Vida marinha domina a superficie da Terra
e os humanos restantes se adaptam a

tal realidade, numa espécie de Rapture
enfiada goela abaixo. Mas mesmo esta nova
realidade cessa por problemas cientificos e
tecnoldgicos e cabe a vocé, o Unico tripu-
lante de um (a principio) insignificante sub-
marino, juntar todas as pecas holograficas
e entender o que diabos aconteceu por ali.
Estamos mesmo nos controles do ultimo ser
humano da Terra?

Mas, para ser muito sincero, a histéria
ndo é o foco em The Aquatic Adventure of
the Last Human. Ha explicacdes para o que
houve e o que ha por ali, mas é perfeita-
mente possivel aproveitar a aventura sem
se preocupar em coleta-las. Assim como
nos jogos citados, comecamos nossa busca

desprovidos de qualquer capacidade além
da navegacao em si. E o jogo consegue, de
forma brilhante, transmitir sensacoes de
isolamento e insignificancia com apenas
alguns minutos nos controles do submari-
no. A imensidao do pedacinho de oceano
explorado é palpavel, para o bem e para

o mal, afinal de contas, monotonia advem
do vagar a esmo por esses belos distritos
subaquaticos formados por pixels.

O MAR NAO TA PRA PEIXE

Nao ha muito o que combater ao desbra-
var esse mar — grande parte dos peixes e
aguas-vivas que compdem os riquissimos
cenarios s&o inofensivos. Para compensar
essa melancolia da solidao, o aspecto Sha-
dow of the Colossus de ser do jogo toma
forma: sdo varios chefdes de area. E eles
sao gigantescos, dificeis e divertidissimos
de serem enfrentados.

Mas algo de muito errado aconteceu
nessa nova realidade, pois mexilhGes gi-
gantes, gangues de tubardes enfurecidos e
arraias quilométricas nao querem qualquer
submarino vagando por seus dominios. Os
novos poderes adquiridos, decorrentes da
exploracao — o eficiente arpao, a serrano
melhor estilo narval, os torpedos, as me-
lhorias na carapaca e os jatos propulsores

— sdo indispensaveis pra ter alguma chance
contra esses monstros dos mares.

No entanto, como nas cantigas de qual-
quer bucaneiro, ha problemas: néo raros
foram os slowdowns em momentos decisi-
vos de batalhas mais fervorosas, resultando
em mortes frustrantes. Os checkpoints sdo
um tanto quebrados e, por vezes, precisei
reiniciar o jogo para poder acionar alguma
capacidade do submarino novamente. E o
mapa nao é dos melhores — algo mais deta-
lhado seria legal. Talvez o projeto como
um todo tenha sido ambicioso demais para
o pequeno time de desenvolvimento.

Ademais, temos aqui um belo exemplar
do altamente prolifero e ja consagrado
subgénero do Metroidvania. Fas do classico
sci-fi da Nintendo, de Symphony of the
Night ou dos mais recentes Guacamelee e
Axiom Verge, ndo deixem essa pérola fora
do radar, ou melhor, do periscopio.

Plataforma:
PC
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PLANTS VS. ZOMBIES: GW2

OS ZUMBIS ESTAO DE VOLTA

Com o mesmo visual belissimo de antes, 0 jogo agora fica mais aberto e permite que vocé explore mais suas

habilidades no singleplayer antes de se arriscar nos embate online para valer

» Demeétrio Yalente

e nao fossem as novas classes e
Sum novo modo com suporte para

24 jogadores simultaneos, a gente
sinceramente nao encontraria qualquer
diferenca em relacao ao primeiro Garden
Warfare — ou GW1, como é conhecido
pelos jogadores. O gameplay é idéntico,
o design de fases € igual e a direcdo de
arte nao mudou em absolutamente nada. E
talvez exatamente por causa disso tudo é
que Plants vs. Zombies: Garden Warfare 2
e tdo legal.

Voltando um pouco no tempo, lembramos
que em 2014 a EA e a PopCap lancaram um
modo online competitivo para PC e conso-
les baseado no jogo que ja havia sido um
tremendo sucesso na platafroma mobile.
Sinceramente, a gente nao estava levando
essa ideia muito a sério, mas o fato é que
0 game conguistou os usuarios de PC e de
consoles nao apenas por conta de seu belis-

Pensar pra qué? A
diversao aqui é meter
bala pra todo lado!

simo visual criado no engine Frostbite, mas
também por seu gameplay viciante.

OK, alguns fas podem argumentar que
GW?2 é uma espécie de TPS (jogo de tiro
em terceira pessoa) diferente do primeiro
titulo, mas o fato € que as similaridades
falam muito mais alto. As diferencas, no
entanto, sao o grande atrativo gue justifica
experimentar este novo game.

SEIS NOVAS CLASSES

Entre as novidades mais marcantes, temas
seis novas classes, uma versao zumbi de
Garden Ops (batizada de Graveyard Ops)
e — o prato principal! — o modo Herbal
Assault, que suporta até 24 jogadores
simultaneos. As novidades nos mapas, nos
modos e nas missdes sao 0s maiores atra-
tivos do jogo, que também caprichou nos
modos singleplayer para satisfazer quem
prefere se divertir sozinho.

0 sistema de progressao ainda continua
meio lento, com apenas um personagem de
cada vez. Funciona bem dentro daquilo a
que se propde, mas ha alguns problemas de
balanceamento aqui e acola que precisam
ser polidos para o futuro. Mas nao da para
ser rigoroso demais com Plants vs. Zombies
nesse sentido, pois a propria proposta da
série é ser bem-humorada, rir de si mesmo
com as piadas toscas, referéncias cinema-
tograficas absurdas (Matrix e Transformers,
por exemplo) e o humor negro do game.

Isso fica mais evidente ao percebermos
o quanto a PopCap investiu na opgao para
singleplayer. No titulo anterior, isso so era
possivel no modo Garden Ops, mas agora
ele esta disponivel em todos os modos
oferecidos.

