HEROES OF THE STORM

Os herois de Warcraft, Diablo e StarCraft se uniram
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“Deixe de lado suas expectativas
convencionais pois vocé vai encontrar
muito mais do que imagina.”
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que a Copa do Mundo, os filmes pornos,
seriados de TV e crossover de herois
tém em comum? Simples: todos conver-
gem em algum momento para o mundo
dos videogames. E é por isso que temos esses
quatro assuntos principais como destaque desta
edicao de n° 151 da nossa EGW.

O game da Electronic Arts sobre a Copa do
Mundo 2014 no Brasil € nossa capa da edicao,
pois Nnao apenas o testamos como fomos atras do
produtor para saber mais sobre os segredos do
game, inclusive sobre a reproducao dos estadios
brasileiros no projeto.

E como os filmes pornds entram nessa historia?
Com a nova geracao de consoles, meu amigo!

O PlayStation 4 e o Xbox One se tornaram as
plataformas favoritas para os fas de filmes de
conteldo adulto. Nao bastasse isso, ja temos
games eroticos em 3D feitos para o Oculus Rift.
Leia artigo completo nesta edicao.

Ja os seriados de TV sao uma evolucao natural
para o mundo dos games. Depois de The Walking
Dead, agora a Telltale nos traz a sua propria
versao de jogo episodico para Game of Thrones.
Os fas da série ndo conseguem conter a ansieda-
de para colocar as maos na Emilia Clarke... Ou
melhor, no jogo.

E por fim temos o crossover de heréis de
Warcraft, Diablo e StarCraft, que agora estao
reunidos em Heroes of the Storm, que promete
ser um dos projetos mais ousados da Ubisoft.

Mas esta edicao tem muitas outras novidades
e curiosidades para vocé se deliciar antes de
comecar o maior evento de futebol do planeta.
Leia e diga-nos o que achou.

Fernando Souza Filho « redacac@egw.com.br
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r 144Hz,
O seu parceiro ideal
para Jogos.

O unico no mercado com avancado painel de 144hz que
redesenha a tela ateé 144 vezes por segundo para imagens
ultra suaves e brilhantes (2,4 vezes mais rapido que um
painel comum). A tecnologia SmartResponse de Ims

- possibilita jogos com movimentos rapidos sem atrasos
no tempo de Eesposta entre os comandos e as imagens.

Jogoes mais emocionantes com vocé no controle.

e o
L] "1-\._ A
N,

inova gé O ‘#VOCé |

PHILIPS




GAMEWORLD COM.BR

fH Bl s

:n {Hﬁﬁ.u' r.:-:m

Fr -
L s
it

r-'r T

S

oS f

ASSASSIN’S CREED EM PARIS

Depois do excelente Assassin’s Creed IV: Black Flag, de 2013, os fas da série ja
estavam curiosos para ver que rumo ela iria tomar. Pois ela deve tomar o rumo de
Paris do século 18.

Em meados de marcgo ultimo, vazaram na internet imagens do préximo episéddio da
franquia, que deve se chamar Assassin’s Creed Unity e ser langado ainda no Natal
deste ano.

Paisagens parisienses iconicas como as margens do Rio Sena e a Catedral de No-
tre Dame podem ser vistas nas telas, que foram obtidas junto a uma fonte anénima
para o site Kotaku. Segundo rumores dos bastidores, o protagonista também viajara
para Londres da mesma epoca, durante sua aventura.

Apesar de a Ubisoft ainda nao ter se pronunciado, o0 jogo deve ter uma versao para
a nova geragao de consoles (PS4 e XO), que vai se chamar Unity, e uma para a
anterior (PS3 e X360), que esta em desenvolvimento sob o codinome Comet.

“.JJ .u"JJ
,.r .J'u!

Fonte: vgchartz.com
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Nuua geragao

SPLINTER CELL NO CINEMA

A franquia de espionagem da Ubisoft vai
ganhar sua versao cinematografica com Tom
Hardy no papel do protagonista Sam Fisher,
como ja adiantamos aqui na EGW em 2013.
Doug Liman, diretor de filmes como Identidade
Bourne e Sr. e Sra. Smith, esta em fase final de
negociag¢des para assumir o0 projeto.
Tom Hardy & conhecido pelo papel
de Bane em Batman: O Cavaleiro das
Trevas Ressurge. Ele também fez filmes
como Inception (A Origem), Sucker
Punch, Sweeney Todd e Star Trek:
Nemesis, entre outros.

Esta confirmada para os
dias 14 e 15 de novembro
proximos a realizacédo da
segunda edicao do Brasil
Comic Con, no Centro de
Eventos Pro Magno, em
Sao Paulo.

Entre os artistas inter-
nacionais ja confirmados
estao Michael Golden
(llustrador de X-Men, Mi-
cronauts, G.l. Joe), Arthur
Suydam (ilustrador de
Marvel Zombies, Batman,
Conan, Tarzan, Preda-
dor e Aliens), James
O’Barr (criador da série
em quadrinhos O Corvo)
e Renee Witterstaetter
(Arquivo X, Jurassic Park,
Xena, Hercules, além de
roteirista de filmes como
Hora do Rush Il e Dragao
Vermelho).

Em 2013, mais de 100
mil pessoas passaram
pelo Brasil Comic Con,
realizado juntamente com
a 102 edicao do Anime
Friends, também aconte-
cido na capital paulista.




A Sony apresentou ha GDC (Game
Developers Conference) deste ano, nos
EUA, seu dispositivo de realidade virtual
para competir com o Oculus Rift. Batiza-
do de Project Morpheus, o display-visor
que se equipa como um oculos possui
um visual bem atrativo e futurista, e apa-
rentemente € mais confortavel que o seu
concorrente. Alem disso, a Sony afirma
que esse hao é “de forma alguma” o
visual final, e novas melhorias podem vir e i
e B il e N e T b T S
Apesar de, a principio, o aparelho ser SMASH BROS. MELEE NO EVO
dedicado a jogos, 0s planos sao de ex- Super Smash Bros. Melee foi adicionado ao elenco
pandir essa fronteira para outras midias de jogos principais do EVO 2014. Com isso, a
e industrias. Com uma parceria com a marca Smash Melee entra pela segunda vez
Nasa, a Sony esta desenvolvendo uma consecutiva na line-up do maior evento de jogos de
versao demo que permite ao jogador luta do planeta.
sentir como se estivesse caminhando Além dele, o evento conta também com Ul-
por Marte, mostrando o grau de imersao tra Street Fighter IV, Killer Instinct, The King Of
que o dispositivo pode oferecer. Fighters Xlll, Ultimate Marvel vs. Capcom 3, Blaz-
Blue Chrono Phantasma e Injustice: Gods Among
Us. O EVO 2014 acontecera em Las Vegas, nos
dias 11, 12 e 13 de julho préximos.

Vil

Esta é a quantidade de c6-

pias vendidas no mundo de
Far Cry 3 para X360

rd

" }% ¥l &

SR e Y s T
L | ¥ é_‘; Pt ,.."' ¢ " st
vl A RS _'.'_'J*_:':::': :f'.- b 15 i il i i . ' _ o e LN o N
FAR CRY 4 SERA NO HIMALAIA versdes para X360 e PS3 do game, mas elas devem sair junto
Depois do tremendo sucesso de Far Cry 3, o proximo titulo da com as da nova gerac¢ao de consoles.
serie da Ubisoft tera como pano de fundo as montanhas ge- Far Cry 4 deve manter as mecanicas de caga de animais
ladas do Himalaia. As versdes para PlayStation 4, Xbox One selvagens e de divisdo do mapa em postos avangados, que
e PC serao anunciadas na E3 2014, que acontece agora no tantos elogios receberam em Far Cry 3. A curiosidade agora e
meio do ano, na Califérnia. Ainda nao ha informagdes sobre saber como isso funcionara em montanhas com neve.

gameworld.com.bre 7



Durante a Game Developers Conference (em
marco ultimo, na Califérnia), a Rocksteady

revelou que em Batman: Arkham Knight o mapa
de Gotham City é cerca de 20 vezes (!) maior do
que em Arkham City. Os prédios sao muito maio-
res e as ruas, bem largas, o que permitira que o
jogador use e abuse do poderoso Batmovel. Sim, ,
agora vocé podera finalmente dirigi-lo!

Os produtores afirmam que tentaram fazer do
Batmodvel uma maquina de destruicao bem fiel
aos quadrinhos e filmes. Além de poder parti-
cipar de embates entre carros e resolver varios
enigmas do Charada, o automovel e capaz de
até mesmo destruir prédios e muros de Gotham.

Agora é possivel usar diversos dispositivos
enquanto Batman estiver voando, como 0s Bata- =
rangues — mas isso é apenas o necessario para
combater o mais novo rival de Batman, o Arkham
Knight. Apesar de o Espantalho ser a maior
ameaca da nova trama, fica claro que o novo
adversario € o mais importante antagonista da
historia, tanto que seu nome da nome ao jogo.
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MEGA MAN PARA 3DS

Seis jogos de Mega Man chegarao
ao Nintendo 3DS agora neste més
de maio: Mega Man 2, Mega

Man 3, Mega Man 4,

Mega Man 5, Mega Man

Xtreme e Mega Man

Xtreme 2. Todos eles sao

para Game Boy e para Game

Boy Color.

A Capcom ate fez uma votacao para
que os fas pudessem escolher qual
jogo seria lancado primeiro, no
dia 1° de maio. Todos os outros
serao langados nas semanas
subsequentes.
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ALIEN: ISOLATION TERA AUDIOS ORIGINAIS

O novo game de Aliens tem data marcada para chegar. A produtora Foi um aué incrivel no final de margo, quando o Facebook

Creative Assembly anunciou que o titulo chega para Xbox 360, Xbox anunciou a compra do Oculus Rift, headset para jogar em

One, PlayStation 3, PlayStation 4 e PC no dia 7 de outubro deste ano. realidade virtual. O valor do negdcio ficou em torno da baga-
O jogo inspirado na classica franquia do cinema sera um survival hor- tela de US$ 2 bilhoes.

ror ambientado na mesma época do filme original, 0 ano de 1979. Nele, Mas, afinal, por que Mark Zuckerberg quer uma companhia

0 protagonista estara preso em uma estagao espacial com um gigan- de hardware de games tridimensionais? Segundo 0 proprio

tesco alienigena e devera arrumar uma saida para escapar. Uma das fundador do Facebook, a ideia é expandir a experiéncia do

caracteristicas anunciadas e que apenas tecnologias inventadas antes Oculus para aléem dos games.

de 1979 marcarao presenca. Rascunhos e audios originais nao usados “E uma aposta de longo prazo no futuro da computacao”,

no filme terdo presenga garantida no jogo. disse ele, ao anunciar o negocio bilionario.
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O VICIO DE

HEARTHSTONE

O herois de World of Warcraft se reuniram em um jogo de cartas virtuais tao viciante
guanto estonteante: conheca a nova aposta no estilo mais classico da Blizzard
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> Paula Romano

earthstone e a nova aposta da
Blizzard. Gratuito e viciante,
trata-se de um excelente jogo de
cartas online que usa 0s personagens
e se passa no mundo ficticio da vasta
franquia Warcraft. Ao estilo Magic the
Gathering, em Hearthstone o objetivo
e eliminar o herdi inimigo ao invocar la-

caios, desferir magias e usar estratégias.

Para isso, 0 jogador ganha um ponto
de mana a cada turno e, com esses
pontos, é capaz de usar cartas e tramar
agoes especificas: oferecer mais ou
menos defesa, regenerar personagens,
eliminar um lacaio inimigo ou clonar
cartas do oponente.

Cada jogador traca o seu perfil e
analisa como € o seu proprio estilo de

10- GGW

jogo. Estao disponiveis nove herois com
capacidades, criaturas, feiticos, poderes
e cartas distintas.

Ao descobrir seu estilo de jogo, é
possivel escolher entre personagens que
partem para o ataque massivo ou que
contam com 0 apoio de magias.

DE OLHO NOS MOBILES

Hearthstone esta totalmente em portu-
gués e tudo funciona de forma basica
tanto para avidos jogadores quanto para
0s novatos. E possivel participar de bata-
lhas online contra oponentes do mundo
todo. Jogadores menos habilidosos que
quiserem jogar podem ficar tranquilos,
pois 0 jogo seleciona os oponentes com
pericia semelhante para as batalhas.




E E VICIANTE MESMO!

A Blizzard criou um monstro no final de
2004. World of Warcraft é considerado

por muitos o maior MMORPG de todos os
tempos. Os responsaveis por esse titulo
tiveram que suar a camisa nao apenas para
construir um jogo, e sim todo um universo
fantastico que até hoje diverte milhdes ao
redor do mundo. Seu trabalho foi tao elabo-
rado e bem-sucedido que, em pleno 2014,
a desenvolvedora americana continua a
desfrutar deste universo com suas inumeras
variagoes. Hearthstone, a nova aposta da
Blizzard, € um jogo de cartas F2P (free to
play) baseado nos hérois e criaturas que

| Grito de Guerra: Descarte |
um card aleatorio. ’

Jaina Proudmoore

Vocé pode personalizar os decks e
comprar novas cartas (é ai que a empresa
ganha dinheiro, ja que o0 game € gratuito),
alem de missoes e desafios para cumprir

Valeera

permeiam as terras de Warcratft.
Com um sistema facil de entender, os

jogadores iniciantes logo pegam o jeito e ja

podem sair por ai batalhando contra a IA ou outras pessoas online. Além disso, o
game disp6e de muitos tipos de cartas que criam inumeras opgdes de estratégia, o
que torna a experiéncia de jogo rica até para os fas hardcore.

Hearthstone: Heroes of Warcraft €, querendo ou néo, um jogo F2P, mas isso nao
€ motivo para desespero. Apesar das compras online acelerarem o processo para
se ter o deck perfeito, muitas cartas (inclusive as raras) ficam disponiveis quando se
sobe de nivel ou se joga o game todos os dias.

Em tempos em que quase todo F2P é injusto com aqueles que ndo querem
desembolsar uma graninha, Hearthstone brilha ao balancear as coisas e manter os
jogadores vidrados por varias partidas em busca de novas cartas.

Apesar disso, 0 novo game da Blizzard peca por nao apresentar modos de jogo
como torneios entre amigos, por exemplo. Isso com certeza criaria jogatinas baca-
nas com aqueles camaradas que moram longe.

Trata-se de uma 6tima pedida para os fas de jogos de cartas. Com um amplo con-
teudo e um potencial ainda maior para o futuro, vale a pena curtir algumas partidas
com seus herdis favoritos de Warcraft e se divertir com a galera online.

enquanto o jogador explora o universo de
cartas da Blizzard. Hearthstone € um jogo
perfeito para iPad. Com a possibilidade de
se jogar em qualquer lugar, inclusive online
por meio da Battle.net,
0 que ja era bom nos
PCs fica ainda melhor
com a tela sensivel ao
toque.

Hearthstone funciona
da mesma maneira que
a versao para os PCs,
sendo gratuito e com
0 visual idéntico ao ja
conhecido. Os menus e
os graficos estdo iguais,
Incluindo as cartas e 0s
cenarios animados.

De acordo com a Bliz-
zard, o game foi desen-
volvido exclusivamente
para tablets, por isso
seu desempenho é bem
fluido, sem travamento

Uther Lightbringer

= Bruno Capozzi

durante as batalhas, mas por outro lado ha
um longo carregamento inicial.

O diferencial fica por conta da tela sensi-
vel ao toque do iPad, que toma o lugar do
mouse durante a realizagao dos comandos.
Como voceé ja deve imaginar, para escolher
e invocar cartas o jogador usa o dedo para
arrastar ate o alvo.

Quando vocé quiser saber detalhes da
carta, basta encostar o dedo que ela apre-
senta as suas caracteristicas.

Hearthstone no iPad € mais rapido, mais
fluido e vocé pode jogar em qualquer lugar:
na praia, no énibus, no café, na pausa para
0 lanche e onde mais desejar. 1sso sem
prejudicar seu ranking, pois, como vocé
acessa a sua propria conta da Battle.net,
0S seus personagens continuam subindo
de nivel a medida em que se joga — seja no
tablet ou no PC. Mas, no final das contas, o
que vale mesmo é a diversdo. @

Plataformas: PC, Mobile | Estudio: Blizzard | Editora:
Blizzard | Langamento: Marco/2014

gameworld.com.br+ 11



O PORNO INVADE A

Novos consoles da Sony e da Microsoft fizeram tanto sucesso com os fas de
conteudo adulto que ja estao sendo chamados de PornStation 4 e Sexbox One...

> Demeétrio Valente

hype em torno dos langcamentos do
PlayStation 4 e do Xbox One nao
movimentou apenas a industria
convencional dos games: o0 mundo do pornd
esta comemorando os lucros trazidos com a
nova geragao de consoles. Seja com jogos
de conteudo adulto ou no aluguel de filmes,
0S consoles ja se tornaram o meio favorito
dos fas do género.
Assim como o Netflix se tornou uma
6tima opgao para a reproducéo de filmes no

PS4 e o Telecine no XO, o SugarDVD se
tornou uma verdadeira mania para os fas
de conteudo adulto. O servigo funciona nas
duas plataformas, mas os donos do console
da Sony assistem a trés vezes mais filmes
pornds do que os do console da Microsoft,
segundo dados divulgados pela propria
empresa, no inicio do ano.

A titulo de estatisticas, ainda segundo
pesquisa da empresa entre seus clientes,
os fas de Xbox gostam mais de filmes com
bumbuns, enquanto os do PlayStation prefe-
rem os filmes ditos “amadores”.

O SugarDVD comecgou seu negocio
alugando DVDs eroticos, que eram
entregues na casa do cliente, mais
ou menos como a NetMovies
faz no Brasil até hoje. Com
0 crescimento dos
servigos online,
ele agora cobra
uma mensali-
| dade e ofere-
. | ce streaming
~ ilimitado de
filmes, que po-
dem ser assisti-

3D Sexville 2: em

breve em um con-
sole perto de voce.
Ah, esse e jogo
mesmo, OK?

dos por intermedio de aplicativo proprio nos
consoles de games. E em ambos consoles
o filme Cream Plosions 2 € o recordista de
acessos: € um dos mais assistidos de todos
0S tempos.

PORNSTATION E SEXBOX

O uso dos consoles para entretenimento
adulto cresceu tanto na nova geracao que
muita gente ja chama suas maquinas de
PornStation 4 e Sexbox One. Mas algumas
particularidades mexem com a imaginagao
dos clientes.

