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PS4
Fomos até Nova York acompanhar de perto o anuncio ofi-
cial da Sony para seu novo console

CAMPUS PARTY
A edicdo 2013 nao teve grandes novidades, mas separamos
as mais legais para vocé
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TABLET GAMER
Conheca o Razer Edge, o primeiro tablet desenvolvido
especialmente para vocé jogar

PREVIEWS
Omerta: City of Gangsters, Lego Undercover City, Com-
pany of Heroes 3, Prison Architect

TOMB RAIDER
Conheca os detalhes sobre o langamento e a entrevista
com a gerente de marketing que também é cosplayer

OUYA: PRIMEIRO TESTE

Testamos em primeira mao a versao para desenvolvedores
do console Ouya e ficamos muito bem impressionados

AMERICAN McGEE
Depois de desconstruir Alice no Pais das Maravilhas, cria-
dor de Doom e Quake agora desmonta a Chapeuzinho

REVIEWS
DmC: Devil May Cry, Aliens: Colonial Marines, Castlevania
3DS, Dead Space 3, Anarchy Reigns, Paper Mario

RANKING DO BRASIL
Confira quais os jogos mais vendidos do Brasil nos dois
ultimos meses, segundo ranking dos varejistas nacionais

DOUBLELEFT
Produtora paulistana comeca fazendo jogos de lixo e
agora trabalha com a Turma da Ménica e Bob Burnquist
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"w.., VALVE E OS 50 MELHORES DO MUNDO
‘ "‘i Confira o especial com as maiores editoras de games do
W@laneta e descubra como a Valve chegcu ao primeira lugar E['GE
Ve R T N TOP 50: EDITORAS
Confira o super-especial com as 50
melhores publishers de game do

mundo e um artigo especial sobre a
Valve, considerada a melhor de todas

PC GAMER

BYEE, BYE, THQ
O susto e as consequéncias do fim
oficial da produtora THQ

CHRISTINA LOVE
Entrevista com a desenvolvedora que
deu um toque feminino aos games

DRAGON AGE 3
Preview do proximo episodio do
apaixonante RPG

ICONOCLAST
O novo episodio esta chegando e
promete mais novidades

eSPORTS
Conheca quas sao as principais
tendéncias dos eSports no Brasil

SIMCITY
Ele trouxe novo folego para a industria
de jogos para PC e volta mais forte

FAR CRY 3

Passo-a-passo para vocé criar sua
prépria ilha dentro de Far Cry 3

ESPECIAL: TECLADOS
Conheca as melhores op¢oes de
teclados feitos para jogar
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NOVA YORK PAROU

Em evento realizado nos EUA, a Sony reuniu jornalistas do mundo todo
para encerrar a onda de rumores sobre seu novo console. Acompanhamos
tudo de perto e contamos porque a Sony deu seu passo mais arriscado

> Renato Almeida

stive poucas vezes em uma
sala de espera de maternida-
de. Além disso, era pequeno
demais para entender exatemente o
gue acontecia entre 0 momento em
que saia com destino ao hospital e
o momento de volta para casa. No
entanto, era claro para mim que a
expectativa era enorme em torno
de algo que iria mudar a vida das
pessoas que aguardavam para saber
a grande novidade. Pode parecer
piegas comparar o nascimento de
uma nova crianga e o surgimento
de um novo console, mas para uma
comunidade gigantesca de fas, o
evento que revelaria ao mundo o
PlayStation 4 nao era diferente.

Os incontaveis minutos de espera,
os palpites, e até a mesmo a reve-
lacdo das informagdes que tantos
aguardavam, eram capazes de fazer
com gque muitos roessem as unhas
e, se pudessem, acendessem um
charuto para celebrar o aconteci-
mento. No fim das contas, a chegada
do PlayStation 4 guardou realmente
muita semelhanga com o parto de
uma nova crianga: trazendo uma
grande alegria, mas ao custo de
alguns momentos
de incerteza e
até mesmo dor,
mas supera-
dos por um

ESPECIFICACOES TECNICAS

Processador principal

Memdria

Processador customizado com chip tinico
CPU : x86-64 AMD “Jaguar” de baixo
consumo, 8 nucleos

GPU : 1.84 TFLOPS, mecanismo gréafico

Disco ricido

Unidade éptica

110

Comunicagdo

Saida de AV

GDDR5 8 GB
Embutido
BD 6xCAV - DVD 8xCAV

Super-Speed USB (USB 3.0) AUX

Ethernet (10BASE-T, 100BASE-TX, 1000BASE-T)
IEEE 802.11 b/g/n
Bluetooth® 2.1 (EDR)

HDMI
Saida de AV analdgica
Saida diaital (6ptica)

Isso foi tudo que
eles mostraram do
PS4 até agora

sentimento muito maior, a coragem.

Com um inicio empolgante através
de um video que, de forma compe-
tente e atraente, conseguiu resumir
todo o conceito por tras da marca
PlayStation, fomos poupados dos
conhecidos discursos contemplati-
vos e altamente subjetivos sobre o
que é o ato de “jogar videogames”.
Ponto para a Sony! Frases de efeito,
imagens e trechos de sua historia de
sucesso nao podem ser substituidos
por incontaveis palavras nas bocas
de executivos por mais eloquentes
que estes sejam. Resultado: hype
instantaneo.

Apagam-se entdo as luzes e eis
que surge Kaz Hirai. Nao,
Jack Tretton. Ou melhor,

Andrew House. Andrew
House? Onde estariam
Hirai e Tretton, os homens
fortes por tras da familia

PlayStation? Subiriam

ao palco em seguida?
Nao. Mark Cerny o faria,

apresentado aqui como o Lead

System Architect do novo console.

Com passagem por diversos
estudios e famoso por uma infini-
dade de games (entre eles a série
Crash Bandicoot), a participagao de
Mark na porgéo inicial do evento — e
sinalizado pelo video descrito acima
— dariam o tom da estratégia do PS4,
posteriormente confirmada pelo res-
tante dos acontecimentos da noite.
Esquecam os executivos com seu
indubitavel know-how de mercado,

ou mesmo os engenheiros altamente
capacitados e munidos de nimeros
e explicacbes técnicas. Serdo os
artistas e desenvolvedores quem
daréo as cartas daqui em diante com
0 PS4, e tudo sob a supervisdo da
figura mais poderosa na hierarquia
que pode garantir o sucesso do novo
console: o gamer.

MUDANGCA DE CABECA

Mas qual a razéo desta mudanga? A
industria de games n&o é hoje mais
produtiva financeiramente que a
industria do cinema? O que estariam
fazendo de errado entéo estes ho-
mens de negdcios que vinham sendo
as figuras mais ativas da familia
PlayStation?

Para comegar, é inquestionavel
que aquele ponto de maturidade que
0 mercado de games sempre exigiu
se faz presente entre nds, sendo aqui
no Brasil, pelo menos em todo o he-
misfério norte. Foi essa maturidade
inclusive que moldou o novo jogador
de games de consoles e por fim fez
com que este se tornasse voz ativa
dentro dessa industria.

Veja bem, os games s&o a Unica
forma de arte em que o espectador
néo é apenas espectador, mas figura
atuante e parte essencial para a
completude do processo. A gran-
de sacada da Sony nos ultimos 6
anos — enquanto desenvolvia o PS4
— foi justamente abrir os olhos para
essa grande verdade, digerir essa
informacgao da melhor forma possivel



PARA VER O PS4

e reagir a ela, mas nao como uma forga de
oposigcdo e sim como uma forca de colabo-
racdo. O resultado pratico esteve diante de
nossos olhos durante o anuncio do PS4: as
grandes estrelas de verdade desta industria
puderam subir ao pouco e dividir suas ideias
para que o projeto PlayStation 4 nascesse.

Dessa forma, foi realmente um grande
prazer poder ver Yoshinori Ono (Capcom),
Yves Guillemont (Ubisoft), Johnathan Blow
(do aclamado Braid) e, quem diria, Brad
Metzen (Blizzard), fazendo parte deste
momento com a devida importancia. Os
numeros, todavia, fizeram parte do show e
se alguém duvidava, eram sim assombrosos
e provavam por A + B que o PS4 pode fazer
“com bragos cruzados” aquilo que o PS3 faz
com esforgo. Mas alguém realmente estava
inseguro quanto a isso?

Creio que foi esse o pensamento da Sony,
e tendo deixado isso claro, ficou facil falar
sobre novidades de verdade, como os es-
senciais conceitos de socializagao — através
do replanejamento da PSN ou até mesmo
em termos praticos com o bot&o share e
o feature que possibilita a transmisséo
de jogos ao vivo — e o incrivel sistema de
carregamento e processamento em nuvem,
possibilitados pela tecnologia sem igual do
servico Gaikai, empresa da propria Sony
desde o ano passado.

O que era certo, entretanto, passou a
rodar a cabega de muitos ali, incluindo
a minha, como uma grande nuvem de

[O PS4] E uma aposta alta,
que pode selar o destino
do mercado de consoles
para a empresa

duvidas, afinal, para cada grande nova ideia
da Sony, ao menos meia duzia de sérios
problemas vinham a cabeca na hora de tirar
estas ideias no papel. Porém, a partir do
momento em que viamos tudo aquilo apre-
sentado no palco, ndo viamos mais ideias e
sim promessas.

Com excegao de Watch Dogs e da demo
técnica da Capcom, pouca coisa impres-
sionou de fato. Sim, podemos pensar que
ha muito para aprender sobre o desenvolvi-
mento para o console, mas mais uma vez: o
que essa nova geracao de jogadores quer e
deve querer é explorar possibilidades novas
de se jogar, testemunhar novas maneiras
de fazer parte de uma grande histéria, e ndo
somente com auxilio de mais tecnologia,
mas acima de tudo através de solugdes e
conceitos criativos, outra promessa abraca-
da nédo so pela Sony, mas por todas as em-
presas parceiras que tiveram seu momento
naquele palco.

E PRA FAZER DIREITO

Nao basta a Sony construir uma maquina
de sonhos, é preciso que esta também ali-
mente os sonhos de seus colaboradores e

EntrLda do Manhattan Center: Oscar? Obama? N&o!
E o novo PS4 chegando. Bom, mais ou menos, né...

-~ ST

que estes ndo conhegam barreiras na hora
de nos convidar para experimentar essa
maquina. No fim das contas, durante todos
0s momentos, minha imaginagao voou,
voou longe. Idealizando algo que até ha
pouco tempo eu jamais acreditei que fosse
possivel no mundo dos games, inclusive o
proprio console, que sequer deu as caras
no evento. Porém, mais uma vez estavamos
ali vendo uma promessa, afinal, segundo a
prépria Sony, o visual € o que menos impor-
ta. Conccrdo, porém nao entendo.

Foi uma manobra perigosa e arriscadis-
sima por parte da Sony, assim como toda a
apresentagéo e especialmente pela reagao
entusiasrnada de sua grande comunidade
de jogadores. No entanto, é impossivel nao
admitir, esse ato perigoso foi antes de tudo
um ato de extrema coragem. Uma aposta
alta e que pode selar o destino do mercado
de conscles para a empresa, mas que antes
de tudo depende da fé dos jogadores.

O PS4 é uma maquina extremamente po-
derosa, capaz de entregar o entretenimento
dos games em uma forma jamais vista, que
integrara sua comunidade por completo,
facilitanco o acessso e aproximagao de
jogadores, para que todos realizem sonhos
em seus lares (e até fora deles, com o Vita).
Excitante e promissor, esse conjunto de
descri¢des € capaz de nos fazer esquecer
nossos PS3 em um instante, mas por agora,
somente se acreditarmos nessa aposta
corajosa da Sony.

gameworld.com.br* 9
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SOBRE O PLAYSTATION 4

Reunimos as 10 duvidas essenciais sobre o PlayStation 4 para serem respondidas
por Mark Stanley, diretor geral da Sony Latin America, durante o langamento

> Renato Almeida

EGW: Quando os brasileiros veréo o
langamento do PS4?

Mark Stanley: Estamos trabalhando para
que o langamento em todos os territorios
americanos ocorram ao mesmo tempo.
No caso do Brasil, j& estamos trabalhan-
do junto aos 6rgéos responsaveis como
a Anatel e tomando todas as medidas
necessarias para colocar o console na
mao dos jogadores brasileiros no mesmo
dia que os norte-americanos, inclusive
com um prego competitivo em relagéo ao
mercado.

Para alcancar este preco competiti-

vo, podemos esperar a fabricacéo do
PlayStation 4 no Brasil?

Por enquanto, ndo. Ndo ha planos de
fabricagdo de nosso novo sistema no
Brasil. Quanto ao PS3, os planos séo
outros. Embora tenhamos revelado o PS4
agora, este é o ano do PlayStation 3,com
grandes titulos, grande novidades e muita
coisa para acontecer. Estamos conectados
ao mercado brasileiro e em breve teremos
grandes novidades para o PS3 no Brasil.

Qual foi o motivo de nao termos visto o
console no evento de seu antincio?
Queriamos focar na experiéncia, no que

o console podera trazer ao jogador, nas
grandes mudangas. Trazer o design do
console nesse momento nao iria nos aju-
dar em nada, somente desviaria a atengéo
do que realmente importa, que é o que ele
podera fazer. Agora, com a mensagem de-
vidamente transmitida, em nossa proxima
apresentagao poderemos com forga total
cuidar de tudo que ficou de for a, inclusive
a aparéncia do novo aparelho.

A rede de servicos e as capacidades do
PS4 foram o que mais impressionaram
na apresentacao. Sera que o mercado
brasileiro e latino pode esperar por
estes servigos de modo completo?

N&o conseguimos afirmar isto neste
momento. Claro, é nosso desejo principal
que todos possam usufruir da experiéncia

10- GGW

Mark Stanley

XO.

completa e por igual, independente de
onde esteja jogando, mas estas questoes
vao além de no6s e dependem de estrutu-
ras dos proprios paises. Neste momento
estamos analisando todas estas questoes
e buscando identificar os maiores proble-
mas para que no futuro todos possam ter a
melhor experiéncia com o PS4.

Como os games independentes estarao
representados no PlayStation 4?
Estamos com um olhar especial dedicado
aos indie games. Com o PS3 consegui-
mos trazer aos jogadores uma série de
titulos premiados e que foram sucesso nos
dltimos anos. Journey é um étimo exemplo
disso. Agora, nossa estratégia € global e
assim conseguimos focar muito mais em
mercados locais em busca de novos titu-
los, novos estudios e novos talentos.

O projeto de integracao do PS Vita ao
PS4, com as possibilidades de remote
play e outros recursos, tornarao o PS
Vita um artigo essencial para aqueles
que comprarem o PS4?

Cada jogador tem uma necessidade
diferente, entdo dependera muito disso,
mas a interagcao do PS Vita com o PS4
podera garantir uma experiéncia ainda

mais solida e profunda para os jogadores
que quiserem levar suas emogdes a um
préximo nivel.

Com o antincio do PS4, e ainda com o
PS Vita e o PS3 como assuntos de ex-
trema importancia neste ano, qual sera
a estratégia da Sony para a E3?

Daquilo que os gamers querem ver,

com opgdes para se jogar de diversas
maneiras. Queremos explorar conteldo,
variedade e mostrar que podemos atender
ao gamer da maneira que ele precisar.

Podemos esperar mudancas para a PSN
ID dos jogadores e para seus troféus?
Se a preocupacao for apenas com os
troféus, todos podem ficar tranquilos. O
desempenho e a contagem do troféus
continuara de onde o jogador parou no
PS3. Alias, a integragéo entre o PS4, o
PS3 e o PS Vita continua. O grande medo
dos jogadores, de que a PSN ID zerasse
estas marcas, nao acontecera. E claro,
tornaremos nosso servigo ainda melhor,
com mudangas inclusive solicitadas pelos
jogadores, mas todos irdo adorar o que
temos por vir.

Podemos esperar o portugués brasi-
leiro também como lingua nativa no
PlayStation 4? E quanto aos jogos?
Com certeza. Menus, comandos e tudo
que o jogador brasileiro j& tem em seu
PS3, também poderao ser encontrados em
portugués do Brasil no PS4. Com nossos
jogos também néo serdo diferentes. Ire-
mos trabalhar para que o jogador brasileiro
possa usufruir de legendas e dublagem
para nossos jogos.

Podemos esperar por uma oportunida-
de para testar o PlayStation 4 no Brasil
antes de seu langamento?

Com certeza. Estaremos no Brasil apés a
E3 e os brasileiros poderao ver e experi-
mentar todo o potencial que comecamos
explorar a partir do anincio de langamento
do PlayStation 4. s
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Descubra como Chivalry: Medieval Warfare transformou a pancadaria medieval

r {

crua e brutal em um novo sucesso do servigo online do Steam

> Flavio Croffi

ritos ecoam pelos céus. Da para

ouvir mais ou menos de onde eles

vém, mas antes mesmo de notar
qualquer perigo, flechas ceifam as vidas
de alguns soldados préximos. Momentos
depois, uma horda de soldados é avista-
da: é hora de preparar o contra-ataque. A
primeira pancada é defendida e a espada
desliza pela garganta do inimigo.

Esta é uma breve descricdo de poucos
minutos de uma batalha em Chival-
ry: Medieval Warfare, o primeiro e
muitissimo bem-sucedido game da
produtora Torn Banner Studios, do
Canadéa. Apostando em um combate
pesado, o titulo vem para inaugurar
uma nova ramificagéo entre os jogos
em primeira pessoa: dos combates
frenéticos bem no estilo medieval.

Como um jogo que funciona apenas
online, a comunidade cresceu rapido. Para
falar sobre esse crescimento metedrico,
conversamos com o presidente da Torn
Banner Studios e designer-chefe de Chival-
ry, Steve Piggott, canadense fanatico por
games que pratica jiu-jitsu brasileiro.

EGW: Como surgiu a ideia de fazer um
jogo com essa pancadaria medieval?
Steve Piggott: Chivalry comegou com um
amor pela era medieval e também pelos
filmes épicos de Hollywood que trazem
combates de espadas, como Gladiador,
300 e Coragdo Valente. Queriamos trazer

14. CGW

essa intensidade para as maos de um joga-
dor e coloca-lo nos campos de batalha.

Vocé ficou surpreso com o sucesso do
game no Steam?

A recepcao de Chivalry realmente nos sur-
preendeu: estamos muito satisfeitos com a
forma como foi recebido e com a quantida-
de de pessoas que estéo se tornando fas
do jogo. Este é realmente o que nos motiva

“Quis basear Chirvalryr
nas mesmas habilida-

des e conceitos de mul-
tiplayer competitivo”

a manter a atualizag&o do titulo e continuar
a trabalhar, porque sabemos que criamos
algo que algumas pessoas gostaram muito.

Qual foi a etapa mais complicada na
producéo deste titulo?

O desenho do sistema de combate corpo

a corpo. Sabiamos que o jogo teria uma
determinada profundidade, mas ao mesmo
tempo precisava ser facil para os jogadores
mais novatos. Entao, passamos a maior
parte do tempo tentando combinar esses
dois elementos e equilibrar a complexidade
do combate com a simplicidade do es-
quema de controle, juntamente com outro
sistema de ajustes. Foi dificil.

De onde veio o estilo de gameplay, como
as habilidades especificas usadas pelos
personagens?

Sempre fui um grande fa de jogos de

tiro em primeira pessoa, tanto que quis
basear Chivalry nas mesmas habilidades e
conceitos de multiplayer competitivo, com
controle total. Queremos que o jogador
controle a espada como controlaria na vida
real e combine isso com estratégias de
jogo. Isso é o que produz a tensédo
no sentimento de batalha.

O que torna Chivalry diferente
dos outros games do género?
Bem, o género é realmente muito
dificil de definir por si s6. Nos
chamamos Chivalry de “Slasher
em primeira pessoa”, porque é funda-
mentalmente construido sobre a estrutura
FPS, mas vocé joga como um hack’n’slash
tipico. Creio que o que faz o game téo
diferente do que outros medievais ou jogos
de lutas corpo a corpo é que ele é capaz
de capturar os elementos do género FPS
muito bem, oferecendo um estilo de jogo e
meio ambiente totalmente diferente.

Algum plano para este titulo no futuro?
Ainda estamos planejando uma tonelada
de atualizagdes para Chivalry, e tem uma
grande atualizagao gratis que caracteriza o
modo Duel. Chivalry ja justifica a existéncia
de um Chivalry 2 no futuro. 3]
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A sexta edicao nacional da Campus Party foi
apontada por muitos como uma edigao morna, sem
novidades, que precisa de uma renovagao. Se no
geral o clima foi de palestras com menos publico do
que esperado e até a presenca de ratos na area de
alimentagao, o conteudo e os eventos reservaram
boas surpresas para quem se dispds a dar uma

passada por la

> Filipe Siqueira

. NOLAN BUSHNELL DEU SHOW
Ele é fundador da Atari, gente boa e
visionario, além de ser um dos principais
responsaveis pelo desenvolvimento da
industria de games no mundo. Nolan Bush-
nell, 69 anos, marcou presenga no evento,
ligou jogos a educagéo, além de apontar o
futuro dos games. Ninguém com mais caci-
fe que ele para dizer algo tédo ousado sobre
uma industria em constante mutagéo. Ele
nao fixou sua palestra na prépria carreira
gloriosa: preferiu mostrar como é possi-
vel se dar bem, com uma carreira similar.
Bushnell, que foi o Unico patrédo que Steve
Jobs teve na vida, lembrou de como o hoje
canonizado fundador da Apple respirava

genialidade e garra em suas agdes.

“Nunca, nunca cresgam. Assim, vocés
sempre serao criativos”, foi o principal con-
selho do mestre.

2.0 FUTURO SEGUNDO A MC LA

A Mozilla, uma das empresas que mais
defendem uma internet livre, também espa-
Ihou sua mensagem e mostrou detalhes de
seu sistema operacional mével: o Firefox
OS. O sistema devera vir em modelos ba-
ratos de celulares, que serdo vendidos por
US$ 100. Mark Surman, diretor- executivo
da Mozilla, disse em sua palestra que acre-
dita no potencial colaborativo da internet e
que no futuro todos programarao.

E Wy rEn

3. It L EXTREI MASTER:

Um dos campeonatos de eSports mais im-
portantes do mundo ganhou sua segunda
edigao brasileira, justamente na Campus
Party. Os brasileiros comemoraram a
vitéria do time Keyd em cima dos sul-core-
anos do Incredible Miracle, que acabaram
ganhando a competicéo.

O evento ainda contou com a presencga
do hexacampedo mundial de WarCraft Ill,
Manuel “Grubby” Schenkhuizen (veja entre-
vista exclusiva l& no encarte PC Gamer
desta edicao).

4. PROBLEMAS SOLUCIONADOS
Em edigdes passadas (principalmente as
de 2010 e 2011), os campuseiros en-
frentaram até nove horas de filas, que s6
existiram por falhas na estruturacdo e no
credenciamento dos inscritos. Até os VIPs
e a imprensa passaram por problemas
similares, mas em proporgdes menores.

Neste ano, descobrimos que, do lado de
fora da Campus até a drea de acampamen-
to, foram gastos em média 15 minutos. O
segredo foi o local maior e um credencia-
mento mais avangado.

A segurancga também saiu ganhando e os
registros de roubos foram muito menores
nesta edicéo. 3]
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> Fernando Souza Filho

gente sempre sonhou em
ver um tablet desenvolvido
especialmente para quem

joga. O sonho virou realidade e
ele chega agora em margo (nos
Estados Unidos) por cerca de
US$ 1 mil. Trata-se do Razer
Edge, que foi criado a partir

do conceito de tablet gamer
Project Fiona, anunciado
incialmente na feira ameri-
cana CES, em 2012.

Com processadores da 32
geragao Intel Core e os ace-
leradores gréaficos Nvidia GeForce,
a maquina promete nitidez total das
imagens, mesmo nas cenas de agao.

Inicialmente, o Edge seré langado em dois -

modelos, o padréo e o Pro.

O modelo base é equipado com um pro-
cessador Intel Core i5, Nvidia GT640M LE .
GPU, 4 GB de DDR3 RAM e meméria SSD:

de 64 GB. Ja o Pro vem reforgado com um
processador Intel Core i7, Nvidia GT640M
LE GPU, 8 GB de DDR3 RAM e memodria
SSD de 256 GB.

hrtins, da Razer

“Os aceleradores
graficos Nvidia presentes
no Edge rodam com
perfeicao graficos de
X360 e de PS3”

Quem nos conta mais detalhes sobre o
tablet é Jodo Paulo Martins, diretor da
Razer Brasil. :

EGW: Qual.o principal diferencial para
fazer um gamer optar pelo Razer Edge
em vez de um tablet convencional?
Joao Paulo Martins: O Razer Edge possui
duas versdes com processadores i5 e i7,

o que o torra extremamente rapido. Além
disso, possui um acelerador GeForce 640m
e o principal: roda Windows 8 full e ndo o
RT, o que p'ermite que qualquer aplicativo
que rode no-PC rode também no Edge.