Garden Warfare 2 também resgata aquele
estildo mais old school de jogar online,
ou seja, sem ficar se preocupando com
estatisticas ou mesmo com os numeros e a

performance de outros jogadores, rankings
etc. E entrar na treta e meter balal O que
pode ser mais divertido do que isso, meu
Deus do céu? @

Plataformas:
PC; PS4 X0

Langamento:
Fevereiro/2016



MARIO & LUIGI: PAPER JAM

E BOWSER EM DOSE DUPLA

A (nada) inusitada mistura das duas franquias de RPG protagonizadas por Mario e seus amigos nao & tao original

quanto poderia ter sido, mas diverte - afinal, séo dois Bowsers num s0 jogo, nao é?1?

esde Super Mario RPG, de SNES,
D acompanho assiduamente as em-
preitadas do bigodudo por um dos

géneros mais consagrados nos videogames.
Paper Mario, de forma bastante distinta
daquilo que fora apresentado pela Square-
soft, continuou tal legado no Nintendo 64 e
Mario & Luigi Superstar Saga saciou a sede
por batalhas em turnos dos fas de RPG nos
portateis, chegando ao GBA em 2003. En-
quanto Paper Mario seguiu caminhos mais
tortuosos (Sticker Star €, essencialmente,
um point’n’click bastante baguncado),
a série Mario & Luigi se manteve consis-
tente, mesmo que, cada vez mais e mais,
repetitiva. Paper Jam propde a juncao de
ambas as franquias num so titulo, balan-
ceando elementos de ambas ao entregar
uma divertida aventura, tao polida quanto
qualquer jogo da Nintendo tende a ser.

Dream Team chegou no ano do Luigi e
presenteou os fas do irméo de Mario ao co-
loca-lo nos holofotes. Talvez por isso Paper
Jam o atribui a posicao corriqueira: a de
covarde assustado. Gosto muito do Luigi
(Superstar Saga o desenvolveu de forma
surpreendente), portanto, me desagrada
vé-lo tratado dessa forma.

CRIATURAS DE PAPEL
Os personagens desta realidade passam
a existir na outra — criaturas de papel
convivem agora com seres tridimensionais.
E isso significa duas Princesas Peach, dois
Mario (mas apenas um Luigi) e, evidente-
mente, dois Bowser. E quem é fa de ambas
as séries (mas, em especial, do preferido
Bowser’s Inside Story), sabe bem o quao
hilario o Rei dos Koopas pode vir a ser.

A trama de Paper Jam consegue espa-
co para satirizar a si mesma — ambas as

» Makson Lima

‘I‘a

Peaches tomam tempo para questionar a
“originalidade de Bowser em sempre que-
rer sequestra-la”. A localizacdo impecavel
(para o inglés, claro) feita pela Treehouse
esta la, o humor esta la, os Shy Guys,
Goombas, Piranhas e Hammer Brothers
também estdo, assim como a trilha sonora
maravilhosa de Yoko Shimomura. Mas falta
algo. Digo isso como fa de Mario, de RPG e
como alguém que acompanhou esses jogos
todos no decorrer dos anos: a formula pre-
cisa de mudancas e isso tange, primordial-
mente, seu sistema de batalha.

O dito jumpman pula, martela, gira, cava
e corre. E seu irmdo também. Assim como

O humor é bem tipico
dos jogos de Mario, mas
fica faltando algo. ..

em iteracdes passadas, Luigi acompanha
Mario e botdes sdo atribuidos a cada heréi.
Agora ha a companhia de Paper Mario e
com ele novas (e nada surpreendentes)
habilidades, como passar por frestas. Ha
muito a ser feito fora da batalha e nunca
antes houve tantos minigames: encontre os
Toads perdidos, corra atras do ladrao Nab-
bit etc. Na batalha, o sistema de turnos se
une ao milenar esquema de apertar botdes
em momentos de defesa e ataque.

Paper Jam é tao polido quanto qualquer
jogo da Nintendo o é. O sorriso em seu ros-
to pode vir a ser comprometido com picos
de dificuldade e a falta de originalidade e
repeticdo de sacadas ja inerentes a ambas
as franquias. @

Plataforma:
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MEGA MAN LEGACY COLLECTION

» Fernando Souza Filho

UM TESOURO HISTORICO PRA FAS

ancado no meio do ano passado la
fora, esta coletanea do Mega Man
chega agora ao Brasil como um

excelente aperitivo para Mighty N° 9, o
famoso “sucessor espiritual” do Mega Man
que chega ainda neste semestre. Aqui te-
mos 6 jogos em 1, uma verdadeira aula de
como fazer uma compilacdo com material
muito antigo respeitando o contexto histo-
rico dos lancamentos originais.

E curioso interagir com o gameplay sim-
plista e aquelas cores brilhantes das eras 8
e 32-bit em um PS4, com TV Full-HD, pois
em alguns momentos parece uma viagem
no tempo. Alias, vocé pode levar mesmo
essa historia de “viagem no tempo” ao
pé da letra, pois a dificuldade insana dos
combates consegue nos irritar igualzinho
como fazia duas décadas atras. Igualzinho
mesmo, caro leitor!

No PS4, no entanto, os controles nao
respondem com aquela rapidez cirdrgica
a qual estamos acostumados nos novos
games. Morremos incontaveis vezes em
nossos testes porque o personagem nao

MICHONNE - EPISODE ONE: INTOO DEEP
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reagia com a mesma velocidade com a qual
apertavamos os botdes.

Os seis jogos inclusos nesta compilacao
valem a pena, cada um com suas caracte-
risticas proprias e limitacées das épocas
que representam. Nao importa se vocé é fa
antigo ou esta conhecendo, pois Mega Man
Legacy Collection é um pequeno tesouro
para os fas da jogatina old school. 5]
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» Makson Lima

A NOVA CARA DE WALKING DEAD

m 2013, a Telltale revolucionou a

narrativa nos videogames com sua

série episodica candnica aos qua-
drinhos de Robert Kirkman, The Walking
Dead. A partir de entdo, tanto a Telltale
quanto The Walking Dead continuaram a
crescer em popularidade, mantendo-se
relevantes para o entretenimento de uma
forma geral. Agora, antecipando a terceira
temporada do acessivel point’n’click de
mortos-vivos, recebemos Michonne, estre-
lado pela iconica personagem da HQ e da
série de TV.