O Xbox One interage de maneira tao
completa com o Kinect que e possivel
navegar pelos menus, acessar jogos e ate
participar da agdo sem usar as maos. S6
por conta disso, ele seria “tecnicamente” a
escolha numero um para os fas de conteudo
erotico. Mas nao € bem assim: muita gente
nao confia no que o Kinect envia online para
0s servidores da Microsoft e 0 medo de uma
situacao constrangedora € mais forte do que
a vontade de ver Cream Plosions 2 em alta
resolugao no console.

Se o Xbox One tem o Kinect com altos
e baixos para o erotismo, 0 PS4 tem o PS



NOVA GERACAO

Move como acessorio
ideal para determinados
gostos bem particulares,
tornando-se um best-
-seller em paises que tra-
dicionalmente consomem
muito conteddo erético,
especialmente na Europa
oriental.

Mas nem a paranoia de
estar sendo observado
pelos espides do governo
arrefece o animo dos
pornofas do Kinect: ha até
artistas que se especia-
lizaram em fazer filmes
pornds com 0 acessorio
do Xbox One. Alejandro
Gomez-Arias € um desses caras.

O AMOR ETUDO

Intitulado Love is All, o filme de Alejandro
faz sucesso entre os proprietarios do Xbox
One por ter sido gravado com a camera de
infravermelho do Kinect, inclusive com uso
dos sensores de profundidade do equipa-
mento.

Depois de filmado, o material recebe efei-
tos especiais e permite uma aproximagao
em 3D nas cenas mais quentes, sem que o
camera precise ficar cutucando as atrizes

“Eu queria gestos,
movimentos e relacoes
que fossem bem

reais, mas nao encon-
trei atores que quises-
sem faze-los, por isso,
decidi fazer eu mesmo”

Alejandro Gomez-Arias

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

quando vai dar um
close mais ousado.

“Eu queria ges-
tos, movimentos e
relagoes que fossem
bem reais, mas nao
encontrei atores que |
quisessem fazé-los,
por isso, decidi fazer
eu mesmo”, disse
Alejandro ao periédico
nova-iorquino Animal
New York.

E € nesse pique do
DIY (Do It Yourself)
que filmes como
Monsters of Jizz
fazem sucesso, ainda
que muitos jurem gue imaginavam se tratar
de um novo game do Suda5si.

A atriz porno Kirsten Price, que ja con-
tracenou com a lenda viva Ron Jeremy,
foi uma das primeiras a testar o Kinect
como “midia” para tentar burlar o filtro de
nudez do sistema: ela aprovou o resultado
e rumores dao conta de que uma pelicula
‘especializada” e esperada para breve.

Muitos desses “filmes” recebem alguns
codigos de programagao e se transformam
em games bem simples, que se limitam a
permitir que voceé use o Kinect para acari-
ciar as atrizes.

Entao, nao va-
mos ser hipdcritas:
0S NOvVOos consoles
trazem features
fantasticas para
quem joga, mas
tambem se torna-
ram uma maneira
segura, rapida e
divertida de se
consumir conteudo
erotico, a ponto de
movimentarem um
mercado sempre
avido por novas
tecnologias que
tragam mais lu-
cros. O SugarDVD
que o diga.

Agora so ta fal-
tando mesmo um
filme nacional. @

Kirsten Price
“testando” o
Kinect ja se tor-
nou um classico

Love is All € o filme
cheio de efeitos
especiais “kinectia-
nos” de Alejandro
Gomez-Arias

gameworld.com.bre 13



> Thomas Schulze

exo € um tabu nos

videogames. Desde a

camera que sutilmente
se distancia de Kratos e suas
mulheres na hora do vamos
ver, até os fade outs bregas
que acontecem quando 0
comandante Shepard vai “co-
nhecer melhor” algum membro
da tripulagdo, ninguém parece
disposto a mostrar relagoes
sexuais em jogos eletronicos.
Isso e, exceto Jeroen Van Den
Bosch, o criador de Wicked
Paradise, jogo erdtico exclusivo
do Oculus Rift.

Se levarmos em conta o
potencial do Oculus Rift, agora vendido ao
Facebook, até que estava demorando para
alguem notar que o terreno estava mais
propicio do que nunca para a populariza-
¢cao de jogos eroticos, certo?

O problema e que, como acontece com
a chegada de toda tecnologia, médicos e
estudiosos ja estdo em estado de alerta. A
bola da vez e o risco em potencial do sexo
praticado em um ambiente de realidade
virtual. Acredite, esse risco pode ir muito
alem do nascimento de pelos na sua mao!
O maior problema € inerente ao uso de
qualquer aparelho de realidade virtual:
quando ha uma diferenca de percepcao
entre o que seus olhos observam
€ 0 que seu corpo sente, o0 cerebro
se adapta a situacao causando
nausea e fadiga.

CONTROVERSIAS A MIL

Isso, por si s0, ja € um dos pontos
mais controversos do Oculus Rift,

e 0s desenvolvedores estao se es-
forcando ao maximo para minimizar
esse efeito. Agora, com o prazer da
pornografia caindo de para-quedas
na polémica experiéncia do Oculus
Rift, estudiosos temem por um
novo efeito colateral bem infeliz.
Em entrevista ao portal IGN, a psi-
cologa Elisabeth Blagrove explica
que o jogador pode comegar a unir
a nausea que sente ao jogar em
realidade virtual com a excitacéo
de ser exposto a material sexu-
almente estimulante. Essa uniao

14. CGW

SEXO EM 3D

Wicked Paradise € o primeiro jogo desenvolvido especialmente para o Oculus Rift.

Essa é a visdo que vocé
tem com o Oculus Rift
em Wicked Paradise

involuntaria € conhecida no universo da
psicologia como condicionamento classico
ou behaviorismo.

O fisidlogo russo Ivan Pavlov descobriu
a existéncia desses reflexos condiciona-
dos ao observar cachorros que comecam
a salivar por comida quando sabem que
esta chegando a hora de comer, mesmo

que nao haja qualquer alimento disponivel.

Acontece que qualguer animal pode ser
submetido a esses estimulos condiciona-
dos, até mesmo 0s humanos. Imagine sé
a cena: voceé esta prestes a ir para a cama
com alguem, mas o pareamento de sensa-
¢coes faz com que a sua excitacao cause

um reflexo involuntario de enjoo, ja que
seu cerebro foi treinado para unir os dois
sentimentos ao jogar Wicked Paradise.

Exagero? Bom, a dra. Blagrove salienta
que esse infeliz efeito colateral so seria
sentido apods vivenciar esse sentimento
de enjoo e excitagcao juntos muitas vezes.
Mas se pensarmos no quanto a grande
midia gosta de culpar os videogames por
cada problema da sociedade, nao e exa-
gero pensar na controvérsia o langamento
de Wicked Paradise causara. @

Plataformas: PC | Estudio: Sinful Robot | Editora: Sinful
Robot | Langamento: 2014

.
o

Captura de movimentos
para Wicked Paradise:
a moga suou a camisa!
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MISTERIO DOS

SONHOS

Com a proposta de transformar de alguma forma

a educacao no Brasil, game cria experiéncias de
aprendizado divertidas, estimulantes e eficazes

> Paula Romano

isterio dos Sonhos, trilogia de

jogos educativos multiplatafor-

ma, & uma aventura interativa
destinada a criancas de seis a oito anos,
do 12 ao 32 ano do ensino fundamental.
A ideia do projeto € usar uma plataforma
que faca parte do dia a dia das criangas,
como 0s games, para consolidar concei-
tos basicos de disciplinas como Matema-
tica, Portugués, Ciéncias da Natureza e
Ciéncias Humanas.

Desenvolvido pela Xmile

Learning, empresa brasileira r gre f{gq
it |

de educag¢ao com foco em
tecnologia, Mistério dos
Sonhos conta com 0 apoio
de mais de 40 profissionais
e 20 educadores liderados
pela professora e PhD Maria
|sabel Leite.

“A ideia surgiu durante um
curso em Harvard, em gue conhecemos a
histdria de uma empresa que desenvolvia
solugdes tecnolégicas para escolas. Foi
quando me dei conta de que tudo que
eu sempre achei chato na escola podia
ser diferente se fosse comunicado na
mesma linguagem que as criancas ja
usam no seu dia a dia:
0s games”, explicou
Nicolas Peluffo, CEO

nar' e sim a ‘consolidar’ conceitos. Como
saber se alguém aprendeu alguma coisa
ou nao? Verificando se ele sabe usar

aquele aprendizado na pratica, é claro. E

essa nossa abordagem: criamos histérias

contextualizadas, com mundos imagina-
rios que trazem situagcdes que poderiam
ocorrer no mundo real. E nessa hora que
a crianca tem a oportunidade de tentar,
errar e aprender, por intermédio do pro-
cesso de mediagao do jogo, que entende

|
.I,! |

Nicolas Peluffo

as respostas e vai conduzindo-a sozinha
a resposta certa’, completou Peluffo.

O jogo educativo propoe um formato
em que meninos € meninas aprendam
a aprender, desenvolvendo autonomia,
colaboracao, analise critica e criatividade
— as chamadas “habilidades do seculo

Mistério dos Sonhos é um jogo educativo |

que mira criancas de seis a oito anos

da Xmile.

Mais importante do
que isso, o Mistério
dos Sonhos quer criar
uma experiéncia de
aprendizado divertida,
estimulante e eficaz.
Sao mais de 200 de-
safios para cada ano
letivo, estruturados a
partir de conteudos
que fazem parte das
diretrizes do MEC (Mi-
nistério da Educacao).

“Mistério dos Sonhos
nao se propde a ‘ensi-

16. CGW
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“Criamos historias con-
textualizadas, com mun-
dos imaginarios que tra-
zem situacoes que podem
ocorrer no mundo real”

21". Por meio da contextualizacao do
conteudo didatico, as criangas conectam
0 mundo da escola ao seu cotidiano,
criando uma experiéncia de aprendizado
divertida e estimulante.

“A receptividade das criangas, pais e
professores nao podia ser melhor, eles
ligam pra tirar duvidas, mandam e-mails,
sugestoes e até ja pediram pra fazer uma
festa de aniversario tematica com os per-
sonagens do jogo”, concluiu Peluffo, que
garante que mais 14 escolas
do Rio de Janeiro vao usar o
Mistério dos Sonhos nas aulas
ainda em 2014.

Para que as criangas
utilizem o jogo, os pais
devem fazer uma assinatura
no site da empresa (www.
misteriodossonhos.com.br),
com valor mensal de R$ 9,90.
Dependendo do pacote escolhido, os
estudantes podem acessar conteudos
mais avancados em relagao ao ano letivo
em que estao.

Mistério dos Sonhos esta disponivel
desde marco ultimo nas versoes PC, iPad
e Android. @
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maior torneio de Games da América Latina, a Brazil Gaming League,
comeca a todo vapor no ano de 2014! Se ano passado, a BGL
alcangou numeros incriveis de participantes e telespectadores, a
nova temporada promete resultados ainda mais arrasadores. Para
quem nao conhece, a Brazil Gaming League € a maior liga de jogos
eletrénicos

da America Latina e conta

com torneios oficiais, onlines e

presenciais, de jogos de peso

como League of Legends e

CrossFire.

Na temporada 2013, as

transmissoes ao vivo da Liga

receberam aproximadamente

7 milhdes de telespectadores

e distribuiu mais de 200 mil

reais em dinheiro para os clas

campedes, tudo transmitido ao

vivo com tecnologia de ponta!

Atentos a esses numeros, a

Rixty, empresa de compra de

créditos para jogos eletrénicos,

resolveu entrar de cabeca

no E-Sport e se tornou o

patrocinador oficial do CrossFire

na Liga. “O apoio e sucesso que

a BGL vem oferecendo ao cenario de jogos no Brasil é surpreendente. Gragas a eles,

o E-Sport nacional deu um salto gigantesco ano passado, e a Rixty esta orgulhosa de

fazer parte dessa revolugao de jogos eletronicos no Brasil”, afirma Dennis Ferreira,

diretor da Rixty Brasil.

||||||
B ) 1

NOVIDADES PARA 2014

Jogadores de CrossFire tém mais de 60 mil motivos para comemorar a chegada da
nova temporada de CrossFire na BGL: Sim, a premiagao para temporada de 2014 é de
-aproximadamente 60 mil reais aos vencedores!

Alem disso, a BGL anunciou uma novidade antes so era vistas la fora: a Mega Arena!
Essas super arenas contarao com espaco para 3 mil telespectadores, area de jogos e
muito mais.

Com todas essas novidades, é seguro dizer que o Brasil chegou para ficar no cenario
mundial de games, um sonho que parecia bem distante nao muito tempo atras!
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Criada para facilitar a vida dos gamers, a Rixty € a melhor forma de conti-
nuar se divertindo sem ter trabalho na hora de adicionar créditos aos seus
“| jogos favoritos. Compre creditos adquirindo cartoes presente em super-
mercados, bancas de jornal ou lojas de conveniéncia, com boleto online
ou em dinheiro em uma lotérica ou banco, ou ainda todos cartoes de creé-
dito e débito, e veja como e facil adicionar creditos ao seu jogo favorito!
Acesse hoje mesmo rixty.com.br
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ULTRA HIGH DEFINITION

Jogar como se estivesse em um cinema nao e apenas forca de expressao

> Demetrio Valente

MECHANICAL SWITCH

De olho no mercado crescente dos eSports, a Razer
langou seu primeiro switch mecanico de teclado desen-
volvido especialmente para fas de games. Com a nova
tecnologia, o acionamento das funcdes do teclado se
torna mais veloz e eficiente.

“Em vez de focar apenas na digitacao, como tem sido
com os teclados mecanicos tradicionais, nos recriamos
totalmente a estrutura convencional por tras da ativacéo
dos switches mecanicos ja pensando em torna-los os
melhores possivels para a experiéncia gamer,” disse
Min-Liang Tan, cofundador, CEO e diretor criativo da
Razer. "No centro das pesquisas dos nossos engenheiros

TV UHD

A Samsung langou na Coreia do Sul, em fevereiro ultimo, a sua li-
nha de televisores UHD (Ultra High Definition). Inicialmente, ela sera
oferecida em cinco tamanhos: 105, 78, 65 e 55 polegadas.

A resolucéao chega aos quase miticos 4K, o que significa uma
imagem com 8,3 milhdes de pixels no formato 3840 x 2160, equiva-
lente a cerca de quatro vezes a resolugao de um Full-HD. O sistema
converte automaticamente um filme em Full-HD por meio de um

processo de quatro passos instantaneos: analise do sinal, redugao
do noise, up-scaling para Ultra High Definition e polimento da ima-
gem. A curvatura da tela permite uma experiéncia de visualizagao
mais imersiva e envolvente.

Fabricante: Samsung

Prego medio: Nao definido

MULTIPLICADOR VEICULAR 12V

Imagine que voce pega o carro e cai na estrada com a
familia, para uma longa viagem de férias. No meio do
caminho, comecga a aparecer em sequéncia a necessi-
dade de recarregar smartphones, aparelhos de MP3,
tablets ou consoles portateis. E ai que entra em cena o
Multiplicador Veicular 12V.

Com ele, vocé conecta até 4 gadgets na Unica tomada
12V do carro (com duas entradas USB). Da para recar-
regar todos ao mesmo tempo sem parar de usa-los. O

multiplicador pode ser utilizado em qualquer veiculo
com tensdo nominal DC12V/24V para ligar

PDA, iPod, smartphone, transmissores FM,

carregadores veiculares para notebook,

lanternas, sinalizado-
res veiculares,
aspirador de
po veicular
elc.
Fabricante:
Leadership
Preco médio:
R$ 39,90

i L

estavam a velocidade, a precisao e a durabilidade. Dessa
forma, sabiamos que ofereceriamos uma importante
vantagem a nossa comunidade. Os novos switches tor-
nam 0s mais populares teclados gamers do mundo ainda

melhores.”
Fabricante: Razer

CAVIMANUS HS-G700V

Imersao e tudo para um gamer hardcore. Os headsets Cavimanus
HS-G700V, da linha GX Gaming, foram desenvolvidos exclusi-
vamente para o mercado de games. Eles contam com recursos
bastante interessantes, como a fungao vibragdo, que aumenta a
imersao do usuario e torna o jogo ainda mais real. Alem disso, os
canais 7.1 do headset, aliados aos drivers de neodimio de 40mm,
oferecem alta fidelidade sonora, item importantissimo para quem
joga. As almofadas garantem o
conforto necessario, mesmo apos
longos periodos de utilizagao, e
também isolam com eficiéncia
ruidos.

O usuario consegue aces-
sar e fazer todos os ajustes
de volume, de acordo com
as proprias necessida-
des. Para jogos em que 0
microfone nao é utilizado, o
dispositivo pode ser remo-
vido e, quando necessario,
recolocado com facilidade.
Fabricante: Genius
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“Titanfall € um universo totalmente ,
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o homem contraa maquina.” e
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Para maiores informag@es, consulte: www.nagem.com.br - Pregos e promogoes - validos somente para o site enquanto durarem os estoques.

WWW. NAG EM -COM “ B R Os produtos agui anunciados podem sofrer problemas de disponibilidade devido a imprevistos de consumo. Aceitamos todos os cartdes de crédito.



GAME OF

THRONES .

Sucesso da televisao ganha um game em formato de episodios, na
formula que fez sucesso com The Walking Dead e The Wolf Among Us
> Paula Romano

epois do sucesso da adap- serie da HBO - baseada nos livros ano nos EUA, com um rapido teaser

tacao de The Walking Dead As Cronicas de Gelo e Fogo, do que confirma a producao e apresen-

para os videogames, a Tell- escritor George R.R. Martin. ta a trilha sonora oficial do seriado.
tale Games se prepara para langar O jogo sera dividido em episodios,
outro jogo inspirado em uma seérie AS PRIMEIRAS PISTAS 0 que ja @ uma pratica comum da
de televisao. Game of Thrones: A O game foi anunciado durante o Telltale, e acompanha o retorno da
Telltale Games Series € 0 novo titulo ~ Video Game Awards 2013, evento seérie para a quarta temporada que

no estilo point-and-click inspirado na  que premia os melhores jogos do estreou no meés de marco.



Na TV o sucesso e
fenomenal desde a
primeira tempora-
da: sera que vai se

repetir no game? F‘
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OUTROS TRONOS

Jogo de 2012, da Cyanide

Este nao é o primeiro jogo inspirado em Game of Thrones que chega
para satisfazer a sede dos fas. Em 2012, a desenvolvedora Cyanide
lancou um game de RPG para os consoles Xbox 360, PlayStation 3 e
PCs que expande a narrativa do mundo de Westeros. Mas a popula-
ridade foi baixa e as criticas, pesadas.