Ja os tablets convencionais te limitam em
diversas sittiagdes, nao permitindo viver
somente com um-Android ou um iPad.

Qual o ganho pratico‘qu'e os acelerado-
res graficos Nvidia GeForce trazem para
o Razer Edge?

NZo conseguimos falar em percentual por
causa de diversos modelos no mercado,
mas o Razer Edge se tornard um bench-
mark em seu segmento. Os aceleradores
graficos Nvidia presentes no Edge rodam
com perfei¢ao gféficos de Playstation 3,
Xbox 360 e os Ultimos games langados
para PC como Grid, Battlefield 3 e Call of
Duty: Black Ops II.

TABLET GAMER

O conceito do Project Fiona cresceu e se transformou no Razer Edge,
um tablet desenvolvido especialmente para jogar com qualidade de PC

Como utiliza. o Windows 8, o Razer Edgé
tera suporte para jogos de tablet que
usam TouchScreen — como Modern’

Combat, por exemplo?
Sim, com certeza.

Quais acessoérios melhoram essa ex- °
periéncia? Keyboard Dock? Gamepad‘
Controller?

Temos trés acessorios que fazem o Razer
Edge ainda mais especial. O primeiro é

o Keyboard Dock [teclado], que quando
acoplado transforma o tablet em um laptop,
perfeito para jogos de PC da Ultima gera-
¢ao, que podem ser jogados pelo teclado e
mouse. O segundo é o Gamepad Con-
troller, que quando acoplado transforma

o tablet em um videogame portatil. E por
fim temos o Dock Station, que transforma -
o tablet em um console, pois conta com
saida HDMI e entradas USB para jogar
com a imagem em alta definicdo nas TVs e
com controles. ;

Previsao de langamento para o Brasil? -
Ja tem o valor definido em reais? ‘
A previsao para langamento no Brasil €

o primeiro semestre de 2013. Ainda nao
temos valor definido em reais [no exterior,
ele custara em torno de US$ 1 mil]. (34
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TUDO AO MESMO
TEMPO AGORA

O mundo inteiro aprendeu sobre o PlayStation 4 em tempo real. O que isso significa”

> Pablo Miyazawa

este exato instante, vocé sabe

muito mais sobre o PlayStation 4

do que eu. E se for fugador e muito
curioso, deve até saber mais do que o edi-
tor desta propria EGW (desculpe, Fernan-
do!). Nunca vou deixar de exaltar a internet,
para o lado bom e para o, digamos, lado
chato.

A democratizagéo da informagéo, ligada
4 velocidade com que uma noticia surge
e se alastra, atrapalhou um bocado o
trabalho do jornalista tradicional. Aqueles
que conseguiram evoluir junto com a onda
sobreviveram, mas foram muitos que
naufragaram, presos aos velhos formatos
que nao funcionam mais. N&o esta facil nos
dias de hoje, para ninguém. Até mesmo
para as “pobres” fabricantes de videoga-
mes.

Quao diferente é langar um novo console
no mercado atualmente, se comparado ha
20 anos? Alguém se lembra da briga Nin-
tendo x Sony, que originou o PlayStation
e, por consequéncia, formou o status quo
regente hoje? Naquele inicio da década

Atordoado, confuso, es-
peran¢coso, s6 me resta
tentar imaginar em que
tipo de mundo viveremos
qguando a Sony revelar o
PlayStation 5

de 1990, o mundo deu relativa importancia
ao fim da parceria entre as duas empre-
sas japonesas. Para quem n&o se lembra
como foi: a Nintendo contratou a Sony para
elaborar um tocador de jogos em CD para
o recém-lancado Super Famicon/NES;
algo deu errado na definicdo da divisao
dos lucros e o trato foi desfeito. A Nintendo
decidiu juntar-se a Phillips para criar seu
préprio CD-ROM (que nunca aconteceu).
E a Sony, bem... mudou o mundo em que
vivemos com o PlayStation.

22-CGGW

E o mais legal é que tudo isso aconteceu
distante dos olhos e julgamento da opiniao
publica, nos bastidores do universo corpo-
rativo. Os detalhes reais do conflito até hoje
s&o meio nebulosos. Agora, tente imaginar
como seria se algo parecido acontecesse
hoje em dia. Provavelmente, néo seria as
escondidas: alguém vazaria o tema pelas
redes sociais e nao haveria uma pessoa
que n&o quisesse esbogar alguma opinido
brilhante (e desnecesséria).

Voltando aos dias de hoje: a Sony fez
tudo certo na revelagdo do PlayStation
4. Organizou uma festa chique na maior
cidade do mundo e convidou jornalistas de
todos os mercados. E, no movimento mais
ousado, abriu a transmissao do evento na
internet, para quem quisesse ver. O mundo
acompanhou as novidades em tempo real
e as digeriu @ medida em que eram ditas
pelos executivos da empresa. O Twitter se
tornou o férum global das lamentagdes,
no qual cada um se revelou expert por
duas horas. Cada nova informagé&o recebia
pedras, confetes, tiros e flores na mesma
proporgdo, mais rapido do que qualquer
humano normal consegue digerir. Since-
ramente, eu duvido que os executivos da
Sony déem um search na database do

A

- i
S % Anuncio do PS4, em 20 de fevereiro dltimo

Twitter para saber o que a “twittosfera”
opinou sobre o PS4 (e sobre o papel da
“velha” imprensa, também vale questionar:
para que mandar jornalistas para acompa-
nhar o evento ao vivo se o mundo inteiro
assistiu & mesma coisa ao mesmo tempo,
talvez com muito mais conforto?).

Na hora do evento da Sony, preferi ndo
ficar plantado por horas na frente do com-
putador. Fui ao bar com o Forasta, chefao
desta EGW, para conversar sobre a vida,
0 universo e tudo o mais. Apds meia duzia
de chopes, acessei o Twitter pelo celular e
compreendi tudo o que foi revelado sobre
o PlayStation 4, em quest&o de cinco mi-
nutos. Porque hoje em dia, é assim que as
coisas funcionam.

Atordoado, confuso, esperangoso, s6
me resta tentar imaginar em que tipo de
mundo viveremos quando a Sony revelar o
PlayStation 5. 3]

Pablo Miyazawa é
ex-editor da EGW e atual
editor-chefe da revista
Rolling Stone Brasil
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o seio de uma organizagdo criminosa, ha sempre

algum cédigo de conduta que impede que os seus

integrantes comentem sobre as atividades ilegais
— geralmente violentas — do grupo. Esse codigo de con-
duta é o chamado “omerta”, expressao que intitula o novo
game da Kalypso, famosa pela franquia Tropico, para PC.

Omerta: City of Gangsters é um simulador tatico-estraté-
gico de combate por turnos, cujo enredo gira em torno de
dois irmaos que seguiram por lados opostos da lei. A agéo
se passa em Atlantic City, EUA, nos anos 1920, quando
0s barcos de imigrantes chegavam aos montes na Ame-
rica. Chega até a lembrar um pouco o filme As Gangues
de Nova York, de Martin Scorcese, mas aqui a coisa € um
pouco mais sanguinaria.

Como um tipico jovem imigrante daquela era, vocé néo
se satisfaz com sub-empregos e comega a juntar amigos
para criar uma gangue. O “negdcio” vai crescendo, vocé
estabelece territérios e logo comega a invadir as “frontei-
ras” de outras quadrilhas para estabelecer um “sindicato
do crime” em Atlantic City.

O processo de crescimento da gangue é a agao inicial
que vocé precisa estudar para seguir em frente no game.
Ao recrutar um novo membro, vocé precisa avaliar se ele
cumpre suas “tarefas” de forma apropriada, se merece
juntar-se ao grupo.

A medida que a gangue vai ficando mais forte, vocé
pode variar a forma como age para crescer. Se vocé quer

24- GGW

OUTROS JOGOS DE GANGSTERS

GRAND THEFT AUTO
A franquia da Rockstar

é certamente a maior

e mais conhecida das
que abordam especifi-
camente as gangues e

os gangsters. Lancada
originalmente em 1997, é
até hoje uma referéncia
no mundo dos games.

MAFIA

A 2K tcheca iniciou a
série com Mafia: The
City of Lost Heaven, em
2002, quando a empresa
ainda se chamava lllu-
sion Softworks. Oito anos
mais tarde, langou o
belissimo Mafia Il, agora
em um mundo semi-
aberto com cenarios
tridimensionais.

SAINTS ROW
Outra franquia de
sucesso da THQ. Co-
mecou em 2006, teve
uma continuag&o dois
anos mais tarde e
recebeu seu terceiro
episodio com Saints
Row: The Third, em
novembro de 2011.




Nao, ndo é um fantasma: é um membro da KKK

uma propriedade bonita, por exemplo,
pode compra-la ou simplesmente rouba-la.
Obviamente, cada agéo trara uma reagao
e um andamento diferente para a histéria
do jogo.

E essa € a espinha dorsal do game: vocé
tem opcoes e liberdade de escolha, mas
tudo tem uma consequéncia. Usar a forca
bruta é facil — especialmente para eliminar
inimigos e cometer crimes —, mas toda vez
gue vocé e sua gangue cometem barbari-
dades, a policia vai investigar. Quanto mais
crimes, mais policiais vao comegar a fugar
o que vocé anda fazendo. Para escapar,
tem que mentir, fugir ou corromper policiais
— e também ai cada escolha vai ter uma
consequéncia.

Essas escolhas “morais” que vocé faz no
jogo sé@o a grande sacada do enredo. Uma
evidéncia contra vocé pode ser roubada
da delegacia (lembre-se que estamos nos
anos 1920, nao havia Google ainda — se
bem que o Internet Explorer deve ser da-
quela época...), deixando a sua ficha limpa.
Em ultimo caso, culpe um membro da
gangue, deixe ele se ferrar sozinho e saia
livre. Escolhas morais séo isso, ué...

Ha todo um sistema de balanceamento
da acédo que é baseado nas escolhas que
vocé faz. Mas, ora bolas, estamos falando

“Negociacdo” em Omer-
ta pode ser dar o “do
cafezinho” pra policia...

de um jogo de gangsters, ndo adianta
querer bancar o bonzinho: pode até ser po-
liticamente correto, mas néo é tao divertido.

Assim como na vida real, o dinheiro
ganho durante a agdo em Omerta: City
of Gangsters é sujo — e até nisso as suas
escolhas influenciam a histéria. Vocé preci-
sara justificar o dinheiro sujo em seu livro-
caixa, para evitar investigagao da policia. E
ai vai pesar a sua criatividade para tentar
fontes de renda legitimas ou simplesmente
“molhar a mao” das autoridades. E uma
espécie de “mensalao virtual”.

Todo esse jogo de gato e rato entre a lei
e os criminosos também tem momentos
intrigantes, como uma espécie de ranking
da sua reputagdo. Se vocé destruir, por
exemplo, um grupo de imbecis da Klu
Klux Klan que age atacando negros, sua
reputacdo melhora. Nada mais justo, pois o
“omerta” — o codigo de honra — ndo permite
acoes racistas por parte da gangue. Sé por
isso 0 jogo ja merecia uma nota 10!

A Kalypso promete uma reproducéo bem
fiel da Atlantic City do inicio do século

20, inclusive com seus principais pontos
turistico-histdricos e 20 mapas distintos,
divididos pelas regides da cidade. A agédo é
toda baseada em estratégias e permite que
vocé tenha uma visao geral bem completa

THE GODFATHER:
THE GAME

Vocé nao achou que
deixariam de fazer um
jogo com O Poderoso

Cheféo, achou? A EA fez

este em 2006, que teve
uma continuagdo em
2009. Ambos s&o titulos

apenas medianos, que s6

satisfizeram mesmo os
fés da série do cinema.

MOB RULE

Jogo de RTS (Real
Time Strategy)

para PC, da editora
Studio 3. A interface
& confusa, os menus
complicados e a
acao fica prejudica-
da nesse contexto.
Passou quase
despercebido.

GANGSTERS

A Eidos ainda colhia
os frutos do sucesso
da série Tomb

Raider quando langou
Gangsters: Organized
Crime, em 1998.

Trés anos mais tarde,
soltou a continuagédo
(Gangsters II: Ven-
detta), mais na linha
point'n’click.

— ;‘3‘
o 6

25TO LIFE

A Eidos tentou mais uma

vez langar um jogo sobre
gangsters, em 2006, mas
agora enfocando as gangues
de rua de Los Angeles dos
dias atuais. E uma overdose
de rap e hip hop para
preencher o vazio da agéo
vacilante. Fraquissimo.

p

S

2009, ele langou
Blood on the Sand.

da cidade, podendo planejar a expansao
de suas agdes, ataques a gangues rivais,
tomada de territérios e até mesmo acao
furtiva, o sempre empolgante stealth.

O game tem ao todo 15 personagens
jogaveis, caca um com personalidade e
backgrounds préprios. O desenvolvimento
de cada um deles passa por um sistema de
RPG que permite um nivel de detalhamen-
to incrivel, incluindo vestimentas, personali-
dades e armas. >

A editora promete ainda um modo
cooperativo rultiplayer no qual vocé pode
cometer um assalto a banco junto com
seus amigos, por exemplo. Vai causar
muita polémica, é ébvio, mas também vai
ser muito divertido, pode apostar.

Em suma, é um jogo com cara de filmes
antigos como O Poderoso Chefao e Scarfa-
ce, com agéo que lembra o ndo tao antigo
As Gangues de Nova York. Al Capone
ficaria orgulhoso. o<

caitora:
Kalyps

Lan

Marco/2013

187 RIDE OR DIE
Também se passa com
as gangues atuais do
bairro South Central, de
Los Angeles. Langado
em 2005 pela Ubisoft,

& indicado apenas para
quem gosta de gangsta
rap e de rachas de
periferias.

gameworld.com.br » 25
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Com clara inspiracao em GTA, o mundo
do Lego ganha uma versao para explorar a
cidade como um policial disfargado

primeira coisa que Lego City

Undercover remete é que

ele pode ser um Grand Theft
Auto em forma de Lego. Claro, nao
ha a violéncia, criminalidade explici-
ta, sangue e nem pancadaria como
0 game politicamente incorreto da
Rockstar — afinal, estamos falando
de Lego. A questdo é que a premis-
sa, de explorar uma cidade enorme
em mundo aberto na pele de um
policial disfargado, lembra muito a
série GTA.

Vocé controla Chase McCain, um
policial que estd em busca dos mais
poderosos criminosos de Lego City.
No entanto, McCain ndo é um cara
comum: ele é uma espécie de Prin-
ce of Persia em formato de blocos,
que pode escalar paredes, pular e
até se pendurar em prédios na luta

contra o crime. Fora isso, o cara tem
habilidades especiais destravadas

a cada disfarce novo que encontrar
pela frente.

Caso se vista como um ladréo,
por exemplo, ele podera facilmente
abrir fechaduras; caso se transfor-
me em um piloto, ganha a habilida-
de de pilotar helicépteros. Ele pode
também controlar diversos tipos de
veiculos, além de o jogador ter a
opcéo de utilizar a tela do GamePad
do WiiU para rastrear inimigos em
um scanner. Uma atragéo interativa
a mais, ja que o jogador tem de
mover o controle de um lado para o
outro até encontrar o meliante em
uma espécie de raio-x do cenario.

Além de correr por parapeitos e
procurar inimigos escondidos pela
cidade, McCain conta com uma

No Wii U, Lego
City Underco-
ver promete
surpreender os
fas da série

variedade grande de missdes para cumprir. E, assim
como em GTA, ha uma cidade enorme para servir
de campo de diversao para o jogador explorar, com
pecas de Lego por todos os cantos, que servem para
destravar novos itens e conquistas.

Como uma grande parddia de games como Grand
Theft Auto, Lego City Undercover coloca voceé,
diferente dos jogos da Rockstar, na pele do mocinho:
sua missao é acabar com o reinado criminoso do
vildo Rax Fury. Levando em conta toda a premissa
e humor coémico dos outros games da série Lego,
déa para esperar boas risadas e um alto bocado de
elementos divertidos.

Apesar de a TT Fusion (mesma desenvolvedora de
Lego O Senhor dos Anéis e Lego Star Wars) ter feito
as versOes para Nintendo WiiU e 3DS, elas serao di-
ferentes uma da outra. De acordo com a companhia,
cada titulo sera unico e tera missdes Unicas — o que
inclui uma trama diferente.

E uma boa promessa para os consoles da Ninten-
do, que até entéo carecem um pouco de langamen-
tos interessantes. Além disso, Lego City Undercover
pode abrir alas para novos géneros da franquia de
brinquedos no mundo dos games. 2

Plataformas:
Wii U, 3DS

lv
TT Fusion

Editora:
Nintendo
Lancamento:

18/3/2013
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««0 premlado‘“ titulo de eg;rategla em tempo real volta a carga com um engine moderno

o Flavigt€roffi

ano é 1941. Vocé é nada menos
do que o principal general no
comando do Exército Vermelho,

também conhecido como a Unido Soviética.

Certo de passar por momentos brutais, sua
missdo é sobreviver e conseguir defender
a sua terra natal, a Russia. Com unhas e
dentes, entre sangue, explosoes, tiros e
baixas a todo momento, seu objetivo é con-
seguir se livrar dos invasores nazistas.

A Eastern Front, que em portugués é
chamada de Frente Oriental, foi o periodo
mais sombrio da Segunda Guerra Mundial.
Entre os anos de 1940 e 1945, mais de
14 milhdes de soldados foram mortos: um
numero superior do que todos os outros
teatros da Segunda Guerra Mundial com-
binados.

E é nesta terra desgracada e empestea-
da de carcagas e morte que Company of
Heroes 2 se passa.

Company of Heroes é um dos melho-
res titulos de estratégia em tempo real ja
langados. E, como é antigo, ja apareceu
em diversas promogdes e chegou até a

7

ser disponibilizado “de gra¢a” no famoso
Humble Bundle.

Company of Heroes 2 promete trazer
toda a adrenalina e sagacidade presente
no primeiro game, com a evolugao do
Essence 3.0 Engine, a nova tecnologia da
Relic Entertainment que oferece alguns
recursos realistas.

Greg Wilson, produtor executivo da Relic,
ressalta que ha muitas novidades em
relagéo ao primeiro titulo da série. Uma
das principais é o recurso TrueSight, uma
espécie de campo de visdo dos soldados,
que impede a visao do jogador em deter-
minados momentos, como na presenga de
um muro ou construgdes.

“Isso faz com que tenhamos mais op¢oes
de taticas, como flanquear ou dar de frente
com o inimigo”, diz Wilson.

Outra novidade é um sistema de dinami-
ca ultrarrealista para o clima — que pode
mudar a qualquer momento as estratégias
do campo de batalha. E a ColdTech, que

pode fazer soldados morrer em tempes-
tades de neve, caso nao contem com co-
berturas apropriadas ou estejam em torno
de fogueiras. E nao é so6 isso: morteiros
podem afundar tanques que passam

por um lago congelado, por exemplo, ao
destruir o ambiente em sua volta.

Com tanta novidade e um modo mul-
tiplayer que promete agitar as batalhas
online entre jogadores, esta € mais uma
das sequéncias que certamente esquen-
tardo o mercado de games para PC neste
ano. Que, diga-se de passagem, pressa-
gia agradar — e muito! — os fas do género
estratégia. 3]

PC
Relic Entertainment

Sega
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> Lucas Moura

ogos de gerenciamento se tor-

naram um mercado de nicho nos

ultimos anos, com langamentos
do porte de Tropico, Omerta: City of
Gangsters e agora Sim City. Prison Ar-
chitect tenta modificar um pouco esse
quadro. Desenvolvido pela Introver-
sion, criadores de Defcon e Darwinia,
o0 jogador tem como objetivo principal
construir e gerenciar uma prisao.

NOs testamos a versédo Alpha 5, a
mais recente do projeto, e constatamos
que Prison Architect nao pega leve quando
se trata de gerenciamento. Cada detalhe
de sua prisdo é muito importante, seja sua
localizagéo, posicionamento das alas ou
funcionarios e muito mais. E necessario
colocar a cozinha perto da cantina para
que as comidas nao demorem para chegar
aos presos, assim como as celas preferen-
cialmente ficam em um bloco com maior
seguranga e um maior numero de portas.

Vocé comega com uma quantia pequena
de dinheiro, sendo possivel expandi-la por
meio de missbes acessadas do menu. Tais
missdes contam com objetivos como cons-
truir uma ala de enfermaria, possuir uma
quantidade especifica de detentos em sua
instalagéo e muitas outras coisas.

Existe uma arvore de tecnologia que
ainda néo esta completa: nela podemos
encontrar melhorias de infraestrutura para
a nossa prisao, como circuito interno de
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Vocé ja gerenciou cidades inteiras, mas a missdo agora é fazé-lo
em um presidio: testamos em primeira mao o jogo da Introversion

TV, equipe de bombeiros, equipe médica,
advogados e outras coisas. A desenvolve-
dora promete, porém, que muitas outras
tecnologias estaréo disponiveis em sua
versao final.

Por ser um produto ainda em desenvolvi-
mento, a interface nao estd 100% polida.
Muitas das vezes nos pegamos nos per-
guntando o que faltava para uma ala ficar
pronta. Quando descobriamos, tinhamos
de verificar por diversos itens de uma
categoria muito abrangente para achar o
que queriamos.

Seria bom se tivesse uma melhor
distribuicéo dos mesmos em categorias
menores, mais especificas. Ele possui sim
um tutorial, mas ele demonstra apenas o
conceito basico de gerenciar um presidio.
E recomendavel, porém, fazé-lo para evitar
frustragé@o posterior.

Agora a parte mais divertida
realmente foi quando tudo dava
errado. Nas primeiras prisoes,
esquecemos de colocar o elemento
principal: uma cerca. Em questéo
de minutos, vimos um grupo de
presos fugindo do mapa enquanto
outros policiais corriam desespera-
damente atrés deles.

Nas tentativas posteriores, as
coisas comegaram a se encaixar e
as mecanicas de Prison Architect
foram melhor compreendidas.

Apesar de a priséo ter durado mais
algumas semanas, nao foi o suficiente para
prevenir uma rebelido devido a falta de
comida.

No total tivemos oito individuos indo para
a enfermaria, tropa de choque no local e
celas destruidas. Tudo isto porque um dos
detentos entrou escondido na cozinha, pe- L]
gou uma faca e esfaqueou um dos outros
detentos dentro de sua cela. @




> Flavio Croffi

uando falamos em games

de corrida, poucos titulos

realmente bons vém a
mente: Gran Turismo, Forza, Need
for Speed. Ha alguns outros, sim,
mas poucos sdo lembrados tao
rapidamente. E é o espaco entre
esses games mais famosos que a
Codemasters quer ocupar com a
franquia Grid.

A comecar pela jogabilidade,

Grid 2 é diferente dos games ja presentes
no mercado: ndo é um titulo de simulagéo
e nem arcade. Isso significa que ele é um
meio-termo entre o realismo e a fantasia
— pelo menos é como os proprios produto-
res falam do jogo. Aparentemente, isso é
verdade, ja que nao podemos comparar o
titulo com nenhum outro game popular.

Todo o foco estd em um equilibrio entre a
paixao pelos carros e a euforia da diverséo:
vocé pode tanto pilotar como um maluco e
vencer corridas, como curtir o visual de be-
los carros de diferentes estilos, assim como
suas respectivas caracteristicas.

Grid 2 ndao conta com as dezenas de
opgdes de customizagdo que os titulos de
simulagaa oferecem. Agui, vocé pilota um
carro previamente “tunado”, ou seja, com
configuragdes pré-definidas. Para criar essa
funcionalidade, a Codemasters criou uma
tecnologia chamada TrueFeel.

A

o

Segundo episddio busca ocupar a brecha deixada pelos gigantes AAA das corridas

Cada carro tem seu
proprio macete: é
preciso descobri-lo

Para desenvolver essa mecanica, 0os
produtores trabalharam com uma bateria de
testes nos carros reais — que estdo disponi-
veis no jogo — para criar um tipo de peso e
equilibrio para cada um deles.

Isso faz com que cada carro tenha sua
“manha”, seu macete particular. E, como os
proprios desenvolvedores costumam dizer,
o jogador tera de se adaptar para dirigir
com desempenho maximo em um carro,
apesar de ser possivel realizar curvas
normalmente e terminar voltas apés os
primeiros minutos de jogo.

Um Shelby Mustang, por exemplo, que
é um carro pesado, sofre um pouco mais
para realizar curvas acentuadas, devido
ao seu peso. J4 um Ford Corvette poderia
realizar essas curvas com mais facilidade,
pois sua carcaga é mais leve.