Mantendo a filosofia das temporadas pas-
sadas, a Telltale se guia pelos quadrinhos,
ou seja, fas do seriado nao entenderao
exatamente o que esta se passando. A tra-
ma tem inicio a partir da HQ 126 e vai até
a edicao 139, quando, de fato, Michonne
se distancia do grupo. Para fas dos quadri-
nhos, esses trés episodios sdo obrigatorios.

Em mecanicas, nada de muito novo: sao
tomadas de decisdes bem dificeis, atrela-
das a quick time events intuitivos e explo-
racdo de cenario um tanto quanto rasa.

7. GGW

0 visual segue a linha da HQ: violéncia
extrema, com tracos fortes e expressivos.
A parte bizarra fica por conta de Michonne
nao ser dublada pela atriz que a interpre-
ta no seriado, Danai Gurira, mas sim por
Samira Wiley, de Orange is the New Black.

ATelltale faz Michonne cumprir o papel
outrora de 400 Days, mas... Clementine,
estamos com saudades! @

Plataformas:

Mobiles, PC, PS3, PS4, X360, X0
Estudio:

Telltale

Editora:

Telltale

Lancamento:

Fevereiro/2016



MORTAL KOMBAT XL
UM PACOTAO MUITO SANGRENTO

ortal Kombat XL é a oportunidade
perfeita para vocé finalmente
conhecer o ultimo jogo desta

sangrenta série. Esta edicdo traz todas as
DLCs que foram vendidas separadamente
desde que a versao original do jogo chegou
as prateleiras de todo mundo, o que traz
um gostinho especial a um prato que ja era
muito saboroso.

0 game € uma versao melhorada do que
vimos em Mortal Kombat 9 e Injustice:
Gods Among Us, combinando elementos
desses dois jogos para nos apresentar um
game que é mecanicamente competente e
divertido de se jogar, embora escorregue
um pouco em seu enredo — o que nao quer
dizer muito, ja que mesmo inferior ao
titulo anterior, sua historia ainda € melhor
do que as da maioria dos jogos de luta.

Com mais roupas para cada lutador e
uma nova leva de personagens, a versao
XL adiciona uma boa dose de contetdo
adicional, embora peque por nao lapidar
apropriadamente o que ja existia no jogo
original. O balanceamento dos persona-

» Rafael Barbosa

gens poderia ser melhor e, embora tenha
sido dito que o modo online, estaria mais
estavel, ainda encontrei dificuldades em
algumas oponentes em rede.

XL é a versao definitiva da 10° edicao de
Mortal Kombat, entdo, se vocé gostou do
jogo original, mas néo pode compra-lo,
esta é a hora. Caso contrario, ele ainda
nao é para vocé. @

ORI AND THE BLIND FOREST
A EDICAO DEFINITIVA (MESMO!)

ara comemorar um ano de lancamen-

to de Ori and the Blind Forest (PC,

X360), chega ao Xbox One a Ori and
the Blind Forest: Definitive Edition, que
traz adicionais interessantes como novas
areas (Black Root Burrows e Lost Grove),
mecanicas diferenciadas, artworks inéditas
e uma nova expansdo. Além disso, esta
versao para Xbox One adiciona um nivel de
dificuldade bem ameno, para quem prefere
curtir um pouco mais a histéria emocionan-
te e as ilustracdes belissimas que o game
apresenta. O jogo ja era excelente na
versdo original, mas o estudio indie ame-
ricano Moon ouviu as reclamacdes dos fas,
eliminou os bugs, incluiu diversos bénus e
entregou uma experiéncia irretocavel.

Até o tao pedido sistema de viagens

rapidas foi implementado nesta verséo
e as novas areas incluidas servem para
explicar a prigem de Naru, a mae adotiva
de Ori. Para fechar com chave de ouro, os
extras incluem ainda uma série de videos
mostrando os bastidores do desenvolvi-
mento do game, inclusive com o primeiro

prototipo do protagonista, que inicialmen-
te iria se chamar Sein.

A histéria também € bonita: Ori é o
espirito guardido de uma floresta que esta
morrendo. Vocé precisa resolver puzzles e
explorar o lugar para escapar das garras de
Kuro, a coruja maligna. Devo confessar que
desde Valiant Hearts: The Great War eu
ndo sentia esse nd na garganta... %]

Plataformas:

PC, P54, X0

Estudio:

MetherRealm, High Voltage
Editora:

Warner

Lancamento:

Fevereiro /2016

» Fernando Souza Filho

Plataformas:
PC, XO
Estudio:

Moon

Editora:
Microsoft
Lancamentos:
Margo /2016
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DRAGON’S DOGMA: DARK ARISEN

» Demeétrio Valente

ESTA ATE MELHOR DO QUE ANTES

a se passaram quatro anos do lan-

camento do jogo principal para a

geracdo passada de consoles (PS3/
X360) e somente agora temos a versao
para PC. No entanto, a primeira impresséo
€ que se trata de um titulo novo. De fato,
se néo tivéssemos jogado Dragon’s Dogma
em 2012 no X360, terfamos certeza que se
tratava de um game novinho em folha.

O estildo RPG com mecanicas de combate
a la Monster Hunter continuam 13, intoca-
veis, mas agora temos novas habilidades,
novos inimigos e aquele final parece ainda
mais ridiculamente dificil do que antes. O
mais marcante, porém, € que os graficos
receberam um banho tecnoldgico e ficaram
belissimos no PC.

Logico que aqui vale ressaltar que os
requisitos minimos do sistema que o game
informa sdo “minimos” mesmo: o encarte
garante que 8 GB de RAM sao suficientes,
mas nossa sugestdo é roda-lo com 16 GB de
RAM no Windows 10.