O game apresenta ao jogador dois protagonistas inéditos: Mors
Westford, um patrulheiro da Muralha, e Alester Sarwyck, um senhor
exilado que volta a sua terra natal depois de 15 anos. Entre eles, o
iconico jogo dos tronos em que vocé vence ou morre.

‘Estamos aproveitando todo o
universo da ficcao para fazer algo
incrivel”, disse Dan Connors, CEO
da Telltale, durante o anuncio do
jogo. "Comecamos o projeto agora,
pensando nos personagens, iden-
tificando quem tem mais suporte e
maior impacto nesse universo.”

DA SERIE DA TV

Apesar de a Telltale ainda nao ter
divulgado informacoes oficiais em
relacao a jogabilidade, supoe-se
gue ela seja semelhante a dos
outros jogos da produtora — até por
conta do estilo
episodico que tem
feito sucesso nos
ultimos titulos da
Telltale. Veremos
a formula de
drama interativo,
popularizada

em The Walking
Dead, unida a lutas de espadas e
batalhas épicas.

E, para que figue claro, o game é
inspirado na série da HBO e nao nos
livros da saga. No entanto, isso nao
significa que a Telltale nao vai usar
o material dos livros.

“Vamos nos inspirar na serie de
televisao, porque nos estamos usan-
do a licenca de HBO”, disse Steve
Allison, vice-presidente da Telltale
Games, ao site Polygon.

Um dos meritos de As Cronicas
de Gelo e Fogo foi criar um amplo e
bem trabalhado universo que prende
0 espectador em uma trama com-
plexa e cheia de reviravoltas. Para
os fas da saga, o jogo € uma otima
surpresa, principalmente depois
do excelente trabalho da produtora
realizado em The Walking Dead. O
game aproveita o sucesso da serie
e permite que os jogadores visitem
o continente de Westeros em com-
panhia de personagens importantes
dos Sete Reinos.

Game of Thrones: A Telltale

“Estamos aprovei-
tando todo univer-
so da ficcao para

fazer algo incrivel”

Dan Connors

Games Series esta em producao e
ainda nao tem data de lancamento
nem plataformas anunciadas. No
entanto, de acordo com o teaser, o
game chega ainda em 2014. Além
dele, a Telltale tem mais dois jogos
em producao: o novo episodio de
The Wolf Among Us e Tales from the
Borderlands. @

Plataformas: (ainda nao divulgado) | Estadio:
Telltale | Editora: Telltale | Lancamento: 2014

gameworld.com.bre 21
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BLACKWELL

EPIPHANY

Alem do visual muito mais bonito que o de
seus antecessores, Epiphany promete ser
0 mais longo episodio de Blackwell

> Thomas Schulze

o ? e
iﬁf{%ﬁm{;

_

iquel intrigado quando recebi a sobre 0s apuros que a

oportunidade de escrever sobre entidade deveria ter pas-

Blackwell. Afinal, apesar de ser sado para poder ajudar
um apreciador dos adventures desde pe- sua amiga no mundo
queno, ainda nao tinha ouvido falar nessa dos vivos, ele concebeu
série. Mas qual nao foi minha surpresa toda a dinamica entre
ao descobrir que ainda havia gente tao Rosa Blackwell e Joey
talentosa investindo nas narrativas estilo Mallone.
point'n’click? Os dois protagonis-

Bastou ver as primeiras imagens dessa tas da aventura pos-

franquia, com seu elegante visual retrd e suem personalidades

charmosa jogabilidade, limitada a um sim- bem distintas, porém
ples clique no mouse, para eu ter certeza complementares. Rosa

de que estava fazendo um bom negocio comecga a saga como
quando peguei meu bundle com os primei-  uma timida jornalista que
ros capitulos da saga no Steam. sequer tem a coragem ou

Ja seria motivo mais do que suficiente extroversao necessarias
para me deixar otimista o fato de a série para lidar com outras
ter me transportado de volta aos tempos pessoas vivas, mas acaba encontrando constante de personagens para a solucao
em que jogava os adventures da Lucas forcas no expansivo — e convenientemente  de enigmas: enquanto Rosa € a sua tipica
Arts em meu velho computador movido a fantasmagorico — Joey, um velho aliado da  heroina de adventures, coletando itens,
lenha. Mas, como logo descobri, Blackwell  familia Blackwell. Junta, a dupla precisa conversando com estranhos em busca de
tinha mais a oferecer além de uma simples  ajudar outros fantasmas. informacdes e tomando notas sobre 0s
viagem pela estrada da nostalgia. Vocé nao é obrigado a seguir meu puzzles, Joey tem trugues na manga.

exemplo e jogar os episodios anteriores Invisivel para todos exceto Rosa e

AVENTURA D’'OUTRO MUNDO para apreciar Epiphany, o epilogo da saga, outros fantasmas, ele pode atravessar
A ideia para os games surgiu quando Dave  mas ao ignora-los perdera a oportunidade paredes e criar uma leve brisa. Parece
Gilbert, o programador e roteirista de todos  de testemunhar o nascimento de uma pouco? Pois voce ficaria impressionado
0s cinco capitulos de Blackwell, assistia a amizade cativante e cuidadosamente com a engenhosidade dos enigmas cria-
um filme sobre uma medium que trabalha- construida ao longo do tempo. dos pela Wadjet Eye Games, que parecem
va com seu parceiro fantasma. Ao pensar Epiphany continuara apostando na troca  ter ficado ainda mais desafiadores nesse

episodio final.

Alem de contar com um visual muito
fp‘f‘;‘;‘:;":‘;;“; ;’;Ei‘;m 1 mais bonito que o de seus antecessores,
de uma mesa apomeétrica : . : Epiphany também promete ser o mais

| B | - longo episédio de Blackwell, aproveitando

| seu tempo para amarrar todas as pontas
soltas e mistérios da trama, encerrando
com chave de ouro uma série fantastica.

Muito mais do que uma celebracéo do
passado e um amontado de enigmas
inteligentes, temos aqui a prova de que 0
género point'n’click pode ser o lar de histo-
rias criativas e apaixonantes. @

Plataformas: PC, mobiles | Estidio: Wadjet Eye | Edito-
ra: Wadjet Eye | Langamento: Abril/2014
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ETHERIUN

Futurismo, batalhas épicas de naves e estratégia em tempo real
sao a grande investida do mais novo projeto da Tindalos

> Flavio Croffi

Tindalos Interactive pretende
agraciar os fas do género estraté-
gia com um novo game futurista
de combates entre naves, robds e
tanques. A ideia € que o jogador controle
uma das trés faccoes que lutam pelo
recurso mais precioso do universo, que
da nome ao jogo.

E possivel escolher entre Consortium,
Council e Galaad para organizar suas
tropas e lutar contra qualguer ameaca
que ouse coletar o tal do Etherium de
planetas como Serenade, que aparece
no primeiro video liberado pela compa-
nhia. Cada uma das nagdes conta com
caracteristicas Unicas, forgas e fraquezas
e habilidades especiais tecnologicas —
como o controle do clima, espionagem e
predicao de eventos futuros.

O jogador enfrentara tambem uma
campanha nao linear. De acordo com a
desenvolvedora, sera possivel progredir
na historia de diferentes maneiras, além
de gerenciar 0s recursos, colonias e
expandir-se pelos mapas para montar
um exeército invencivel.

Ha a promessa de batalhas épicas
com diferentes tipos de infantarias, que
incluem excluir tangues, naves espaciais,
cruzadores e ate colossos com muitos
metros de altura. Se 1sso nao € o bastan-
te, 0 game vai oferecer tambem a possi-
bilidade de realizar pesquisas cientificas
para a descoberta de novas unidades e
aprimoramentos para suas maquinas,
habilidades especiais e construgoes.

ESQUENTA E ESFRIA

Etherium disponibilizara ao jogador

um sistema de clima que tera impacto
direto na jogabilidade e nas estratégias
de combate. Sera possivel usar uma
tempestade de areia. por exemplo,

para se aproximar da base inimiga, ou
preparar um ataque surpresa quando um
rio congelar e permitir que suas unidades
possam atravessa-lo.

Pelo que pudemos ver sobre 0 game
até agora, ele trara graficos totalmente
em 3D e bastante coloridos, que dife-
renciam uma fac¢ao da outra. Como em
outros jogos de estratégia, o jogador tem

de estabelecer um império local cheio

de construgdes e tecnologia para erguer
seu exercito e combater os inimigos en-
quanto sai em busca do recurso precioso
que existe apenas em alguns planetas no
universo do game.

Para isso, sera necessario coloni-
zar novas terras, expandir exercitos e
conquistar novos meios de utilizar a tec-
nologias e diversas unidades de combate
para progredir neste game nao linear.

A medida que as missdes vao sendo
cumpridas, o jogador tem opgao de sele-
cionar qual rumo deve seguir — abando-
nando assim a outra opg¢ao. Isso tambeéem
da ao jogador um fator replay alto, ja que
e interessante jogar mais de uma vez
para explorar outras op¢des no modo
campanha.

Certamente, € uma boa pedida para
guem gosta de uma dose caprichada de
futurismo e estratégia em tempo real. E
para ficar de olho mesmo. 3]

Plataformas: PC | Estadio; Tindalos Interactive | Edito-
ra: Focus Home Interactive | Lancamento: 2014
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> Renato Almeida

DYNASTY WARRIORS:

GUNDAM REBORN

Testamos o novo titulo da serie Dynasty Warriors: os resultados impressionam
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uem curte uma boa dose de
pancadaria envolvendo robds
tem bons motivos para aguardar
0 meio do ano. Pudemos comprovar isso
ao testemunhar o novo Dynasty Warriors:
Gundam Reborn em um evento da Bandai
Namco em Sao Paulo, em margo ultimo.
Para quem jogou outros titulos baseados
em Gundam, esse novo game € um sonho
que se torna realidade.

Os fas do anime e do classico manga da
série Gundam tinham uma boa dose de
fanservice em outros jogos, mas e neste
Novo episodio que as coisas realmente
comecgam a ganhar a grandiosidade espe-
rada de Gundam.

Colocando os Mobile Suits — os trajes ro-
bdticos da série — no centro das atengdes
numa era chamada de Universal Century,
0s Gundans deverao proteger e lutar em
combates que se estendem de forma
grandiosa nao somente em terra, mas pelo
ar, pelo mar e até no espaco. Para isso,

0 jogador tem a disposicaoc Mobile Suits
e personagens retratados nos mais de 30
anos da serie. Opgao que nao acaba mais!

26- QW

PERFILS DIFERENCIADOS

Cada Gundam possui uma variedade e um
perfil Unicos para ataque e defesa. Assim,
foi facil notar como, no meio de combates
frenéticos, ndo é apenas seu estilo favorito
que podera ajuda-lo. Para quem ja jogou
algum game do género “musou”, em que
hordas e mais hordas de inimigos batem
de frente com o jogador, Gundam Reborn
segue a escola de forma competente ao
explorar as diferentes caracteristicas de
cada Gundam na hora da batalha. Isso
coloca um elemento de estratégia bastante
interessante, ja que um Gundam jamais se
comportara e tera 0 mesmo éxito em seus
golpes em situagoes diferentes.

Para enriquecer 0 jogo, um sistema de
evolucao estara presente, permitindo a
administracao de upgrades de defesa e
ataque, e claro, das temidas armas de
cada Gundam. O mais legal, no entanto, é
gue essas mudancas nao ficam simples-
mente na teoria. Assim, é gratificante
perceber a evolucao visual de cada traje
COmM suas armas cada vez mais épicas e
prontas para a acgao.
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Trazendo o visual mais bonito de um
game estrelado pelos Mobile Suits, Gun-
dam Reborn nao limita nenhum exagero
na hora de ilustrar suas batalhas. Um
enorme festival de luzes e cores da o tom
de cada combate, colocando intensidade e
ritmo na pancadaria. E i1sso nao se restrin-
ge aos cenarios ou aos efeitos de batalha.

Com tamanho cuidado na reproducao
dos trajes roboticos, controlar seu Gundam
favorito tem tudo para ser um prazer
vouyeristico para os fas mais arduos.
Embalado pelo som frenético do rock e do
metal, Gundam Reborn também capricha
nos efeitos sonoros, o que ajuda ainda
mais no fator imersao do jogo.

Ja langado no Japao para PS3 e PS
Vita, Dynasty Warriors: Gundam Reborn
chega ao Ocidente somente com sua
versdo para PS3. E uma pena néo termos
a versao de PS Vita, mas saimos do teste
com a impressao de que o0 game podera
manter os fas ocupados muito tempo. @

Plataforma: P53 | Estudio: Bandai Namco | Editora:
Bandai Namco | Langamento: Agosto/2014
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TALES OF

ZESTIRIA

Namco prepara jogo pra comemorar o 20° aniversario de Tales of Phantasia

> Paula Romano

ara comemorar o aniversa-

rio de 20 anos do langamen-

to de Tales of Phantasia,
o primeiro jogo da série, a Namco
Bandai esta preparando Tales of
Zestiria, um game exclusivo de
PlayStation 3 que se passa no
continente de Glenwood, dividido
entre Highland Kingdom e Laurens
Empire. Essas duas nag¢oes
poderosas estao em guerra pela
supremacia, pois cada uma delas
possui diferentes crengas e culturas
gue alcancaram grandes avancgos
na civilizagao. Ha, no entanto,
um fato estranho em comum: a fé
na misteriosa Family of Heaven,
uma entidade invisivel, intocavel,
mas que possui poderes sobrenaturais
que influenciam o mundo. E como uma
espécie de “deus”: as pessoas tém medo,
respeitam, evitam e a glorificam.

Nas profundezas de uma flo-
resta na qual ninguém pode
entrar, existe um santuario
chamado Shrine Grove, que
foi concebido para simular
a utopia em que a Family of
Heaven vivia. Por uma
longa era, a “impure-
za” se espalhou
pelo continente
causando o
caos. Mas o
protagonista Slay
nao esta sendo
afetado por
ISSO, pois
ele vive

neste santuario, isolado do mundo real,
crescendo para se tornar um jovem de
coragao puro.
A histoéria segue dois protagonistas.
Um deles e o ja citado Slay, um rapaz
criado em Tenzoku Shrine Grove, uma
area isolada governada por seres
sobrenaturais que sé podem interagir
com seres humanos com energia
espiritual suficiente.
A trama comecga quando Slay
explora uma ruina e
conhece Alicia, uma
princesa do lugar mais
baixo da sucessao do
trono de Highland King-
dom que, apesar de ter uma
alma sorridente e alegre,
nao e tratada como uma
princesa, mas como um
cavaleiro a servigo
do pais. Durante o
encontro, ela conta
a Slay sobre a
realidade do
mundo exterior
e sobre 0s
desastres
causados pelos
contaminados.
Ainda temos
Mikurio, um amigo

de Slay que esta sempre pronto para
apontar defeitos em seu comportamen-
to. Ele usa um bastao em combate e
pertence a Family of Heaven, sendo visto
apenas por Slay e Edna, uma Tenzoku
que desconfia de seres humanos e esta
de alguma forma ligada a vertente mistica
da Family of Heaven.

SISTEMA DE BATALHA
Havera uma camera diferenciada para um
novo sistema de procura e o sistema de
batalha (Linear Motion System) recebe-
rd inovagoes e surpresas. Além disso,
esta edicao tera foco em dragdes, sendo
que um deles é usado no logo como um
simbolo da histéria do jogo. O design de
personagens esta nas maos de Mutsumi
Inomata, Kosuke Fujishima, Daigo Oku-
mura e Minoru lwamoto. A animacgao esta
sendo desenvolvida pelo estudio Ufotable.
A série Tales of comecou no Super Nin-
tendo em 1995 e fez sua estreia ocidental
em 1998. Até hoje, a edicao mais popular
é Tales of Symphonia, lancado original-
mente no GameCube em 2004. O ultimo
jogo da franquia foi Tales of Xilia, langado
em 2011 no Japao e em 2013 aqui. Tales
of Zestiria chega no final do ano. @

Plataforma:; P53 | Estudio: Namco Bandai | Editora:
Namco Bandai | Langamento: 2014
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JOJO’S BIZARRE ADVENTURE:

ALL STAR BATTL

O gigante dos mangas apresenta uma
pequena preciosidade de design com
lutadores como vocé nunca viu

> Renato Almeida

oi logo de cara, no anuncio

de JoJo’s Bizarre Adven-

ture: All Star Battle, que o
hype na comunidade de fighting
games comecou. Afinal, Cyber-
Connect2 e JoJo's Bizarre Ad-
venture € uma combinacao digna
dos sonhos molhados de muito
marmanjo. Para quem nao conhe-
ce, CyberConnect 2 € uma das
mais prolificas desenvolvedoras
Japonesas do momento e principal
responsavel pelas maiores doses
de adrenalina “videogamisticas”
vindas do Oriente (Asura’s Wrath,
Naruto Shippuden etc.). Ja JoJo's
Bizarre Adventure e a obra de
mangas com importancia na
cultura pop japonesa equivalente
ao feitos de Guimaraes Rosa na
literatura brasileira.

E foi numa sessao de testes do
jogo que pudemos dar uma espia-
da no resultado dessa combinagéao
pra la de promissora. Apresentan-
do personagens de todo o hall de
oito arcos de histéria do manga
de Hirohiko Araki, All Star Battle
coloca um total de 32 lutadores na
tela de selecao e diversos modos

30-CGQW

de jogo tanto para um ou
dois jogadores.

Para comecar, foi
bom perceber que
as melhores licoes
aprendidas com o
desenvolvimento
dos games da série
Naruto Shipudden
foram seguidas, mas
com abertura para um
estilo proprio requisitado para a
série JoJo.

CADA UM NO SEU QUADRADO
Os fas da franquia sabem que

o tempo e a dinamica das lutas
jamais poderiam ser 0s mesmos
da série do ninja Naruto e a
CyberConnect entendeu o recado
ao criar um ritmo unico para 0s
combates.

Cada soco, cada chute
e, principalmente, cada
pose dos persona- i .
gens encontra AL
seu espaco S
sem quebrar a
intensidade de
cada round.