Tudo isso faz com que o game oferega
um pouco mais de realismo em uma expe-
riéncia casual — ou arcade.

A promessa nao se estende
apenas para a campanha

de um jogador, mas também
online. Grid 2 conta com outro
sistema completamente dife-
rente para agraciar os players
da jogatina multiplayer.

Ha diversas opcoes de
customizacgao de carros e tipos
de jogo, assim como uma rede
que permite visualizagoes
de estatisticas e ranking. Esforcos para
manter uma comunidade online presente
e, claro, apta a adquirir os provaveis novos
conteudos a serem langados para o jogo
em forma de DLC.

Grid 2 é uma experiéncia diferente dos
usuais games de corrida que promete nao
s6 agradar aos fas da franquia, mas sim
aos amantes de carros e da diversao que €
pilotar uma poderosa maquina dessas com
requinte nos graficos. 3]

X360, PS3, PC
Codemasters :

Codemasters
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Tomb Raider
X360, PS3, PC

Metro: Last Light
X360, PS3, PC, Wii U

God of War: Ascension
PS3

2/4 Ninja Gaiden Ill: Razor’s Edge X360, PS3, Wii U Tecmo

5/4 Painkiller: Hell & Damnation X360, PS3, PC Nordic

16/4 Injustice: Gods Among Us X360, PS3, Wii U Warner
16/4 Devil Summoner: Soul Hackers 3DS Atlus

23/4 Dead Island: Riptide X360, PS3, PC Deep Silver
23/4  Star Trek: The Game X360, PS3, PC Namco Bandai
23/4 Dragon’s Dogma: Dark Arisen X360, PS3 Capcom
23/4  Shootmania Storm PC Ubisoft
23/4 Defiance X360, PS3, PC Trion Worlds
. Demonicon X360, PS3, PC Kalypso

. The Sims 3: Island Paradise PC EA

. Zeno Clash Il X360, PS3, PC Atlus

. Beyond: Two Souls PS3 Sony

. Crusader Kings Il: The Old Gods BEG Paradox

o Lost Planet 3 X360, PS3, PC Capcom

. Harold X360, PS3, PC Moon Spider
. Dust 154 PS3, Vita Sony

(+) Dia exato nao confirmado oficialmente. A agenda nao contempla todos os lancamentos programados, apenas parte deles. Todas as datas indicadas
sao do lancamento no exterior (que pode servir de referéncia para disponibilidade no Brasil). As datas de lancamento s&o informadas pelas proprias
publishers/editoras e estéo sujeitas a alteragées sem aviso prévio. A EGW ndo tem responsabilidade sobre as mudancas de datas de lancamentos.
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Bem-vindo ao Edge Developer Awards, a nova lista anual dos melhores
estudios de desenvolvimento no mundo. Conhega quais sdao os 50
melhores do mundo neste especial das préximas 10 paginas

dge Magazine

ulgado pela equipe da Edge, os

Wl EDAs néo sé&o classificados por

A 4 r.'ecéita," ntimeros de vendas ou ‘
) reyiéws. Nao existem critérios fixos que

~ cada estudio precisa satisfazer. Estamos
"i'ntlerfessadbs;em capacidade técnica e

;‘cﬁria‘tivé e'em estudios que realizem os

y p‘nivefsos de jogos mais envolventes e

‘estimulantes, seja visual, dudio ou design.

;'~Alg.uns dos estudios que estamos des-
‘tacando aqui-s@o enormes, empregando
centenas de pessoas e fazendo jogos
em massa; Outros sdo bem pequenos.
Mas todos eles fazem jogos que atraem
a todos nos e significam algo em nossas
vidas. Eis os melhores do planeta.
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Talvez seja um pouco tarde para se
preocupar com isso agora que nés
escolhemos a Vale como o melhor
desenvolvedor de games do mundo, mas
temos que pedir um minuto do tempo que
passamos com o fundador e presidente
Gabe Newell. Sera que ele vé mesmo a
empresa como uma desenvolvedora de
jogos? Afinal, a Valve tem diversos pro-
dutos e interesses. Ela é dona da Steam,
a plataforma que domina quase todos os
aspectos de jogos para PC e agora co-

EDGE

meca a oferecer apps que nao s0 jogos.
Também é responsavel pelo Source, um
motor de primeira linha.: k

Esté liderando em avangos em plata-
formas também n&o tdo comuns, como
o Linux, e criando novos projetos de
extrema vanguarda. Ao desenvolver um
novo hardware, quer levar o seu PC para
a sua sala de estar e comecar a competir
com Sony, Microsoft e Nintendo. Esta
propondo novas maneiras de fazer um
filme usando a tecnologia dos games.
Explorando novos modelos de negdcios e
relacdes entre jogadores e seus jogos na
forma de uma comunidade e um mercado
virtuais em Team Fortress 2. Avangando
com a eSports com Dota 2.

Newell responde a nossa pergunta logo



de cara: “Sim, nés encaramos como uma
desenvolvedora”. E sim, a Valve continua
prolifica em fazer jogos, mesmo com suas
politicas estranhas em relacédo a langamen-
tos. Em 2012, por exemplo, a Valve langou
alguns updates importantes para Team
Fortress 2 e Portal 2, soltou um DLC para
Left 4 Dead 2, fez uma versao beta e paga
para Dota 2 (até agora o game mais popu-
lar da Steam) e ainda veio com Counter-
-Strike: Global Offensive. E um ntimero
consideravel mesmo para esttdios com o
seu tamanho (a Valve tem 350 funcionérios
espalhados em seis andares de um prédio
meio esquisito com cara dos anos 1980 em
Bellevue, perto de Seattle). Tomando por
comparagéo, a Ubisoft Montreal conta com
mais de 2 mil funcionario.

A Valve também abriu um novo espaco
recentemente, que o diretor de marketing
Doug Lombardi quase se esquece de
‘mencionar se nao perguntassemos. Hoje a

‘Valve é uma das companhias de desenvol-
vimento de games mais abrangentes do
mundo. A principal caracteristica deles é a
percepcao que eles tém da natureza dos
jdgos e também da forma que esses jogos
ter&o no futuro.

Agora ela parece estar tentando entrar
em um territério fora dos games, mas esta
€ apenas uma visao estreita do que a Valve
de fato quer fazer. O ponto, de acordo com
Newell, & que, quando vocé pensa em
games e no que é preciso para entreter
milhdes de pessoas, ndo se trata mais
apenas de especificidades individuais.

“Quando vocé esta trabalhando em
interfaces de usuarios para deixar que
seus amigos se agrupem de acordo com
0s jogos que eles tém em comum com
vocé, alguns desenvolvedores acham que
vocé esta desenvolvendo um game”, diz
ele. “Ou no caso de um video de TF2. E
apenas a definicao do que os jogadores
querem continuar mudando o tempo todo.
E nossa sensacao ¢é a de que estamos
correndo atras dessas necessidades e
tentando entendé-las melhor”. Com essa
frase, vocé logo entende qual é a da Valve:
eles querem entender o que os jogadores
realmente querem.

Isto faz com que entremos na questao-

' chave de dados, uma palavra que todos
na Valve usam com frequéncia, porque
informa tudo o que eles fazem. Tome o
novo Man vs. Machine, de TF2, um modo
cooperativo que usa a mesma inteligéncia
artificial usada em Left 4 Dead.

“Comecgou como algo que tinhamos um
pouco de dados que poderiam ser legais,

Quartel-general da Valve

que, no caso, eram elementos de Left 4
Dead e TF;‘2 combinados e depois devida-
mente testados, que depois evoluiram em
outra coisa bem especifica, com cara de
TFZ', afirma o designer Robin Walker. Os

dados foram e parte pensados a partir
das especulagdes de um férum na internet,
0 que animou e( Valve a seguir em frente.

O caminho para que; TF2 se tornasse
free-to-play em;ju:'nho de 2011 também ilus-
tra este ponto; esfimulado também depois

Powered by

que a Valve se deu conta de que nao sabia
muita coisa sobre o principal modelo de ne-
gocios. “Uma das coisas que fazemos aqui,
como companbhia, € pensar sobre onde pre-
cisamos estar em cinco ou dez anos para

estarmos vivos. Eu acho que seria terrivel
trabalhar por mais dois anos em um novo
jogo e depois ter que despachéa-lo — o que é
uma falha do ponto de vista dos negdcios.
E isso € algo novo pra gente, mesmo que

0 jogo seja muito bom. Entao comega a
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pensar em como usar dados em tudo isso”,
diz Walker.

Dito isso, a gratuidade nunca foi o
aspecto mais interessante da equagéo a
Valve — sabendo que o segredo do suces-
so de Counter-Strike foi sua comunidade,

o objetivo principal era conceber no jogo
um mercado para conteudo criado por
seus proprios usuarios. E o projeto valeu

a pena: a receita aumentou doze vezes

e hoje a comunidade de TF2, que vota

pelo que deve tornar-se disponivel para
compra, cria até mais contetido para o jogo
que a propria Valve. “O fato de ter sido um
sucesso foi muito legal, mas no final séo os
dados que sdo mais valiosos para a gente”,
diz Walker.

O empreendimento também tinha em sua
base um dos principios da Valve: que se
voceé faz seus consumidores — uma palavra
meio ultrapassada nesse caso, mas OK —
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felizes, vai valer a pena no fim.

Nos anos 1990, quando a Valve ainda
estava tentando fazer seu Half-Life uma
grande plataforma inicial para os modders,
a questdo que mais se ouvia era como eles
fariam dinheiro com esta ideia. “Naquela
época, tudo o que a gente esperava era
que se tinham varias pessoas gostando
daquilo, talvez elas comprassem nosso
jogo seguinte”, relembra Walker.

O que acabou se tornando realidade
mesmo, dando até mesmo crédito a ideia
de entrar em uma nova concepgao de
comunidades para videogame e competin-
do com alguns dos jogos mais populares
do mercado, incluindo League of Legends.
Mas, como o gerente de projetos Erik Jo-
hnson lembra, a competicéo néo é “o tipo
de coisa que a gente da muita atencao”. De
fato, Dota 2 é o primeiro titulo da Valve que
néo é um FPS, mas ja vem com uma base

Nao, isso ndo é a chapelaria
de uma festa a fantasia

EDGE

de fas razodavel. “Do jeito que as coisas
vao, se a gente puder fazer as pessoas fe-
lizes, entdo teremos feito um bom trabalho
em Dota 2, explica.

O game também tem o dedo de seu de-
senvolvedor anterior, Abdul ‘Icefrog’ Ismail,
que a Valve admira ha algum tempo, de
como ele transformou o primeiro DotA, um
mod para WarCraft Ill, em varios updates
bem-sucedidos. “Foi como se essa pessoa
fosse bem melhor que a gente”, diz John-
son. “Comunicando-se e construindo uma
comunidade ao longo do tempo — todos 0s
nossos truques que temos usado por anos
— essa pessoa sozinha estava fazendo um
trabalho bem melhor que o nosso.”

A Valve queria o talento dele, ndo neces-
sariamente fazer um Dota 2, e a decisao de
trabalhar na sequéncia é um exemplo do
pragmatismo da empresa. Nas palavras de
Johnson, o objetivo da Valve em decisdes

como essa € “Qual a coisa mais eficien-
te pra gente trabalhar que va divertir as
pessoas?” O que também é um insight
para o porqué de uma outra sequéncia de
Half-Life ainda ndo deu as caras — criar um
game supercaro, linear e singleplayer nao
é eficiente o bastante quando o universo
das comunidades comeca a dominar o
interesse dos gamers.
Esta claro, contudo, que a Valve sabe
que precisa insetir Dota 2 com tudo em
um mercado cadtico. Em agosto de 2011,
criou o The International, um campeonato
pelo qual botou um valor de 1,6 milhao de
dolares em premiagdes — na época a maior
bolsa no eSports. Depois, em 2012, veio
uma segunda edigdo com 0s mesmos va-
lores. Esses campeonatos séo uma grande
chance de divulgar o jogo, é claro, mas
ha muito mais envolvido que isso. “Hoje
ja parece mais um Band Aid em que a
gente descobre como gamers profissionais
podem fazer muito dinheiro — basicamente
sendo compensados pelo valor que eles
estdo de fato produzindo”, explica Johnson.
A Valve encara os jogadores profissio-
nais como “produtores de conteldo” e, para
isso, o Dota 1 tem um modo construido
de espectador. Nas palavras de Johnson,
esses jogadores “podem fazer algo que



pouquissimas pessoas no mundo conse-

guem fazer, e todas as outras se divertem 0 QUE OS CARAS DA VALVE DIZEM...
s0 assisti-las fazer. A razéo pela qual preci-
samos fazer isso é que eles sao produtores
de conteldo de um alto valor no universo
de Dota 2 e se, por qualquer motivo, ndo
fizer mais sentido as pessoas que produ-
zem esse conteudo, entdo a comunidade
esta perdida”.

Relacionada aos sucessos tanto de Dota
2como de TF2 estd, é claro, a Steam,
que se esforgou para atender a todas as
necessidades. A Steam Workshop, por
exemplo, deu suporte a Mann Co. Store
de TF2. Muitos de seus funcionarios sdo Mike Sartain (engenheiro)
ex-modders e a cultura mod estd ligada aos
ideias da Valve, que lucra com a Workshop
em todos os sentidos, desde o que pode
tornar-se popular com o que os jogadores
criam até acompanhar como cada um de
seus jogos é constantemente atualizado. E
rendeu ricas parcerias com games de fora,
como o Skyrim, que a Bethesda chamou a
Steam para criar o seu Creation Kit.

E os modders lucram com essa hist-
ria também. “Os criadores de contetido
em Skyrim tiveram um super feedback”, Anna Sweet (desenvolvedora)
afirma o diretor de desenvolvimento de
negoécios Jason Holtman. “De repente, eles
ndo estavam apenas trabalhando para as
poucas pessoas que costumam trabalhar
diariamente”. E a Valve est4 comegando a
exportar sua maneira de fazer jogos para o
beneficio de todos. Alden Kroll (designer)

“Uma coisa que achamos que esta
acontecendo é que, em algum ponto, essas
premiagdes de Desenvolvedor do Ano
comegard a ir para os préprios gamers, néo
mais para as empresas”, afirma Newell.
“Vamos acabar em uma situagao tal em que
as companhias serdo melhores em criar
uma estrutura na qual os gamers criaréo a
maior parte de seu valor bruto; aquela no-
¢Ao de contetido gerado pelo usuério sera
critica no préximo round de desenvolvimen-
to desse negdcio”.

Enguanto poucos podem de fato prever,
em retrospecto, a Greenlight seria o passo
seguinte mais ébvio. Construida usando a
infraestrutura da Workshop, desde agosto
de 2012 tornou-se o Unico caminho viavel
para desenvolvedores e distribuidores
novos na Steam de ter uma chance de Greg Coomer (designer)
langarem seus jogos na plataforma.

Foi também uma resposta aos problemas
que estavam comegando a ocorrer com a
loja online da Steam. Estava comegando a
ter de 8 a 10 solicitagdes por dia, e avaliar
tudo isso tornou-se parte do trabalho de
muitos dos funcionarios ali, e a fila comegou

Gabe Newell (presidente)

poweredby L] SENNHEISER
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a de ser de meses de espera.

O processo todo também passou por
uma certa falta de transparéncia. Entéo
por que ndo dar uma voz a comunidade
da Steam e usar seus milhdes de olhares
para destacar os melhores jogos em vez
de confiar apenas nos poucos funcionarios
da Valve? A Greenlight, é claro, também
gerou muita critica, especialmente depois
de estabelecer uma taxa de 100 ddlares
(que vai para uma instituicdo de caridade)
para prevenir solicitagdes-fake, o que muita
gente interpretou como uma facilitagéo aos
desenvolvedores mais ricos, que podiam
pagar o valor.

Como sempre, a resposta da Valve foi
que a Greenlight, assim como todos os
seus projetos pds-TF2, é uma obra ainda
em construgao que vai se adaptar conforme
os feedbacks de seus usuarios, mas a
empresa também ficou surpresa do quao
polarizadas foram suas tentativas de deixar
a Steam mais transparente. Racionalizaram
0 processo depois que os fas passaram a
ver seus projetos favorecidos sendo destru-
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O chefe deixou num recado aqui

idos em férum publico, mas um tergo dos
titulos esta sendo aprovado para publicida-
de e distribuicdo sem maiores controvérias
— totalizando em 50 —, ou seja, talvez muito
dessa reacao seja apenas algo natural
contra uma ideia nova.

N&o que a Greenlight seja perfeita, é
claro, mas os desenvolvedores fizeram
valer a pena. Assim como o Kickstarter, a
Greenlight pode ajuda a promover jogos
que antes jamais poderiam ser langados.
“Se vocé nao tem uma espécie de agente
fazendo todo o trabalho de marketing para
vOCé, VOCé precisa ser muito, muito bom,
entao a Greenlight acaba se tornando uma
plataforma de testes — como melhorar seus
trailers, como exibir os seus melhores scre-
enshots e como descrever bem o seu jogo”,
afirma o designer Alden Kroll. Acaba sendo
uma ferramenta de feedbacks, na opinido
do engenheiro Tom Bui: “[Desenvolve-
dores] estdo tendo cada vez mais e mais
relevantes feedbacks de consumidores em
potencial do que poderiam ter em qualquer
outro lugar.”

Paredes do futuro
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A Greenlight € um outro bom exemplo
de como a Valve exporta sua filosofia a um
universo maior e mais abrangente de de-
senvolvimento, mas, ao expandir a Steam a
um software que nao € de jogo, passa a ter
novos panoramas. O objetivo é ambicioso:
usar as ferramentas da Steam para inspirar
a criagao de apps com o impacto equivalen-
te de um Counter-Strike ou um Garry’s Mod.
“Parece besteira, mas faz total sentido ter
parecido para outros softwares, algo como
leaderboards, e quem n&o ia querer que
seus amigos pudessem ver e acompanhar o
que vocé esta fazendo?”, diz Holtman.

Quando Holtman evangeliza a ideia de
gue os jogos de PC mudam sutilmente
quando sao feitos para a TV, da para sentir
que a Valve esta também conscientemente
fazendo uma aposta em um territério que
nao é mais dominado pelos consoles.

Tanto Holtman quando Coomer pode-
riam distanciar-se da ideia da Valve como
competidora dos fabricantes de consoles;
como sempre, eles trabalham no que os
jogadores querem. Com uma geragéo de
novos consoles que ainda nao foi anuncia-
da, a ideia de um PC em sua sala de estar
é extremamente atraente. Ajuda o fato de a
Valve ja ter inovado em muitas outras are-
as; a entrada de texto na interface da Big
Picture ja é uma revelagao para qualquer
um acostumado aos teclados onscreen
do 360 ou do PS3, além de ser um claro
exemplo de como a Valve estd comegando
a melhorar o ambiente para os computado-
res em sua sala de estar.

As préticas da Valve estao apenas
comegando a ficar melhores sob a luz das
rapidas mudangas pelas quais a industria
esta passando. As companhias que podem
reagir de maneira flexivel as demandas
dos consumidores vao se dar melhor em
qualquer momento, e esse movimento de
dar suporte aos jogos por muito tempo
mantém uma companhia que pode ndo
ser tdo boa em respeitar deadlines mais
pesados. Quando perguntamos a Johnson
quando Dota 2 tera um langamento integral
e free-to-play, eles deu de ombros e disse:
“E 0 tipo de coisas que pode levar muito
tempos, até anos e anos adiante, porque é
um produto diferente que exige um langa-
mento diferente — algo que estamos ainda
aprendendo a fazer, pouco a pouco”.

N&o se trata apenas de a Valve seguir
seus principios religiosamente, mas sim de
ela ter uma vis&o no futuro. E entender por
que a companhia esta ativa em quase todas
as partes do que constitui o mundo dos
videogames hoje.
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2. Mojang :
Fundacéao: 2009 | Origem: Suécia | Principais jogos: '
Minecraft, Scrolls :
A Mojang € um novo tipo de desenvolvedor, forjado [
na cultura indie igualitaria e que amadureceu
depois do incrivel sucesso de Minecraft. Sem
perder o renome de sua individualidade, ela
cresceu o bastante para atuar em novas pla-
taformas e hoje é referéncia em langamento
de jogos, enquanto continua a se desenvolver
ainda mais. Além disso, é uma empresa que
mantém uma aura a respeito de seu fundador,
Markus Persson, tanto em relagéo aos direitos do
jogador como do desenvolvedor. A Mojang é de fato
uma inspiragéo por ter conseguido algo tdo especial:
nos dar a liberdade de criar.

Minecraft

R E R

PO e s M I WSS N M O G R WS BN SR WM G M o e S_— - - = o

3. Nintendo EAD

Fundacao: 1983 | Origem: Japao | Principais jogos: Super Mario Bros
Legend Of Zelda, Wii Sports, Metroid

Videogames, Nintendo, Mario, Miyamoto: por 30 anos essas palavras estive-
ram intimamente ligadas. Nenhum outro esttidio no mundo consegue entender
tao bem a ciéncia por tras de um jogo quanto a Nintendo EAD, e boa parte dos
desenvolvedores hoje tiveram sua escola por ali. Talvez sua maior realizacao
seja como eles escondem as fantasticas complexidades de sua arte por tras
de seus cenarios perfeitos.
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E esse € 0... Como é mesmo
o nome desse encanador?

4. Platinum

Fundacao: 2006 | Origem: Japao | Principais
jogos: MadWorld, Bayonetta, Vanquish

Ser independente é um valor importante para
esse desenvolvedor japonés, além de explicar
por que seus jogos sdo tao ousados e por que
eles cuidam tdo bem deles. O resultado da
confianga da Platinum em seus talentos
resultam em belezinhas como Van-
quish e Bayonetta, enquanto os
aguardados Wonderful 101 e Metal
Gear Rising prometem nos encher
mais uma vez de prazer e
encantamento.
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5. Naughty Dog

Fundacao: 1989 | Origem: EUA |
- \ Principais jogos: Crash Bandi-
- coot, Jak & Daxter, Uncharted
7 A Naughty Dog é o Spielberg dos
desenvolvedores: descaradamente
mainstream e capaz de trazer audi-
éncias enormes com humor, drama e
puro espetaculo. Nenhum outro estudio
consegue fazer didlogos e persona-
gens tdo bem quanto eles, e poucos
conseguiram aplicar inovagdes tecno-
I6gicas em ideias criativas. Nao a toa,
a Naughty Dog é hoje o desenvolvedor
mais importante da Sony.
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Jak and Daxter Bayonetta
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6. Rockstar North
Fundacdo: 2002 | Origem: Inglaterra | Princi-
pais jogos: Grand Theft Auto
Este estudio obsessivamente secreto alterou todo o
curso da industria dos games com Grand Theft Auto
/I, e continuou a definir ndo s6 a aventura de mundo
aberto, mas também os limites maximos de valores de
produg&o desde entdo. Sua habilidade em entreter os
jogadores tanto na histéria como na ag&o € uma inspiragéo
para todos os desenvolvedores do mundo.

7. Bungie
Fundacao: 1991 | Origem: EUA | Principais

jogos: Marathon, Halo

Inovadora em FPS e multiplayers para consoles cortou
seus lagos tanto com a Halo quanto com a Microsoft em
2007, mas tomou paix&o por algo que a gente admira:
respeito pelos jogadores. O que ja é mais do que o sufi-
ciente para garantir que seu novo épico, Destiny, ganhe
proporgdes estratosféricas.

8. FromSoftware

Fundacao: 1986 | Origem: Japao | Principais
jogos: Armored Core, Dark Souls

Os desenvolvedores japoneses podem até ter seus detra-
tores, mas a FromSoftware os encara de frente, e cultiva
grandes e novos projetos de RPG como Demon’s Souls e
Dark Souls. Os intensos desafios desses jogos atrairam le-
gides de fas, além de ter reconfigurado nossas expectati-
vas em relagdo a jogos de consoles.

9. Arkane Studios

Fundacdo: 1999 | Origem: Franca | Principais
jogos: Arx Fatalis, Dishonored

Com uma histéria complexa de projetos cancelados e
timidas contribuigdes para titulos como Call Of Duty: World
At War e Bioshock 2, a Arkane ja era fascinante antes de
langar um dos melhores jogos de 2012: Dishonored. Sua
atengao especial as escolhas do jogador e a capacida-

de peculiar de tecer arte, som e design de jogo em um
ambiente elegante faz com que a gente tire o chapéu para
eles.

Skyrim

10. Riot
Fundacao: 2006 | Origem: EUA | Principais
jogos: League Of Legends
Carregando as baterias no género MOBA, a Riot Games,
de Santa Monica, diz ter mais de 30 milhdes de jogadores
em League of Legends, seu free-to-play strategy, por més.
Parte hoje da eSports, o design sempre equilibrado da Riot,
seus constantes updates e o envolvimento massivo da
comunidade ajudou League of Legends a tornar-se até uma
raz&o de vida para muitos jogadores. A grande quest&do
é: vai ficar s6 nisso?