Poderiamos enumerar pelo menos uns 10
outros RPGs com um enredo mais consis-

RESIDENT EVIL ORIGINS COLLECTION

tente do que o de Dragon’s Dogma: Dark
Arisen, mas € o conjunto da coisa que fun-
ciona aqui tdo bem: gameplay agil, cena-
rios lindos, inimigos irritantemente dificeis
(e nem sempre essa pode ser considerada
uma qualidade positiva) e diversas novi-
dades acrescentadas para tornar a versao
para PC realmente distinta. O resultado &
muito satisfatério. @

Plataforma:
PC, PS3, X360
Estudio:
Capcom
Editora:
Capcom
amento:
Janeiro /2016 (PC)

» Fernando Souza Filho

2x1 DO JEITO QUE A GENTE GOSTA

nunciada cerca de um ano atras,
essa versdao em caixinha apresenta
dois games curiosos para en-

tender a historia da série: Resident Evil
Zero e Resident Evil HD. O primeiro foi
lancado em 2002 para GameCube (ainda
que inicialmente a intencéo era lanca-lo
apenas para o Nintendo 64), relancado em
2008 para Wii e chega agora com toda a
alta definicao da nova geracao de consoles
(testamos esta versdo no Xbox One). Ja o
segundo titulo da minicoleténea € a versao
em HD onde tudo comecou.

Basicamente, ambas edicdes receberam
tecnologia de alta definicao, suporte a
widescreen em 1080p (que obviamente nao
havia na versdo original), audio remasteri-
zado para 5.1 Surround Sound e adaptacao
para os controles atuais dos consoles PS4 e
X0. De forma geral, as mecanicas originais
nao foram muito alteradas, mantendo todo
o climao inicial do game — para o bem ou
para o mal! Funciona muito melhor como
retrospectiva historica, pois essa fase nun-
ca foi uma das melhores da série.

76- GGW

E légico que vale a pena revisitar os dois
jogos com tantos atrativos extras que eles
oferecem nas novas versdes, mas essa &
uma recomendacdo que a gente da sem
medo de errar para quem é fa de carteiri-
nha da série. Para quem até hoje so gostou
de Resident Evil 2, por exemplo, sugerimos
manter a mente aberta ao experimentar
essas novas versoes. @

Plataformas:
PC, PS4, XO
Eih.ll‘.ﬁ(l.
Capcom
Editora:
Capcom
amento:
Janeiro/2016



DESAFIOS IMPOSSIVEIS: CHUQ NOIA oo coue o

omo fa confesso dos Irmaos Piologo e do lendario canal

Partoba no YouTube, € logico que me deliciei com as “pa-

pagaiadas” do personagem Chuq Néia. O humor escrachado COM ELE MESMO. PEDE IMPAR,
dos videos se encaixa perfeitamente na proposta do game. Esse E SEMPRE GANHA!
projeto é fruto de uma parceria dos Irmao Piologo com o estudio e
galicho Izyplay e com a publisher Hoplon, que juntos ja haviam
feito o game para PC Apocalipse — Acabou a Putaria. Agora, temos
Chuck Ndia com 10 desafios distintos e um modo chamado Endless
que, como o nome sugere, “nao tem fim” (ele recebe updates
automaticos via internet). Da para publicar ranking no Facebook
e, apesar de ser um game gratuito, ha uma versdo paga que nao
tem propaganda e libera todos os desafios automaticamente. A
dublagem original dos Irmaos Piologo mantém aquelas gargalhadas
histridnicas que sdo marca registrada da dupla, o que torna as pia-
das estlpidas ainda mais engracadas. Simplesmente imperdivel!

CHUQ NOJA JOGA PAR OU.IMPAR

Plataformas: Android, i0S | Editoras: Hoplon, Izyplay | Lancamento: Marco /2016

DDTANK MOBILE OFICIAL » Fernando Souza Filho

E sse interessante projeto do estidio chinés Proficient City ja

tem mais de 300 milhGes de jogadores registrados ao redor do
mundo e agora ganhou sua versdo em portugués para Android.
DDTank € um port mobile muito eficiente, no qual vocé precisa de

muita técnica e habilidade com os dedos para vencer cada batalha. thﬁ"—m- L o
Velocidade do vento, intensidade e angulo tém que ser levados em : ;.,_' -~
consideracéo na hora da acdo, assim como a possibilidade de fazer o~ ‘ r

uso de ataques especiais. Vocé pode disparar multiplos projéteis ao v /
mesmo tempo ou apelar e usar armas que vao de poderosos desen- ‘ '

tupidores de pia a canhdes historicos e até raios laser. O enredo é
aquele classico: os nefastos Gulus chegaram apavorando e roubaram
todos os tesouros do Reino de uma vez s6. Tem que recuperar os
tesouros e acabar com os inimigos. Os brasileiros tém a disposicdo
roupas e acessorios com temas em verde e amarelo. L ; T‘;:",‘:'?“_

e 0 7 ¥ X
Plataforma: Android | Editora: Proficient City | Langamento: Marco /2016 RE 7 ;ﬂ{#”‘ﬂﬁh—q‘iﬁq“pwﬁbm

i

SUSSURROS DOS DEUSES ANTIGOS vcicerio vatente

erceira expansao de Hearthstone, o bem-sucedido jogo de
Tcards da superpublisher americana Blizzard. Em Hearths-

tone: Sussurros dos Deuses Antigos, nos deparamaos com
um “mal ancestral” que é libertado das profundezas de Azeroth,
trazendo 134 cards malignos, cobertos de tentaculos — além
do poder lendario de C'Thun, N'Zoth, Yogg-Saron e Y'Shaarj.
Esta expansdo da uma boa sacudida em Hearthstone, com novas
monstruosidades e seguidores dos Deuses Antigos enlouquecidos
unindo-se a vocé na batalha. Nao da para prever o tamanho da
destruicdo que podera ser causada com as habilidades Unicas
e poderes capazes de transformar o jogo. Os pacotes de cards
de Sussurros dos Deuses Antigos podem ser adquiridos suando a
camisa no modo Arena de Hearthstone, com ouro, ou usando o
bom e velho “dinheiro real” pelo mesmo preco dos outros pacotes
de cards.