R



No Story Mode, sera possivel descobrir o
desenrolar de cada personagem dentro
da série e, posteriormente, no Another
Story, descobrir 0 que acontece com seu
antagonista. No modo Campanha, itens
exclusivos podem ser desbloqueados e
adicionados a sua coleg¢ao virtual. Para
completar, missoes especificas podem ser
cumpridas e vao deixar até veteranos com
0s dedos bem ocupados. A grande estrela
no entanto, € o modo Versus, que tanto
online como offline ira abrigar 0s maiores
“pegas” do jogo.

Usando um modelo de jogo com cinco
botdes envolvendo ataques fracos, medios,
fortes e esquiva, JoJo ganha mesmo
em versatilidade gragas ao Style, quinto

comando e que permite ataques unicos de
acordo com cada estilo de luta. Sao seis
deles no total: Hamon, Vampirism, Mode,
Stand, Mounted e Baoh Armed Phenome-
non. Cada estilo permite, por exemplo, re-
ceber um ganho de energia ou ate invocar
um ataque especial de uma entidade.

ATAQUES QUENTES

Além dos golpes tradicionais eternizados
pelas paginas do manga, cada heroi ou
vilao conta com golpes especiais des-
vastadores acionados gracas aos Heart
Heat Attacks e aos Great Heat Attacks,
a expressao maxima dos escandalosos
poderes presentes em JoJo's Bizarre
Adventure.

Por fim, uma barra de defesa e os stage
gimmicks (interagdes dinamicas com 0
cenario), adicionam ainda mais diversidade
aos combates.

Seguindo a risca a escola CyberConnect
de visuais estonteantes e ricamente co-
loridos, JoJo's Bizarre Adventure: All Star
Battle apresenta tracos pesados e cheios
de estilo, que destacam os lutadores dos
cenarios 2.5D e 3D, e que casam com
perfeicao com os elementos que remetem
ao manga, como pedacos de paginas e ate
kanjis para as famosissimas onomatopeias
que ilustram cada golpe. @

Plataforma: P53 | Estadio: CyberConnect? | Editora:
Bandai Namco | Langamento: Abril/2014
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ACE COMBAT

INFINITY

Primeiro jogo freemium do estudio Project Aces € o maior e mais significativo
investimento de peso da Namco Bandai para o género: uma aposta pra dar certo

> Renato Almeida

y 4
estranho pensar que series de su-

Cesso, Como € 0 caso da franquia

Ace Combat, possam gerar games
que utilizem o modelo freemium (gratuito
para jogar, mas com comercializagao
de itens ingame). Por muito tempo esse
modelo gerou desconfiancga, especial-
mente quanto a qualidade oferecida
pelos projetos. Por mais que a maioria
realmente obedeca a essa regra, € bom
perceber que essa historia esta mudando.
Foi justamente assim com Ace Combat
Infinty, game que pudemos ver de perto
em um evento da Bandai Namco em Sao
Paulo, em margo ultimo.

Explorando as raizes da série e 0s
elementos mais marcantes do universo
criado pelos games anteriores, Infinity € o
primeiro game gratuito desenvolvido pelo
Project Aces e o terceiro a ter sua trama
situada na Terra. Em 2019, vocé podera
assumir o manche como um Reaper de
alta patente, voando pelo esquadrao Bone
Arrow e assumindo a responsabilidade
pela protecao contra ameacas terroristas.

TIME : 02:17:8Y
SCORE : 00005962
TARGET : F-35B +1500

Capturando a mesma esséncia do
gameplay de Ace Combat 04: Shattered
Skies, para PS2, Infinity traz uma breve
campanha singleplayer que servira como
modo tutorial para o grande destague do
jogo: o multiplayer.

Otimizado para ser jogado entre ami-
gos, 0 game traz um feature exclusivo
chamado Tactical Data Link, no qual a
performance de duas naves pilotadas por
amigos pode receber um boost quando
voando juntas. E o cenario perfeito para
os momentos mais tensos do jogo.

UM PE NO PASSADO

As aeronaves continuam roubando a cena
e reproduzem fielmente comportamentos
de voo reais, taticos e de manobra, mas
em Infinity o visual delas vira acompanha-
do de algumas novidades. E o caso do
HUD, que, além de radar, ainda fornece
um renovado sistema de informacoes de
muni¢ao, energia e outras infos sobre
inimigos na tela.

Dessa forma, a agdo ganha um tom
mais tatico e ajuda o jogador a se preparar
melhor e evitar surpresas.

O modo multiplayer, que procura inovar
ao colocar os jogadores em um modo

competitivo cooperativo, traz inimigos

que devem ser destruidos como objetivo
comum. E é cumprindo estes desafios
que a maior quantidade de dinheiro virtual
pode ser obtida.

A monetizacao do game funcionara
mediante dois modos: Supplied Fuel e
Stocked Fuel. Um é referente ao dinheiro
virtual — obtido no préprio game de acordo
com os feitos do jogador — e o outro ao
dinheiro real, podendo ser abastecido
com a compra de créditos online. Para
guem nao conhece, o sistema & similiar ao
utilizado em Tekken Revolution e funciona
de forma descomplicada.

Apostando ainda numa infinidade de
possibilidades de personalizagao das
aeronaves, Ace Combat Infinity oferece di-
ferentes tipos de armas especiais, peg¢as,
efeitos do Tactical Data Link, emblemas
de carreira e, obviamente, dos cacas do
jogo. As mudancgas de estrutura sao mais
do que simples “tunadas”, vale lembrar. E
a combinagao certa de escolhas podera
fazer a diferenga na hora de rasgar os
céus no modo competitivo. @

Plataforma: PS3 | Estudio: Project Aces | Editora:
Namco Bandai | Langamento: 2014
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.\ SND é a sua nova opgao em dlstrlbuu;ao de Game

: ASND, umas das maiores distribuidoras de informatica do Pais, esta ampliando sua linha
t: de negdcios com a distribuicdo de Games.
. Surpreenda seu cliente com o super !anc;amento Copa do Mundo da Fifa - Brasil 2014 e |
com muitos outros | Jogos que vao garantiraemocao dos gamers.
Consulte ja seu vendedor SND e conheca nossas novidades.
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Cadastre sua revenda conosco: games@snd.com.br
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Mais do que tecnologia,
distibuimos futuro.

Corporativo (11) 2187.8400 | Porto Alegre  (51) 4062.5387 | Salvador (71) 4007-1525
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:-.'_N_.a'o.nda da Copa do Mundo no Brasil, a Electronic Arts lanca sua versdo de Fifa 14

~ exclusiva para o torneio e deixa os fas brasileiros empolgados com tantas novidades
> Flavio Croffi
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hegou a hora da Copa do Mundo

2014. Como voceé sabe, ela vai

acontecer em territorio familiar,
o Brasil, o pais das praias quentes, dos
drinques tropicais, das loiras, morenas
e mulatas com ritmo no pe. Também € o
pais dos camaradas amigaveis e, sobre-
tudo, da mescla de culturas de diversas
regides. Enquanto o evento € preparado
para abrigar milhares de turistas pelos
estadios nas 12 cidades-sedes, a Elec-
tronic Arts langa o jogo oficial do evento
para agraciar os fas do futebol virtual.

Como dito por muitos dos produtores
da serie, este e 0 “jogo mais brasileiro
da franquia”. Para oferecer este prestigio
a quem gosta de futebol, foram retra-
tados os 12 estadios oficiais da Copa,
assim como outros nove para recapitular
eventos antes e depois da festanca.

O jogo chega apenas para o Xbox 360
e 0 PlayStation 3, deixando os consoles
da nova geracao de fora. De acordo com
a EA, as plataformas da geragao anterior
sao as principais dos jogadores de Fifa,
e 0 orgamento para o titulo nao poderia
bancar versoes para 0s consoles mais
recentes — tampouco para o Wii U.

A ideia de Fifa Copa do Mundo 2014
Brasil é oferecer algumas modificactes
em relacao ao Fifa 14 e fazer uma ho-
menagem ao “pais do futebol”, que sedia
a Copa do Mundo. Entre as novidades,
temos novos modos de jogo e uma aten-
¢do maior para a interatividade de cada
pais no campeonato mundial de futebol.
A narracao de Tiago Leifert com os
comentarios de Caio Ribeiro continuam
COMO No jogo anterior.

HORA DE A BOLA ROLAR
A principal mudancga de Fifa Copa do
Mundo 2014 Brasil esta na jogabilidade
e no aspecto do game. Os jogadores
sao mais rapidos para receber e dominar
a bola — 0 que gera mais agilidade du-
rante as partidas. Isso ajuda quem nao
é veterano, pois trata-se de um estilo de
jogo um pouco mais casual do que o de
Fifa 14.

Alem disso, os graficos estao real-
mente belos, e como a Electronic Arts

=
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diz, “nao ha um jogo de futebol
para esta geracao que esteja
mais bonito que Fifa Copa

do Mundo 2014 Brasil.” A
gente conferiu isso de perto

e realmente nao podemos
negar: as animagdes estao
mais realistas, as texturas
mais bem trabalhadas, ha toda
uma profunda ambientagao de
estadios e torcidas.

E ha também uma pitada de efeito
“blur’, que deixa o game com um aspecto
um pouco mais “animado” do que as ver-
sbes anteriores de Fifa.

Entre os modos de jogo apresentados
pela Electronic Arts esta o Road to the
Fifa World Cup, no qual vocé escolhe uma
selecdo, disputa amistosos e eliminatorias
até chegar a Copa do Mundo. Se mandar
bem, val passando de capital em capital
brasileira até colocar as maos na taga — a
gléria suprema para qualquer equipe/pais
no evento.

Ha também um modo chamado Captain
Your Country, em que vocé encarna um
jogador que caminha rumo ao sucesso
desde o inicio de sua carreira. Vocé passa
por times nacionais, treina e rala muito até
colocar seu jogador na selegdo. Além
disso, ao disputar com colegas,
e possivel se tornar o capitao
da equipe.

O esquema do jogo
funciona como se fosse
o modo Pro, conhecido
dos ultimos games Fifa,
sO que direcionado para
cada pais. A conquista
maxima neste modo também
e erguer a taga depois da final
da Copa do Mundo.

Fifa Copa do Mundo 2014 Brasil
oferece desafios especiais aqueles que
guerem uma jogabilidade diferente da “es-
calada para a vitéria”. Essas missées con-
sistem em recapitular eventos marcantes
na epoca das eliminatorias e, inclusive, a

! Treino de pénaltis: sempre necessario |--r
s

by
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miln

horas gravadas
de narracao dos
jogos, incluindo os
comentarios

selegoes nacionais
integram o Fifa Copa do
Mundo 2014

Electronic Arts vai
inserir momentos
importantes que
acontecerao durante
a Copa do Mundo
de 2014, como desafios
que surgem a medida que 0
evento acontece no mundo real.

A parte online oferece a capacidade de
desafiar outros jogadores em amistosos,
disputas entre as chaves para chegar ate a
Copa e ao modo Road to Rio. Nao ha mo-
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dos de jogo que permitam varios jogadores
no mesmo time. O modo online funciona
em partidas contra um jogador.

O modo de colecionar cartas (jogado-
res), chamado de Ultimate Team, nao
estara disponivel nesta versao e vocé nao
montara a sua “selegéo dos sonhos” como
pode ter imaginado. A EA vai lancar cartas
especiais para o modo Fifa Ultimate Team
no Xbox One e no PlayStation 4. Elas terao
um aspecto de Copa do Mundo e serao
introduzidas no jogo como cartas raras.
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AQUELE PAPO DE PRODUTOR

Para sabermos um pouco mais sobre

0 “game mais brasileiro” da série Fifa,
conversamos com Gilliard Lopes, produtor
da EA no Brasil. Ele nos contou detalhes
sobre Fifa Copa do Mundo 2014 Brasil e
responde por que um veterano no jogo
deve comprar esta nova versao.

Que atrativos principais fariam um jo-
gador veterano da série Fifa pensar em
comprar Fifa Copa do Mundo 20147?
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jogadores
profissionais reais sao
retratados no game

O principal moti-

VO € experimen-
tar a melhor e mais
recente experiéncia
do futebol no videogame
que existe, afinal, o jogo é

uma evolugao natural sobre a jogabilidade
bastante aclamada de Fifa 714. Neste novo
game, tornamos os atletas ainda mais ex-
plosivos — eles sao capazes de acelerar e
frear mais rapidamente e mudar de direcao
em alta velocidade de forma mais rapida.

) @&'—.H-
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Estadio do Beira-Rio

ROAD TO THE FIFA UWOARLD CUP™

Statyour campaign from the beginning ond batle tiasgh rocl werld quoliing
+ achedules or choose 10 customiza your own. Andlyze playor foom aber sach méich
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PRECO SALGADO

Para vocé que
estava esperan-
do jogar a Copa
do Mundo na

sua televisao,
uma ma noticia:
Nao apenas o0s
INgressos para a
Copa estdo com
precos exorbitan-
tes, mas o proprio
jogo da Electronic Arts estava com um
precinho “padrao Fifa”: R$ 250,00. No
inicio de abril, 0 cenario mudou e a EA
voltou para os R$ 199,90. Vale lembrar
que nem mesmo jogos para consoles
da nova geracao, como Titanfall, estao
chegando na faixa dos R$ 250,00.

-------------------------------------------------------------------------------

Uma outra grande novidade € a possibli-
dade de utilizar sesstes de treinamento
para melhorar os atributos dos jogadores
durante as campanhas das eliminatérias

e da Copa do Mundo. Além disso, temos
muitas outras funcionalidades e conteudo
exclusivo para o maior evento esportivo do
mundo que o fa de Fifa s6 encontrara
no game oficial da Copa.

Como é feito o balancea-
mento das equipes: com
foco em cada jogador ou
na equipe em si?

Na verdade, nao trabalha-
mos com balanceamento
das equipes em si, somente

com 0s atributos dos joga-
dores. Desta forma, cabe ao
usuario definir o melhor estilo de
jogo do seu time de acordo com 0s joga-
dores que escolher pra cada partida. Por
exemplo, a sele¢cao da Espanha tem cinco
meio-campistas com muita habilidade nos
passes curtos, o que faz com que o time
naturalmente utilize esse estilo no game.
Da mesma forma, uma outra selegao com

oy
i

|

oy e

Menu modo Road to
the Fifa World Cup
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Tela para os iniciantes
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pontas rapidos e um centroavante granda-
lhao tera uma tendéncia maior de utilizar
cruzamentos. Tudo isso é determinado
dinamicamente quando o time é controlado
pela Inteligéncia Artificial, em um processo
que chamamos “gameplay emergente”.

Eliminatorias e da Copa do Mundo no
game. Entretanto, se o usuario preferir, ele
pode simular a sesséo de treino ao invés
de controla-la, obtendo assim resultados
apenas medianos, mas sem deixar que seu
time fique em grande desvantagem com
relacdo aos adversarios.

fosse possivel retrata-los tao fielmente no
game — afinal, algumas construcoes ainda
nao foram finalizadas. Incorporamos tam-
bém uma visao aéerea dos estadios antes
das partidas, mostrando parte da cidade
em torno deles e até mesmo os torcedores
entrando pelos portdes. Uma das nossas

Vimos que existem areas de
treinamento para os jogado-
res. Esses treinamentos sao
“obrigatorios”? Se eu nao
tiver paciéncia para treinar

“Tivemos acesso aos proje-

' tos das obras dos estadios

principais diretrizes no projeto
foi transformar os torcedores
em personagens centrais de
toda a experiéncia. Eles séao
o simbolo dessa grande festa
do futebol que sera a Copa

meu time, os jogadores fi- g j,:;s; reais, para que fosse possivel

cardo defasados em relagao " retrata-los fielmente no ga 1588 4o Mundo no Brasil, por isso
i i ‘ estdo retratados no game
em alta definicao, com suas
perucas e chapeus engraga-
dos, pintura no rosto, dancas e animacoes
tipicas e diferentes de cada pais. E mais:
esses torcedores aparecem no game nao
somente dentro dos estadios, mas tambem
nas pracgas e locais histéricos dos seus
paises de origem. Por exemplo, a torcida
brasileira estara presente assistindo as

aos adversarios?

O treinamento € uma opor-
tunidade para melhorar os
atributos de alguns jogadores do time,
compensar as deficiéncias ou a falta de
forma de algum jogador em particular ou
melhorar ainda mais o seu principal craque
na equipe. Eu acredito que € um compo-
nente estrategico essencial na montagem
da equipe durante as campanhas das

Gilliard Lopes

Como foi feita a recriagao dos estadios
brasileiros e da torcida da Copa?
Todos os 12 estadios oficiais da Copa do
Mundo 2014 estdo retratados no game
com altissimo grau de fidelidade. Durante
o desenvolvimento, tivemos acesso aos
arquivos de projeto das obras, para que

TIMELINE

A Fifa licenciou a produ-
cao de games da Copa do
Mundo em 1986, mas so
em 1997 a Electronic Arts
adquiriu esses direitos.
Isso fez com que World
Cup 98 fosse o primeiro
game da franquia.

Os jogos inspirados na
Copa sempre se deram
bem no mercado. Nem
sempre com criticas
boas, mas com um bom
resultado de vendas pela
popularidade do evento.
Ao lado voce confere uma
linha do tempo com todos
0s jogos da série.

2002 Fifa World Cup
Coreia/Japao
GameCube, PC, PS2, PS2, Xbox

World Cup 98
Franca
Game Boy, PC, PS1, Nintendo 64
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Inglaterra x Italia

partidas em um teldao com o Pao de Acucar
ao fundo; os franceses serao mostrados na
praca do Arco do Triunfo; os ingleses, em
Trafalgar Square; muitos outros monu-
mentos historicos foram retratados pela
primeira vez na seérie.

O game usa o engine Ignite, desenvol-
vido para os jogos da nova geragcao?

Ha algum plano de usar o recurso em
futuros jogos para as plataformas Xbox
360 e PlayStation 37

Ignite € um engine muito poderoso que foi
desenvolvido exclusivamente para aprovei-
tar ao maximo a capacidade dos consoles
da nova geragao, por isso, nao seria tecni-
camente viavel aplica-lo neste game, que e
exclusivo para PlayStation 3 e Xbox 360 [0
engine usado para este game € o Impact].
Entretanto, nosso time de especialistas
trabalhou durante 15 meses para trazer
uma quantidade gigantesca de conteudo
exclusivo com altissima qualidade para o
game oficial da Copa do Mundo, tirando

2006 Fifa World Cup
Alemanha

PS2, Xbox, X360
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Espanha campea... Sera?

vantagem da tecnologia
ja bem estabelecida
da EA Sports para
trabalhar nessas
plataformas. Na
minha opiniao,
Copa do Mundo

da Fifa Brasil

2014 e definitiva-
mente o0 game de
esportes mais bonito

ja feito para Xbox 360 e
PlayStation 3.