11. Epic
Fundacao: 1991 | Origem: EUA | Principais
jogos: Unreal Tournament, Gears Of War
A Epic Games é um raro exemplo de um estldio
que conseguiu um equilibrio simbiético entre o
licenciamento de sua tecnologia e a produgdo
de novos jogos. Unreal Tournament e Gears
of War certamente ja indicam bem o potencial
técnico da Unreal Engine, mas também mos-
tram o talento criativo de sua equipe em tirar todo
o poder de todos os consoles. Apesar de alguns membros

importantes do time de criagéo terem saido recentemente,
Mirror’s Edge
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este parece ser o grande momento da Epic, com projetos
tanto para consoles, como para celulares e PCs.

12. Media Molecule

Fundacao: 2006 | Origem: Inglaterra | Principais
jogos: LittleBigPlanet

Enquanto outros jogos da Sony traziam formas convencio-
nais ao PS3, LittleBigPlanet trouxe alma. Operando com
uma abordagem democratica e intuitiva, a Media Molecule
saiu na frente nesta tendéncia hoje global de visuais feito a
mao e de deixar o jogador em uma fungéo de criagéo. Sob
essa camada exterior, ha um amor eterno a tecnologia e a
habilidade de fazer com que essa funcione para os seus
proprios fins, dando a impresséao de que o estudio pode e
consegue fazer tudo o que ele sonhar.

13. EA Dice

Fundacéo: 1992 | Origem: Suécia | Principais
jogos: Mirror’s Edge, Battlefield

Como a Epic e a Id, a EA Dice esta sempre proxima de
tornar-se escrava de sua propria tecnologia superlativa. O
motor Frostbite 2 esta sob constante demanda dentro da
EA. Ou é isso, ou vai acabar se tornando uma maquina

de fazer Battlefields, com suas interminaveis sequéncias e
expansdes. Mas a EA Dice é também o estudio por trés do
inesquecivel, embora com pequenos problemas, Mirror’s
Edge. E é dentro desse espirito que ela precisa seguir para
n&o virar vitima do seu préprio sucesso.

14. Kojima Productions

Fundacg&o: 2005 | Origem: Japao | Principais
jogos: Metal Gear Solid

A série Metal Gear ja é icone e por uma boa razdo: a sua
abordagem singular a tecnologia, ao design e & histéria
fazem qualquer um orgulhar-se de jogar o game. Esta é
uma série e um desenvolvedor que se revelam em sua
mitologia prépria, e, tal como Hideo Kojima, garantiram sua
reputagdo como verdadeira celebridade. Sob sua tutela,
a Kojima Productions esté, e sempre esteve, a frente de
todas as outras.

15. Irrational

Fundacao: 1997 | Origem: EUA | Principais
jogos: System Shock 2, Bioshock

Cerebral, perturbador e polémico, Bioshock é o FPS feito
sob medida para o jogador que raciocina bastante na frente
da tela. O cofundador da Irrational, Ken Levine, sempre
gosta de discutir com sua equipe o processo criativo do
jogo, o que faz dele um entusiasta no mundo dos desen-
volvedores.

E a maneira como o seu estldio explora temas que nunca
foram testados por outros jogos antes, de Randism a Boxer
Rebellion, &€ um verdadeiro colirio para aqueles apaixona-
dos pela trindade absoluta de Aliens, Blade Runner e as
obras de Tolkien.

16. ArenaNet

Fundacao: 2000 | Origem: EUA | Principais
jogos: Guild Wars

Em um género que as vezes é tdo maltratado como o de
World of Warcraft, a ArenaNet forjou seu proprio caminho,
resolvendo os problemas com um design diferente e es-
perto. Guild Wars ignorou o modelo padréo, enquanto sua
sequéncia adicionou premiagdes e um social play ao ato
de explorar aquele universo téo fantastico. A generosidade
desses games marca a confianga que a ArenaNet tem em
seu proprio taco.



17. Blizzard Entertainment
Fundacao: 1994 | Origem: EUA | Principais jogos:
Diablo, World Of Warcraft, StarCraft

O controverso leildo que virou o Diablo /Il testou a fé até mes-
mo de seus fas mais ardorosos. E World of Warcraft parece
ter envelhecido mal. Mesmo assim, o olhar da Blizzard nos
detalhes e nos cuidados com o design mantém sua posigéo
como lider em jogos para PCs. O que, ao mesmo tempo, lhe
pde muita presséo no que sera o proximo MMOG da casa,
Titan, que a gente espera que seja algo realmente revolucio-
nario.

18. Rocksteady

Fundacéo: 2004 | Origem: Inglaterra | Principais
jogos: Batman: Arkham City

A preciséo da Rocksteady em manter para si as qualidades
que fazem um grande jogo de super-herdi ja é algo a ser
celebrado logo de cara. Eles terem traduzido essas qualidades
em um titulo to inventivo quando Arkham Asylum & foi outra
coisa. E ai veio Arkham City, com todos os méritos em sua
abordagem sensivel ao canone de Batman e deixou claro um
talento raro para os jogos de ag&o em terceira pessoa, suge-
rindo que iria triunfar no mercado por muito tempo.

19. Ubisoft Montreal

Fundacédo: 1997 | Origem: Canada | Principais
jogos: Prince Of Persia, Splinter Cell, Assassin’s
Creed, Far Cry

O primeiro esttdio da Ubisoft &€ um verdadeiro basti&o de origi-
nalidade e do que é saber arriscar-se na indGstria mainstream
do videogame, que continua nos apresentando seus produtos
mais valiosos, como Far Cry ou Assassin’s Creed, garantindo
excelentes resultados de venda. O thriller Watch Dogs, revela-
do na ultima E3, mostrou uma identidade totalmente diferente
em tempos em que poucos querem se arriscar, lembrando a
todos nos da habilidade da Ubisoft em provocar uma resposta
aos desafios tematicos que eles constantemente nos propéem
desde Assassin’s Creed.

20. Bethesda

Fundacéo: 1986 | Origem: EUA | Principais jogos:
Fallout 3, The Elder Scrolls

Nas gigantescas séries de Elder Scrolls e Fallout, a Bethesda
conseguiu captura um vasto universo da ficgégo cientifica com
sagas de fantasia e acabou cativando uma geragéo de jogado-
res ao oferecer centenas de horas de exploragéo, combate

e muitos furtos. Nao da pra ignorar os problemas por tras de
Skyrim para o PS3, ¢ claro, mas a habilidade da Bethesda em
lidar com a imensidao daquele mundo ficcional com menos de
100 pessoas em trés anos de trabalho é algo de cair o queixo.

21. Double Fine Productions

Fundacéao: 2000 | Origem: EUA | Principais jogos:

Psychonauts, Briital Legend, Happy Action Theater

O adoravel studio de Tim Schafer continua sendo um refugio
para designs originais e inventivos, mesmo que Stacking,
Iron Brigade e Sesame Street: Once Upon a Monster também
tenham se revelado frustrantemente mal trabalhados. Mas
com um estudo de como um pequeno estidio com grandes
ideias pode seguir sua propria trajetéria em uma industria tao
turbulenta, a Double Fine se tornou um exemplo de modelo
de desenvolvimento, uma ligéo de casa que eles aprenderam
com o recorde de Double Fine Adventure e com campanhas
bem-sucedidas como Amnesia Fortnight Humble Bundle.

22.Terry Cavanagh

o: 2008 | Origem: Inglaterra | Principais

Fundags
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Transformers Universe

jogos: VVVVVV, Super Hexagon, Don’t Look Back
Com o recente sucesso da obra-prima Super Hexagon, Cava-
nagh mostrou que o jogo de plataforma VVVVVV néo foi por
acaso. Colaborador assiduo em game jams e um aficionado
por trabalhos independentes, ele € um cara importante dentro
da filosofia de que um jogo pode ser uma forma de expressé&o.
Mas se ha algum segredo em seu trabalho que todos deve-
mos aprender é que games nunca sdo autoindulgentes.

23. Thatgamecompany

Fundacao: 2006 | Origem: EUA | Principais jogos:
Flow, Flower, Journey

Trazendo um aspecto emocional e toda uma preocupagéo es-
tética a tona, o time de Jenova Chen deu nova vida aos jogos
de arte e os levou ao mainstream. O extraordinario Journey
nos deixou sem fala com seu design, visual e um audio espe-
tacular. Seu contrato de trés anos com a Sony acabou e muito
da equipe original saiu, por isso o futuro ainda é um pouco
incerto para o estudio. Mas, ainda assim, ha muita chance de
sair boas novas ideias da cabega dos caras.

24. Gearbox Software

Fundagéo: 1999 | Origem: EUA | Principais jogos:
Borderlands, Brothers In Arms, Aliens

Especialista em shooters, este estidio do Texas tem um

nicho em um mercado sufocante e resistiu bem nos apresen-
tando toda a sagacidade presente em Borderlands e taticas
de combate historico em Brothers in Arms. Agora é ficar ligado
em Aliens: Colonial Marines e até mesmo em BIA: Furious 4,
ja que apostamos que o estldio vai reservar boas surpresas
para esses titulos.

25. 343 Industries

Fundag&o: 2007 | Origem: EUA | Principais jogos:
Halo 4

Operando a partir de antigo escritério da Bungie em Kirkland,
Washington, a 343 Industries fez exatamente o que espera-
vamos com Halo 4, criando uma continuag&o que honrasse o
peso da série. O fato de terem conseguido isso logo de cara,
enquanto formavam o esttidio, mostra bem o que podemos
esperar da 343 para o proximo Xbox.

26. Firaxis Games

Fundagao: 1996 | Origem: EUA | Principais jogos:
Sid Meier’s Civilization

Depois de ter passado anos moldando o Civilization V a
aclamagao critica, a Firaxis langou Xcom: Enemy Unknown,
um remake do classico que ficou conhecido por seus efeitos
espetaculares. A Firaxis é o tipo de estddio que nunca parece
ter pressa e 0 jogos que eles ja fizeram mostram que vale a
pena a espera.

27. EA Canada

Fundacéo: 1983 | Origem: Canada | Principais
jogos: Fifa, Skate, The Sims 3

O maior estudio da EA continua a ser a sua vaca sagrada
mais confiavel, tanto com as séries Fifa como Sims, sendo
cultivadas com todo o carinho necessario. Mas eles tém um
comprometimento tal com estas séries que que fica dificil
julgar o tipo de estratégia que eles adotam.

28. BioWare

Fundacéo: 1995 | Origem: Canada | Principais
jogos: Baldur’s Gate, Star Wars: The Old

Com o término da controvérsia em torno de Mass Effect 3,

a perda de 400 mil assinantes de Old Republic e a saida de
seus fundadores, 2012 foi um ano dramatico para esta grande

' Day of
Defeat
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Assassin’s Creed

especialista em RPG. A BioWare esta ferida e sangrando,
mas com um novo Dragon Age e um Mass Effect em desen-
volvimento. Ainda é lider.

29. Eidos Montreal

Fundacao: 2007 | Origem: Canada | Principais
jogos: Deus Ex: Human Revolution

Geralmente € um estidio maior e mais maduro que produz
um jogo da complexidade de Deus Ex: Human Revolu-

tion. Mas, neste caso, foi o primeiro langamento da Eidos
Montreal. Essa sequéncia rica em detalhes da historia
cyberpunk de lon Storm nos da bastante esperanga para o
proximo projeto deles, Thief 4, outra sequéncia que promete
manter as credenciais impecaveis da empresa.

30. Playdead

2006 | Origem: Dinamarca | Principais

runaacao:

jogos: Limbo

Arnt Jensen e Dino Patti passaram muitos anos batalhando
para entrarem na lista dos principais desenvolvedores antes
de formar a Playdead que nos trouxe o adventure alegérico
Limbo para a vida monocromatica. A chave para o sucesso
do jogo foi ter dado uma ateng&o aos detalhes e uma
motivag&do profundamente pessoal — valores que a Playdead
deve trazer de volta no seu préximo langamento.

31. Sony Online Entertainment
Fundacao: 1995 | Origem: EUA | Principais jogos:
EverQuest, PlanetSide, Star Wars Galaxies

A SOE pode ter perdido a compostura ao longo dos ultimos
anos, mas em meio a todas as tentativas de agradar boa
parte do publico, que vieram do cheféo John Smedley sobre
sua visdo de games igualitéaria e centrada no jogador, voltou
com tudo com PlanetSide 2. Ele provou que a SOE ainda
pode criar universos multiplayers massivos que cumprem o
que prometem — ou seja, esperamos que o proximo Ever-
Quest seja nada menos que formidavel.

32. Crytek

Fundacao: 1999 | Origem: Alemanha | Principais

jC
Enquanto Crysis 3 tem muito o que provar em 2013, o motor
que o faz rodar continua a ser referéncia para realismo em
videogame e permite que a Crytek construa mundos em
que ndo tem como ndo querer visitar. O estadio aposta em
um free-to-play com Warface e até mesmo em redes sociais
como o Gface. A Crytek sempre sonhou alto, mas & neste
ano que comprovaremos se era uma questéo de génio ou
mera arrogancia.

Jos: rar Cry, Crysis

33. RedLynx

Fundacao: 2000 | Origem: Finlandia | Principais
jogos: Trials HD, MotoHeroz, Trials Evolution
Qualquer plataforma que rode games j& recebeu um da
RedLynx muito provavelmente. Sim, até mesmo o N-Gage.
O estudio criou uma reputagdo toda pautada em combinar
uma fisica cheia de nuangas com um level design bastante
engenhoso (leia-se: sadico). Mesmo tendo sido comprada
pela Ubisoft em 2011, ela mantém oespirito independente.

34. Viambeel
Fundacgao: 2010 | Origem: Holanda | Principais
jogos: Radical Fishing, Super Crate Box
Com uma ética exemplar e um profundo conhecimento do
imediatismo do arcade em games como Super Crate Box e
Luftrauser, o estidio de apenas duas pessoas acabou vi-
rando referéncia para jogos independentes. Seu senso bem
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preciso para um design clean e uma resposta audiovisual
de primeira tiveram uma 6tima aceitagéo, mesmo que a
popularidade tenha trazido damos, como quando clonaram
0 jogo Radical Fishing.

35. CCP Games

Fundagao: 1997 | Origem: Islandia | Principais
jogos: EVE Online, Dust 514

Apesar de j& fazer uma década, Eve Online continua a ser
a mais pura visdo do que deve ser um MMOG: um universo
totalmente sujeito &s maquinagdes de seus jogadores. O
trabalho da CCP em dar governabilidade de comunidade em
Eve é progressivo e inspirador. E isso porque ainda teremos
0 MMOG de terror World of Darkness e o shooter para PS3
Dust 514, que vao mostrar de fato quais s&o as ambigdes
desta empresa.

36. lelltale Games
Fundacao: 2004 | Orig
Sam & Max Save The World, The Walking Dead
As séries episodicas dos adventures da Telltale costumam
variar bastante de qualidade. Por exemplo: em 2012,
Jurassic Park foi um desastre gigante, mas depois veio
The Walking Dead. Esta interpretag&o tensa e emocionante
do que foi forjado dos quadrinhos finalmente validaram a
abordagem televisual da Telltale e ja da uma boa dica do
que vem pela frente.

1: EUA | Principais jogos

3/.1d Software

Fundagao: 1991 | Origem: EUA | Principais jogos
Woifenstein 3D, Doom, Quake, Rage

Ald foi o principal estidio dos anos 1990, porém, de algum
modo, entre o longo ciclo de desenvolvimento de Doom 3 e
a chegada do excéntrico Rage, ela parece ter perdido a sua
vis&o. Mas, com uma heranga dessas, e com John Carmack
ainda um visionario das técnicas, cujas palavras atraem
tanta atengéo, vocé tem que admitir que esta intrigado para
saber o que saird das mangas deste velho mestre.

38. Ninja Theory

Fundacao: 2000 | Origem: Ing

terra | Principais
jogos: Heavenly Sword, Enslaved: Odyssey To
The West, DmC: Devil May Cry

A Ninja Theory é frequentemente acusada de valorizar mais
o estilo e menos a substancia, ou mais a histéria do que o
gameplay. Mas seus primeiros dois jogos sd0 memoraveis
— especialmente por seus aspectos draméticos. Com DmC,
porém, a Ninja Theory mostrou que também pode atingir
uma profundidade mecanica bem genuina.

39. Quantic Dream

Fundagao: 1997 | Origem: Franga | Principais
jogos: Omikron: The Nomad Soul, Heavy Rain
Dependendo de com quem vocé fala, este estudio ou fez
alguns thrillers psicologicos com uma atmosfera de terror
que redefiniram a maneira como jogar videogame, ou entso
fez apenas titulos pretensiosos com as piores escolhas de
design possiveis. Sob a batuta de David Cage, contudo, o
estudio sempre realizou adventures provocativos e ambicio-
sos que levam todo um sistema de controle e de tecnologia
a encarar sua visdo mais fascinante.

40. Codemasters

Fundacao: 1986 | Origem: Inglaterra | Principais
jogos: Dirt, Grid

A Codemasters sacrificou as suas ambigées em publicidade




para efetivamente tornar-se uma especialista em jogos
corridas e entrou com tudo propondo uma mudanga dra-
mética no género, o que os levou a revigorar o simulador
de F1. Enquanto séries-chave como o Dirt e o Grid nunca
chegaram a assustar um Forza ou um Gran Turismo, elas
apresentam o tipo de ideia que vocé comega a encontrar
em varios outros jogos.

- . =
41. Criterion Games

Fundacao: 1993 | Origem: Inglaterra | Principais
jogos: Burnout 3: Takedown, Need For Speed
Hot Pursuit

Com Burnout, este estidio de Guildford pegou os principios
dos grandes jogos de corrida dos anos 1980 de arcade,
acrescentou uma fisica hiperrealista de acidentes e trans-
formou para sempre o género. Agora, dando um polimento
na série Need for Speed, estéd mostrando como a sua
aptidao para o controle suave e brilhante ainda traz muitas
recompensas, mas noés ainda gostariamos de vé-los aplicar
esse talento todo em novas pastagens.

42. Mossmouth

Fundacao: 2009 | Origem: EUA | Principais jogos:
Spelunky

Quadrinista, editor de website, desenvolvedor: Derek Yu,
mais conhecido como Mossmouth, é o cara do renasci-
mento da cena indie americana. Seus jogos trazem um
profundo amor pela mecénica classica, mas também acres-
centam seu proprio tempero, especialmente em Spelunky,
um misto de roguelikes com plataformas que gera um efeito
vertiginosamente compulsivo.

43. Harmonix

Fundacao: 1995 | Origem: EUA | Principais jogos:
Guitar Hero, Rock Band, Dance Central

A Harmonix trouxe a musica para as massas através de
Guitar Hero e Rock Band. Quando esse género tornou-se
saturado, eles brilhantemente transferiram o conceito de
instrumentagdo ao movimento, criando Dance Central, a sé-
rie com o melhor desempenho no Kinect. Neste ano, tere-
mos o langamento de uma nova série — e vai ser fascinante
ver até onde a pegada interativa da Harmonix pode chegar.

44. SCE Santa Monica Studio
Fundacao: 1999 | Origem: EUA | Principais jogos:
God Of War, Flow

O estudio Santa Monica da Sony é uma massa de contradi-
¢Bdes. De um lado, é responséavel por God Of War, um peso
pesado, tecnicamente superlativo e uma série de enorme
sucesso. De outro, seu brago de desenvolvimento externo
promoveu e colaborou com outros em uma variedade de
titulos experimentais, de Journey a Unfinished Swan. Ou
seja, serve de exemplo para todos.

45. Capybara Games

Fundacao: 2003 | Origem: Canada | Principais
jogos: Might And Magic: Clash Of Heroes,
Critter Crunch

Fundado por um grupo de amigos que se conheceram em
um bar de Toronto e criou seus primeiros titulos de iPhone
em seu tempo livre, a Capybara é a propria definigdo de
um estudio meio hipster: uma plataforma agnostica, aberta
a ideias pouco convencionais e entusiasta com tudo o que
se refere a design. E seus jogos coloridos continuam sendo
extremamente convidativos para qualquer jogador.

46. The Creative Assembly

Fundacao: 1987 | Origem: Inglaterra | Princi

pais jogos: Rome: Total War
otal War: Shogun 2

Tal qual a Relic Entertainment, a Creative Assembly

prosperou basicamente em seu proprio modelo

de estratégia por mais de uma década. A série
Total War corresponde a uma compreens&o quase

académica das eras de seus respectivos jogos,

com visuais detalhados e uma escala épica que vai

ficando mais rica a cada nova entrada. Eles s&o o

David Lean do desenvolvimento de jogos.

47. Halfbrick Studios
Fundacao: 2001 | Origem: Australia |
Principais jogos: Fruit Ninja, Monster Dash LittleBigPlanet
Jetpack Joyride

Em seus primeiros oito anos de atividade, este estudio
de Queensland basicamente s6 soltou titulos sem muito
destaque licenciados para GBA, DS e PSP. Em seguida,
teve enorme sucesso com Fruit Ninja em 2010, um dos
primeiros hits do iPhone a realmente entender o conceito
de touch-screen. Seguiu-se com o espetacularmente bem
sucedido Jetpack Joyride, que cimentou o seu dominio na
tela sensivel ao toque com uma mistura de humor, arcade e
simplicidade que poucos conseguem resistir.

48. WayForward Technologies
Fundacao: 1990 | Origem: EUA |

Principais jogos: Mighty Switch Force, 4,

A Boy And His Blob

Combinando diversos contratos de trabalho com os seus
belissimos puzzles-plataformas, a WayForward sobreviveu
20 anos em uma industria volatil, comendo pelos cantos.
Mas os seus jogos estdo longe de serem timidos. Este
estudio tem um talento notavel para ser criativo em tudo,
incluindo jogos de baixo orgamento DSi e licengas que
foram tanto amadas (A Boy and His Blob) quanto odiadas
(BloodRayne).

49. Jagex Games Studio
Fundag¢ao: 2000 | Origem: Inglaterra |

Dance Central

Principais jogos: RuneScape

Transformers Universe

Pode ser por causa dos anos passados quebrando a
cabega no confuso e lotado dos jogos em Java, mas, de
alguma forma, a Jagex ainda n&o & um megastar do mundo
do desenvolvimento, apesar de atrair mais de 200 milhdes
de inscri¢des para o seu carro-chefe (meio enferrujado,

¢é verdade) de MMORPG, RuneScape. Talvez a chegada
de Transformers Universe sera finalmente o momento de
maior reconhecimento fora da industria.

50. Relic Entertainment

Fundacgao: 1997 | Origem: Canada |

Principais jogos: Company Of Heroes, Warham
mer 40,000: Dawn Of War Bloshock
Desde que Homeworld revolucionou o género de estratégia
em tempo real, em 1999, a Relic tem investido neste campo
meio fora de moda, afinando elementos e forjando seu
proprio subgénero no terreno movedigo definidos por Dawn
Of War e Company Of Heroes. A aguardada sequéncia de
Company of Heroes, alias, mostra todos os sinais de que o
bom olho para o detalhe da Relic continua excelente como
sempre. é
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Acabou a espera: um dos
prindipais cand‘ﬂatos a Melhor

Jogo de 2013 chegou com Lara
Croft de cara nova e um gameplay
- que promete mudar os rumos da
industria dos jogos de agao

> Lucas Patricio

V 4
engracado perceber como o novo Tomb
E Raider pegou emprestado diversos elemen-
tos de Uncharted que, por sua vez, nasceu
com fortes inspiragdes da propria série protagoni-
zada por Lara Croft. Em uma industria tdo itineran-
te, o0 avango tecnoldgico ajuda os desenvolvedores
a criar narrativas mais envolventes e com recursos
bastante conhecidos do cinema. O novo Tomb
Raider é, sem sombra de duvidas, uma grande
aventura cinematografica digna dos blockbusters
de Hollywood — exatamente como Uncharted.
Desde nosso primeiro contato com o jogo na E3
2012, alimentamos a esperanga que esse fosse
um dos grandes langamentos do ano. Os motivos
s80 varios: € um reinicio para a série e o cuidado
em criar uma narrativa extremamente focada na
personalidade de uma jovem Lara e seu amadure-
cimento como pessoa e aventureira.
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O primeiro assassinato, as condi¢cdes
extremas de sobrevivéncia e os perigos de
um lugar desconhecido sdo elementos que
tornam Tomb Raider um cenario perfei-
to para o reboot. Ao mesmo tempo que
redescobrimos Lara Croft, caminhamos por
fases que exploram o que ha de melhor no
género de exploragdo em terceira pessoa.