Plataformas: Android, i05, Windows | Editora: Blizzard | Lancamento: Marco: 2016
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DEVIL DAGGERS

Se pudéssemos adicionar uma nova de-
finicdo de “caos” ao dicionario, defini-
tivamente colocariamos Devil Daggers.

Em uma pequena arena, o jogador deve
sobreviver o maximo de tempo possivel
munido apenas com uma arma que dispara
adagas. A estética do game remete aos
shooters de meados dos anos 1990, com
texturas pixelizadas e monstros visual-
mente mais simples. Nao pense, porém,
que isso significa que Devil Daggers vai
deixar as coisas faceis para o seu lado: a
movimentacao tem de ser agil, precisa

— e um total conhecimento da arena de
combate é necessario para durar mais do
que 10 segundos por la. Monstros (caveiras
voadoras, taturanas gigantes) inundam a
sua tela com um Unico intuito: matar. Para
piorar as coisas, basta um dano e vocé esta
morto. Ele oferece suporte a tabelas de
lideranca e conquistas do Steam.

Editora: Sorath | Langamento: Fevereiro/2016

XCOM 2

Ambientado vinte anos apos o primeiro
game, Xcom 2 retorna com a jogabilidade
singular que mistura combate por turnos,
gerenciamento de base e soldados. A
sequéncia adiciona novos inimigos, como
o Viper — uma cobra humanoide capaz de
envenenar e arrastar seus soldados pelo
campo de batalha — a novas classes (como
o Ranger, focado no combate corpo a
corpo). A grande novidade fica para quem
gosta de personalizar o jogo. Além do su-
porte ao Steam Workshop, onde o jogador
pode fazer o download de mods, a Firaxis
incluiu um robusto kit de desenvolvimento
com todas as ferramentas necessarias para
criar de novas armas para 0s personagens
até mesmo cenarios para a campanha. Em
alguns dias apos o lancamento, Xcom 2 ja
contava com mais de 30 novos itens cos-
méticos e até mesmo versdes ainda mais

poderosas dos inimigos.

Editora: 2K, Firaxis | Langamento: Fevereiro /2016

NINTENDO eSHOP

STAR GHOST

Criado pelo desenvolvedor Rhys Lewis
(ex-Rare e Retro Studios), Star Ghost &
um legitimo “jogo de navinha” com te-
matica espacial, muitos tiros, power-ups
e explosdes na tela. Seu diferencial esta
em suas fases geradas dinamicamente,
de maneira que nenhuma € igual a outra.
A trilha sonora conta com composigdes
de ninguém menos que David Wise,
responsavel pelas musicas lendarias de
séries como Donkey Kong Country. Além
das caracteristicas citadas, o titulo conta
com 12 estagios e pode ser jogado direta-
mente na tela do GamePad.

BLAST’EM BUNNIES

Com um visual cartunesco e com uma
pegada de violéncia grafica digna de
desenhos animados antigos como Perna-
longa e sua turma, Blast’Em Bunnies é um
FPS curioso. No papel de um coelho, sua
tarefa é defender seu territorio de outros
orelhudos de diversos tipos, com armas
inspiradas em vegetais. Com a proposta de
ser “interminavel”, o negocio aqui é des-
cer a méo até nado poder mais, coletando
moedas para melhorar seus armamentos,
que vao desde a um rabanete explosivo a
uma metralhadora que dispara sementes
de pimenta. Custa USS$ 18.

» Lucas Moura

STREET FIGHTER YV

Um dos mais iconicos jogos de luta da
Capcom retorna nao apenas com novida-
des, mas com uma proposta diferenciada.
Street Fighter V é um dos mais acessiveis
para iniciantes de toda a franquia, mas
ainda assim sem perder sua identidade

e complexidade. Com 16 personagens
divididos entre os veteranos Ryu e Ken, a
recém-chegados como a brasileira Laura,
ele aposta em um sistema de Triggers para
tornar as partidas ainda mais dinamicas.
Além da barra tradicional, a Ex Gauge,
cada lutador possui um V-Trigger, ativado
por meio de uma combinacao de comandos
e que permite usar golpes especiais ou va-
riacdes ainda mais devastadoras. Por fim,
o modo online ganha mais atencao gracas
a Capcom Fighters Network. Uma platafor-
ma que é a base da infraestrutura online
do jogo de luta. Ela oferece estatisticas
detalhadas, replays etc.

» Filipe Salles

RHAPSODY MUSIC & RADIO
O Wii U ganhou uma nova plataforma de
streaming de musica e video. Rhapsody &
um servico de streaming por assinatura que
permitira aos usuarios do Wii U ouvirem
cerca de 32 milhdes de musicas enquanto
nao estao jogando. Com 30 dias gratuitos,
0s usuarios terdo acesso a faixas, artis-

tas, albuns e radios de acordo com suas
preferéncias. Outra das possibilidades é a
de criar suas proprias playlists ou aprovei-
tar listas criadas pela propria equipe, de
maneira semelhante aos servicos disponiveis
em outras plataformas, como o Spotify. E
gratuito no primeiro més.

Editora: Squarehead | Langamento: Marco /2016
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Editora: Nnooo | Langamento: Marco /2016

Editora: Rhapsody Int. | Lancamento: Marco/2016



PLAYSTATION NETWORK

SHELTERED

Desenvolvido pelo estidio Unicube e
lancado pela publisher britanica Team 17
Digital, este € um RPG de estratégia feito
em pixel art que nos transporta para um
mundo pds-apocaliptico, em gque vocé pre-
cisa buscar suprimentos para manter sua
familia, que vive com vocé em um abrigo
subterraneo. Além disso, vocé vai enfren-
tar problemas com claustrofobia, radiacao
e depressao psicoldgica causada pela

vida no abrigo. O foco aqui nédo € a acdo
propriamente dita, mas a manutencao do
nucleo familiar: vocé é a peca-chave para
que seus entes queridos sobrevivam. Vocé
precisa ent&o transformar o abrigo em um
lugar seguro contra radiacdo externa, além
de lidar com as proprias angustias de sua
familia. Para aumentar esse grau de envol-
vimento sentimental, vocé pode personali-
zar os membros do abrigo com os proprios
nomes e aparéncias de seus familiares.