Como o pessoal da producao de Fifa
Copa do Mundo 2014 espera que seja a
Copa do Mundo no Brasil? Acreditam
que o evento impulsionara as vendas da
franquia, nao so deste titulo especifico,
mas do evento como um todo?

O mercado do Brasil e da América Latina
para os games da série Fifa vem cres-
cendo bastante nos ultimos anos, o que e
comprovado pela atencao especial que a

2010 Fifa World Cup South Africa

Africa do Sul
PS3, X360, Wii, PSP, Mobiles

novos estadios
brasileiros aparecem na
nova versao do Fifa

Caio e Thiago, os
narradores do game

empresa tem dado a esses terri-
torios, com eventos exclusivos
e presenca de produtores do
game. Paises como Brasil,
Argentina e México ja sao
uma parada obrigatéria das
Producer Tours [turné de
produtores] que realizamos
para a divulgacao de cada
game novo. Estamos ainda
mais otimistas devido a opor-
tunidade de trazer o game oficial
da Copa do Mundo 2014 realizada no
Brasil e esperamos atrair muitos novos
jogadores no pais para a franquia Fifa por
meio dele. Todo fa de futebol que aprecia
0 esporte em todos os seus detalhes, sua
autenticidade e seu realismo vai com certe-
za encontrar um game que apresenta tudo
isso e muito mais no Fifa Copa do Mundo
2014 Brasil,
Plataformas: P53, X360 | EStudio: Electronic Arts Canada
| Editora: Eletronic Arts | Langamento: Abril/2014

2014 Fifa World Cup Brazil

HeER
P53, X360
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SELECAO MATADO

Conhecga o dream team do Fifa Copa do Mundo 2014 dificil € ganhar desses caras...

Goleiro: Iker Casillas (Espanha)

Nada menos que o Capitao da selegao
Espanhola e do Real Madrid. Casillas
foi por anos seguidos eleito pela Fifa

o melhor goleiro do mundo. Ele esta
na lista dos dez melhores desde o ano
2000.

Lateral Esquerdo: Marcelo (Brasil)

Roberto Carlos deixou o seu cargo no
Real Madrid depois de 11 temporadas
de sucesso, mas Marcelo chegou para
ocupar o seu espaco. E faz isso com
maestria. Ele é constantemente elogia-
do pelos treinadores e tem uma enorme
capacidade de oferecer assisténcia para
qualquer jogador do time. E rapido, versa-

til e sabe colocar a bola tanto no gol como no

pé de seus companheiros de equipe.

Lateral Direito: Daniel Alves (Brasil)
Garoto que trabalhava na fazenda

do pai, o jogador foi ate figurante

no filme Guerra dos Canudos, de
Sérgio Rezende. Hoje € um dos
zagueiros de mais destaque do mun-
do e joga pelo Barcelona. Comecgou

a se destacar na Bahia, aos 15 anos,
mais tarde foi contratado pelo Sevilla, time
no qual jogou por cerca de seis anos, e
chegou ao Barcelona pela bagatela de
34 milhoes de euros.

Centro: Carles Puyol (Espanha)

Conhecido por ser um jogador “duro”,
o veterano Puyol ainda e considerado
um dos melhores zagueiros da atualidade.

Ele tem habilidade para jogar em qualquer

lado do campo, pois usa as duas pernas
e também tem a qualidade de ser um
excelente marcador e cometer poucas
faltas durante o jogo.

Centro: David Luiz (Brasil)

David Luiz comegou a jogar no Vitoria
da Bahia aos 14 anos, depois de ser
dispensado do S&o Paulo. Mais tarde
comecgou a crescer no futebol e foi con-

tratado primeiro pelo Benfica e depois pelo

Chelsea, time em que joga até hoje e tem
um excelente desempenho.

Centro: Marco Reus (Alemanha)
Reus e um dos alemaes mais habili-
dosos e rapidos do mundo nos campos

10- CGW

de futebol. Ele ja foi comparado com outros
grandes jogadores como Cristiano Ronaldo
e Messi em virtude de sua incrivel habili-
dade no dominio da bola.

Centro: Neymar (Brasil)

Desde os 11 anos de idade Neymar era
visto como um “garoto de ouro” do futebol.
Ele chegou a viajar para a Espanha com 14
anos e fez uma espécie de teste no Real Madrid,

que na época tinha Ronaldo (Fenémeno), Zidane e
Robinho na equipe. Passou nos testes, mas o Santos
ofereceu R$ 1 milhao para ele voltar ao Brasil. Ficou al-
guns anos por aqui até finalmente ser comprado
pelo Barcelona, time em que joga atualmente.

Meio: Franck Ribéry (Franca)

Velocidade € a palavra para Ribery, que

no jogo é tao feio quanto na vida real. No
passado, ele teve desempenhos ruins, mas
conseqguiu se sobressair e se tornar um dos
maiores jogadores franceses da atualidade.
Palavra de Zinedine Zidane.

Meio: Cristiano Ronaldo (Portugal)

Um dos jogadores mais bem pagos e caros
do mundo, Cristiano Ronaldo é o capitao da
selecao portuguesa e um dos mais habilido-
s0s jogadores do planeta. Em 2014, ele foi
considerado o jogador mais rico do mundo,
com uma fortuna pessoal avaliada em 148
milhGes de euros.

Ataque (esquerda): Messi (Argentina)

O melhor jogador da atualidade e um dos
maiores de todos os tempos. Sua extrema
qualidade tecnica, uso das duas pernas, ve-
locidade e trabalho em equipe deixam quase
qualquer outro jogador no chinelo. Messi ja
venceu diversos prémios consecutivos de
melhor jogador nos Ultimos anos e sé nao é
considerado melhor do que o Pelé — ja tendo sido
considerado o segundo melhor jogador da histdria.

Ataque (direita): Zlatan Ibrahimovic (Suécia)
Diferente de outros jogadores altos, Ibrahi-
movic nao e desengoncado, muito pelo
contrario. Talvez por ser faixa preta em
taekwondo, ele é extremamente rapido

e atlético, alem de contar com grande

destreza em chutes e cabegadas. Ele foi um
dos jogadores que mais movimentou dinheiro
no futebol durante os ultimos anos e aparece
frequentemente em listas de melhores jogadores
do mundo. @
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O grande conflito do inicio do Seculo 20 ganha surpreendentes
games em um mercado que antes so tinha olhos para a 22 Guerra

> Rodrigo Casarin
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a incontaveis jogos de guerra no

mercado. Independentemente da

plataforma e do estilo, costumam
estar entre os preferidos dos jogadores.
Boa parte deles é inspirada em batalhas

que aconteceram na
vida real, e uma dessas
batalhas esta comple-
tando 100 anos: a 12
Guerra Mundial.

Em 1814, apds um
atentado contra o
arquiduque austriaco
Francisco Ferdinando e
sua mulher, a duquesa
Sofia, explodiu a 12
Guerra Mundial, que
colocou em conflito as
grandes poténcias de
entao, divididas em
duas frentes: os Aliados
(Império Britanico,
Estados Unidos, Franca
etc.) e os Impérios
Centrais (Alemanha, Im-
pério Otomano, Império

12- CGW

Epoca dos arcades: Red Baron

Austro-Hungaro etc.). A guerra acabou em
1918, mas muito tempo depois ela seria
lembrada e, de alguma maneira, reconstru-
ida nos games.

Aproveitando a efeméride, a Ubisoft

lan¢a neste ano Valiant
Hearts: The Great War,
para PS3, PS4, Xbox
360, Xbox One e PC. O
jogo se desenrola em 2D,
tera tracos de desenho
animado e apresentara
quebra-cabecas que irao
variar de acordo com as
escolhas do jogador.
Serao cinco opgoes
de personagens: Emile,
uma fazendeira francesa;
Freddie, soldado esta-
dunidense; Ana, médica
belga que atua no campo
de batalha; George, piloto
bretao que mal sabe pilo-
tar avides; e Karl, soldado
alemao apaixonado pela
filha de Emile.

. Warfare 1917
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Valiant Hearts esta em fase de desenvol-
vimento pela mesma equipe responsavel
por Rayman Legends, que, ao longo da
fase de producao do game, solicitou aos
seus seguidores do Facebook e do Tumblr
que enviassem objetos da 12 Guerra Mun-
dial. Depois disso, selecionaram alguns
e os utilizaram na composi¢ao do jogo,
aumentando a proximidade com o real.

GUERRAS DO PASSADO
As geracdes passadas também
tiveram os seus games sobre

a 12 Guerra Mundial — Valiant
Hearts: The Great War seque
uma linhagem que tem Red
Baron como o grande classico.
Lancado em 1980 para o Atari,
era um simulador de voo em
primeira pessoa, desenvolvido
exclusivamente com linhas
azuis sobre um plano de tela
preto, que colocava o jogador
para batalhar junto aos Alia-
dos. O objetivo era simples:

sobreviver 0 maximo de tempo
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possivel aos ataques inimigos.

Bem mais complexo € The Entente:
World War | Battlefields, para PC, que
permite ao jogador escolher atuar
como membro do exécito francés, bre-
tdo, russo, austro-hiingaro ou aleméo
e apresenta cenarios reconstruidos a
partir de pesquisas historicas sobre a
Europa no inicio do Século 20.
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Supremacy 1914

Com uma dinamica semelhante a
consagrada pelos primeiros volumes
da série Age of Empires, em The En-
tente o jogador pode seguir inumeras
estratégias para conseguir destruir os
exercitos adversarios sem expor a sua
retaguarda.

Similar a esses titulos contemporaneos
e 0 jogo online Supremacy 1914, no
qual o jogador precisa, alem de guerre-
ar, administrar os recursos disponiveis
para que seu pais prospere, 0 que
exige consideraveis doses de analise e
ponderacao antes que atitudes drasti-
cas — como um grande atague — sejam
tomadas.

Outro jogo online ambientado na
Primeira Guerra, também de estrate-
gia, @ Warfare 1917, uma opgao mais
simples que Supremacy 1914.

Sao algumas opgoes para simular o
conflito que completa 100 anos e nada
melhor do que “comemorar” a data
bem longe de um conflito real. @

JOGOS DA 1 GUERRA

Red Baron (1980)

Blue Max (1983)

Diplomacy (1984)

Sopwith (1984)

Sky Kid (1985)

Red Baron (1990)

Wings (1990)

Knights of the Sky (1990)
Powermonger Expansion Disk (1991)
Dreadnoughts (1992)

History Line: 1914-1918 (1992)
Wargame Construction: Tanks! (1992)
Wings 2: Aces High (1992)

Dawn Patrol (1994)

Wings of Glory (1994)

The War College (1995)

Fields of Battle (1995)

Great Naval Battles V (1996)

Flying Corps (1996)

Imperialism (1996)

Red Baron [l (1997)

The Last Express (1997)

Red Baron 3D (1998)

Codename Eagle (1999)

Diplomacy (1999)

Hogs of War (2000)

Victoria: Empire Under the Sun (2003)
Wings of War (2004)

The Entente (2004)

WWI Medic (2004)

The Great War (2004) (mod de Battle-
field 1942)

World War 1 (2005)

Diplomacy (2005)

Close Combat (2006, mod)

First Eagles: The Great War 1918 (2006)
Snoopy vs. the Red Baron (2006)
Victoria: Revolutions (2006)

Shells of Fury (2007)

Guns of August (2007)

Knights of the Sky (2007)

The Trenches (2007, mod)
Aggression Reign over Europe (2008)
World War One (2008)

Jutland (2008)

Rise of Flight (2009)

Darkest of Days (2009)

NecroVisioN (2009)

Trenches (2009)

Snoopy Flying Ace (2010)

Toy Soldiers (2010)

Victoria 2 (2010)

NecroVisioN: Lost Company (2010)
Battlefield 1918 (2011, mod de Battle-
field 1942)

Darkest Hour (2011)

1916: Der Unbekannte Krieg (2011)
VietAfghan (2012)

Call of Cthulhu (2012)

Commander: the Great War (2012)
Battlefield Academy (2012)

The Great War 1918 (2013, mod de
Company of Heroes)

Verdun (2013)

The Great War (2013, mod de Napo-
leon Total War)

Super Trench Attack (2013)
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THRALLED

Desenvolvedor portugués cria um jogo sobre a jornada de uma escrava
no Brasil Colonial do século 18: por essa vocé nao esperaval

> Luciana Anselmo

o

q’-.-r r*h o -.

"'- "ll-n-"""J||

- -i—“’ "‘ﬁr* ;"f*..._"r‘

:-,h I‘I'

ecentemente, um certo side-
-scroller independente chamou a
atencao de jogadores do mundo
inteiro ao ser anunciado para o Ouya.
Diferente das dezenas de jogos do género
que sao langados todas as semanas,
Thralled trouxe um grande diferencial ao
arriscar abordar um assunto bem forte: a
escravidao.

O barulho foi mais forte ainda em nosso
pais, nao apenas por seu tema tao polé-
mico, mas também porque a historia se
passa aqui no Brasil, um dos ultimos locais
do planeta a abolirem a escravidao.

Em tempos nos quais os videogames
se tornaram uma midia extremamente
lucrativa, fica dificil imaginar alguém
abordando temas desta magnitude, mas
inacreditavelmente tudo comegou como
um projeto estudantil. Miguel Oliveira, um
jovem desenvolvedor portugués, recém-
-formado pela Universidade da Califérnia
do Sul, nos Estados Unidos, € o grande
responsavel pelo game.

De acordo com Miguel, a principal razéao

- GGW

para a escolha do tema do jogo nasceu
da necessidade de falar sobre escravidao,
tendo em vista que ainda € algo que afeta
milhdes de pessoas ao redor do mundo.
Um dos objetivos dos jovens estudantes
era abrir a possibilidade de um dialogo so-
bre o tema, suas origens e as consequén-
cias sofridas até hoje com a desigualdade
social e o racismo, por exemplo.

COMECOU BEM SIMPLES
Com a ambicao de levar o projeto adiante,
a equipe de estudantes apresentou uma
versao inicial de Thralled em um pequeno
festival promovido por sua universidade.
Foi neste evento que Kellee Santiago, uma
das dirigentes do Ouya e ex-presidente
da Thatgamecompany (responsavel por
Journey e Flow), péde conhecer e investir
no projeto do jovem portugués.
Exatamente por isso, 0 jJogo, que deve
ser langado ainda no segundo semestre
deste ano, firmou um acordo de exclusivi-
dade com o console, nao existindo planos
de leva-lo para outras plataformas no

momento. Pelo menos nao por enquanto.
Muito franco, Miguel nos contou que nao
esperava reacoes tao positivas, levando
em conta que tema polémico e dificil de
ser abordado e o fato de os videogames
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ainda ndo serem uma
midia tao respeitada. “Por
essas e outras, a equipe
se certificou de tratar o
assunto com todo o cuida-
do e respeito merecido”,
garantiu ele.

Sabemos bem que a
escravidao aconteceu em
todo mundo, mas podemos considerar a
escolha do Brasil como cenario principal
do game bem interessante, principalmente
levando em conta a enorme quantidade de
escravos trazidos para ca e a demora do
nosso pais em ceder a aboligdo.

A VISAO LUSITANA DO BRASIL

“Tendo crescido em Portugal, sempre me
espantou com o0 quao pouco a escravidao
era mencionada. O passado portugués era
referido como algo recheado de glorias,
conquistas e descobrimentos, mas nada
de mencionar a destruicdo que causamos.
Acho que & um erro nao admitirmos os
erros do passado em termos claros, e um

FLIF S = T

Mo tablet, o visual
ficou muito bonito

“A intencao era de que o jogo se centra-
lizasse em torno do amor de mae e filho
e como essa relacao poderia ser condi-

cionada pela miséria e pela escravidao”

Miguel Oliveira

erro ainda maior nao analisar como esses
erros afetam o presente. Alem disso,
Portugal foi a nagao escravocrata que
mais capturou africanos e o Brasil foi 0
maior recipiente de escravos da histéria”,
disse ele.

Mas e obvio que abordar algo tao sério
nao poderia ser feito sem uma vasta
pesquisa sobre o assunto e, com Thralled,
todo esse processo foi centralizado em
torno de uma questao essencial.

“Como caracterizar, de forma respeito-
sa, uma personagem que representa um
povo que fol vitima de opressao e cujas
experiéncias tém pouco em comum com
as minhas préprias?”, indaga ele. “Ten-
tamos pesquisar de tal forma a perceber
como eram as pessoas vitimizadas pelo
trafico de escravos, por quais experiéncias
passavam e como isso as moldava”, com-
plementa Miguel.

ESCRAVA ISAURA DO BRASIL

Com isso, chegaram a grande protagonista
da aventura: Isaura, uma africana captu-
rada e vendida como escrava no periodo
colonial do Brasil no século 18.

A historia do game acontece quando ela
finalmente consegue escapar das planta-
¢cOes de onde era obrigada a trabalhar e
sai em busca de seu bebé, enquanto foge
tanto daqueles que a aprisionaram como
de seu passado doloroso.

“A Intencao era de que o jogo se centra-
lizasse em torno do amor de mae e filho e
como essa relacao poderia ser condiciona-

Engenho de acucar
retratado no game

da pela miséria
e escravidao”,
disse ele.

Exatamente
por esse forte
lago materno e
os sofrimentos
vividos por
|saura, € possi-
vel encontrar diversos aspectos emocio-
nais que acabam envolvendo os jogadores
de forma mais profunda.

Sobre iss0, 0 jovem portugués espera
que “através da interatividade que os jogos
oferecem, possa se estabelecer uma forma
de dialogo sem palavras entre o jogador
e a personagem principal, envolvendo-os
de tal maneira que o jogador se preocupe
com o sofrimento da personagem, poden-
do perceber que ha pessoas que ainda
hoje sofrem desta maneira”.

OBJETIVOS NOBRES

Com tudo isso, o grande objetivo que a
equipe por tras de Thralled mais gostaria
de conquistar seria encorajar os jogado-
res, e todos os que tiverem contato com
O game, a agirem ou pelo menos come-
¢carem a pensar de forma mais consciente
sobre a escravidao contemporanea e as
consequéncias e danos causados pela
escravidao colonial.