O apelo emocional é uma das armas da
Crystal Dynamics para humanizar a nova
Lara. Mais real, ela passa transparéncia
em seus sentimentos, dificuldades e até
mesmo suas limitagdes. Ela ainda é uma
heroina dos games, mas ao mesmo tempo
é a representagdo mais préxima da vida
real que a protagonista jamais chegou — até
mesmo comparando com os classicos fil-
mes com Angelina Jolie. O novo Tomb Rai-
der chegou, e vocé precisa dar uma chance
para conhecer a mais nova Lara Croft.

Tudo que vimos sobre Tomb Raider até
agora, inclusive durante a conferéncia
da Microsoft na E3 2012 e também sob

,a demonstragéo a portas fechadas, s6
reforga que a atual geracdo ainda pode nos
surpreender.

Tomb Raider alcanca limites antes distan-
tes para o Xbox 360: a qualidade técnica
& comparavel a de Uncharted 3, um tiro no
pé de quem jurou que apenas o PlayStation
3 seria capaz de rodar graficos como os da
aventura de Drake.

Além de graficos estonteantes, a
animagao de Lara também nos chamou
atencdo. A Crystal Dynamics fez captura de
movimentos n&o apenas para as cutsce-
nes, mas também para garantir que cada
movimento da protagonista fosse o mais
préximo possivel da realidade. O resultado
sé@o animagdes fluidas, que fazem Lara
correr, se esconder e até mesmo tropegar
com extremo realismo.

Os combates em terceira pessoa usam
obstaculos naturais no cenario, exatamente
como em Uncharted. A agao, no entanto, &
muito mais focada na exploragdo e navega-
cao pelas plataformas do que nos tiroteios.
A utilizagdo de ataques furtivos e o préprio

"arco e flecha séo indicativos de que Tomb
Raider continua tendo muita influéncia dos




'LARA EM QUADRINHOS

primeiros episddios da série.

Ninguém esperava um modo mul-
tiplayer em Tomb Raider e até agora
continuamos desconfiados da real
necessidade dessa modalidade no jogo.
Acontece que, observando o ponto de
vista de mercado, faz sentido a Crystal
Dynamics investir numa forma de man-
ter os jogadores mais tempo com o jogo
e tentar inibir a venda no mercado de
usados. Mas até que ponto o multijoga-
dor é relevante?

Se voltarmos a observar Uncharted,
por exemplo, fica claro que essa é uma
modalidade totalmente dispensavel.

Por mais divertida que possam ser as
partidas multiplayer, Tomb Raider nao
foi criado comao um jogo de tiro, por isso
a dificuldade em enxergarmos essa -
novidade com bons olhos.

Al TIPLAYER PAF FAQ

O desenvolvimento do multiplayer de
Tomb Raider ficou sob a responsabi-
lidade do esttidio Eidos Montreal, que
teoricamente esté trabalhando nisso
desde que entregou o incrivel Deus Ex:
Human Revolution. Ficamos aliviados
em saber que a produgao foi terceiriza-
da — ainda mais para um bom estudio —
e ndo acumulou tarefas no processo de

TOMB RAIDER

The Beginning

HHUANNA PRATCHETT
MICOLAS DANIEL SELMA
ANDREA WUTTH

.desenvolvimento da Crystal Dynamics,

o que indiretamente significa que o
modo principal ndo fora afetado pela
incluséo do multiplayer.

Assim como aconteceu com Bio-
shock, a Eidos Montreal tentou adaptar
os temas do jogo a modos que fizessem
algum sentido no ambiente online, sem
deixar as classicas modalidades de
lado. O multiplayer de Tomb Raider tera
cinco mapas e trés modalidades assim
que for langado, abrindo espago para
possiveis DLC com novos cenarios e,
quem sabe, modos de jogo.

O classico Team Deathmatch coloca
até quatro jogadores de cada lado
representando os sobreviventes e os
inimigos Scavengers. Cada grupo pode
escolher entre dois pacotes de armas
diferentes, variando entre as combina-
¢des Shotgun/Pistola ou Rifle/Pistola
para os'Sobreviventes e Arco e Flecha/
Langador de Granadas ou Rifle/Pistola
para os Scavengers.

Mas, vale reforcar: Tomb Raider nao
€ um jogo de tiro por esséncia como
Max Payne ou até mesmo Gears of
War, portanto, essa modalidade de 4x4
cujo Unico objetivo é eliminar o time ad-
versario ndo nos parece uma boa forma
de estender a experiéncia do game.

CAMILLA LUDDINGTON

A NOVA LARA

O NOVO FILME DA LARA

Sequéncia
das grava-
¢bes com
Camilla
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uitos anos Tomb Raider amargou uma posica
vadjuvante no mercado, com langamentos que)?\;t\‘
jagEhao ser mais tao épicos guanto os origingis

Ja a modalidade
Private Rescue apresenta
mais potencial. Aqui 0s so-
breviventes precisam capturar
e entregar cinco kits médicos
nos pontos determinados do mapa
enquanto o objetivo dos Scavengers é
somar 20 assassinatos. Quem completar o
objetivo primeiro, ganha. O que torna esse
modo mais competitivo é que cada sobre- i
vivente tem um tempo adicional apds ser ‘8}» "
: W/
em Execution de Gears of War, o trabalho
em equipe pode dar uma boa vantagem
para o grupo de Sobreviventes. Ja os Sca-
vengers precisardo ficar atentos para néao
serem surpreendidos enquanto finalizam um
oponente abatido em estado de bleed-out.

O terceiro modo online se chama Cry for
Help e conseguimos poucas informagdes
sobre ele até o fechamento dessa edi¢&o.
O que sabemos é que ele terd énfase
em descobrir e coletar objetos. Pode ser
precipitado dizer, mas esse & o que parece
ter mais potencial entre as modalidades
multiplayer de Tomb Raider.

acertado, o famoso “bleed-out’. Assimcomo [/ | B \
7z R, )

TA, MAS O QUE NOS RESTOU?
Por muitos anos Tomb Raider amar-
gou uma posigéo de coadjuvante no
mercado, com jogos que nao eram




ruins, como Tomb Raider:
Legends, mas de que alguma
forma pareciam nao ser mais

tao épicos quanto os originais.

Claro que isso diz respeito
as mudancas que o mercado
passou desde 1996, ano em
que Lara Croft surgiu.

Nosso pessimismo em
relacdo ao multiplayer talvez
seja reflexo da total confianga
que temos de que a aventu-
ra principal de Tomb Raider
sera incrivel. Claro que toda
essa expectativa é um perigo
para todos que esperam pelo

TODAS AS VOZES DA LARA ‘

r" 1 1996-1998: SHELLEY BLOND

1998-2000: JUDITH GIBBINS

recomego da série, mas por
tudo que ja foi demonstrado sa-
bemos que a Crystal Dynamics
& capaz de sobreviver ao nosso
hype.

O momento para o recomego
néo poderia ser melhor; apro-
veita a grande base instalada
dos consoles de atual geragéo
e explora seus potenciais
ao maximo. Se Lara for bem
sucedida nessa missdo, com
certeza veremos 6timas conti-
nuagdes surgirem para a nova
geragédo de videogames. E nos
estamos na torcida.

2006-2012: KEELEY HAWES
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Meagan Marie, gerente de comunicagoes da
Crystal Dynamics e cosplayer nas horas vagas,
nos conta com exclusividade os planos para
tornar Lara Croft a n® 1 mais uma vez

> Fernando Souza Filho

g larie: N6s amamos a Lara e
gueremos vé-la no topo mais uma vez. Ela
foi uma sensagdo |4 atras em 1996 porque
conseguiu mesclar de forma harménica um
gameplay inovador e uma heroina carisméti-
ca e extrapordindria. Tudo isso casou de uma
maneira tdo perfeita que Lara virou um icone,
tornou-se inesquecivel. Sinto que consegui-
mos manter o equilibrio entre o frescor da
novidade e a familiaridade tipica da série tédo
amada pelos fas. Vamos fazer as massas
amarem Lara outra vez [risos].

Confesso que néo foi uma deciséo facil — e
nem rapida. Ap6s o final da trilogia Legend/
Anniversary/Underworld, sentimos que era a
hora certa de reavaliar toda a série e tentar
entender em que pé estava a afinidade dos
fas com a série. E foi ai que percebemos que
a série estava totalmente desconectada de
seus fas, Lara j& ndo tinha mais a relevancia
dos anos 1990.

Creio que os gamers querem algo mais de
seus herdis de hoje em dia. Eles querem al-
guém que seja crivel, com quem eles podem

se conectar de alguma maneira.
Herdis imbativeis ndo sdo mais
convincentes, as pessoas querem
protagonistas que tenham falhas,
que errem, que tenham pontos
fracos. Foi por isso que decidimos
fazer uma reviravolta e levar Lara
para suas raizes, quando ela era
bem nova e néo tinha esse jeito
de heroina que a tornou famosa.

Meagan: gerente

Isso é relativo, pois “fragil” € um
adjetivo muito dubio. A nossa Lara
jovem é forte, mesmo quando
sente dor e expressa alguma apreenséo, al-
gum medo. Ela ndo teme desafios, ela encara
seus medos de frente. E acho que isso € uma
caracteristica humana: sé conseguimos ser
realmente corajosos quando encaramos nos-
sos medos de frente. Mas, sim, certamente
procuramos fazer uma Lara menos “super-he-
rofna invencivel” e mais humana. A ideia era
fazer uma personagem que fosse admirada
tanto por homens quanto por mulheres, que
as pessoas pudessem se identificar com ela.
Além do mais, o instinto de sobrevivéncia é a
coisa mais humana que existe, € o conceito
mais primitivo de todos.

de comunicagbes e
cosplayer de Lara

Ficamos muito orgulhosos do sistema stealth
do jogo. O fato é que a acéo furtiva oferece
uma variedade muito grande de opgbes para
o0 jogador. Vocé pode correr, fugir, esconder-
S€e Ou usar uma arma para atacar os inimigos
em combate, mas Lara ndo é uma assassina
treinada, tudo que ela quer é se salvar e aju-
dar seus amigos. Por conta disso, ela precisa
planejar as agdes e usar a inteligéncia para
surpreender seus inimigos, inclusive usando
0 préprio cenario como camuflagem.

Foram duas as razbes que nos fizeram
investir nessa mecanica de caga na agdo do
jogo. Primeiro, queriamos que essa luta pela
sobrevivéncia fosse uma constante em todos
os aspectos do gameplay. Lara precisa nao
s6 cagar, mas também retirar a carne para
fazer comida. E o tnico jeito de ela sobrevi-




ver em uma ilha isolada. Por outro lado,
preferimos néo criar mais preocupagées
desnecessarias para o jogador, como um
“medidor de fome” da protagonista, por
exemplo.

sencial da

A cacada é:parte es
do enredo?

No inicio do jogo, é sim, pois & uma forma
de mostrar as necessidades “huma-

nas” da Lara. Porém, ao longo da agéo,
essas cagadas serdo necessdrias de
outra forma, para se conseguir mais XPs
[Experience Points] e desbloquear novas
habilidades da Lara. Ai é uma coisa mais

opcional.

Camilla Luddington parece bem a

vontade no’papel de “nova” Lara Croft.

Como chegaram ate ela ?

Na verdade, Camilla ja havia trabalhado
anteriormente fazendo a voz de Lara,
numa época que estavamos em busca
da voz que se encaixasse melhor na
personagem. Fizemos diversos testes,
mas sempre voltdvamos para a Camilla
[risos]. Foi ai que percebemos que era
melhor deixar nas maos dela mesmo, pois
ela consegue imprimir emocéo e frescor
juvenil na sua performance.

Apesar do visual estonteante, o novo
Tomb Raider vai usar o Crystal Engine,
um motor grafico ja usado em outros
titulos da série. O que tem de novidade
nesse particular?

O Crystal Engine foi usado sim no Le-
gend, no Anniversary e no Underworld.
Temos uma equipe dedicada exclusi-
vamente a manter o engine atualizado,
renovado e pronto para jogos cada vez
mais complexos.

narrativa,

Tao logo um dos trailers do jogo foi

“Conseguimos manter

o equilibrio entre o
frescor da novidade e a
familiaridade tipica da
serie tao amada pelos fas.
Vamos fazer as massas

lancado, criou-se uma polémica sobre
um possivel caso de estupro no game.
Qual seu posicionamento sobre essa
polémica?

Olha, isso foi um acontecimento muito
besta [risos]. Tudo comegou porque

um membro de nossa equipe deu uma
entrevista e foi mal interpretado. Mas nds
assumimos a responsabilidade, pois ele
poderia ter se expressado melhor. De
qualquer modo, ndo tem estupro nenhum
no jogo: a tal da cena que causou polé-
mica ndo é um ataque de cunho sexual.
Foi a primeira morte causada pela Lara,
mas a ilha esta cheia de inimigos, ou seja,
foi o momento em que ela percebeu que
se ndo se defendesse, certamente iria
morrer. Ela decide ser proativa em vez de
reativa: € o instinto de sobrevivéncia. A
cena procura mostrar o momento drama-
tico em que ela mata pela primeira vez,
ou seja, ndo é uma coisa simples e sem
consequéncias psicoldgicas futuras.

amarem Lara outra vez”

TFomb Raider tem tudo para ser um dos
maiores sucessos de 2013. Alguma
chance de termos também um novo
filme nos cinemas?

Com certeza absoluta! A GK Filmes ja
estd trabalhando nessa produgéo, que
serd baseada no novo jogo da série.
Infelizmente, isso é tudo que posso falar
por enquanto. 2]
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( TODAS AS'MODELOS DA LARA |

1 - NATHALIE COOK (1996-1997)
»
3 7 - ELLEN ROCCHE (2001)

2 - RHONA MITRA (1997-1998) 8 - ANGELINA JOLIE (2001)

|

3 - VANESSA DEMOUY (1997) 9 - JILL DE JONG (2002-'{004)

|
4 - NELL McCANDREW (1998-1999)
10 - KARIMA ADEDIBE (2006-2008)

5 - LARA WELLER (1999-2000)
11 - ALISON CARROLL (2008-2012)

6 - LUCY CLARKSON (2000-2002)
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TESTAMOS O RIVAL DO PS3 E DO X360

A revolugao em 3 frentes: todo jogo tera que ser free-to-play, desenvolvedores indies

serao bem remunerados e graficos tém altissima resolugéo. Tudo por US$ 99,00!

nando Souza Filho

uando Julie Uhrman anunciou

o langamento do projeto Ouya,

em 2012, mais perguntas do que
respostas ficaram no ar: o console vai
brigar com X360, PS3 e Wii U? O Google
esta por tras do investimento? Ele custara
apenas US$ 99 mesmo? Ha espago para
mais um console? A obrigatoriedade de ter
algum aspecto free-to-play vai vingar em
todos os titulos?

N&ao da para responder
nenhuma delas com ab-
soluta certeza, por isso,
optamos por seguir
0 caminho contrério:
fomos primeiro testar o
bicho pra ver o que ele
tem a oferecer. Depois
a gente reflete sobre as
outras coisas.

Esse nosso primeiro
contato “fisico” com o
Ouya foi com a versao
Devs, ou seja, aquela
que foi enviada em
janeiro ultimo para
os desenvolvedores

5. GGW

que estao finalizando games para a nova
plataforma. Ha algumas diferencas de de-
sign em relagdo ao produto final que sera
langado em junho para o publico em gerall,
mas ja deu para termos uma boa ideia do
que vamos encontrar na maquina.

A primeira coisa que chama a atengéo é
0 tamanho e o peso: o bicho é levissimo,
cabe na palma da mao e tem o tamanho
de um Cubo Magico. Inicialmente, a gente

Verséo do Ouya para de-
senvolvedores de games

até chega a duvidar que aquela coisinha
fragil va rodar algum jogo, mas ¢é s6 ligar a
maquina para a coisa mudar de figura.

Rodando um Android customizado (ver-
s&o Jelly Bean) em cima de um chip Nvidia
Tegra 3, CPU 1.7 GHz Quad-Core, 1 GB
de RAM e 8 GB de HD interno SSD (mas
vocé pode colocar um HD externo via USB
para ter mais espaco), o Ouya liga muito
rapido. A tela inicial que testamos é da
verséo para desenvolvedo-
res, ou seja, ndo tem muitas
firulas: é escolher a opcéo
que deseja e trabalhar.

Com uma saida HDMI
“espetada” em um televisor
LCD full-HD de 43 polega-
das, a qualidade da imagem
impressiona com seus 1080p
x 720p.

Considerando que testa-
mos o Ouya com o Devna-
tion, jogo que esta em fase
de desenvolvimento pelos
estudios paulistanos Flux e
Reload, o resultado final é
realmente animador.



CONTROLE E O PONTO-CHAVE

Ainda que o console em si impressio-

ne pelo tamanho e pelo peso, a coisa
comega a ficar quente mesmo quando
comegamos a manipular os controles. O
design basico é similar aos convencionais
do PS3 e do X360, mas basta um olhar
atento aos detalhes para detectar mudan-
cas mais profundas.

Primeiro de tudo, ndo ha botdo de Start:
todas as fungdes convencionais de outros
consoles aqui so feitas usando diferen-
tes combinagbes de botbes. Os quatro
botées da direita formam a palavra Ouya,
mas as fungdes basicas acabam sendo
similares: “O” sempre seleciona alguma
opg¢&o do menu, enquanto “Y” € a agao
em si.

O grande diferencial mesmo & o peque-
no Touch Pad que fica no joystick. Tocan-
do uma Unica vez, um cursor aparece na
tela da TV e vocé pode selecionar menus,
mudar telas e até mesmo usa-lo como
parte do gameplay. Ele funciona exata-
mente igual ao de um notebook comum:
é possivel arrastar itens e até selecionar
opgdes tocando levemente duas vezes no
Touch Pad.

Assim que 0s jogos comegarem a se
multiplicar para a plataforma, certamente
os desenvolvedores vao encontrar formas
de incluir até menu de opgdes secundarias
acessadas pelo toque do Touch Pad. Eo
tipo de funcionalidade que
voceé visualiza milhdes de
coisas que podem ser feitas
com ela, mas que s6 tere-
mos ideia completa de sua
extens&o quando 0s jogos
passarem a usa-la em toda
sua plenitude.

Acima do Touch Pad,
hé quatro LEDs com
luzes verdes. Cada luzinha
corresponde a um joystick,
pois da para jogar partidas
multiplayer offline com até quatro pessoas.
E muito interessante essa funcionalidade,
pois vocé localiza facilmente qual jogador
tem o joystick em acédo pelo nimero de
luzes verdes no LED.

Por outro lado, é justamente na pequena
“cadeia” de joysticks que detectamos um
pequeno bug: se o joystick n° 3 desliga (ou
reseta por alguma razao), o jogador n° 4
instantaneamente vira o n® 3. Quando o
joystick problematico € reiniciado, ele vai
para o fim da “fila”: ele troca a ordem dos
jogadores sozinho. E o tipo de bug “cabu-
loso” demais para estar na verséo final,
por isso, nem nos preocupamos com ele.

Ouya rodando o jogo brasileiro Dev-
nation: resultados surpreendentes

O joystick wireless é confortavel, leve e
vocé se acostuma com ele em questao de
segundos, até porque o design bésico nao
foge muito do que ja temos nos consoles
da Sony e da Microsoft.

OUYA VAI DAR TRABALHO
De um modo geral, acabamos compar-
tilhando o otimismo dos desenvolvedo-
res independentes em relagéo ao que
podemos esperar do Ouya. Ele promete
ser arrojado e sempre atualizado de uma
forma curiosa:

“Nosso plano é ter um Ouya novo a cada

“Vocé pode ser uma

publisher de jogos AAA,
um desenvolvedor inde-
pendente ou mesmo um

estudante da area: todos
terao espaco para mos-
trar seu trabalho”

Julie Uhrman, diretora do projeto

ano, trazendo melhorias constantes nas
performances dos chips e sempre aprovei-
tando as quedas de precos de componen-
tes para trazer a melhor experiéncia que
US$ 99 podem comprar”, brincou Julie
Uhrman, fundadora do projeto. “E se con-
seguirmos baixar ainda mais esse preco,
nds vamos fazé-lo.”

O grande desafio agora é oferecer
jogos interessantes, afinal, o desinteresse
causado pelo Google Play, por exemplo,
entre os gamers é justamente por causa
da enorme quantidade de porcaria que é
oferecida gratuitamente.

“Teremos um filtro contra copias ilegais,

virus e pornografia, mas sera dificil contro-
lar a qualidade de tantos jogos”, explicou
Julie. “O importante é que sera uma pla-
taforma democratica: vocé pode ser uma
publisher de jogos AAA, um desenvolvedor
independente ou mesmo um estudante da
area: todos terao espago para mostrar seu
trabalho.”

O projeto Ouya foi fundado por Julie em
julho de 2012, quando chamou o designer
Yves Béhar e o gerente de produtos Mulffi
Ghadiali para montarem uma equipe para
desenvolver o console. Ela colocou o pro-
jeto no Kickstarter para arrecadar fundos
e conseguiu a bagatela de
US$ 8 milhdes, quase 10
vezes o valor que ela preci-
sava para iniciar sua confec-
¢do, tornando-se o segundo
projeto de maior sucesso do
Kickstarter.

Cerca de 400 jogos de-
vem ser apresentados junto
com o primeiro Ouya, que
saira em abril para os “co-
laboradores” do Kickstarter
e chegara as lojas conven-
cionais em junho. O fato é que o sucesso
dos jogos é que vai determinar o sucesso
do console.

“Queremos que 0s gamers paguem ape-
nas pelos jogos que amem de verdade:
por isso adotamos o modelo de free-to-
-play para todos os titulos que quiserem
integrar a loja de jogos do Ouya. E o tipo
de coisa que todos precisam ganhar: joga-
dor e desenvolvedor. O game pode custar
US$ 1.99 ou US$ 59.99, mas alguma parte
dele precisa ser gratuita”, disse Julie &
revista Forbes, em janeiro ultimo.

Ent&o, nds apostamos na ideia e paga-
mos para ver. Pelo menos 30%...
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COMO FUNCIONA PRO DESENVOLVEDOR

O BRASIL

A plataforma Ouya nem foi lancada
oficialmente ainda mas ja tem seu

Os desenvolvedores interessados em criar jogos para o Ouya
nao pagam o mesmo valor dos consumidores comuns. Com
contribuigdes que variam de U$ 600 até quase US$ 2 mil,
eles puderam receber no inicio de janeiro ultimo o Ouya Devs
antes de todo mundo, para desenvolver e testar seus jogos a

exaustao.

Algumas regras basicas foram informadas aos programa-
dores: nada de pornografia e desrespeito a direitos autorais.
Todos os jogos aprovados serao incluidos em uma loja online

do Ouya, que estara na interface principal assim que o consu-

midor ligar o console.

Para incentivar ainda mais os desenvolvedores, os criadores

do Ouya langcaram um concurso chamado Create, que premia
com uma dezena de milhares de ddlares o melhor projeto e
ainda coloca as ideias mais legais em destaque no site.

Quando um jogo estiver aprovado e comecar a ser comer-
cializado no Ouya, 70% do valor arrecadado com ele vai para
o0 préprio desenvolvedor. O restante fica para o Ouya.

OUYA x CUBO MAGICO

|.-.........--.......-.......-I

7,5 cm

|-----.-.-------oo--.-.-..--.-l

7,5cm

FICHA TECNICA

Sistema operacional: Android 4.1
Jelly Bean

Chip principal: Nvidia Tegra 3
(T33)

CPU: 1.7 GHz Quad-Core ARM
Cortex-A9

Capacidade do HD: 8 GB (me-
méria flash interna)

Memoéria: 1 GB de RAM
Display: HDMI

Resolugéo: 1080p x 720p
Placa gréfica: Nvidia ULP Ge-
Force
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Saidas extras: USB 2.0 e Micro
usB

Conectividade: Wi-Fi 802.11
b/g/n, Bluetooth LE 4.0 e Ether-
net

Altura: 7,5 cm

Data de langamento: abril/2013
(para quem comprou via
Kickstarter) e junho/2013 (lojas
convencionais) d
Preco: US$ 99 (ainda ndo ha
prego em reais)

primeiro jogo brasileiro: conheca o
humor acido de Devnation
> Fernando Souza Filho

creditando firmemente na histéria de que a
Auniéo faz a forga, os estldios paulistanos Flux

e Reload uniram forgas para desenvolver o pri-
meiro game totalmente brasileiro feito para o console
Ouya, prometido para ser langado em abril. Trata-se de
Devnation, um RPG tatico com jogabilidade por turnos
focada em decisdes estratégicas de combate e uma
narrativa carregada de sarcasmo.

A histéria comegou em agosto de 2012, quando o
estudio Flux tornou-se um dos apoiadores do Ouya
no servico de financiamento coletivo Kickstarter. Na
primeira semana de janeiro deste ano, a equipe do es-
tudio recebeu a versao do Ouya para desenvolvedores
e se uniu ao Reload para desenvolver o game.