Editora: Team 17 Digital | Lancamento: Marco/2016

XBOX LIVE

ORGANIC PANIC

Vocé ja pensou em como seria legal um
jogo onde legumes pudessem usar seus
poderes elementais para vencer um
maligno império de carnes e laticinios?
Se essa ideia maluca meio sem sentido
ja passou pela sua cabeca, aconselha
que vocé procure um médico urgen-
temente — ou jogue Organic Panic.

No game, vocé pode trocar entre os
heroicos legumes e cada um controla
um elemento natural. O objetivo do
game é simples: escapar dos estagios
utilizando suas habilidades e sistema
de fisica do game.

KHOLAT

Lancado em meados de 2015 no Steam,

o projeto do estldio polonés IMGN.PRO
chega agora a PSN custando RS 61,00 e
com 1,5 GB para download. Trata-se de um
survival horror indie, baseado na histéria
real de um grupo de nove alpinistas russos
que desapareceram em 1959 na regiao
russa de Kholat Syakhl (“Montanha Morta”
em mansi, dialeto falado naquela regiao da
Russia), sendo posteriormente encontrados
mortos em lugares distintos dos Montes
Urais. Apesar de ser um projeto indie, ele
tem cara de grande producao por conta

do engine Unreal 4 e pela narracao da
acdo ser feita por Sean Bean (Game of
Thrones, Silent Hill: Revelation 3D, Senhor
dos Aneis). No game, vocé vai a regiao do
incidente muitos anos apos a ocorréncia e
busca pistas para desvendar o que acon-
teceu por la. E um jogo tenso, com boas
doses de suspense psciolégico.

- - . :;" H*—.b"'\--

Editora: IMGN.PRO | Lancamento: Marco/2016

101 WAYS TO DIE

Esta ai um jogo que vai exercitar o

seu lado mais sadico. Aqui, vocé deve
impedir que um pequeno monstro ande
livremente por um cenario recheado

de perigos, como arpdes, pocos com
espinhos e todas as coisas “legais” que
brincavamos quando criancas. Mas sua
missdo nao é apenas matar a pobre cria-
tura antes que ele chegue a saida, e sim
mata-la de uma forma “criativa” — se &
que vocé nos entende... £ um plot cruel,
eu sei, mas que rende um jogo com uma
ideia original, mecanicas bem emprega-
das e divertido de se jogar.

Editora: Vision Games | Lancamento: Marco/2016

» Fernando Souza Filho

ALIEN SHOOTER

Desenvolvido pelo estldio Sigma Team

e lancado pela publisher 8Floor, ambas
empresas russas, o game & bem leve

(222 MB) e tem um preco convidativo

(RS 24,00) em sua versao na PSN. E um
shooter com visual bem retrd que lembra
bastante o estilao de Hotline Miami, mas
em vez de matancas com cara de serial
killer, aqui temos que lidar com aliens em
um complexo militar. Eles parecem na
verdade mais chupa-cabras zumbis do que
alienigenas, mas o fato € que vocé nao
pode deixar que eles fujam do lugar e,
para isso, o jeito é meter bala em todos
que tentam sair. Vocé comeca com armas
de fogo mais simples e vai pegando um
arsenal mais pesado (inclusive explosivos)
a medida que mata bichos maiores e mais
resistentes. A histéria é s6 um pano de
fundo que a gente esquece em 5 minutos
de tiroteio, pois é o que interessa aqui.

Editora: 8Floor | Langamento: Marco/2016

» Rafael Barbosa

SHRED IT!

Este é um jogo leve, indicado para os mais
jovens. O titulo veio do universo mobile,
onde controlamos esquiadores que pre-
cisam chegar ao fim do percurso de cada
fase, que vao se tornando mais dificeis,
conforme vocé avanca. Mas também vocé
vai angariando recursos para personalizar
seus competidores. Trata-se de uma ideia
muito simples, mas que ganha um visual
encantador, com personagens que parecem
recortados em cartolina. Jogo despreten-
sioso, mas que pode te render uns bons
momentos de diversao, principalmente
com a criancada.

-

Editora: EM Studios | Langcamento: Marco /2016
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DNA GAMER

» Guilherme Camargo

PANORAMA GAMER PRA 2016

Confira os resultados da Pesquisa Game Brasil 2016, que da um panorama detalhado sobre o mercado de jogos
eletrbnicos em nosso pais e serve de base para planejamentos futuros desse hicho: veja o que esta vindo por ai

a terceira edicao da Pesquisa Game
N Brasil (2016) abordamos varios

temas em diferentes platafor-
mas, dando um panorama dos habitos de
consumo do “gamer” brasileiro. Sou um
dos responsaveis pela pesquisa e vejo este
trabalho como um dos estudos essenciais
para o direcionamento dos negdcios na
industria dos jogos (desenvolvedores, fa-
bricantes, varejistas, publicadores etc.) e
consumo (marcas e produtos que querem
se comunicar com o publico), recebendo
grande exposicdo na imprensa.

Minha empresa, a Sioux, juntamente
com a Blend New Research e a ESPM, dis-
ponibilizou os principais dados da pesquisa
para todas as pessoas que tiverem curio-
sidade em se aprofundar no tema (basta
acessar o site www.pesquisagamebrasil.
com.br). Seguindo a mesma metodologia
dos anos anteriores, a pesquisa teve a
participacdo de 2.848 pessoas, entrevista-
das em 26 Estados e no Distrito Federal,
entre os dias 15 e 26 de fevereiro.

DESTAQUES DA PESQUISA

Um dos grandes destaques foi a supre-
macia feminina no mundo gamer (com
52,6%). Isso se deve a pelo menos trés
fatores: a populacao de mulheres em ter-
mos numeéricos ser superior aos homens, a
alta penetracao dos smartphones devido

a queda de precos dos lltimos anos e
claro, o incrivel leque de opcdes dos jogos
casuais disponiveis nas lojas online.