Certamente, € um desejo curioso, com
um espirito diferente do tipo que néo
vemos tanto atualmente nos trabalhos
dos grandes estudios. Alias, ao contra-
ro dessas grande corporagoes, para
esta pequena, ousada e criativa equipe,
conquistar a nossa conscientizagao é o
que verdadeiramente significaria atingir o
sucesso com Thralled. E n6s aguardamos
ansiosos pelo jogo. i

Plataforma: Quya | Estadio: Independente | Editora:
Independente | Langcamento: Segundo semestre de 2014
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TALES FROM THE

> Paula Romano

Telltale Games e a Gearbox

Software estéo trabalhando juntas

na producgao de Tales from the
Borderlands: A Telltale Games Series, um
jogo ao estilo adventure dentro do amplo
universo de Borderlands. O titulo vai estre-
lar dois protagonistas — a vigarista Fiona e
o ciborgue Rhys — e acontece em Pandora,
0 planeta que serviu de campo de batalha
para 0s primeiros jogos da serie.

Esta nova edicdo da franquia sera conta-
da em forma de flashbacks com a possibi-
lidade de ser jogada em diferentes versdes
pelas perspectivas de Fiona e Rhyns.

“Yocé nunca jogara o que realmente
aconteceu, apenas uma perspectiva Peixe
Grande [referéncia ao filme dirigido por Tim
Burton] do ocorrido”, explicou Kevin Bruner,
da Telltale, durante um painel no festival
SXSW 2014, em Austin, EUA.

Durante a palestra, foi explicado que
Fiona e Rhys terao habilidades proprias
que poderao ser usadas em seus proprios
beneficios, como por exemplo, Fiona abu-
sar de seu carisma enquanto Rhys usa o
seu bragco mecanico para hackear objetos.

BEM AO ESTILO TELLTALE
O designer do jogo, Harrison Pink, chegou
a afirmar que o game tera tiros, “mas do
jeito da Telltale”. Ou seja, a jogabilidade
sera como os outros adventures da em-
presa, como The Walking Dead e De Volta
para o Futuro, mas tirando proveito da
acao que vimos em Borderlands.

Durante a aventura, o jogador tera muitas

46- CGQW

razoes para duvidar da
narragéo nao confiavel
de Rhys e Fiona, ja que
ambos sao movidos pela
ganancia — como 0s outros
habitantes da devastada
Pandora. Como trata-se
de um jogo baseado em
decisao, cabe ao jogador
conduzir o tom que
permeara a historia.

De acordo com 0s
produtores, em contraste
a serie The Walking Dead,
na qual os jogadores s&o
constantemente forgados
a escolher entre o menor
de dois males, em Tales
from the Borderlands
0s jogadores terao que
escolher entre o melhor de
duas opcoes extremamen-
te desejaveis.

O jogo se passa apos
a historia de Borderlands

2 e a Telltale promete % T
.-'. i & & : I-“I'IH_E.}-"‘%_EEI&___

preservar o0 humor negro
da franquia. Isso faz todo
o sentido se levarmos
em conta que o estudio
tem como raizes series
de comédia como Sam
& Max. “Nés temos tudo
Isso reprimido em ‘caixas
de comedias’ ao redor do estudio. Temos
vontade de desempacotar’, disse Bruner.
Os desenvolvedores explicaram
que Tales from the Borderlands
sera um titulo da franquia Border-
lands, principalmente pelo fato de
ele estar conectado ao universo
criado por Anthony Burch. *Vamos
contar uma historia dentro deste
universo que nao foca especifica-
mente em quem salva o mundo

Jeito de filme noir, mas
bem ao estilo Borderlands

BORDERLANDS

A TELLTALE GAMES SERIES

Na onda dos games em forma de episodios,
Telltale faz parceria com o Gearbox
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nem em viloes fazendo suas malvadezas.
Sera sobre a tentativa de sobreviver”,
finaliza Burch.

Mais do que atirar e explodir tudo o que
surgir pela frente, o jogador vai interagir
com o0 mundo e com outros personagens
ao redor e as suas decisdes vao refletir no
desenrolar da aventura. @
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Plataformas: PC | Estudio: Gearbox/Telltale | Editora:
Telltale | Lancamento: 2014
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TRIALS FUSION

Mecanica eficiente, fisica apurada e texturas coloridas sao mescladas ao humor
acido para transformar pistas de corrida de moto absolutamente viciantes

> Fernando Souza Filho
grande sacada dessa nova

edicao da série Trials é apos-

"_-f*",.é tar naquilo que mais mexe
Bt . com o impeto de um gamer: o desa-
o i-‘;-r: fio. Ndo nos referimos aqui aquele
*"; Motk d desafio absurdamente dificil do estilo
- __,'- Dark Souls, mas aquele que faz com

_ i,f'_.' que voceé tente diferentes maneiras
‘e el de executar uma agao até conseguir

seus objetivos. No caso de Trials Fu-
sion, sao inumeras as variaveis que

. .:E podem mudar o trajeto de sua moto:

e tempo, contratempos, fisica, motor,

G T €S velocidade etc. E isso é absoluta-

5 L 3e mente viciante quando voceé tenta
J NN cumprir um trajeto no menor tempo

possivel — e sem erros.

Trials Fusion é o sucessor de
Trials Evolution e traz para a nova
geracao de consoles os desafios
de motos de stunts, os nossos
conhecidos dublés. O novo sistema
de pistas permite uma variedade
incrivel de situacoes, desafiando
0 jogador a memorizar trechos da
track, barreiras e até intervengoes
da IA (Inteligéncia Artificial), como
acidentes, barris que rolam pra pista
ou caminhoes que aparecem do
nada para atrapalhar seu trajeto.

Fusion e antes de qualquer coisa
um jogo muito bonito. No Xbox One
e no PS4, o visual € de longe o0 mais
belo da série, com cenarios colori-
dos, texturas detalhadissimas e agao
a 60 FPS (frames por segundo).

O fato € que os dois anos que se-
param Fusion de Evolution serviram
para o estudio RedLynx aperfeicoar
a dinamica, o gameplay, as texturas
e ate as cores do jogo. O resultado
nos pudemos testar em uma versao
demo sensacional. Se o jogo for tao



viciante quanto sua demo,
pode esperar que ele sera
tao bem-sucedido na nova
geracao de consoles como
Evolution foi no X360.

Se vocé nunca jogou
a série Trials, o conse-
lho mais ébvio é que as
primeiras tentativas devem
ser feitas no modo [niciante.
Pode parecer magante para
0S gamers mais experien-
tes, mas & uma excelente
maneira de pegar os mace-
tes do equilibrio na dirt bike.

Os saltos com a moto respondem a
fisica mais rudimentar, exigindo que vocé
use seu equilibrio na maquina para obter
resultados melhores quando ela voltar ao
chéo. Exemplo: em um salto bem ingrime,
é preciso inclinar-se mais pra frente para
evitar que a moto gire sobre ela mes-
ma no ar. No entanto, assim que pega
0 macete dessa fisica, vocé pode usar
esse tipo de salto para fazer o contrario:
inclinar-se para tras, fazer um giro forgado
e voltar pro chao feliz com a bela pirueta
feita em pleno ar. Plasticamente, € um
espetaculo!

ALTOS E BAIXOS NA PISTA
As possibilidades sao quase infinitas de
manobras e piruetas, pois elas variam de
acordo com o tipo de solo, com os obsta-
culos e até mesmo com intervencoes da
IA. Em um dos saltos logo nas primeiras
pistas de teste, temos uma explosao no
ar, seguida de um afastamento abrupto da
camera. E preciso reagir rapido para nao
capotar na descida do salto. O desafio e
adrenalina pura.

Quem esta acostumado aos cenarios
“esportistas” de Evolution, talvez estranhe

As acrobacias na hora do salto
sao o ponto alto de cada track

um pouco o visual futurista de Fusion,
mas bastam duas ou trés pistas para nos
acostumarmos muito rapidamente. Alem
disso, o toque de humor negro continua
irretocavel: todos os desafios terminam
invariavelmente com um tombo monumen-
tal do motociclista. Sua missao é sempre
conseguir diminuir seu tempo, nao cair
antes da hora e esperar o tombo final em
grande estilo.

Em uma das tracks, o piloto cai em um
abismo em cima de um balao, que sobe
ao0s céus com seu corpo desfalecido. E
impossivel nao dar boas risadas com o0s
pequenos filminhos que séo ativados apés
cada final de pista.

Inicialmente, a gente nao consegue
evitar certa apreensao de que essa histo-
ria de robds e ciborgues pode estragar a
diversao do jogo. Mas o alivio € imediato
quando percebemos que essa estetica
robodtica se limita mais a customizacao
das motos, das roupas e dos capacetes.
Acredite: vocé pode ficar bem ridiculo
com as opc¢oes que o jogo oferece, como
jagueta cor-de-rosa brilhante e cabeca
gigante de esquilo...

A parte estrutural de Fusion € bem simi-
lar & de Evolution, com pistas agrupadas

por nivel de dificuldade

e com trajetos de teste
para voce pegar 0s
macetes antes de partir
pra corrida de fato. Isso é
especialmente util porque
vocé pode tomar tombos
no meio do caminho e
instantaneamente voltar
pra pista apenas pressio-
nando B (no Xbox, onde
testamos essa versao
demo). Com o tempo, 0
objetivo passa a ser redu-
zir os tombos a zero e conseguir bater o
tempo maximo que a pista exige.

Ao explorar as tracks, pode esperar
uma divertida quantidade de easter-eggs
espalhadas por todo lugar. Em um peque-
no abismo na pista de gelo, por exemplo,
ha uma familia de pinguins com uma
placa “No Dirt Bikes”. Nesse momento,

a camera muda para primeira pessoa e
conseguimos de fato ver os bichinhos. E
bem divertido.

DESAFIO AO ESTILO GAMER
Infelizmente, nossa versao de testes ainda
nao estava habilitada com o multiplayer,
mas o estudio garante que o jogo tera
diversas novidades, inclusive quadriciclos
(os conhecidos ATVSs), que sé&o mais
pesados e indicados apenas para pistas
especificas para eles.

Em resumo, € um jogo que promete
muito ndo apenas pela mecanica eficiente
e pelo belissimo visual, mas tambem por
usar de maneira inteligente o fator desafio,
que esta enraizado na cultura gamer. Ta
com toda pinta de ser viciante. 34
Plataformas: PC, P53, P54, X360, XO | Desenvolvedora:
RedlLynx | Editora: Ubisoft | Lancamento: Abril/2014
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ZEUS vs.

MONSTERS

ao e segredo pra ninguém que 0s
games jamais foram tao onipre-
sentes quanto atualmente. Eles
s&o vistos por todos os lados, ndo s6 nos
famigerados consoles, mas também em
PCs, celulares, tablets. Mesmo assim, jogos
eletrbnicos ainda sao verdadeiramente
demonizados por muita gente. Seriam
“ma influéncia”, do tipo que induz criancas
inocentes a toda sorte de maus caminhos.
No entanto, nem o pai mais influenciavel do
mundo por histerias desse tipo achara
ruim caso se depare com os filhos se
divertindo com Zeus vs. Monsters.
Trata-se de um game educativo
para mobiles (I0S/Android) que
desenvolve o raciocinio do jogador
ao atribuir a operacdes matematicas
0 papel de “ferramentas beélicas”.
Funciona assim: na pele de Zeus ou
Atena, divindades da mitologia grega
vocé deve enfrentar uma série de ini-

50. EGGQW

migos, sendo a unica forma de derrota-los
acertar o resultado da operagao proposta,
que pode ser uma conta de adigao, subtra-
¢d0, multiplicacdo ou divisdo. A medida que
val acertando os resultados (e, com isso,
eliminando os inimigos), o jogador passa de
fase — enfrentando chefes de fase e tudo —,
e cada uma delas reflete aspectos da riguis-
sima mitologia grega. Vocé pode escolher

O grau de dificuldade e o tipo de operagoes
que deseja resolver.

Subtraction
0-10 . 104+ 2% 1 010 O 0
0-20 (1 BV by 0-20 0 ",
0-50 AN ® 0-50 i L7

0-100 0 = | o100 o

0-1000 1 0 01000 0 0

Multiplication

§ x1-10 0+ ; +1-10 0+

Division
+1,2510 0.

7 B SR [ SRR [ BT L R 1 R

A mitologia grega
encontra a matematica
em um belissimo jogo
educacional feito na
improvavel Sérvia

> Ricardo Franzin

JOGANDO E APRENDENDO
“A ideila inicial era fazer um jogo de ma-
tematica que divertisse criangcas de 7 e 8
anos de idade”, diz Marko Petkovic, CEO
do estudio sérvio Peaksel, responsavel pelo
desenvolvimento do game. “Nessa idade, a
molecada gosta de atirar em coisas, espe-
cialmente em monstros, por isso, precisava-
mos de personagens que fossem cativantes
e singulares. A mitologia grega esta repleta
de criaturas interessantes, e sua presenca
adiciona uma nota educacional extra ao
jogo. Assim, foi uma mistura simples-
mente perfeita para aquilo que queria-
mos. O game é bastante customizavel
e, dependendc do nivel de dificuldade,
pode se tornar desafiador até para génios
da matematica. Foi feito para a familia
inteira jogar e se divertir.”
De fato, embora seja um game focado
na matematica, Zeus vs. Monsters nao é
daqueles joguinhos bobos que concen-



tram-se demais no aspecto educativo e,
por isso, tornam-se macantes. Pois ele &,
antes de tudo, bastante divertido.

“Nenhum dos nossos games anteriores
foi tao bem recebido quanto este”, afirma
Marko. “Uma mae nos contou que seu filho
implora para jogar 0 game com ela, outra
nos disse que seu filho — que sofre de
autismo — adorou o0 jogo. E o tipo de coisa
que toca 0s nossos coragoes e faz com
gue nos sintamos cada vez mais responsa-
veis junto aos usuarios. A repercussao na
imprensa tambem tem sido otima. O jogo
foi resenhado em diversos blogs e portais,
com boas notas e comentarios positivos, o
que é um reconhecimento do esforco que
estamos fazendo para combinar diversao e
educacao em um conceito unico.”

Nem todos compartilharam do entu-
siasmo, todavia. “Alguns colegas desen-
volvedores realmente nao ficaram assim
tao impressionados”, admite Marko. “Mas
sS40 pessoas que se concentram mais no
aspecto tecnico, o que, em minha opiniao,
significa nao ter captado a esséncia do
game. Tambem
houve alguns
comentarios ne-
gativos a respeito
da sua suposta
violéncia, mas nos
entendemos que
as criangas sao
educadas de ma-
neiras diferentes
em culturas diferentes — e respeitamos
iIsso. Porém, em nossa opiniao, criangcas
devem aprender que a vida € uma luta,
€ Nosso jogo nao ultrapassa nenhum
limite razoavel, a ponto de causar efeitos
negativos.”

Marko toca aqui no ponto de que
tratamos no inicio do texto: algumas
pessoas acreditam que os games facam
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chaos and the wild n

mal as crian¢as. “Eles nao causam mal
nenhum, desde que nao haja exageros’,
diz ele, com a serenidade que deveria ser
atribuida a qualquer aspecto relacionado
a educao infantil. “E responsabilidade dos
pais manter um equilibrio razoavel entre
os jogos eletrbnicos e as outras atividades

da crianca, embora seja responsabilidade
da industria de games adicionar valor a
diversao que eles proporcionam.”

Nesse sentido, Marko puxa a sardinha
para a sua Peaksel, cujos jogos buscam
educar e entreter ao mesmo tempo.
“Educacao e diversao estao quase sempre
em lados opostos”, ele continua. “E um
desafio para o desenvolvedor conseguir
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chegar a um equilibrio entre esses dois
aspectos, fazendo com que as criangas
entretenham-se enquanto absorvem toda
aquela informacéao valiosa.”

A Peaksel parece estar saindo-se bem
no enfrentamento desse desafio. “Um dos
nossos primeiros games, Zombies: Run or
Kill, ja atingiu a mar-
ca de 2 milhoes de
downloads, e Zeus
vs. Monsters tem tido
uma aceitagao muito
positiva”, Marko exul-
ta. “Sabemos que
ainda somos novos
neste meio e é cedo
para comemoracoes,
mas temos trabalhado e estamos conten-
tes com o progresso que fizemos.”

MERCADO DE GAMES DA SERVIA

Ter como base de operacoes um pais
“fora do roteiro”, como a Seérvia, dificulta o
crescimento do estudio? Marko responde:
“Como a maior parte dos paises europeus,
a Sérvia tem hoje uma alta taxa de desem-
prego. O governo encoraja as pessoas a
trabalhar online, mas, afora este conselho,
n&o as ajuda muito mais. Ha alguns be-
neficios limitados concedidos a empresas
novas, mas nada especial para o setor de
tecnologia. Porém, acabamos de passar
por eleigcdes, e o partido vencedor prome-
teu incentivar o setor, pois reconhece que
ha muito potencial nele. Vejamos se as
promessas serdo cumpridas...”

E ele conclui: “Para mim, ja é suficiente
que o0 governo nao dificulte as coisas e
permita que cresgcamos como business e
como individuos, ao mesmo tempo em que
fazemos nosso trabalho.” &

Plataformas: Mobiles | Estiudio: Peaksel | Editora:
Peaksel | Langamento: Mar¢o/2014
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CHILD OF LIGHT

Um conto de fadas com graficos inspirados em pinturas de aquarela promete deixar
os fas de RPG mais apaixonados do que nunca. E a equipe € de primeira linhal!

> Fernando Souza Filho

emuria nunca mais sera a mesma.

Seu mundo magico ganhara versao

para todas as plataformas, estara
100% localizada para o portugués e, de
quebra, sera disponibilizada para download
por um preco bem razoavel (R$ 35,00).
Child of Light promete ser daqueles RPGs
tipicamente japoneses dos quais todo
mundo fala por meses seguidos, pois sua
historia da uma nova roupagem para 0s
contos de fada cléssicos.

Tendo como cenario de fundo 0 mundo
magico colorido e muito bonito de Lemuria,
aqui vocé precisa solucionar mistérios e,
obviamente, participar de combates tipicos
dos RPGs nipdnicos.

A protagonista € Aurora, uma crianga que
foi levada de casa e que, em sua missao
de retorno, precisa trazer de volta o sol, a
lua e as estrelas, todos mantidos em cati-
veiro pela Rainha Misteriosa da Noite.