O enredo de Devnation esta recheado de sarcasmo
e ndo poupa brincadeiras com a industria de games.
Na historia, vocé controla uma equipe de desenvolve-
dores que perderam seus empregos em uma grande
publisher e partem em uma jornada em busca do game
perfeito. Cada fase remete a um tipo de jogo: platafor-
ma, tiro em primeira pessoa, quebra-cabecas etc. E
mais: ha também um modo multiplayer para até quatro
pessoas.

Quem nos conta todos os detalhes sobre o jogo é a
dupla formada por Paulo Luis Santos e Leandro Car-
los, respectivamente diretor-executivo do Flux e sécio
do Reload.

EGW: Como surgiu a ideia de fazer o primeiro pro-
jeto brasileiro para Ouya?

Paulo Luis Santos: A ideia surgiu em agosto de
2012, quando tomamos contato com a campanha do
Kickstarter do Ouya. Compramos a ideia do console —
trazer a liberdade do desenvolvimento mobile para a
sala de TV — e enxergamos uma oportunidade muito
legal para desenvolver algo que pudéssemos ver na
telona da sala. Ent&o, o Flux apoiou a campanha na
categoria [chamada de “tier”] de Developers, fazendo
um investimento de quase US$ 800 para pegar o Kit
de Desenvolvimento antecipado com quatro controles
— ja pensando em fazer algo multiplayer e a tempo de
aproveitar a janela de langamento do console. Ent&o,
veio o concurso Create [para criagéo de games para
Ouyal], que catapultou o projeto na lista de prioridades
das empresas, e comegamos a desenvolver o game
com antecedéncia para que esteja, de fato, disponivel
desde o primeiro dia que o Ouya chegar as lojas.

Quais as principais diferengas de fazer um projeto
para Ouya e para outras plataformas?




JA NO OUYA

* PLAY ALONE
PLAY WIiTH LOCAL FRIENDS
CREDITS

Leandro e Paulo com Devnation:
o jogo brasileiro do Ouya

Leandro Carlos: A programagao nao
foge muito do que se faz em um game
para outras plataformas, especialmen-

te usando o engine Unity, como nos
fizemos. Ja existe um plugin para a Unity
que exporta o projeto para Ouya, 0 que
abre as portas para muita gente publicar
no novo console seus jogos ja termina-
dos de outras plataformas. Ha, claro,
uma série de desafios especificos da
plataforma, como conseguir fazer o jogo
rodar no console sem dar pau. Mas nao é
nada que um programador dedicado néo
consiga com algum empenho, insisténcia
e pesquisa.

Vocé acredita que o Ouya vai ser um
grande divisor de aguas para o merca-
do de games indies?

Paulo: Acho possivel que sim, embora
nao seja facil. Levar o modelo mobile pu-
blisher-free para o console é uma 6tima
para os independentes, que podem agora
fazer os jogos da forma que sempre
sonharam: n&o precisam mais reinventar
mecanicas e interfaces para adaptar suas
ideias ao touch. Além do mais, com as
ferramentas de desenvolvimento cada
vez mais acessiveis, a tendéncia € que
jogos de alto nivel pipoquem para a
plataforma. O hardware pode n&o ser t&o
potente, mas todos vimos nesta ultima
geragao que poténcia nao é fundamental
para o sucesso de um console.

Qual sera na sua opiniéo o grande
atrativo do Ouya?

Paulo: Vai depender muito da manei-

ra como o Ouya vai tratar sua loja e a
“discoverability” dos jogos. Existe o risco
real de se cair no mesmo problema das
lojas de mobile, especialmente Google
Play: ter muita coisa porca ou mal-feita
encobrindo os produtos interessantes. A
capacidade de filtrar o que n&o tem valor
e levar contetido bom para os jogadores
sera determinante para o Ouya se tornar
atrativo de verdade para os desenvol-
vedores. Um dos principais motivos de
termos apostado no Kickstarter é que
uma das recompensas € 0 Compromisso
do staff do Ouya para ajudar na divulga-
¢&0 do nosso jogo dentro da loja ao longo
de um ano. Com esse trunfo, s6 nos resta
fazer o melhor projeto possivel, pois, teo-
ricamente, um bom numero de jogadores
vai experimentar nosso produto.

Conte-nos exatamente o que é e como
funciona o gameplay de Devnation.
Leandro: Em linhas gerais, € um jogo
do estilo Tactical RPG [estilo Disgaea,
Final Fantasy Tactics], em que o jogador
deve aprender a usar as habilidades

de seus personagens para organiza-las
com sabedoria no tabuleiro e eliminar

os inimigos. A perspectiva é isométrica,
os cenarios divididos em tiles, o visual

é todo feito em Pixel Art e a musica em
Chiptune.

A acéo acontece por turnos?
Leandro: Sim, cada personagem pode
fazer duas ac¢des por vez: andar, rota-

cionar, atacar, usar a habilidade 1, usar a
habilidade 2, passar a vez.

Como funcionarao os controles?

Paulo: O jogador navega pelos tiles com
os direcionais esquerdos, seleciona o tile
com o botéao O, cancela com o botao A,
rotaciona o personagem com os botdes do
ombro. Mas estamos estudando diversas
possibilidades para explorar melhor o
controle do Ouya e a jogabilidade multi-
player: o jogo pode se tornar interessante
com uma agilidade maior, uma pegada um
pouco mais arcade. Mas isso implica em
um balanceamento muito cuidadoso, que
se ndo encontrarmos, sera um tiro que saira
pela culatra. Nesse quesito, ainda estamos
fazendo testes.

O humor vai ser o grande diferencial do
jogo?

Leandro: Um deles, mas esperamos que
nao o unico. O game que fizemos pelo
Reload para o concurso da Square Enix j&
trazia uma linguagem solta, bem-humorada,
sarcastica e bem brincalhona. Achamos que
valia a pena repetir a dose em Devnation,
ja que estamos explorando um universo
divertido em si, os games, dono de muitos
esteredtipos que sao um prato cheio para
destilar um humor bem trabalhado. O jogo
no estilo Tactics ja carrega, por natureza,
uma complexidade pesada no gameplay,
entdo podemos buscar um equilibrio ao tra-
balhar a narrativa com leveza e um pouco
de besteirol.

Apesar de o discurso do jogo ser bem
divertido — como as referéncias aos “evil
publishers” —, muita gente de fato pensa
assim. Sera que esse pessoal vai enten-
der o sarcasmo do jogo?

Paulo: Boa pergunta. Ao divulgar o demo
para colegas desenvolvedores, ja tivemos
feedback de gente que nao compreen-

deu exatamente o sarcasmo e criticou o
discurso do game como se nos realmente
pensassemos que as publishers sao diaboli-
cas e maquiavélicas. Foi muito bom que
isso tenha acontecido em um estagio tao
inicial do desenvolvimento, pois ficou claro
que temos que ser bastante explicitos em
toda a comunicagao do game.

Leandro: Por outro lado, acredito que para
guem jogar o demo isso nao sera problema.
Dentro do gameplay, estamos escrevendo
os didlogos de modo muito solto, quase
escrachado: os proprios personagens tiram
sarro uns dos outros quando o colega exa-
gera na postura rebelde dentro da narrativa.
Assim, creio que nao havera duvidas de
que é tudo uma grande brincadeira. 3]

gameworld.com.br ¢ 57


gameworld.com.br

AMERICAN McGEE

A VITIMA AGORA E A CHAPEUZINHO VERMELHO

Depois de desconstruir Alice no Pais das Maravilhas, o criador de Doom e Quake
transfroma a histéria de Chapeuzinho Vermelho em um verdadeiro pesadelo

Fitho

Q pos apresentar ao mundo uma ver-
séo de Alice no Pais das Maravilhas
que faria inveja a Stephen King, o
designer norte-americano American McGee
agora coloca sua mente louca para dar uma
nova visao para Chapeuzinho Vermelho.
Akaneiro: Demon Hunters é o titulo de seu
novo projeto, que levantou R$ 205 mil déla-
res via Kickstarter para poder ser finalizado.
American James McGee, com 40 anos
nas costas completados em dezembro
ultimo, tem em seu curriculo nada menos
do que jogos como Doom e Quake, que nos
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anos 1990 revolucionaram completamente
0 que hoje chamamos de FPS, os jogos
de tiro em primeira pessoa. Em 2006, ele
fundou sua prépria empresa, a Spicy Horse,
se mudou para a China e em 2011 langou
Alice: Madness Returns, sua visdo doentia
do conto Alice no Pais das Maravilhas. Ago-
ra é a vez da Chapeuzinho Vermelho.

Para falar da nova producéo, do dinheiro
levantado via Kickstarter e esclerecer que
0 jogo néo é exatamente um MMO, McGee
atendeu & EGW diretamente de sua casa
em Xangai, na China.

o S

EGW: Depois de mostrar sua visdo som-
bria de Alice, qual a inspiracéo para fazer
0 mesmo com a Chapeuzinho Vermelho
em Akaneiro: Demon Hunters?

American McGee: Akaneiro é inspirado sim
na histéria da Chapeuzinho, mas também
tem muitos elementos da cultura asiatica,
inclusive com um contexto histérico regio-
nal. Na verdade, a inspiragao neste caso
veio de duas frentes diferentes. A primeira
veio quando eu li o livro The Lost Wolves
of Japan [“Os Lobos Perdidos do Jap&o”,
de Brett L. Walker], uma n&o-ficgao sobre

.
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o~




a destruicao dos lobos
japoneses pelas maos

suas diferentes técnicas.
Isso se reflete muito bem

Chapeuzinho
segundo McGee

dos cowboys ocidentais.
Mexeu muito comigo essa
histéria de indigenas, da
flora e da fauna nas ilhas
do norte do Japao que
foram destruidos pelas
maos ocidentais. Isso me
marcou especialmente
porque eles viviam em ab-
soluta harmonia antes da
chegada dos ocidentais. E
essa foi minha inspiragéo
principal para a narrativa
de Akaneiro, que combina
um contexto histérico

com um conto de fadas
sombrio, uma ligao de vida
que explica o equilibrio
delicado entre o homem e
0 meio-ambiente.

Vocé tem recebido uma
forte influéncia da cultu-
ra asiatica, nao?

Sim, com certeza.
Enquanto eu estava
desenvolvendo Alice:
Madness Returns, recebi
uma verdadeira chuva de
influéncia da arte asiatica
em geral. Nossos artistas
desenvolveram técnicas
especiais para encaixar
texturas e tonalidades que eu imaginei.
Quando comegamos a trabalhar em Aka-
neiro, tanto a narrativa quanto a parte de
arte se encaixaram perfeitamente com que
estavamos fazendo antes.

Pudemos notar uma pequena influéncia
da técnica artistica do sumi-e [usada

em jogos como Okami] no novo projeto.
Vocé pretende explorar mais esse lado?

Isso é meio complicado de afirmar cate-
goricamente. Os projetos ocidentais que
usam muita fantasia funcionam bem em
ARPGs [RPGs de ac¢do], mas queriamos
fugir desse cliché. O folclore japonés e de
toda essa regido é muito rico, nosso maior
desafio foi encaixa-lo com o tipo de arte
que estavamos desenvolvendo. Por isso,
pedi para nossos ilustradores lerem todo
tipo de livro japonés sobre arte niponica e

Monstros mitologi-
cos nipdnicos sdo o
terror da Chapeuzi-
nho Vermelho

no visual do game.

Seu curriculo tem classi-
cos como Doom, Quake
e o recente Alice: Mad-
ness Returns.Todos sao
singleplayer, mas o novo
projeto parece ter fortes
componentes de F2P e
MMO. Esse é o caminho
a seguir agora?

Nao exatamente, pois
Akaneiro nao ¢ MMO.
Esse modelo free-to-play
tem sido bem sucedido
pelo mundo afora e pode
ser bem Util para jogado-
res e desenvolvedores se
usado com inteligéncia.
Mas nosso objetivo em
Akaneiro € um pouco dife-
rente, queremos dar total
liberdade para o jogador
ter acesso a 100% do
contetdo. As microtransa-
¢bes sao ocasionais e sdo
muito simples: vocé paga
um valor pequeno, libera
tudo que estiver bloqueado
no jogo e ainda ganha o
Karma maximo [risos].

Mas isso € um pesadelo
para as publishers [risos]...
E, acho que nao tenho muito futuro nesse
negdcio [mais risos]. O fato € que espera-
mos ver novos modelos de negocios para o
desenvolvimento de jogos, para a moneti-
zacao dos games do futuro. Nao acho que
haja um jeito “certo” de se fazer um game
para cada tipo de jogo, de jogador e de
plataforma. Cada um tem poder de escolha
e isso é o que temos de mais precioso no
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mercado contemporaneo de jogos eletroni-
cos: liberdade de escolha.

Akaneiro entrou no Kickstarter buscando
levantar US$ 200 mil. Vocés conseguiram
esse valor no dia 7 de fevereiro ultimo.
Qual o proximo passo?

Sim, chegamos aos US$ 205 mil e acho
que vamos mais acima ainda. O resultado
foi muito animador, pois gastamos muita
energia para desenvolver esse projeto.

O que vocé faria se nao alcancasse essa
cifra no Kickstarter?

Eu ja havia decidido que iria levar o projeto
até o fim, com ou sem os fundos do Kicks-
tarter. Iriamos trabalhar com uma verba
menor, buscar outras formas de capitaliza-
¢ao, mas nao iriamos parar o projeto pela
metade. O curioso é que tao util quanto o
dinheiro arrecadado foi a tremenda expo-
sicao que tivemos na midia por causa do
Kickstarter.

O jogo tem inicialmente 20 mapas dispo-
niveis. Quantos mais serao disponibiliza-
dos no futuro proximo?

Vamos langar uma nova area de mapas no
comego de margo. Depois, teremos updates
periédicos regulares com novas funciona-
lidades e contelido. Mas isso é algo meio
dificil de mensurar, pois vai depender da
audiéncia, dos jogadores. Enquanto houver
gente querendo mais contetdo, nés vamos
fazé-lo. Acho que vamos fazer Akaneiro por
muitos anos ainda.

Akaneiro nao tem um fim propriamente
dito, no sentido convencional da palavra.
Vocé acredita que as pessoas cansaram
do sistema de esperar um ano por um
update que geralmente é finalizado em
duas semanas?

Ha muitos modelos de negdcios diferentes

Akaneiro promete uma
nova visao da fabula

para games online
hoje em dia, espe-
cialmente no que diz
respeito aos updates
dos jogos. Felizmente,
trabalhamos com um
tipo de jogo mais res-
trito, podemos produzir

PORTIFOLIO DE McGEE

1994 - Doom (Sega)

1994 - Doom lI: Hell on Earth
(id Software) g 1
1995 - The Ultimate Doom (GT 3 ? ;
Interactive) '
1996 - Quake (id Software)

1996 - H!Zone (WizardWorks) Cah ¥ gl
1996 - Hexen: Beyond Heretic

(GT Interactive)

1996 - Final Doom (id Software/Atari)

1997 - Quake Mission Pack 1: Scourge of Armagon (id
Software)

1997 - Quake Mission Pack 2: Dissolution of Eternity (id
Software)

1997 - Quake Il (Activision)

1997 - Doom 64 (Midway Games)

1998 - Dominion: Storm Over Gift 3 (Eidos)

-

2000 - Timeline (Eidos)

2000 - American McGee’s Alice (Electronic Arts)

2004 - American McGee Presents: Scrapland (Enlight)
2006 - American McGee Presents: Bad Day L.A. (Enlight) ©
2008 - American McGee’s Grimm (Turner Broadcasting)
2009 - DexIQ (Spicy Horse)

2011 - Alice: Madness Returns (Electronic Arts)

2012 - BigHead Bash (Spicy Horse)

2012 - Crazy Fairies (Spicy Horse)

2013 - Akaneiro: Demon Hunters (Spicy Horse)

novas fases rapida-
mente e langa-las com
uma regularidade
definida.

Akaneiro sera loca-
lizado para outros
idiomas?

Estamos trabalhando
para oferecer o jogo
localizado para o ma-
ximo de idiomas dife-
rentes, com todas as plataformas possiveis.
Ele pode ser adquirido via Steam e através
do site oficial do jogo [www.angry-red.com].

' Essa é a Alice de
- " American McGee
Planos para uma versao mobile?

Sim, teremos uma vers&o para tablet e uma
para Linux ainda neste ano. A Unica coisa
que com certeza nao faremos é uma versao
em caixinha para ser vendida em lojas.

As pessoas ainda se referem a vocé
como “o cara que fez Doom e Quake”?
Na verdade, as pessoas s&o muito criati-
vas nesse sentido: me chamam

de coisa que vocé nao
acreditaria [risos]. Mas
acho que na verdade
hoje em dia fiquei mais conhecido por Alice
do que por Quake ou Doom. Além do mais,
a Spicy Horse cresceu muito e ja estou ga-
nhando reconhecimento por isso também.
Gostaria inclusive de convidar os brasileiros
para conhecerem nossa comunidade online
[http://spicyworld.spicyhorse.com]. s

“Eu ja havia decidido que iria levar o projeto
até o fim, com ou sem os fundos do Kicks-

tarter. Iriamos trabalhar com uma verba me-
nor, buscar outras formas de capitalizacéo”
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evil May Cry de um dia para outro se

transformou em assunto polémico.

Foi quando a Capcom mostrou pela
primeira vez, h4 alguns bons anos, o reboot
de sua mais famosa franquia de agao,
trazendo um universo mais urbano, contrario
ao gotico convencional, e um Dante sujo
e rispido, ao invés do homem fantasioso e
confiante que era o protagonista original.
Criou-se entao duas legides de fas, os anti e
0s pro-reboot.

Apesar disso, neste texto “falo” com os
dois. Antes de tudo, este mesmo que vos
escreve é um eterno fa da franquia que teve
suas proprias preocupacdes ao ver o primei-
ro trailer da recriag@o. Nao para com o visual
em si, por mim um Dante que fuma e néo
toma banho n&o machucaria o feeling da
franquia, como uma jogabilidade mais lenta
e focada no esmagamento de botdes (leia-
se God of War) faria. Isto sim preocupava.

Mas o pessoal da Ninja Theory é esperto:
jogos, como toda obra de arte neste planeta,
s&o criagbes em constante evolugéo e,
pouco a pouco, a cada nova apari¢éo, o
chamado DmC: Devil May Cry foi se tornan-
do cada vez mais parecido com a antiga
série do PS2.

Parecido, mas ainda assim diferente:
movimentagao, progressao, desafio e até

mesmo o novo Dante passou a lembrar
como era a franquia durante sua estreia.
A impresséo que se tem é a mesma de
quando vocé vai assistir uma boa adap-
tagéo de seu heroi favorito nos cinemas.
De fato, esta foi a ordem de comando
na Ninja Theory — um Devil May Cry
concebido como um blockbuster de
Hollywood.

Explosivo, frenético e cheio de atitude,
0 jogo ja comega te jogando na agéo.
Dante é o filho do mais famoso general
que o inferno j& teve com uma habi-
tante do reino dos céus. Nao bastando
apenas a uniéo entre um anjo e um
deménio ser altamente proibida, diz a
lenda que a crianga resultado desta é a
Unica capaz de acabar com o reinado do
rei deménio que controla a humanidade
pelas sombras.

ERA UMA VEZ UM HEROL...
Quando a histdria comega, o jovem
Dante, virtualmente indestrutivel, vaga
pela vida sem rumo e sem consciéncia
de seu destino, até que ele encontra
Kat, uma bela garota que diz saber
sobre as origens do protagonista.
Infelizmente, neste ponto descobrimos
que n&o é apenas a garota que o encon-
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trou. Mundus, o dito rei dos demdnios,
quer a cabega daquele que ameaga seu
trono a todo custo e de primeira ja manda
um capetdo gigantesco para se desfazer
do herdi.

A partir dai a agéo néo para mais.

DISTORGAO DA REALIDADE

DmC é um verdadeiro game de agéo que
fica apenas mais bonito quanto mais o
jogador se dedica ao jogo. A histéria nao
é nenhuma obra de arte, mas a forma
como tudo é concebido conquista. Os
deménios do game sé podem manifestar
seus verdadeiros poderes no mundo
chamado Limbo e, por isso, Dante é fre-
guentemente arrastado para a distorcida
realidade.

Quando isto acontece, o jogo da um
show de desconstrutivismo: prédios se
distorcem, fendas se abrem, distancias
triplicam, e tudo em tempo real. Ao
mesmo tempo a trilha sonora, muito bem
composta, por sinal, detalha o puro caos
de sua prépria maneira.

O novo titulo da Capcom tem como
miss&o principal imergir e, desta maneira,
transformar o jogador cada vez mais no
cagador de demoénios, de um jeito que
este experimente mais e mais o poderoso
arsenal a sua disposigao.

E depois que se domina o pante&o de
movimentos de Dante que DmC: Devil
May Cry brilha de verdade. Cada anima-
céo, cada impacto e exploséo, é a mais
pura beleza em forma de destruicdo. Nao
ha como nao se impressionar com 0s
combates do jogo, ainda mais quando se
percebe estar 100% no controle de cada
minimo passo do herdi.

NAO E TAO DIFICIL ASSIM
A dificuldade normal é baixa se compara-
da aos antigos jogos da série, mas ainda
assim te desafia na medida certa. Ao
contrario de muitos outros jogos do géne-
ro também, este é um que vocé realmen-
te vai querer se provar nas dificuldades
mais parrudas.

E uma pena que a aventura ndo conta
com tantos chefes quanto no passado.
N&o chega a fazer falta, mas é o tipo de
coisa que vocé se pergunta apds terminar
a jornada pela primeira vez, afinal, nada
mais divertido para provar suas estra-
tégias do que um gigantesco capanga
correndo na sua diregao. Aproveitando
que estamos falando nas faltas, DmC,
como muitos outros jogos rodados na
Unreal Engine 3, tem seus momentos
de atraso nas texturas, deixando o jogo

Plataformas:
X360, PS3, PC
Desenvolvedora:

Ninja Theory s
Editora:

Capcom =
Lancamento:

15/01/2013

Melhor:

Acdo extrema e divertida; Visual
caprichado e Unico; Trilha sonora
de respeito; Atuacao e captura
de movimentos de fazer inveja;
Dificuldade no ponto certo; Man-
tém intacta a alma da série

Pior:

Leves atrasos de texturas em
cena; Poderiam haver mais che-
fes; Excesso de comandos

Movimentos '
rapidos predo-
minam em DmC

por segundos mais borrado do que
deveria ser.

O jogo peca por excesso também
quando o assunto é comandos. O
arsenal do personagem principal
realmente faz inveja em qualquer
mach&o do mundo da agéo, mas a
forma necessdria para aciona-los nao
é das mais simples. Nos momentos
extremos do jogo vocé se encontra
literalmente alternando entre seis
botdes em um espago de meros
segundos. E o tipo de coisa que
deixa de incomodar depois que se
pega o costume, mas ainda assim o0s
comandos poderiam ser mais diretos
e funcionais, tirando um peso desne-
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cessario das costas do jogador.

O mais dificil, entretanto, o pesso-
al da Ninja Theory conseguiu e com
maestria: DmC: Devil May Cry é um
reboot inteligente e incrivelmente
caprichado que muda as regras
de uma das mais interessantes
franquias da Capcom sem mudar
o coragdo. Se vocé acompanha a
série desde o inicio e em algum mo-
mento teve suas duvidas, prepare-
se para se sentir em casa ao pisar
no novo mundo de Dante e, se esta
é a primeira vez que ouve falar no
jogo, nunca houve melhor hora para
comecar a jogar.
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COLONIAL MARINES

0.

Plataformas:
X360, PS3, Wii U, PC
Desenvolvedora:

l. ELLTY

Gearbox
Editora:

Sega
Langcamento:
12/02/2013
Melhor:

Variedade do arsenal dos marines

Pior:
Combates repetitivos e aliens
bobos
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série Alien geralmente é

associada a ambientes

claustrofébicos, clima
sufocante e terror psicoldgico.
Uma mistura explosiva perfeita
para um game de mao cheia,
que ainda remete a classicos
absolutos como Doom. Essa
era a expectativa em torno de
Aliens: Colonial Marines. Para
melhorar, quem ficou a cargo
do desenvolvimento do jogo foi
a Gearbox, estudio conhecido
mais por acertos monumentais
como Borderlands, do que por
pisadas na bola do nivel de
Duke Nukem Forever. Mas,
apesar de tudo estar a favor,
Aliens: Colonial Marines soa
como um game que tinha tudo
para ser memoravel, mas termi-
nou como mediano.

A trama do jogo estd inserida
no canone da franquia, mais
especificamente entre os acon-
tecimentos de Alien e Alien 3,

e envolve fuzileiros espaciais
equipados com a tecnologia
mais avanc¢ada a bordo de uma
nave espacial em busca de
salvar a propria pele e a huma-
nidade na mesma tacada.