A categoria de jogos preferida pelos en-
trevistados foi Estratégia (54,7%), seguida
de Aventura (49,0%) e Acao (42,3%). Um
fato interessante é que jogos de Estraté-
gia estdo entre os preferidos para ambos
0s sexos, no entanto, jogos de Cartas e
Trivia (Palavra Cruzada, Puzzle etc.), que

r ™\
MEDIA DE IDADE

estdo presente entre os top 5 para as mu-
Llheres, ndo figuram entre os top 10 para
os homens. Para os homens, a plataforma
preferida de jogo € o console e para as
mulheres o smartphone.

Com a mobilidade dos smartphones,
87,6% dos entrevistados afirmam jogarem
quando estdo em deslocamento (transito,
6nibus, metro, carro). No trabalho, a
relacdo dos games também se manteve
coerente com a edicao anterior: 74,5%
das pessoas jogam durante o horario de
trabalho.

Para quem desenvolve jogos no pais, o
desafio continua o mesmo, ja que baixar
apenas jogos gratuitos continua sendo o
comportamento da maioria dos jogadores
(78,2%). A justificativa principal, segundo
os entrevistados, para nunca ter pago
por um jogo € que sempre existem outras
opcdes gratuitas com o mesmo proposito
(50,7%), seguida do risco de comprar e
nao gostar (48,2%). Apenas 16,5% afirmam
que as propagandas dos jogos gratuitos
nao incomodam.

No segmento dos videogames, algu-
mas informacoes se destacaram, como
o desafio do crescimento da 8° geracao.
Apo6s completar pouco mais de dois anos
dos lancamentos de PlayStation 4, Xbox
One e Wii U, a lideranca em termos de po-

pularidade continua com o X360, utilizado
por 40,9% dos “gamers”, seguido do PS2
(35,3%) e PS3 (29,5%). O perfil de compra
desta categoria também trouxe dados in-
teressantes: 68,5% adquirem produtos no
varejo brasileiro oficial, 14,5% no mercado
paralelo e 10,2% em viagens internacio-
nais. A principal motivacao para a compra
em uma revenda oficial é a garantia
(70,3%). Amaioria compra até trés jogos
por ano (64,8%).

Para os “gamers” de PC, mesmo apos
quase 7 anos de seu lancamento, o Windo-
ws 7 é o sistema operacional mais popular
entre os jogadores (39, 1%), seguido do
Windows 10 (31,5%). O notebook, como
dispositivo de jogo, € o preferido (68,6%)
e a principal vantagem de jogar no com-
putador, segundo os entrevistados, & uma
melhor precisao (20,6%), seguida do me-
nor custo na aquisicao dos jogos (19,0%).

OSTEMAS PARALELOS

Foram abordados diversos outros temas
como a relacdo pais, filhos e jogos, a
popularidade do e-sports, jogos mais
populares de 2015 e as marcas do coracao
de cada um dos segmentos pesquisados.
Na minha opiniao, tudo isso converge

na visdo de universalizagéo dos jogos. E
hora de enxerga-los ndo mais como um
“nicho”, mas sim como parte integran-

te da estratégia das empresas seja na
comunicacdo, na gestdo da experiéncia ou
no engajamento. Quem joga também vai
ao supermercado, enfrenta filas no banco,
vota e pratica atividade economicamente
ativa. S6 ndo vé quem nao quer. @

professor do curso Game Marketing na ESPM. Até
2013, ele dirigiu a divisdo Xbox da Microsoft no Brasil
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VOCE SE CONSIDERA “GAMER"?

PLATAFORMA PREFERIDA

VOCE GOSTA QUE SEU FILHO
JOGUE VIDEOGAME?

TOTALMENTE A FRVOR

TOTALHENTE A FAVDR
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" QUE A FORGA ESTEJA COM VOCE
. (...E COM OS MINECRAFTS!) -~ =

POPULAGOES INTEIRAS DE MINECRAFTS -~
FORAM DOMINADAS PELO IMPERADOR - -
. ENDER E PELO LORD NETHER.
ELES CONTROLAM A MAIORIA DOS
PLANETAS DO SISTEMA SOLAR USANDO = -
UM PODER SECRETO FORTEMENTE -
GUARDADO NO CUBO 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!

-
SE NAO ENCONTRAR NOSSAS PLIBLICACOES
EM SUA CIDADE, ACESSE

A ARTE QE CONJAR HISTORIAS E EMOCIONAR PESSOAS
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COMO SABER QUE VAI PIFAR?
Tenho algumas dlvidas e espero que vocés possam
me elucidar. Primeiramente, tem como saber se o HD
do PS3 esta na iminéncia de dar algum problema? Ele
da alguma dica ou sinal que se dé para perceber se
sendo leigo? Tenho o meu ha dois anos e jogo no ma-
ximo 4 horas por dia. Como se faz a troca? No caso
o meu € um modelo Slim de 350 GB: eu posso trocar
ou é melhor em uma assisténcia técnica? Em outro
fronte, estou com um problema em que tenho dois
users no meu aparelho e estou cadastrado na PSN
com o segundo profile: tentei sincronizar os troféus do
primeiro e a conexao nao foi aceita. Ha algum jeito de
unificar os dois ou vou ter de abrir outra conta sé para
o primeiro profile? Para ser sincero nao ligo para os
troféus, mas como eles fizeram parte do esforgo para
terminar muitos jogos, seria meio chato perdé-los para
algum acaso. Por Ultimo, sem ser puxa-saco, mas
tenho visto muitas reclamages na segéo de cartas
sobre matérias e reviews, dizendo que séo tendencio-
sas. Bem, gostaria de dizer queas pessoas esquecem
que quem escreve qualquer matéria ou qualquer texto
€ humano, por mais que se tente ser imparcial ao
se escrever sobre algo, vai prevalecer a impressao
pessoal. Dito isso, falo que sim teve varias matérias
que nao gostei, outras mais que gostei, mas nem por
isso vou soltar os cachorros.