Ajudada por seu companheiro, o vaga-
-lume Igniculus, e alguns aliados inespe-

A e fcAsT IR
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rados, Aurora tera de lidar com seus mais
terriveis medos, incluindo dragdes e outras
criaturas misticas que farao parte dessa
incrivel historia.
“Estamos muito felizes e orgulhosos por
oferecer ao publico brasileiro um jogo tao
diferente, com toques de arte, poesia e
muita inovacao. Alem de contar com um
design supercaprichado e desenvolvido
por uma equipe formada por cragues da
criacao de games, Child of Light chega
100% em portugués”, empolga-se Ber-
trand Chaverot, diretor da Ubisoft Brasil.
“Isso demonstra a intengao e o compro-
misso da Ubisoft de manter o espirito de
criagao bastante livre e confirma nosso
empenho de dar aos jogadores do Brasil
grandes jogos, totalmente localizados,
com um pre¢o bastante acessivel.”
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POESIA QUE SE JOGA

O game € um “poema jogavel” segundo
seus criadores, uma vez que foi inteiramen-
te desenhado manualmente e renderizado
com efeitos de aquarela no engine UbiArt
Framework. E é absolutamente inegavel

a inspiracao na arte de Yoshitaka Amano,
llustrador da série Final Fantasy.

Os dialogos foram todos escritos em for-
ma de rimas e a trilha sonora esta a cargo
de Cceur de Pirate, compositora hipster
canadense cujo nome verdadeiro € Bea-
trice Martin e que canta no estilo classico
da chamada “chanson frangaise” (“cangao
francesa”): a voz da garota € um trogo sen-
sacional. Sim, ela canta em francés.

Com uma mecanica tipica de combate
por turnos de RPG, o jogo apresenta diver-
sas figuras mitologicas que vao surgindo

“Estamos muito felizes e
orgulhosos por oferecer
ao publico brasileiro um
jogo tao diferente, com

- toques de arte e poesia”

A

Bertrand Chaverot
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no caminho de Aurora, como espiritos da Cada estilo de jogo tem seu proprio EGW: Podemos dizer que Child of Light
floresta, camundongos falantes, bruxas e conjunto de gemas, o que significa que o é uma nova forma de ver os velhos enre-
serpentes-do-mar malignas. Child of Light seu pode ser completamente diferente do dos dos contos de fada classicos?
usa o Sistema de Combate de Tempo de alguém que esta jogando ao seu lado. Patrick Plourde: Os contos de fada sdo ha
Ativo, que permite que voceé lute ao lado de A boa noticia é que da para trocar gemas séculos um meio de passar licoes de vida
Igniculus e de outros membros do grupo com seus amigos. e de valores individuais para criancas. Na
de Aurora. minha opiniao, alguns desses valores ja

Vocé destrava habilidades especiais UM PAPO COM O CHEFE estao bem obsoletos. Esperar pelo principe
a medida que avanca em sua jornada, Para entender mais a fundo como funciona  encantado, por exemplo, ndo é uma boa
podendo combinar atributos extras de sua 0 jogo, nada melhor do que um papo ex- maneira de encorajar as meninas a toma-
espada, de seu talisma ou de seu sistema clusivo da EGW com Patrick Plourde, seu rem as redeas de suas vidas. Sob esse
de protecao. Use a criatividade para mon- criador, que também foi diretor de criagao prisma, eu diria que Child of Light de fato
tar auténticos “combos” de habilidades. do fantastico Far Cry 3. usa o simbolismo dos contos de fada, mas

| TRANSFORME SUA PAIXAO
EM PROFISSAO

FACA A FORMAGCAO EM:
DIGITAL DESIGN
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o direciona para uma audiéencia contem-
poranea.

Aurora @ uma personagem que tem
profundidade, tem seus proprios
medos, o que nao € muito comum para
a maioria dos protagonistas de games.
Foi dificil construir essa “persona”?
Nao foi nada facil, posso garantir, pois

a tarefa de encontrar imperfei¢goes da
personagem € muito complexa. Vocé
coloca um desafio para ela em determina-
da missao e o jogador tera que trabalhar
com as fraquezas da Aurora, seus medos
mais profundos. O modo como vocé
desenvolve esses sentimentos no enredo
e 0 grande segredo para se criar uma boa
historia. Nesse sentido, o proprio motor
grafico foi decisivo.

RESOLUCAO GRAFICA

Como exatamente o engine UbiArt
Framework influenciou na criacao da
personalidade de Aurora e até na ela-
boracao do mundo de Lemuria?

O UbiArt permite que a gente use

a arte conceitual diretamente no

game, facilitando a tarefa de iterar

0s elementos de cena de maneira
rapida e eficiente. Inicialmente, eu
havia pensado em fazer algo como
uma pintura viva, mas ai voltei-me
para o estilo aquarela logo apos 0s
primeiros testes no engine. Nesse
ponto, tenho que dar o devido

credito aos artistas que trabalharam no
projeto: eles transformaram um sonho em
realidade. O mérito é todo deles.

O fa leigo vai perceber alguma diferen-
¢a grafica critica e consistente entre as
diferentes versoes do jogo — PS3, PS4,
X360, X0, PC?

Apenas na resoluc¢ao. PC, Xbox One

e PlayStation 4 vao rodar em 1080p,

Jogo grande ja nasce gran-
de. Com Child of Light nao e
diferente, pois ele fol concebido
sob a batuta de trés nomes
respeitados na industria da
criacao de games: Patrick
Plourde, Jeffrey Yohalem e
Brianna Code.

Patrick tem uma longa histo-
ria junto a Ubisoft: seu portfolio
inclui trés jogos da série Assas-

Jeffrey Yohalem

F T

Brianna Code

sin’s Creed e o premiado Far Cry 3. Child of Light € seu primeiro projeto que tem um

carater mais “artistico”.

Jeffrey, por sua vez, assinou jogos como Tom Clancy’s Rainbow Six Vegas 2 e As-
sassin’s Creed ll. Ele escreveu 0s roteiros de Assassin’s Creed: Brotherhood e Far
Cry 3. Como diretor de cinema, ja assinou o documentario Human Eaters e alguns
episddios de The Daily Show, de Jon Stewart.

Brianna, por sua vez, é programadora especializada em |A (Inteligéncia Artificial).
Nascida no Canada, ela trabalhou na Australia por alguns anos antes de retornar
ao seu pais. Ela assinou a IA dos jogos Assassin’s Creed I, Assassin’s Creed:

Brotherhood e Assassin’s Creed Ill.

“Assim que anuncia-
mos o projeto, a cidade
que mais tinha fas de
Child of Light no Face-

book era Sao Paulo”

Patrick Plourde

enquanto PlayStation 3, Xbox 360 e Wii U
rodardo em 720p. Mas o jogo roda em 60
FPS [frames por segundo] em todas as
plataformas.

Child of Light foi inteiramente localiza-
do para o portugués, o que, salvo hon-
rosas excecoes, nao € muito comum
em projetos desse porte. Qual a impor-
tancia real do mercado sul-americano

Aurora encontrara todo |
tipo de criatura estra-
nha em sua jornada |
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para a Ubisoft nos dias
de hoje?

A Ubisoft tem muitos, mui-
tos, muitos fas no Brasil.
Para vocé ter uma ideia,
assim que anunciamos

0 projeto, a cidade que
mais tinha fas de Child

of Light no Facebook era
Sao Paulo. Foi uma surpresa para nos.
Na minha opiniao, esse € um elemento
muito importante para definir campanhas
de marketing e de vendas, por exemplo.
Hoje, o0 mercado brasileiro ja € um dos
mais importantes para a Ubisoft. @

Plataformas: PC, P53, P54, X360, X0, Wii U | Estadio:
Funhouse/Ubisoft Montreal | Editora: Ubisoft | Langa-
mento: 30/4/2014

. Os misterios nao
serdao faceis de
decifrar, mas ndo
sera nada tipo

' Dark Souls, nao

| se preocupe
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MAIS RAPIDO!

Necessitamos de velocidade, sim senhor! Veja como o filme de Need for Speed
conseguiu com uma producao modesta conquistar os fas da serie de games

> Wagner Nascimenio

s fas de velocidade sabem que

0 ano de 1994 ficou marcado

pela perda de um dos maiores
idolos do automobilismo mundial, Ayrton
Senna. Para a Eletronic Arts, foi 0 ano de
langamento de um dos jogos de corrida de
maior sucesso de todos os tempos: Need
For Speed. Carros de luxo, corridas na ci-
dade, em rodovias ou ruas estreitas, Need
for Speed emplacou logo de cara, fazendo
com que, a partir de 1997, fosse langcado
uma nova versao a cada ano.

Passaram-se 20 anos e a franquia Need

for Speed ja mudou bastante, ganhando
inclusive um longa metragem nos cinemas
do mundo todo. E verdade que o primeiro
filme da franquia nao é la uma grande
producao, com atores famosos e con-
correntes ao Oscar, nao tem cenas com
os melhores efeitos, mas foi bastante fiel
quando o assunto foi sair do console para
as telas do cinema.

E MUITO GAME JUNTO
Underground, Most Wanted, Carbon, Shift,
Hot Pursuit, Pro Street e Nitro sao alguns
dos games da franquia Need for Speed
que estao presentes durante o filme intei-
ro, em diversos detalhes, acrescidos de
um bom enredo. O filme cumpre bem seu
papel de agradar aos apaixonados pelas
maquinas possantes presentes nos jogos.
As corridas clandestinas sao uma pitada
para que o protagonista, Tobey Marshall
(Aaron Paul), va atras de vinganca apos
cumprir pena pela morte de seu proprio
irmao. E uma histdria que foi plantada
pelo vilao do filme, Dino Brewter (Dominic

Cooper), e é neste exato momento que

0S maiores carros esportivos no mundo
entram em ac¢ao. A bordo de um Shelby
Mustang GT500 rarissimo, capaz de atin-
gir 370 km/h, Tobey atravessa a cidade
com a policia em sua cola, como acontece
no game Most Wanted, para conseguir
seu passaporte para a vinganca.

Mustang Shelby GT500, Ford Gran Tori-
no 69, Chevy Camaro 68, Pontiac GTO 66
€ 0S supercarros europeus, Koenigsegg
Agera R, Lamborghini Sesto Elemento,
Spano GTA, Saleen S-7, Bugatti Veyron e
McLaren P-1, fazem parte de
uma seleta lista que podemos
usar nos jogos da franquia
e todos eles aparecem no
filme em pegas frenéticos e
alucinantes.

Um fato que o filme reprodu-
ziu dos games com exatidao
foi a presenca de carros de
passeio durante os rachas.
Quem nunca ficou extrema-
mente irritado quando, na
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ultima curva, deparou-se com um carro de
tiozao atravessando o cruzamento com a
maior calma? Pois é, a produgao tomou
esse cuidado para relatar que as habili-
dades necessarias para desviar desses
veiculos também sao imprescindiveis no
ambiente real.

Se voce ainda nao assistiu, assistal Se
ja assistiu, assista de novo! Vale a pena
escutar o ronco fiel dos motores retratados
no filme, principalmente quando falamos
de um super V8 Supercharged acelerando
quase que o tempo todo. E de arrepiar! @
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de Demonios

Jim Raynor
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E se os herois de World of

Warcraft, Diablo e StarCraft se
reunissem em um unico jogo?

> Lucas Moura

que aconteceria se N0ssos

personagens favoritos das fran-

quias da Blizzard fossem colo-
cados em uma arena para se digladia-
rem? Para descobrir a resposta, basta
dar uma olhada em Heroes of the Storm,
o MOBA (Multiplayer Online Battle Are-
na) que busca trazer mais acessibilidade
ao género. Testamos a versao alfa, que
conta com algumas funcionalidades do
game ja disponiveis.

No momento, temos trés modos de
jogo para serem desfrutados: Pratica,
Cooperativo e Versus. No futuro, sera
possivel assistir as partidas de outros
players, jogar games personalizados e
partidas rankeadas.

Heroes of the Storm nao é um MOBA
tradicional. Ao contrario do tipico mapa
de trés lanes, a Blizzard no momento
disponibiliza quatro mapas com objetivos
diferentes: Cursed Hollow, Haunted Mi-
nes, Dragon Shire e Blackheart's Bay.

O primeiro se assemelha ao estilo clas-
sico do género: vocé tem que destruir
a estrutura principal do time oponente.
Para isso, tera de avangar as suas lanes
e destruir as torres e outras edificagbes
qgue ficam no caminho.

A diferenca é que vocé possui Relics
espalhadas pelo mapa e, quando o seu
time pegar uma quantidade especifica
delas, podera amaldicoar os seus opo-
nentes, o que faz que elas sofram mais
dano e suas estruturas fiquem frageis.

Ja o mapa Haunted Mines, no momen-
to disponivel apenas para o modo Coo-
perativo, divide a regiao em duas areas,

lllidan

a superficie e as minas. Em determina-
dos momentos, as minas se encherao de
mortos-vivos, cabe a vocé destrui-los.

Apos essa etapa, um monstro gigante
aparecera em sua base e ira ajudar a
destruir as torres e a base oponente.

A equipe que matou mais mortos-vivos
nas minas € a que tera o0 monstro com a
maior quantidade de vida.

Na hora de atacar o oponente, esse
monstro € uma mao na roda: aléem de
aguentar muito dano, ainda consegue
destruir torres em questao de segundos.

MAIS MAPAS INEDITOS

O Dragon Shire se ambienta de forma
similar a Cursed Hollow. A diferenga séo
dois santuarios que, quando capturados
pelo seu time, permitem que um dos
jogadores se transforme em um dragéo
e ajude a equipe a avangar.

Por fim, temos Blackheart's Bay, um
dos mapas mais abertos. Nele, vocé
podera tomar o controle de um navio
pirata fantasma que ira bombardear as
unidades e torres do time inimigo para
ajuda-lo a vencer. E o mais diferente de
todos, com mudancga de cenario e uma
area maior para o combate.

Essas pequenas ajudas nos mapas
mostram que o foco mesmo esta mais
no combate do que em todas as me-
canicas de avancar lanes ou todas as
opgoes mais estratégicas que vemos em
outros titulos no mercado.

Outros pequenos detalhes nos mapas
também se sobressaem, como a jungle,
local onde o seu herdi normalmente vai

Uther
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para obter experiéncia, e gold. Essa area
conta com inimigos que, quando mortos,

se tornam mercenarios que o ajudarao a

destruir edificagdes inimigas.

Ainda nas edificagoes, as torres, princi-
pais estruturas de defesa do seu time e
do time oponente, agora contam com um
numero limitado de balas. Ou seja, elas
as vezes disparam até 20 vezes antes
de acabar a munig¢ao e ter de recarregar.
Jogadores experientes saberao o momento
especifico para atacar e destruir a base.

ACAO MAIS RAPIDA EM CENA

Para chegar mais rapido a acao, seu
personagem pode usar uma montaria, que
aumenta sua velocidade de movimentacao
em mais 20%. Essas futuramente poderao
ser personalizadas e incluem unicornios e
cachorros-robé.

No geral, tudo é mais rapido em Heroes
of the Storm, a comecar pelas partidas. Ja
tivemos partidas no Dota 2, por exemplo,
que duraram mais de 50 minutos. Nao é o
caso aqui: tudo pode ser completado em
torno de 20 a 30 minutos.

E légico que Tyrael ndo
poderia faltar em um
projeto como esse de
Heroes of the storm
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Dragon Shire: aqui o jo-
gador pode virar dragao

Heroes of the Storm visa tornar as coisas
bem mais simples do que se tem atual-
mente no mercado de MOBAs, comegando
pelo fato de que uma das mecanicas mais
difundidas do género, a Last Hit, nao tem
muita utilidade por aqui. Para gquem nao
lembra, em jogos como Dota 2, quando
acerta o golpe mortal em uma unidade
ou heroi oponente, vocé ganha um bdnus
de gold e experiéncia. Essa mecanica e
conhecida como Last Hit.

Tambem nao existe gold, nao e preciso
comprar itens para os herois: toda a expe-
riencia € compartilhada entre os herois do
seu time. Com isso, vocé tem um gameplay
bem mais balanceado para os novatos.

Nas partidas que fizemos, nossa equipe
sempre se manteve no mesmo nivel — vocé
ganha experiencia tambem como morto, o
que torna morrer uma penalidade menor.

Todas as habilidades basicas do perso-
nagem ja sao liberadas no momento em
que vocé entra na partida. Ainda ha como
melhora-las, mas ndo da maneira que se
vé por ai — e algumas habilidades espe-
cificas se ramificam em duas categorias.

Cursed Hollow € um mapa
no estilo classico do género

Ao chegar no nivel 5, vocé pode escolher
entre melhorar a cura para que tenha mais
efeito ou fazer que o seu oponente fique
atordoado por mais tempo.

Mantendo as tradigcoes de um MOBA,
cada personagem possui seu proposito
diferente. Alguns sao focados em causar
um alto nivel de dano para acabar com o
oponente, outros em aguentar porrada por
um tempo prolongado, enquanto outros
ainda oferecem suporte com cura e habili-
dades que atordoam 0s inimigos.

PARTICULARIDADES DE CADA UM

Os propodsitos mais peculiares sado 0s mais
técnicos, voltados para os jogadores mais
veteranos. Alguns, por exemplo, criam
minitorres que funcionam como algum
‘minion” seu para atacar edificagoes ou
INimigos. Esses se assemelham a persona-
gens mais encontrados em Dota, detentor
de mecanicas mais avancadas do gue as
de Heroes of the Storm.

Nao importa qual personagem voceé pe-
gara, pois todos eles sao muito divertidos
de jogar e as habilidades s6 fazem isso
melhorar. Quer destruir a base inimiga?
Que tal enviar um Battlecruiser gigante que
dispara lasers em cima de seu oponente?
Ou quem sabe vocé quer invocar Sindra-
gosa, o dragao de Lich King, para acabar
com tudo? Em Heroes of the Storm, tudo
isso € possivel no campo de batalha.

Em momento algum sentimos aquela
mesma pressao de outros MOBAs, em
que um erro pode custar a partida inteira.
No geral, ele € bem casual, facil de entrar
numa partida e sair dela sem se irritar.

E inegavel que, ao longo de sua histéria,
a Blizzard criou personagens sensacionais
e muitos deles ja estao em Heroes of the
Storm prontos para serem jogados. Voceé
pode acordar com vontade de jogar com



o Diablo, Tyrael, Jim Raynor, Kerrigan,
Tychus, Zeratul... Estao todos la.

Claro que o universo Warcraft nao pode-
ria deixar de estar representado: temos Ar-
thas (Lich King) e lllidan, um dos principais
personagens da expansao The Burning
Crusade, de World of Warcraft. E tambem
temos Uther, de Warcratft lll.