O jogo sabe utilizar muito
bem a atmosfera da franquia
a seu favor, e salpica pela
jornada dos personagens re-
feréncias a coisas importantes
da série, como mostrar o que
restou de Bishop, ou mesmo a
primeira aparigdo de um Alien.
Tem ainda uma trilha sonora
com trechos das composicoes
do filme original, feitas por
James Horner.

MORRA E LEVANTE-SE

Se por um lado esses detalhes
conseguem agradar até o fa
mais dedicado, por outro lado,
em muitos momentos esse
esforgo soa como uma tentativa
de tornar o game forgosamen-

te um produto Alien. E nesse
ponto, Colonial Marines falha.
Enquanto os filmes da série

— especialmente o primeiro

— primavam pelo medo do des-
conhecido, de se esgueirar em
corredores mal iluminados, fu-
gindo de predadores violentos,
Colonial Marines transforma os
Aliens em alvos simples, lerdos
e cheios de malabarismos
infantis.

Ao invés de surgirem das
sombras, nos momentos mais
inesperados, eles atacam aos
montes quase esperando pelo
fuzilamento. Basta morrer e
passar novamente pela mesma
area para saber com exatiddo
que tipo de atitude previsivel
os aliens tomarao. Se O Oitavo
Passageiro se tornou um
classico por esconder mais que
mostrar, Colonial Marines es-
cancara uma gangue de aliens
sem iniciativa.



O problema chega a tal nivel que
combater os soldados da Weyland-Yutani
— algo que ndo faz muito sentido e quebra
o clima geral da proposta do jogo — é mais
complicado e exige um pouco mais de
estratégi'a‘do que empilhar carcagas alien.
Tudo facilmente resolvido com um poucb
de pratica. A inteligéncia artificial de seus
aliados & um pouco melhor: eles séo capa-
zes de emboscar um inimigo, metralha-los
enguanto eles recarregam a arma e dar a
volta em torno de um abrigo — nada que tire
Colonial Marines do top 10 piores inteligén-
cias artificiais dessa geragao.

HEROIS GENERICOS

Falta principalmente um personagem forte
como Ripley, que canalize as possibilida-
des emocionais necessarias para querer
que os protagonistas continuem vivos. Os
marines s&do genéricos e simples demais,
os-didlogos nem exploram o ébvio das
piadas militares com doses macigas de
testosterona — como nos proporcionou a
trilogia Gears of War. A campanha principal
transmite a sensacdo de andar em uma
montanha-russa em linha reta, e tudo piora
quahdo se descobre que os combates
serao poubo variados até o fim do modo
campanha.

Falta também tornar Colonial Marines
uma adigdo genuina ao emaranhado de
histérias da série Alien. A jornada desse
segundo pelotéo é bastante similar aos pe-
rigos passados ao longo dos filmes da fran-
quia. Nada do que rola nesse novo capitulo
é importante, ou mesmo gera repercussfes
em outros episodios. O jogo é um fim em si
mesmo, e isso é um problema sério.

Esquecer que se esta diante de um pro-
duto oficial da série Alien e pensar que esta
diante de um filhote de Doom ameniza um
pouco a situagdo: toda a pressao por terror
bem construido diminui e é possivel apro-
veitar um tiroteio frenético, principalmente
contra humanos, quando os ambientes
deixam de ser meros corredores lineares

e se tornam campos de guerra cheios de
entradas, saidas e coberturas para se
proteger.

Mas isso coloca Colonial
Marines em um terreno ainda
mais espinhoso, onde preci-
sa competir com jogos de tiro
mais polidos, como Far Cry
3. A técnica também deixa a
desejar, com gréficos simplistas
— feios e borrados, em varios cenarios — e
areas quase completamente estaticas: s6 é
possivel interagir com os objetos principais
da sua missao.

O sistema de armas é o destaque do
jogo: é variado e cheio de acessorios
especiais e itens que podem ser compra-
dos com o XP (Experience Points) obtido
com o progresso no jogo. Melhorar a mira,
aumentar o pente de munig¢ao e adicio-
nar um composto especial as balas sao
apenas algumas das opg¢des. Atirar com o
M41A Pulse Rifle — lembra daquela cena
de Alien — O Regate, quando o Cabo
Dwayne o descreve com certa dose de
carinho? — é especialmente estimulante.
E as outras armas estao proporcionam
sensagoes parecidas.

Apesar dos problemas, estraga-
Ihar um alien confuso e travesso
com seu fuzil de assalto é
gratificante, da mesma forma
que arrancar um brago de um
soldado inimigo com um tiro de shotgun.
S30 elementos simples como esse que
tornam os tiroteios eficientes e interessan-
tes até o fim do jogo.

O multiplayer oferece algum frescor, com
combates ‘marines versus aliens’ e foco na
sobrevivéncia que lembra games melho-
res, como Left 4 Dead.

Controlar um alien é a coisa mais legal
do jogo, assim como estar na pele de um
marine e saber que um ser inteligente
esta controlando um dos predadores mais
temidos do Universo. Lembra um pouco
o brilhante multiplayer de Splinter Cell:

W
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As armas ganharam um trata-
mento especial no novo jogo da
série Aliens, até no multiplayer

Pandora Tomorrow e isso é 6timo.

Aliens: Colonial Marines é o tipico jogo
com um vasto potencial e com resultado
morno, mas que consegue nadar sem
grandes problemas no vasto oceano dos
jogos de tiros langados aos borbotdes no
mercado.

O grande vilao aqui nao é uma raga
alienigena, mas um processo de desen-
volvimento tortuoso, de seis anos, que
envolveu terceirizagdes, pressa e abando-
no de ideias que com certeza tornariam o
resultado muito mais memoravel.

Os combates sdo intensos,
mas sao meio repetitivos
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Plataforma:
3DS
Desenvolvedora:

Mercury Steam

Editora:

Konami

Lancamento:

5/3/2013

Melhor:

Sequéncias de acdo caprichadas;
Um dos melhores graficos no Nin-
tendo 3DS; Dificuldade no ponto
certo; Jogabilidade responsavel e
abrangente

Pior:

Os trés personagens sao prati-
camente iguais; Trilha ndo é tao

carisméatica quanto nos anteriores
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jornada de geragdes

da familia Belmont

contra o Conde
Dracula, uma das epopéias
mais famosas e iconicas da
historia dos videogames, teve
um recomego em 2010 com
Castlevania: Lords of Shadow,
uma versao mais pé no chao,
hiper realista e detalhada do
conto que quase todo gamer
ja viveu. E agora, quem diria,
sua primeira sequéncia, chega
para Nintendo 3DS na forma
de Castlevania: Lords of Sha-
dow — Mirror of Fate.

Muitos concluiram entao
que o capitulo portatil da série
seria algo mais préximos dos
classicos games da série, con-
siderando que por muito tem-
po os portateis da Nintendo
foram os grandes herdeiros do
nome Castlevania, mas n&ao —
para Mirror of Fate, o negdcio
da Mercury Steam foi pegar o
jogador de surpresa com uma
aventura que nem mesmo os
jogadores do portatil sabiam
que poderiam vivenciar.

Sendo assim, o game puxa

0 maximo que pode da maqui-
na da Nintendo e o resultado
nao desaponta. Na historia,
acompanhamos trés persona-
gens: Trevor Belmont, o filho
de Gabriel Belmont, que busca
vinganca contra o pai apés
este ter se tornado o préprio
senhor das trevas, Simon
Belmont que busca entender
0 desaparecimento de sua
familia e o misterioso Alucard,
a qual todos conhecem como
filho da poderoso Dracula.
Mirror of Fate, ao contrério
do primeiro game langado
para PS3 e Xbox 360, ¢é visto
todo sob uma perspectiva
2D, o que nao é dizer que ele
se faz humilde graficamente,
pelo contrario. O pessoal da
Mercury Steam nao poupou
esforgos quando o assunto foi
impressionar o jogador. De pri-
meira se nota a grandiosidade
da coisa, o visual é facilmente
um dos mais belos vistos
no Nintendo 3DS: cenarios
gigantescos, efeitos de luz ca-
prichados, angulos dramaticos
durante a agéo, tudo aquilo

Este jogo vocé
encontra no site do

Walmart >,<

walmart.com.br

que fez Lords of Shadow um
dos melhores games de acdo
de 2010 retorna. Isto com-
binado com a telinha 3D do
portatil, entdo, é uma beleza.

Mirror of Fate se difere de
sua inspiragao ao ser dividido
entre trés capitulos envolven-
do cada qual dos trés herois
citados anteriormente, utilizan-
do um sistema de niveis linear
Unico para o trio, ou seja,
todas as habilidades que vocé
obtém com um sdo também
garantidas aos outros.

E bom porque o jogo ndo é
dos mais faceis. A dificuldade
em si é bastante balanceada
€ 0s controles responsaveis
como manda a regra, porém,
como todo bom Castlevania,
os inimigos tendem a tirar
bastante de seu herdi — sdo
quatro ou cinco porradas e
vocé ja beija a lona, e nestas
horas que o sistema Unico
de niveis vem a calhar. Parar
para evoluir cada vez que um
capitulo novo comegasse é
algo que afetaria a agéo.



L. PlayStation.

i

ASCENSION"

[
sse
-

Modalidade multiplayer ~ Jogo com
para 8 jogadores em portugues’

e
2 =3

GAME
SOLARE

*Necessaria conexdo a internet e conta ativa na PlayStation Network.
© Sony & uma marca comercial registrada da Sony Corporation. Sony Computer Entertainment America LLC. God of War Ascension e o logotipo do Santa Monica Studio séo marcas comerciais da Sony Computer
Entertainment America LLC. “PlayStation,” “PS3” e o logotipo da linha “PS” sdo marcas registradas e o logotipo da PlayStation Network é uma marca comercial da Sony Computer Entertainment Inc.




SM3In3d

Plataformas:
X360, PS3, PC

Desenvolvedora:

Visceral Games

Editora:

Eletronic Arts

Langcamento:

05/02/2013

Melhor:

Opgoes de customizacao e belo
visual

Pior:

Perda de qualidade do enredo e
mudanca na esséncia da franquia

Electronic Arts, em 2008, resolveu

apostar em uma nova franquia

do finado género survival horror —
Resident Evil e Silent Hill foram alguns dos
tnicos sobreviventes do género. Com este
pano de fundo, a nova aposta era entao
uma excelente ideia. Foi ai que a compa-
nhia conseguiu uma grande quantidade de
fas — os 6rfaos de um bom horror.

Com elementos de degradagéo psicold-
gica em um ambiente no estilo dos filmes
Aliens, Dead Space fez tanto sucesso que
logo ganhou uma elogiada sequéncia, cuja
avaliagdo no site Metacritic estd em 9 pon-
tos (em uma escala de 0 a 10). Em 2013,
a Visceral Games lanca as lojas o terceiro
capitulo da saga Dead Space.

Nesta edicdo, o protagonista Isaac Clarke
j& passou por poucas e boas ao explorar
naves abandonadas, ambientes sem gra-
vidade como o espago; e deu de cara com
imensas criaturas que exalam podridao.
Como se nao bastasse, Clarke se encontra
novamente sem saida ao se deparar com
mortos reunidos por conta da praga alien
que se espalha chamada Necromorphs.

Diferente dos jogos anteriores, quando
pensdvamos em Dead Space, o que nos
vinha a cabeca sao fatores como: solidao,
frio, morte, desespero, Dead Space 3 sofreu
uma tremenda queda de qualidade no en-

6. GGW

redo. N&o ha mais espaco para as loucuras
psicoldgicas e o fato de Isaac Clarke, aos
poucos, se defrontar com sua prépria mente
em um ambiente ermo e ameagador. Sua
soliddo ndo é mais um fardo dificil de car-
regar, e todas as suas loucuras, enigmas e
desgracas foram substituidas por uma histo-
ria rasa de filmes de ficgdo a la Hollywood.
Sua missao, de forma cliché, acaba sendo
eliminar com a raga dos Necromorphs por
meio de uma “luz no fim do tunel” que foi
descoberta em uma colénia com dois sé-
culos de existéncia. No caso, para impedir
o funcionamento dos “Markers”, que sédo
artefatos os quais ao mesmo em que tempo
oferecem recursos a humanidade, espa-
Iham a praga Necromorph mundo afora.

Neste meio tempo, Isaac tem também de
salvar sua ex-namorada, Ellie. Com esse
pano de fundo manjado e a repressao das
crises de identidade e insanidade que Isaac
apresentava nos outros titulos, o jogador
tende a se distanciar do protagonista e de
se aprofundar no enredo.

Se esta adicéao traz interagéo e a possibili-
dade de aproveitar a aventura em compa-
nhia de um amigo, o enredo perde ainda
mais pontos por essencialmente contar a
histéria de um sobrevivente e como esta
pessoa se depara com situagdes extremas.
O fato de existir um companheiro para Isaac
faz com que as coisas figuem mais faceis.
Tanto no quesito “medo” quanto em questao
de habilidade. Logo, automaticamente retira
a imersé@o do ambiente sombrio que Dead
Space costumava trazer.

Este jogo vocé

encontra no site do

Walmart >,<

walmart.com.br

Se por um lado a histéria nao apresenta
tantos atrativos, a jogabilidade oferece boas
novidades que certamente devem prender
os jogadores. Além da conhecida arma de
cortar membros dos inimigos, a Plasma
Cutter, hd um sistema de desenvolvimento
de equipamentos. Ao coletar itens e partes
espalhadas pelos cenarios ou que caem
de monstros derrotados, o jogador pode
desenvolver e aprimorar suas armas. As
opgdes sé@o bastante variadas e permitem
uma customizacao interessante, para tornar
as batalhas ainda mais legais.

Nés, por exemplo, arriscamos a criar
uma arma pesada com estilo de metra-
Ihadora como tiro principal e uma onda de
choque como tiro secundario, além de uma
arma mais leve feita para desmembrar os
inimigos e com um poderoso ataque corpo-
-a-corpo acoplado como agéo secundaria.
Como ha duas lacunas de armas para se-
gurar ao mesmo tempo, vocé sé pode usar
duas armas de cada vez. Isso ndo impede,
claro, de realizar criagdes e guarda-las em
uma espécie de bau. E o melhor de tudo é
que nenhuma peca é perdida. E possivel
desmontar e montar novas armas a qual-
quer momento.

Vale lembrar que a EA langou um sistema
de compra de itens com dinheiro real. Para
quem quer ter um “poder” a mais no game
é possivel comprar pegas para construir
poderosas armas a serem aproveitadas na
aventura. Isso ndo muda em nada em rela-
¢ao a narrativa ou o que acontece no jogo.

> Flavio Croffi
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ANARCHY REIGNS

a EGW 130, rese-

nhamos a versao

japonesa do jogo. Mas
agora ele estd em nosso pais,
com distribuicdo brasileira, e
merece um segundo olhar.
Trata-se de um tipico jogo de
pancadaria da Platinum, famo-
sa pela criagdo de Bayonetta e

E |4 que vocé pega a manha
dos golpes antes de partir
para a agéo de verdade. J&

no multiplayer a coisa é mais
complicada: os golpes estilo
mata-ledo que funcionam tao
bem no singleplayer podem se
transformar num mico quando
a partida envolve diversos

surras constrangedoras.

No geral é um jogo bem
divertido, ainda que o enredo
do modo campanha seja
fraquissimo e cheio daqueles
clichés de mundo pés-apoca-
liptico cheio de pseudo-revo-
luciondrios cheios de ideias
arcaicas. Outro ponto fraco

Plataformas:
X360, PS3

Desenvolvedora:

Vanquish. jogadores online. Talvez seja é que os chefes podiam ser Platiridm
Comegamos pelo modo sin- o lag ou a taxa de frames da melhor trabalhados: eles sao Editora:
gleplayer, que é interessante e tela, mas o fato é que todas todos iguais. Sega
ja de cara nos faz optar entre as tentativas resultaram em > Fernando Souza Filho Langcamento:
Fevereiro 2013

duas linhas de ac¢éo: a da
Justica ou a dos justicei-
ros. A agdo é muito rapi-
da e tanto os movimentos
quanto o estilo gréfico
nos trazem a mente o
novissimo Metal Gear
Rising: Revengeance.
Ainda que haja um

tutorial, a interface é meio
confusa e faz-se neces-
sario um bom treino para
vocé se familiarizar com
os combos. No modo sin-
gleplayer, o melhor jeito
de treinar ndo é tutorial, e
sim o modo Easy do jogo.

(Brasil)

Este jogo vocé
encontra no site do

Walmart > 2

walmart.com.br

& ALL-STARS

onic & All Stars Racing

Transformed é tao fiel

que, visto de longe, vocé
nem percebe que esta enxer-
gando a versado PS Vita. E, para
ser sincero, até de perto o jogo
sabe impressionar. O game de
corrida da Sega, produzido pelos

no asfalto, como nos céus e nos
mares. Cada carro se transfor-
ma em tempo real alternando
drasticamente a jogabilidade.
Além de melhor utilizar os muitos
power-ups do jogo, durante os
pegas aéreos, por exemplo, nao
adianta apenas acelerar, vocé

nem uma das caracteristicas
Unicas do pequenino, mas tam-
bém nao busca as vantagens de
ser quase que idéntico a verséo
console — faltou aquele multi-
player cross-platform com o PS3
que funcionou tdo bem em jogos
como PS All-Stars Battle Royale

Plataforma:
PS Vvita

Desenvolvedora:

magos da Sumo Digital, pegou precisa cortar o ar com maestria e Street Fighter x Tekken, e e el
o mundo de surpresa ao levar o para conseguir aquele impulso adicionaria um outro patamar de Editora:
género antes reinado por Mario Unico que te coloca na frente de competitividade as corridas. S

e seus karts a um nivel nunca todos. > Rodrigo Brasiliense Lancamento:

imaginado.

Racing Transformed é veloz,
abrangente, explosivo, desafia-
dor e algumas vezes até brutal.
Para quem ficou de fora dos
circuitos durante o langamento
para os consoles, neste vocé
vive a disputa automobilistica de-
finitiva entre as maiores estrelas
da Sega, com um diferencial, a
corridas acontecem ndo apenas

70- GGW

E nada disso muda no PS Vita.
Como dito no inicio do texto, o
jogo é um daqueles que exem-
plifica bem o poderio do portatil
da Sony, pois nao é todo dia que
vemos este grau de fidelidade
para com os consoles. No caso
de Racing Transformed, essa é
a maior vantagem do titulo, mas
também uma de suas fraquezas:
0 jogo praticamente nao utiliza

18/12/2012



FIELD RUNNERS

a dezenas ou até

centenas de titulos com

o tema Tower Defense
no mercado. Desde os mais
classicos até os que modificam
um pouco o género, COmo o
caso do excelente Plants vs.
Zombies. Fieldrunners 2, assim
como seu antecessor, faz o
trabalho de um classico game
do estilo de defesas com torres,
mas da um toque a mais ao
apresentar belos graficos ani-
mados e estilos diferenciados
de jogo. E agora ele ganhou
uma versao para PC, que foi
disponibilizada no Steam.

Logo de cara dé para notar
0 bom humor da equipe de
produgéo ao apresentar toda a
interface ao jogador. Pequenas
dicas surgem na tela e entre
um loading e outro, ha mensa-
gens como “ndo tente construir
torres gigantes de defesa em
casa, nés somos profissionais”.

O clima comico segue por
todo o jogo e um breve tutorial
é apresentado ao jogador para
que ele aprenda os basicos.
Como usar itens especiais,
construir torres poderosas,
realizar melhorias para causar
mais dano ou elaborar fileiras e

i, eu sou uma caverna’

(leia isso com uma voz

grave e épica, similar
aquelas narragdes de trailers
americanos). Sim, uma caverna
que fala pelos cotovelos, criada
detalhadamente pela mente
genial de Ron Gilbert, em
parceria com o também mestre
Tim Schafer. Sou o cenéario
tagarela, visualmente deslum-
brante e principal guia de um
jogo particularmente incomum,
que envolve sete persona-
gens com motivagdes Unicas
e poderes especiais que dao
acessos a areas exclusivas em
meu interior.

Sou basicamente uma maqui-
na do tempo, para mergulhar
uma nova geragao de gamers -
e um sem numero de nostalgi-
cos —em um género semi-

-esquecido: os adventures
point and click. Para fazer
sucesso nessa nova gera-
¢ao, recebi uma série de
melhorias em relagao a
meus precursores, como
a amada llha dos Maca-
Cos: VOCé ndo precisa apontar e
clicar nos itens em meu interior,
basta correr como em um jogo
de plataforma e pegar o que
vocé achar util. Parece uma
grande evolugéo, mas entenda
somente como uma adaptagao.
E preciso trabalho em equipe
para conseguir avancgar, e
saber utilizar os trés persona-
gens gue vocé usar a0 mesmo
tempo.

Os quebra-cabecas conti-
nuam com o cheiro dos anos
90: é preciso cérebro, tempo
e dedicagéo para resolvé-los.

mais fileiras de obstaculos para
tentar impedir os inimigos de
progredir.

Diferente do primeiro Fiel-
drunners, esta versdo conta
com inimigos um pouco mais
trabalhados. Agora eles contam
com uma rota aleatdria que,
caso vocé nao oferega outra
opgao para os inimigos, hora
eles podem tragar uma rota,
hora escolher desviar de uma
torre que lang¢a chamas, por
exemplo.

Ha diversos tipos de torres
que vao sendo liberadas a
cada partida e podem também
ser compradas por meio de
moedas que s&o adquiridas ao
vencer as fases. Além disso,
hé distintos tipos de objetivos,
como impedir que os inimigos
ultrapassem um campo de
batalha, vencer o méaximo de
soldados possiveis em um
tempo determinado ou até pro-
teger mapas cheios de curvas e
rotas alternativas com a melhor
estratégia possivel.

Como estamos falando de

Em uma época em que atirar e
chutar com preciséao parece ser
as principais qualidades de um
jogador, descobrir que estalac-
tites se formam de infiltragcdes
d’agua em uma caverna pode
representar um verdadeiro
desafio.

Mas néo se preocupe (muito):

resolver meus quebra-cabecas
é 0 mesmo que ser submetido
a uma curva de aprendiza-

do carinhosa, com puzzles
bem pensados, personagens
carismaticos e dificuldade na
medida certa... na maioria dos
momentos. Se as coisas real-

Plataformas:
PC, Mobile

Desenvolvedora:
Subatomic

Editora:
Subatomic

Langcamento:
10/01/2013

game no estilo Tower Defense,
nao déa para citar muitos proble-
mas graves que atrapalham a
jogatina. Ha algumas telas de
carregamento que demoram
um bocado, mas o maior deles
talvez seja a possibilidade

de o jogo se tornar magante
rapidamente. Mas a tentativa
de solucionar isso por parte

da produtora foi apresentar
diversos tipos de torres, fases,
objetivos e niveis de dificul-
dade para explorar. Portanto,
quem gosta do estilo de jogo,
tem bastante contetdo para
aproveitar.

> Flavio Croffi

Plataforma:
X360, PS3, PC, Wii U

Desenvolvedora:
Double Fine

Editora:
Sega

Lancamento:
23/01/2013

mente se complicarem, admita
sua derrota e digite “the cave
walkthrough” no YouTube.

De resto, ndo espere nada
muito diferente das aventuras
do malucdo Guybrush Three-
pwood em busca de se tornar
um pirata.

> Filipe Siqueira
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PAPER MARIO

ESPELHO DE LONDRE

m Espelho de
Londres, versao
brasileira de Mirrors
of Albion, jogo para mobile
da Game Insight, o jogador
embarca numa cidade
da Inglaterra Vitoriana,
assumindo o papel de um
detetive novato. O jogo une
elementos de dois classi-
cos da literatura inglesa,
0s mistérios e suspense
de Sherlock Holmes e a
fantasia de Alice no Pais
das Maravilhas.

O jogador conta com a
ajuda do gato Cheshire Jr.
e do policial Jonathan Night
nas investigacoes dos
mistérios, além de encontrar
figuras baseadas personagens
do livro de Lewis Carrol como
o Chapeleiro Maluco.

Vocé devera procurar pistas
dentro de lugares da cida-
de para encontrar objetos
indispensaveis na evolugcao
da histdria, nas missées

P
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paralelas e para prender os
bandidos que caminham pelas
ruas. Quanto mais rapido as
pistas forem encontradas,
mais o personagem progride e
aumenta seu nivel para visitar
outras partes da cidade como
confeitaria, docas. Cada local
tem um numero, que é o nivel

exigido para que o jogador
possa entrar.