Atlan Barros (por e-mail)
Da nossa experiéncia pessoal aqui com PS1,
PS2, PS3 e agora o PS4, podemos afirmar que
néc ha um “sinal” 100% certo de que algo pode
dar errado. Mas caso isso acontecga, nao leve em
“arrumadores de videogames” e nem em assis-
téncia tecnica de PC: procure uma assisténcia
tecnica autorizada da Sony (veja em goo.glfJimus)
para evitar dores de cabeca. Mas se seu PS3 for
“desbloqueado”, ai nesse caso tem que rezar para
quem fizer o trabalho ndao promover uma lamban-
ca. E obrigado por suas palavras, criticas constru-
tivas sdo SEMPRE muito bem-vindas! [FSF]

SUPORTES DA EA E DA ACTIVISION

Sou leitor antigo da EGW, desde o primeiro nimero.
O que se segue &€ um desabafo de quem tentou viver
sua vida gamer direito e sofre descaso de produtoras
que simplesmente ignoram vocé, com uma repre-
sentatividade zero em nosso pais e que oferecem

um servigo que, para ser péssimo, tem que melhorar
muito. Me refiro, atualmente, a Activision, mas, a EA
entra no bolo também, com um caso até mais grave.
Comprei Destiny no langamento, nos idos de novem-
bro de 2014. No decorrer do uso, a midia do jogo
comegou a apresentar manchas descoloridas, que
foram se alastrando, até tornar a midia indtil. Ora, sei
que o jogo nao esta mais na garantia e, nao precisam
fazer de graga: posso pagar os custos de envio e um
valor simbélico pela midia, uma vez que adquiri o jogo
legalmente e nao tenho (ou nao deveria ter, nao sei)
que comprar outro. Dessa forma, comegou minha
peregrinagéo para tentar trocar o disco. Vou tentar
resumir ao maximo minha saga. No site deles, tem
uma opgao para vocé entrar com o jogo e solicitar a
troca da midia e, se nao me engano, ja informando
que haveria algum valor a ser pago. Tudo bem até

ai. O problema é que, ao realizar o processo, logo no
inicio é pedido um codigo alfanumérico que esta im-
presso no disco para continuar, mas... Ele esta ilegivel
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no meull! E, sem esse cadigo, simplesmente nao da
para prosseguir! Dai, navegando no site, tem a opgéo
de pedir suporte para um jogo qualquer do catélogo
deles. Seguindo as informagées, pede a escolha da
plataforma, escolho Xbox One mas... Destiny nao esta
listado como jogo do XO no site deles! Dai, eu tentei
burlar o sistema e escolhi outro jogo qualquer, quando
aparece as informagdes para mandar aqueles e-mails
de sites de suporte, mudo as informagées do jogo
escolhido por Destiny e mudo o assunto para midia
defeituosa. Esta |a até hoje no meu usuario como
pendente e, sequer recebi um comunicado. A Ultima
opgao diretamente com a Activision foi o telefone: um
nao funciona, o outro temos um atendente virtual que
vai nos guiando e, ao selecionar suporte para Destiny,
ele informa: “Para trocar a midia do jogo Destiny, vi-
site o site support.activision.com/warranty. Obrigado.”
E aligagao cai. No final das contas, consegui ler na
midia um email (suporte @suportegames.com.br), da
Neoplay, que me informou que nao poderia realizar
a troca do produto porque so pode ser feito com ele
dentro da garantia, mas, que tentariam tentar entrar
em contato com a Activision para resolver o caso. Es-
tou com essa pendenga desde meados de dezembro
do ano passado. Com a EA é pior: eles simplesmente
desapareceram com minha conta no Origin. Isso ha
uns quatro anos. Nem tentei nada porque, na época, o
tnico contato que tinha era um telefone internacional.
Nao tinha muita coisa na conta, mas o interessante
& que tudo que a EA adquiriu depois sumiu também:
todos os DLCs de Mass Effect 2 (eu tinha todas as
missoes em DLC), aléem de informagoes sobre meus
jogos, Knights of the Old Republic 1 e 2, no site da
Bioware, simplesmente sumiram, Dead Space 1 e 2
que comprei no Origin e até o Battlefield 3 que ganhei
em uma Carta do Més da EGW: tudo sumiu. E nao
posso reinstalar os jogos, uma vez que o sistema diz
que a chave ja foi utilizada. Nao tenho mais qualquer
expectativa de que quaisquer desses problemas
sejam resolvidos, mas, realmente nao tenho mais com
quem falar, e, atinal de contas, sei que estou falando
de gamer para gamer. Pediria apenas que, se for
possivel, nao havendo como me ajudar, apenas me
respondessem a este e-mail comunicando o fato, pois,
embora ache que nada vai se resolver...

Marcelo Sceire (por e-mall)
A EGW entrou em contato com os respresentantes
das duas empresas no Brasil, encaminhando a
reclamacédo do Marcelo. Ate o fechamento desta
edicdo, ainda nao haviamos recebido nenhum
informe sobre a solugéo do caso. [FSF]

ERRATA
Sem querer ser chato, mas ja sendo: na matéria sobre
o game Hyrule Warriors Legends, consta que Robbin
Williams batizou sua filha de “Zelda” apés comprar o
jogo homénimo para o Nintendo 64, em 1989. Porém,
o langamento do console s6 aconteceu em 1996 (sim,
eu estava lal). O Robbin Williams era muito especial,
mas nao o suficiente para receber o console 7 anos
antes de seu langamento... Hehe. Brincadeiras e
corregoes a parte, sou fa da EGW desde a edicao 1 e
continuo apreciando o dtimo trabalho de vocés!
Guilherme Z. Aradjo (por e-mail)
Voce esta certissimo, Guilherme, foi um erro feio
mesmo. Pedimos desculpas aos nintendomania-
cos pela mancada! [FSF]
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PELO SIM, PELO NAO,
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no novo Resident Evil Zero HD ao lado de Rebecca Chambers,
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FINALIZE A LUTA

Vivencie os momentos mais
envolventes do UFC® e construa JOGUE COM LUTADORES
a jornada de um campeao RSERE
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