Os produtores de Mirrors
of Albion trataram de dar um
toque brasileiro em Espelho
de Londres. Além do texto
traduzido para o portugués, a
atualizag@o traz um sambé-
dromo e itens como os Estilos

Plataformas:
Mobiles

Desenvolvedora:
Game Insight

Editora:
Game Insight

Lancamento:
Fevereiro 2013
(Brasil)

do Samba. Simbolos do
Brasil e ferramentas como a
nossa bandeira também estdo
presentes na atualizacao.

Os excelentes gréaficos
pintados a méo e a jogabilida-
de simples ajudam a tornar a
tarefa de procurar por objetos,
mais prazerosa.

> Jodo Rodrigues

esde o advento do

lendario Super Mario

RPG no Super Nin-
tendo, criado pela ainda na
época Squaresoft, Paper Mario
€ 0 game da franquia que vem
carregando a tocha dos RPGs
nos consoles da Nintendo,
isto &, quando o assunto é o
bigodudo, claro.

Combinando uma jogabili-
dade divertida com dialogos
cémicos e inteligentes dignos
dos melhores episddio de Os
Simpson, a franquia desenvol-
vida pela Intelligent Systems,
a mesma do medieval Fire
Emblem, em poucos episo-
dios conquistou um lugar de
respeito no pantedo da Big N,
cativando uma legiao de fas
um pouco diferente do que a
Nintendo estava acostumada a

72. QW

entreter — aquele cara que
prima uma histéria bem con-
tada, tanto quanto aprecia
uma boa diversao.

E agora, com Paper Ma-
rio: Sticker Star, os fas que
acompanham a série desde
o Nintendo 64 serao coloca-
dos a prova. Nao, nao estou
falando da dificuldade do game,
mas sim da quase que total au-
séncia dos divertidos dialogos.
Estava tudo pronto e planejado
como nos titulos anteriores, até
que o0 mago Miyamoto surgiu
com a ordem: “Fagam do novo
Paper Mario um jogo simples e
sem tanta histéria” — e foi o que
aconteceu.

Sticker Star é um RPG
divertido, mas que ndo busca
a profundidade dos jogos ante-
riores. Neste, Mario viaja pelo

Reino dos Cogumelos tentando
recuperar o Sticker Comet,

um cometa capaz de realizar
qualquer desejo. As batalhas
sdo em turnos e o destaque da
vez é que nao existem barra de
MP ou armas, apenas os tais
Stickers que Mario encontra em
tudo quanto que é esquina e
séo descartados uma vez que
utilizados, dando vida a uma
jogabilidade muita mais focada
na agéo que ocorre na telinha,
do que na construgéo de perso-

Plataforma:
3DS

Desenvolvedora:
Intelligent Systems

Editora:
Nintendo

Langcamento:
11/11/2012

nagens, ou gerenciamento de
itens — ou seja, criado especial-
mente para iniciantes.

Apesar disso, veteranos da
franquia também terdo muito
que aproveitar, principalmen-
te no quesito visual, um dos
melhores usos do 3D no portatil
e da trilha sonora.

> Rodrigo Brasiliense
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A partir do primeiro semestre de 2013, o Centro de Convencoes Frei Caneca vai ampliar o espaco para o seu

evento ganhar resultados ainda melhores. Serdo 10.500 m? de area para exposicdo e salas modulares

com até 3.800 assentos. O espaco j& possui restaurantes, praca de alimentacdo e estacionamento coberto.

Isso sem contar a excelente localizagdo, préximo a Avenida Paulista, estacdes de metrd, agéncias bancérias,

hotéis e uma infraestrutura completa para seu evento ser um sucesso. Centro de Convencées Frei Caneca.
Mais espaco para maiores realiza¢des.

Frei Caneca Convention Center is enlarging its venue for your event to get even better outcomes. This will take place
during the first six months of 2013. There will be an area of 10.500 m? for exhibitions and modular rooms with an
average of 3.800 seats. The venue already has restaurants, a food court and a covered parking lot. One must also
consider the venue’s excellent location, very close to Paulista Avenue, underground stations, banks, hotels and a complete
infrastructure to make your event a total success. Frei Caneca Convention Center - more space for greater achievements.




Auditério para 600 pessoas 10.500m? de area de exposicdo

Auditorium for 600 seated people 10.500 m? for exhibitions

- o " g ' 2

Rua Frei Caneca . 569 . Cerqueira César . Sdo Paulo . SP . Tel.: 11 3472 2020 . Fax: 11 3472 2013
www.convencoesfreicaneca.com.br
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Socios da Doubleleft (da esquerda para
direita): Alexandre Souza, Gabriel
Laet, Guilherme Almeida e Paulo Perez

DO LIXO AO SKATE

Produtora paulistana Doubleleft comega com o “jogo do lixeiro” e
vai parar na Turma da Ménica e no famoso skatista Bob Burnquist

> Diego Giacomelli

ais uma empresa brasilei-

ra comega a mostrar um

brilho diferente no mercado
nacional de jogos eletronicos. Com
cerca de trés anos no mercado, a
paulistana Doubleleft ja recebeu a
primeira indicagao a edi¢cdo 2012 do
prémio Startup do Ano.

Para chegar a tanto, brilham em
seu curriculo jogos como Garbage-
man, Quero Ser Turma da Ménica
e o famoso Bob Burnquist's Dream-
land. Mas nada melhor do que o
préprio diretor da empresa, Alexan-
dre Souza, para nos contar como foi
essa trajetéria da Doubleleft.

EGW: Como a empresa foi criada?
Alexandre Souza: A Doubleleft co-
megou em um bar. Estdvamos no fim

do expediente, bebendo e falando da
vida num boteco classico, escondi-
do, no Itaim Bibi, quando depois de
algumas cervejas acabamos tocando
no assunto de abrir um negdcio.

Nés quatro [ele mais Gabriel Laet,
Guilherme Almeida e Paulo Perez],
ja trabalhdvamos juntos na mesma
agéncia de publicidade e ndo sabia-
mos muito bem o que fazer; a idéia
era planejar algo que tivesse a nossa
cara. Até entdo, ndo tinhamos a
menor idéia de um modelo de negd-
cio, ndo existia planejamento e nem
metas, objetivos. Apenas queriamos
fazer algo que fosse nosso. Saimos
da agéncia que trabalhdvamos e
com o primeiro més sem salario
garantido, comegamos a ralar. Nés
nos reuniamos na casa de um dos

sdcios, cada um com seu computa-
dor, ainda sem muita estrutura e ali
a gente comecgou toda essa historia.
Correndo atras de trabalhos, fazendo
os primeiros relacionamentos e
entregando os primeiros projetos.
Esses foram os primeiros meses da
Doubleleft.

Qual é a experiéncia de mercado
dos fundadores?

Todos os quatro sécios vieram da pu-
blicidade. Trabalhamos alguns anos
em agéncias, em areas diferentes:
criagdo, design e tecnologia.

Qual foi o maior acerto de vocés
nessa trajetéria?

Acredito que tenha sido nos permitir
testar o negécio em diversos mo-



Lancamento
do jogo de
Bob Burnquist

mentos e ndo nos apegar muito ao formato,
ao que a produtora deveria fazer de fato.
Isso fez com que a gente chegasse a uma
resolugdo do caminho que deveriamos
seguir com muito mais clareza e convicgao.
Ainda levamos isso com a gente: somos
muito flexiveis e rapidos quando precisa-
mos fazer algumas adaptagdes ao nosso
negocio.

Algum grande erro do qual vocé se
arrepende?

N&o consigo apontar erros no que fizemos
até aqui. Do ponto de vista de crescimento,
de amadurecimento, erros sao extrema-
mente necessarios. Todos eles convertem
em acertos mais pra frente. Na maioria dos
casos, 0s erros sao valiosos.

Qual foi o primeiro game de vocés?
Garbageman?

Nao, antes do Garbageman ja tinhamos
desenvolvido muitos outros jogos para di-
versas outras plataformas, mas todos liga-
dos a publicidade. Garbageman foi 0 nosso
primeiro jogo independente, foi 0 nosso
piloto para testar a maioria das coisas que
aplicamos nos projetos seguintes.

Como foi a experiéncia de produzir Bob
Burnquist’s Dreamland?
Foi muito boa, da produ¢éo do jogo ao

FICHA DA EMPRES/
Nome: Doubleleft
: Sao Paulo, SP

Numero de funcionarios: 15

Localizaca

negdcio. Estdvamos desenvolvendo o
game exclusivo de um dos maiores skatis-
tas de todos os tempos, um personagem
que jogavamos — desde Tony Hawk’s Pro
Skater — quando ainda nem imagindvamos
como era produzir um jogo. E tudo isso de
forma completamente independente. Bob
foi super participativo e esteve muito perto
em todas as etapas do desenvolvimento.

“Fazer jogos é divertido,
mas precisa de tempo,
dinheiro e dedicagao”

Aprendemos muito com esse projeto, inves-
timos muito em varios aspectos para que
ele tivesse um 6timo resultado e funcionou.
Entre outras coisas, foi legal ver o anuncio
do jogo ser impresso em 22 milhdes de la-
tas de Sprite e distribuido por todo o Brasil,
além de ganhar os primeiros lugares na
App Store logo apds o langamento.

Quais ferramentas vocés utilizam no
desenvolvimento dos games?

Depende muito do projeto. Primeiro a gente
pensa no escopo, no conceito, na meca-
nica do jogo. Depois a gente pensa nas

Jogos no curriculo: 4 games independentes e

diversos outros para clientes
Projeto atual: Michel Telé no Mundo

QUEua da
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CRIAR MEU AVATAR

Abertura do jogo da Ménica

melhores ferramentas para desenvolver.
Citando alguns exemplos, ja desenvolve-
mos projetos com Unity 3D, Flash usando
um framework proprietario escrito em C++/
OpenGL, além de ferramentas de producéo
visual como Photoshop e lllustrator.

E como foi a indicagao para o prémio
Startup do Ano?

Foi uma surpresa. A gente trabalhou duro
todo o0 ano de 2012, olhando muito pra
dentro da empresa, dos projetos que a gen-
te estava desenvolvendo, pra tudo que a
gente queria realizar. Ficamos muito felizes
quando recebemos um e-mail avisando que
a gente tinha sido indicado ao Prémio.

Vocés ja estao trabalhando em um proéxi-
mo projeto de game?

Sim, temos o primeiro jogo exclusivo do Mi-
chel Teld, para iOS e Android: Michel Telo
no Mundo. O objetivo foi chegar num jogo
simples e divertido, que atendesse criangas
e adultos. O resultado ficou muito legal.

Como vocés enxergam o cenario de
desenvolvimento de games no pais?
Por ser algo recente, ainda estamos apren-
dendo muitas coisas, principalmente sobre
as maneiras de se sustentar e se manter
competitivo diante da concorréncia cada
vez mais forte, com projetos cada vez mais
bem elaborados e grandiosos.

O que vocés podem dizer para quem
esta comecando na area?

Encontre uma maneira de sustentar seu
negocio. Fazer jogos é divertido, mas &
uma diversao que precisa de muito tempo,
dinheiro e dedicagao. No final das contas,
vocé vai precisar ter muito claro a maneira
de levar isso adiante. @

Préximo projeto: Ainda nao pode ser divulgado

Alexandre Souza, sécio

e diretor de criagao

gameworld.com.br e 77
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Desenvolver games no Brasil cada vez mais se torna uma profissdo com futuro
concreto, diz a vice-presidente da Associacao Brasileira de Comércio Eletronico

> Fernando Souza Filho

4 muitos e muitos anos, quando

ICQ era a onda do momento e

usar o Internet Explorer néo era
constrangedor, os games eram vistos
como “coisa de crianga” e desenvolver
jogos era “coisa de maluco”. Os tempos
mudaram demais e hoje em dia ser nerd
é ser cool e desenvolver games é uma
profissdo como qualquer outra.

No Brasil, a industria de games comega
a despontar de forma expressiva, com
faturamento anual na faixa de R$ 1,7
bilhZo. Isso ja coloca o pais entre os
mercados mais importantes do mundo.
Nesse contexto, pipocam novos estudios,
novas publishers e novas escolas em todo
canto do Brasil. A cada dia aumentam as
ofertas para designers e programadores
para trabalharem nessa éarea.

Bons salarios e a possibilidade de uma
carreira atraem cada vez mais jovens
que querem viver de sua maior paixao:

o videogame. E exatamente isso que
defende Solange Oliveira, vice-presidente
da Associagéo Brasileira de Comércio
Eletrénico (ABComm), em um bate-papo
esclarecedor com a EGW.

EGW: Vocé acredita que finalmente po-
deremos ter um mercado concreto para
desenvolvimento de jogos no Brasil?
Solange Oliveira: Com faturamento

na faixa de R$ 1,7 bilhao e crescimento
médio anual em torno dos 7%, o0 merca-
do brasileiro de jogos eletrénicos esta
despontando para num futuro préximo

ser um dos mais importantes do mundo.

A projegao é que nos proximos cinco

anos o Brasil possa se tornar o terceiro
maior mercado — atras apenas de Estados
Unidos e Japao. O segmento também esta
apresentando um crescimento na oferta de
vagas para designers e programadores,
para trabalhar, sobretudo no desenvol-
vimento de jogos destinados as redes
sociais e plataformas méveis — smartpho-
nes e tablets.

A Ubisoft veio primeiro — Michael Jack-
son Experience foi totalmente desenvol-
vido em Sao Paulo —, a Square Enix ja
comeca a sondar a possibilidade. Como
a vinda de grandes estudios estrangei-

7. GGW

“0O Brasil vem sendo
bastante assediado

por empresas que
desenvolvem games em
todo o mundo”

ros pode ajudar a industria nacional?

O Square Enix na América Latina teve dois
estudios Brasileiros na final de seu concur-
so0 [para novos talentos], sé isso ja coloca
o Brasil em uma posicédo de destaque,
apesar de o vencedor ter sido colombiano.
Se esbanjamos conhecimento e técnica
por um lado, por outro a nossa area de
impostos néo é atrativa para investimentos
externos. O proprio Yasuhiro Fukushima,
figura iconica da Square Enix, sempre

que questionado deixa claro que o Brasil
tem originalidade, criatividade e qualidade
geral na concepgéo de jogos, mas que 0s
impostos ainda sé@o o grande impedimento.

A concentragao esta mais restrita ao
eixo RJ-SP?

O destaque do Brasil foge das capitais
Séao Paulo e Rio. O Parana abriga eventos
e competicbes e vem se tornando a capital
brasileira do desenvolvimento de jogo. Em
2012, ela abrigou um dos eventos interna-
cionais mais bacanas do ano, a 42 edicédo
da Global Game Jam, evento anual que é
promovido pela IGDA [International Game
Developers Association], cujo objetivo é
dar suporte ao desenvolvimento e proto-

tipacdo rapida de jogos independentes,
tanto digitais quanto de até de tabuleiro e
RPGs de mesa.

A tendéncia da industria nacional é
manter-se mais no mercado de indies
ou vocé acredita na chance de termos
grandes producoes no futuro?

O mercado de indies esta cada vez mais
consolidado, nao fica mais nos “pordes”
e é uma nova modalidade dos jogos.
Mas partir para produgdes é futuro certo,
caminhamos para isso em 2012 — lenta-
mente é verdade, mas 2013 promete com
a chegada das produtoras internacionais
que vao puxar esse mercado pra cima.

Advergames, newsgames e campanhas
publicitarias baseadas em games ja sédo
uma realidade para quem quer seguir
essa profissao?

Sim, com certeza. O segmento tem grande
oferta de vagas de designers e programa-
dores para trabalhar no desenvolvimento
de jogos destinados a redes sociais. Essa
realidade esquentou muito o merca-

do: bons desenvolvedores séo raros e
geralmente sao disputados pelas grandes
empresas. Isso se traduz em remunera-
¢bes muito interessantes

Bons desenvolvedores brasileiros
precisam ir para o Canada, Australia,
Finlandia ou Inglaterra se quiserem
seguir carreira com seriedade. Quando
vocé acredita que esse cendrio pode
mudar para mantermos os bons desen-
volvedores no pais?

Eu acredito muito no mercado brasileiro.
O Brasil vem sendo bastante assediado
por empresas que desenvolvem games
em todo o mundo, pois possui um perfil
essencial para o “criador de games”: a
criatividade. E um mercado em franco
desenvolvimento, mas para que haja o
interesse e oportunidades para manter
nossos programadores no Brasil, ainda
levaremos em média quatro anos. E tempo
que deve ser suficiente para desenvolver
mais cursos superiores na area e tornar a
atividade profissional e empresarial esta-
belecida como mais uma area de negécios
da tecnologia. @
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CARTA DO MES
VOCE FALA A MINHA LINGUA?
Nesses longos anos de gamer, foi raro ver al-
gum jogo que viesse com pelo menos legendas
em portugués. Os jogos quando apresentavam
alguma opgéo de idioma (a maioria 6 em in-
glés) tinham o francés, aleméo, italiano, russo,
espanhol, portugués de Portugal etc. Eu ficava
imaginando a sorte dos jogadores desses
paises que poderiam ouvir e entender em sua
lingua pétria a histéria dos jogos sem precisar
de dicionério para entender a missdo dada para
o personagem. Nao importava onde a agéo do
jogo acontecia, poderia ser em uma ilha paradi-
sfaca, na Inglaterra ou em um mundo fantastico
medieval, pois para compreender o enredo
do game eu precisava optar pelo espanhol no
menu. Quando néo tinha essa opgao, o jeito
era contar com a ajuda do dicionario. Até que
enfim as empresas reconheceram o mercado
brasileiro e estao se esforgando para fazer
boas tradugdes. Antes tarde do que nunca.
Eudson Elisario (Natal/RN)
De fato, Eudson, as possibilidades se abrem
muito com a dublagem em portugués, pois
alcanga um ptiblico maior. Mas tem que ter
opgéo também para quem prefere em inglés
com legendas, afinal, ndo é todo mundo que
gosta de ouvir os monstrengos de Halo gri-
tando em portugués “Arra, vou te mataaar!”
com voz parecida com a do do Pica-Pau...

A escolhida

como Carta do Més
ganha sempre um brinde
da WB Games, patro-

cinadora desta segéo.
Neste més, o Eudson
ganhou SimCity.

DUBLAGEM EM PORTUGUES

Games dublados em portugués perdem sua esséncia?
Joguei Uncharted para PS8 e achei muito mais
divertido do que os jogos em inglés. Foi muito mais
bacana ver os personagens agindo e dialogando em
portugués. Acredito que os que gostam dos jogos no
nosso idioma né&o ficariam reparando as diferengas
que sdo quase imperceptiveis.

Por causa dos jogos em portugués, concordo que
perderia um pouco a chance de aprender inglés. Mas
sera que faria tanta falta? Existe muitos outros meios

de aprender inglés.
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O anidncio da Sony sobre o futuro do PlayStation foi tema do
nosso post mais quente do més em gameworld.com.br — com
28 comentarios, 42 compartilhamentos e 19 retweets.
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“Aguaman finalmente [esta] parecendo badass!”
(Davi Mendes se amarrou no trailer de InJustice: God Among Us)

“Dead or Alive virou o primeiro jogo hentai com

orcamento de AAA”

(conceito por tras da série de luta com peitudas foi “resumido” pelo Alexandre Diaz)

“Ja vi que esse ano o mercado de games vai falir com minha
carteira...”
(desespero do Juliano Peres da Silva ao ver o novo trailer de The Last of Us)

Os jogos originais tém o seu propio idioma e
n&o necessitam usar outros. Por que ndo nos
orgulharamos do nosso prépio portugués?

Caio Melo (Rio de Janeiro/RJ)

REVIEW DE FAR CRY 3 (I)
Ultimamente, tenho achado meio magante ler
os reviews da EGW, pois os criticos da revista
avaliam de forma mecénica e sem alma. Por
isso, fiquei surpreso com o review de Far Cry
3 [EGW 135]: estava perfeito. Nao pretendia
sequer experimentar o jogo da Ubisoft (Far
Cry 2 foi decepcionante, um belo exemplo de
que gréaficos ndo sdo nada sem gameplay e
narrativa), entretanto, o modo como a analise
foi escrita usando a compara¢do com Red
Dead Redemption, no que tange a qualidade
das missdes secundarias que estavam sempre
integrando e incentivando o jogador a perma-
necer no western da Rockstar, mudaram minha
opinido. Quem escreveu o review sabia do que
falava (particularmente fiz 100% em Red Dead
Redemption, o evento com a freira realmente é
de calar a boca de quem esta assistindo), por
isso, essa é a analise perfeita, porque compara
com algum titulo memoravel e ainda cita uma
passagem dele.

Enio Kiyoshi (Taubaté/SP)

REVIEW DE FAR CRY 3 ()

Comprei a edi¢do 135 da EGW e me surpreendi
muito. Primeiro, o prego: R$ 4,90 é algo ina-
creditavel para a quantidade de informacdes.
Mesmo que seja uma promogao momentanea,
é de cair o queixo. Mas o que mais me chamou
a atengao foi mesmo a anélise de Far Cry 3.
Compro varias revistas de games e fazia um

bom tempo que né&o lia uma andlise tao legal e
informativa. Tenho percebido que as andlises
ultimamente estdo muito técnicas. Geralmente,
ao terminar de ler, tenho a sensagéo de que
ainda né&o sei direito como € o jogo. Mas dessa
vez foi muito diferente: a analise abordou todos
0s aspectos do game e ao ler parecia que eu
estava jogando uma demo. Assim é que tem
que ser uma andlise! Ainda ndo vi o jogo, mas
ja tenho vontade de joga-lo.

Gilmar S. de Oliveira (por e-mail)

LOCALIZACAO DE JOGOS

Sou muito fa do trabalho de vocés e das
revistas, pois as matérias sdo muito legais e
relevantes para nds, gamers. Por isso, gostaria
de sugerir uma matéria

que acredito que seria
bem legal de ser

feita: o mercado de
localizagdo de games.
Grandes jogos tém
sido traduzidos para

0 Nosso pais, ndo sé
com legendas, mas
em certos casos

— como Assassin’s
Creed 3—
também com
dublagem.
Seria legal
uma matéria
abordando

Citra, de Fra Cry 3
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empresas
que realizam
esses processos,
exemplos de jogos que
foram localizados e como se
faz para atuar nesse ramo.

Paulo Noriega (por e-mail)
Jé fizemos alguns artigos sobre
o assunto, Paulo, mas vamos
voltar a ele muito em breve.
Aguarde.

ALHOS COM BUGALHOS

Sou musico por profisséo e gamer
por hobby desde que me conhego
como gente. Gostaria de entender
a raz&o de vocés ai serem téo par-
ciais. O preview de Aliens: Colonial
Marines néo informava que ele
sairia para Wii U. E tem assuntos
muito chatos também. Quando a
onda passar, vai ficar ruim falar
sobre programagao, codigos de
computagéo gréfica e outros codi-
gos, pois isso € chato e o leigo néo
gosta. Sim, compro jogos por diver-
s&o e para me divertir pois, se ja
ao sair de casa para afazeres pro-
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dos nossos leitores

acharam o (suposto)

prototipo do joystick
do PS4 feioso

fissionais e
sociais ja é

estressante,

preciso de di-

como leitor e aprecia-
dor, dizer que a Nintendo sempre
deu atengao ao consumidor. Estive
na Europa por oito meses e con-
versando com um colega espanhol
perguntei porque denigrem tanto o
nome da Nintendo na EGW de 13,
ele me alertou de que as revistas
sdo pagas para fazer tal matéria,
falar bem de tal
jogo e 14 é bem pior
que aqui pois tinha
matérias sobre
jogos muitiplata-
formas que nem
ao menos citaram
que iriam sair para
a unica n3o citada.
Fico confuso pois
leio a Nintendo
World que diz
outras coisas.
Gabriel Nanni
(por e-mail)

versdo. Eu posso,

» PS4/Xbox 720

* Troféu GameWorld
« The Witcher 3

» Nolan Bushnell

* DualShock

J hitp://goo.gl/ISN6E

Diego Pereira, que mora na cidade
de Brasileiras (PE), conseguiu
montar nosso papercraft sobre
Minecraft e nos enviou a prova!

De fato, Gabriel, percebemos
que vocé ficou confuso e nao
conseguimos entender direito o
que vocé reivindica. Mas vamos
por partes: o preview de Aliens
nao citou que ele sairia para

Wii U porque isso nao estava
confirmado na época que o texto
foi escrito; Nao achamos que
programacao de jogos é uma
“onda”, pois sem ela ndo existem
games; Nao existe EGW na
Espanha, apenas no Brasil: seu
amigo viajou de Maionese Airline
e se ele diz que as
matérias da revista
séo “pagas”, precisa
provar — se nao o
fizer, configura-

-se “Calunia e
Difamacgao”; Jamais
denegrimos imagem
de empresa alguma,
especialmente de
uma parceira nossa
como a Nintendo
(afinal, publicamos a
revista oficial da Nin-
tendo no Brasil).
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