Por ser um titulo free-to-play, o sis-
tema de monetizacao se encontra nos
herodis. Toda semana, a Blizzard oferece
ao usuario uma rotacao de personagens
gratuitos. Caso queira mais, vocé tera de
comprar com gold, que e oferecido de duas
formas: pagamento em dinheiro real ou ao
completar quests e missoes. Nem tudo,
porém, pode ser comprado com gold.

NAO PODE SE ACOMODAR

Heroes of the Storm nos inspira a sempre
tentar algo novo por meio de missdes e
quests diarias. Seu perfil no game possui
niveis determinados e com ele voce libera
novas funcionalidades e ganha gold. Quan-
do o iniciar pela primeira vez, ele mostrara
algumas funcionalidades iniciais por meio
de um tutorial.

ApOs isso, vocé comecara a treinar contra
a A, jogara contra a maquina ao lado de
outros jogadores e sO entao comecara a
jogar com outros players. E um sistema de
progressao que segura sua mao apenas o
tempo necessario para aprender as meca-
nicas, mas te deixa livre para fazer o que
bem desejar caso queira pular o tutorial,
por exemplo.

As quests diarias envolvem objetivos
diversos, como capturar um campo e obter
mercenarios para sua equipe, ganhar
trés partidas, ou quem sabe capturar trés
torres. Ao chegar no nivel 10, vocé habilita
as quests dos herdis.

Essas quests liberam novas skins para

Haunted Mines tem zum-
bis para todos os lados

Por ser um titulo free-
-to-play, o sistema de
monetizacao se encon-
tra nos herois. Toda
semana, a Blizzard lhe
oferece uma rotacao de
personagens gratuitos
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0S personagens. Vale apontar que apenas
algumas delas estao disponiveis com as
quests dos herdis, enquanto outras sao dis-
ponibilizadas com o pagamento de dinheiro
real. Isso era um dos motivos que nos fazia
sempre voltar para uma partida ou outra,
pois nos motiva a testar outras mecanicas,
outros herois.

Apesar de o desenvolvimento ainda estar
em alfa, ndo poderiamos deixar de parabe-
nizar a Blizzard mais uma vez pela escolha
estetica. Mas nao so isso, como tambem
todo o polimento que ja podemos ver nesse
estagio de desenvolvimento.

MAS VAO CRITICAR, SIM...

Os cenarios contam com pequenos deta-
lhes, como camponeses encostados em
cercas para assistir as batalhas, pequenos
animais que correm pelas lanes e a forma
gue os esqueletos iluminam as minas de
Haunted Mines. Mais uma vez é uma prova
de que a estética é alta prioridade para a
Blizzard.

Muitos dos personagens mantiveram as
suas dublagens originais, sendo assim
qualquer fa reconhecera a voz de Arthas
apos se tornar o Lich King ou a voz um
pouco debochada de Jim Raynor enquanto
acaba com seus oponentes.

Se vocé esta com medo de que seu PC

Aeon of Strife

CURIOSIDADES

e Atualmente os MOBASs ocupam uma
grande parte do cenario de eSports
global. Os principais representantes
sao Dota 2 e League of Legends. Em
2013, ambos movimentaram mais de
US$ 2 milhées em premiacoes.

* Apesar de ter sido popularizado

por Defense of the Ancients (DOTA)

a partir de 2003 como mapa para
Warcratft Ill, o género MOBA comegou
a dar seus primeiros passos em Star-
Craft, com o mapa Aeon of Strife, em
1998. A premissa de destruir a base
oponente se mantem a mesma.

e Heroes of the Storm havia sido
anunciado originalmente como Bliz-
zard DOTA em 2010, para demonstrar
as capacidades do criador de mapas
de StarCraft Il. Por conta de um
problema de direitos autorais com a
Valve, o game teve seu nome trocado
para Blizzard All Stars. Apenas em
2013 ele ressurgiu como Heroes of
the Storm.

nao rode a versao beta ou alfa, nao se
preocupe, pois assim como em outros
jogos da Blizzard, ha uma gama de opgoes
graficas para que todo mundo faca parte da
diversao.

Ha quem va torcer o nariz, alegando que
Heroes of the Storm nao fara sucesso por
causa de sua abordagem casual em um
género dominado por jogos que requerem
horas e mais horas de treinamento. Mas
0 que vemos, mesmo em seus estagios
iniciais de desenvolvimento, € um jogo que
todo fa da Blizzard tem que jogar, nem que
seja pelo menos uma vez, para se divertir
com seus personagens favoritos no campo
de batalha. A competitividade da lugar a
acessibilidade e todos poderao se divertir
de maneira igual. E isso anda fazendo falta
nesse género. @

Plataforma: PC | Estlidio: Blizzard | Editora: Blizzard |
Langamento: 2014
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" PIORES FILMES

BASEADOS EM GAMES

Historias horriveis, figurinos toscos e descaracterizagées completas séo algumas
das mancadas mais comuns. Mas ainda tem muito, muito mais...

> Flavio Croffi

10. BLOODRAYNE

Duragao: 95’ | Dire¢do: Uwe Boll | Ano: 2005

A vampira sombria e poderosa que es-
trela 0os games nao passa nem proximo
do que a personagem dos filmes dessa
trilogia demonstra. Sim, € mais uma das
perolas de Uwe Boll. Até queriamos
inserir menos filmes dele nesta lista,
mas nao tem como: ele é responsavel
por destruir a maioria das franquias de
games ao adapta-las para o cinema.
Assim como outros trabalhos do diretor,
tudo e descaracterizado e cai a um
patamar pior do que o de filmes B. Se
fossem apenas trash, seriam legais. Mas
nada e legal aqui. Para vocé ter uma
ideia, a vampira Rayne no filme era uma
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atracao de circo que “descobriu gostar
de sangue”.

No game, ela tem a mae vampira
assassinada quando pequena e aprende
tudo sobre vampiros com o professor
Truman. Depois, é recrutada pela so-
ciedade Brimstone para cacar criaturas
soturnas. A histéria e direcao do longa,
como outros listados neste artigo, sao
simplesmente ridiculas e sem qualquer
atrativo para o espectador.

9. STREET FIGHTER

Duragéo: 10' | Diregao: Steven Souza | Ano: 1994
O filme que estrela Jean-Claude Van
Damme como Guile, Raul Julia (em seu
ultimo papel) como o vilao M. Bison e

a atriz Ming-Na Wen como Chun-Li foi
muito esperado pelos fas da famosa
série de games da Capcom. Porém,
quando foi lan¢ado, foi uma decepcgao
atras da outra. A comecar pelo foco

no patriético Guile como personagem
principal. Ryu e Ken sdo meros coadju-
vantes, toscos por sinal, recrutados por
Guile para lutar contra as forgas de M.
Bison — que, ressalve-se, nao demonstra
no filme qualquer trago da imponéncia

e do poder que o caracterizaram nos
games, mesmo tendo sido interpretado
pelo excelente Raul Julia. O restante
dos personagens foi descaracterizado

e nao tem muita semelhanga com o0s
apresentados no game, cComo 0 caso de
Sagat, Vega e Zangief. E tem mais: aqui,
Dhalsin € apenas um cientista responsa-
vel por criar Blanka em um experimento.
Ruim é pouco para esta adaptagao, mas
pior ainda é o outro filme da serie, Street
Fighter: A Lenda de Chun-ii...

8. DUNGEON SIEGE

(EM NOME DO REI)

Duragao: 127" | Dire¢ao: Uwe Boll | Ano: 2007

Este filme, inspirado no jogo estilo Dia-
blo da Microsoft, acompanha a historia
de Farmer (Jason Statham), em uma
busca pela mulher sequestrada e deseja
vingar-se pela morte do filho. Tudo
acontece por causa dos Krugs, animais
comandados pelo feiticeiro Gallian (Ray
Liotta). Nada aqui faz sentido: os dialo-
gos, a fotografia, a direcao e a historia
em si sao pessimos. Pra variar, as cenas
de batalhas, que eram para ter grande
destaque, sao fraquissimas. Tudo & mui-
to mal editado e horrivelmente produzi-
do. E adivinhe de quem € essa obra?



7. DRAGON BALL EVOLUTION

Duragéo: 84' | Diregéo: James Wong | Ano: 2009

A série de Akira Toriyama nao veio neces-
sariamente dos games. Mas € muito bem
representada no mundo dos jogos eletro-
nicos, com diversos titulos. E Dragon Ball
Evolution merece estar na lista por ser uma
das maiores decepgoes possiveis de se
ter no quesito adaptacao. O filme mistura o
drama adolescente com a historia de Goku
e a sua busca pelas esferas do dragao.
Nao ha qualquer empolgacao nas lutas e
tudo € muito mal produzido, além de ter
pouquissimo a ver com a historia original.

6. MORTAL KOMBAT 2:

A ANIQUILACAO

Duracgédo: 95' | Diregdo: John R. Leonetti | Ano: 1998

A primeira adaptagéo de Mortal Kombat
para o cinema foi feita por Paul W. S. An-
derson, diretor também de Aliens vs. Pre-
dador e do filme Resident Evil. A pelicula
nao era nem muito boa e nem muito ruim,
era bem meio termo — mas fez jus aos
jogos eletrénicos da Midway. Porém, Mortal
Kombat 2: A Aniquilagado, € uma bomba.
Enredo: Shao Kahn descobre uma maneira
de entrar no mundo dos homens e decide
tocar o caos por la. E ai sobra para Liu
Kang e seus comparsas impedir o vilao de
transformar tudo em destruicao e morte. E
foi assim que, com o perdao do trocadilho,
aniquilaram a famosa franquia dos games
nos cinemas. Todos 0s personagens tém
figurinos e penteados bizarros, alem de o
roteiro ser insano. A adaptacao esta mais
para uma satira ou um filme de comeédia do
que qualquer outra coisa.

5. ALONE IN THE DARK:

O DESPERTAR DO MAL

Duracgao: 96" | Diregao: Uwe Boll| Ano: 2005

Uwe Boll ataca novamente. Dessa vez, ele
resolveu acabar com a aclamada série de
survival horror Alone in the Dark — justa-
mente aquela que deu origem a muitas
outras séries famosas, como Resident Evil.

O filme até que traz atores bons, como
Christian Slater, no papel de Edward Car-
nby, que busca segredos sobre civilizagdes
antigas e acaba se transformando em um
perigo para a humanidade. Nao tem nada
a ver com a tematica dos games, nao da
medo nem sustos, as criaturas sao malfei-
tas e nao convencem. Cenas de agao sao
enfadonhas e novamente o filme se mostra
um espetaculo de ma direcao.

Esse é daqueles filmes que vocé dificil-
mente consegue chegar ate o final.

4. KING OF FIGHTERS

Duragao: 93' | Diregao: Gordon Chan| Ano: 2010
Desastre. Essa € a palavra para definir a
adaptacgéo cinematografica de The King of
Fighters. O game de lutas da SNK sofreu
uma imensa descaracterizacao ao chegar
aos cinemas: 0s personagens tém pouca
semelhanc¢a com os do game e a atuagao,
lutas e efeitos especiais sao horriveis. Mai
Shiranui, por exemplo, que € a musa das
musas dos games, € uma garotinha comum
que tem poderes elétricos. Nada de impo-
nente e sensual, como aparece nos jogos.
Ja lori € um cara gentil, Kyo & americano,

Mr. Big € um cara comum de sobretudo e
Terry Bogard € um “tiozao” agente da CIA.
A lista é grande e nao tem coeréncia. E co-
tado como um dos piores filmes inspirados
em games de toda a histéria. Com razao.

3. DEAD OR ALIVE

Duracéo: 87' | Diregéo: Corey Yuen| Ano: 2006

O filme inspirado no game da Tecmo/Team
Ninja de mesmo nome segue a mesma
premissa basica de filmes como O Grande
Dragéo Branco e Mortal Kombat. Dr. Victor
Donovan organiza um torneio e convida 0s
melhores lutadores do mundo — que sao
especialistas em diversos tipos de luta —
para competir entre si. As protagonistas
Tina (Jaime Pressly), campea mundial de
luta livre, a ladra Christie (Holly Valance) e
a ninja Kasumi (Devon Aoki) tém de dar um
jeito de sairem vivas da ilha.

Seria até interessante se a histéria ndo
fosse desconexa e as lutas mal coreogra-
fadas. Tudo no filme foca na sensualidade
das atrizes e, no final das contas, fica
irreal. Todas as sequéncias sao fracas, nao
oferecem aquela empolgacao presente no
jogo e contam com uma péssima direcao.
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2. MARIO BROS.

Duracéo: 104’ | Dire¢ao: Rocky Morton e
Annabel Jankel | Ano: 1993

O bigodudo da Nintendo foi 0
primeiro personagem de um game
a aparecer em um filme. Em 1993,
Super Mario Bros. trouxe uma
tematica completamente diferente
daquela que vemos nos jogos.
Nao ha Reino do Cogumelo, nao
ha princesa Peach e muitos dos
personagens sao completamente
diferentes dos apresentados nos
games.

A histdria em si nao tem qualquer
sentido e brinca com dinossauros
e outras dimensoes. No final das
contas, o filme ficou um tanto obs-
curo com pitadas de humor. Este
resultado mediocre veio de uma
série de problemas na pré-produ-
cao, producao e pds-producao.

Houve desentendimentos do
casal de diretores (Rocky Morton
e Annabel Jankel) com a equipe e,

além disso, Bob Hoskins (Mario)
e John Leguizamo (Luigi) come-
carem a beber no set entre uma
tomada e outra. Nao podia ser pior.

1. HOUSE OF THE DEAD

Duragéo: 90' | Diregao: Uwe Boll | Ano: 2003
Esse é oficialmente o pior filme ja
criado inspirado em um videogame.
Talvez o pior filme dentre todos ja
feitos — e ele ndo poderia ser de
ninguem menos do que Uwe Boll, o
diretor alemao que consegue des-
truir todas as franquias de games
no cinema. House of the Dead nao
tem sentido algum, os atores sao
horriveis, a direcao é deprimente, a
maquiagem dos zumbis é pessima
e vocé acaba nao acreditando no
que esta assistindo. Parece um
filme feito propositalmente para

ser odiado. Qualquer garoto do
ensino medio poderia ter criado
algo melhor e uma histéria mais
envolvente. @

Duracao: 127’ | Diregéo: Uwe Boll | Ano: 2007

Este filme tem de aparecer nesta lista, pois é tao surreal
que merece um credito. Nao que ele seja pior que todos
0s outros listados por aqui — na verdade, € o melhor,
justamente por ser “fiel” ao jogo que da seu nome. Quem
ja ousou chegar perto de Postal, game da Running With
Scissors, sabe que ele é uma desgrac¢a do comecgo ao
fim. No bom sentido, claro, dependendo do grau de
insanidade com o qual vocé gosta de jogar.

Ha no filme situa¢oes bizarrissimas, hilarias, podres e
toscas por todos os lados. Mas isso também ha no jogo.
Portanto, ele acaba fazendo bem o papel de adaptacao.
E merece estar na lista porque € tao ruim que acaba
sendo bom.
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SELOS DE
DESTAQUE

PLATING
Selo Platina:
Nota 10

Selo Ouro:
entre 9e 9,5

RSN

Selo Prata:
entre 8 e 8,5
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ntes de mais nada, & preciso
ser paciente quando se
joga Thief. Muito paciente

mesmo. Em diversas situacoes, é
preciso esperar alguns didlogos en-
tre guardas ou NPCs (personagens
nao jogaveis) ou algum evento da
IA (Inteligéncia Artificial) antes de
agir. Ansiedade aqui so atrapalha.
O problema € que nem sempre da
para ser paciente.

Thief € um jogo sombrio, um
dos grandes inspiradores do estilo
steampunk que Dishonored soube
realizar tao bem. A cidade que ser-
ve de background mistura elemen-
tos quase medievais em uma locali-
dade chuvosa, escura, francamente
inspirada na Londres vitoriana de
Jack, o Estripador. A liberdade para
explora-la e roubar casas é uma
das coisas mais legais para se fazer
entre uma missao e outra.

Fucando bastante, a gente
encontra poroes secretos, entradas
escondidas e quartos isolados que
podem guardar pequenos tesouros.
Como nosso protagonista é um
cleptomaniaco assumido, ele rouba
tudo para depois trocar por upgra-
des, armas e comida.

Esta é basicamente a meca-
nica principal do jogo: roubar. O
protagonista Garrett esgueira-se por

HIEF

becos, tuneis, telnados e poroes
para cumprir suas missoes. Os mo-
vimentos poderiam ser um pouco
mais flexiveis, mas ainda assim a
gente esquece do tempo e até da
missao principal enquanto pulamos
de telhado em telhado em busca de
uma janela mal fechada.

GRAFICOS FRAQUINHOS

Se por um lado o gameplay e
divertido, por outro os graficos sao
pobres. Testamos o jogo no PS3 e
a Impressao que temos em determi-
nados momentos e de que estamos
jogando em um PS1.

O pior € gque iss0 nao & uma re-
gra: a arquitetura da cidade é muito
bonita, renderizacao de primeira,
com texturas detalhadas e profundi-
dade de cenario. Mas os persona-
gens em si parecem saidos de um
console da geracao passada. Que
figue bem claro que isso nao chega
a atrapalhar a jogabilidade, porém,
alguns closes deixam o protagonis-
ta com cara de ninja do PS1.

A movimentacao de Garrett é
adequada, mas nao totalmente sa-
tisfatoria. Correr durante uma fuga
ou reagir com o porrete Blackjack a
um ataqgue dos guardas nao tem a
precisao de outros titulos do mesmo
género, como o proprio Dishonored.

Aliada, inimiga ou fantasma? So
jogando & que vocé descobrira o
misterio da personagem Erin

4
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Quem gosta de acdo furtiva vai

se deliciar com Thief: voce pode
cumprir missdes inteiras sem matar
nenhum guarda — basta apenas estu-
dar cada cenario e agir nas sombras

Chega a ser meio frustrante correr
em direcao a um pegueno abismo,
apertar o botdo para saltar e Garrett
ficar parado, esperando receber as
pancadas dos inimigos. Apds duas
ou trés tentativas, ele consegue
saltar, mesmo que a gente nao
tenha identificado nada diferente

do abertar de botdes das primeiras
tentativas frustradas.

Igualmente frustante, mas em
um outro patamar, sao os puzzles.
Alguns nao sao muito intuitivos e é
inevitavel ficar irritado quando nao
se tem a menor ideia do que fazer
em uma situagao desse tipo. Reunir
0s simbolos sagrados em uma
velha igreja, por exemplo, deixaria
qualquer professor de ioga estres-
sado pela falta de senso da solugao
final encontrada pelo sistema.

Claro que vocé pode facilitar sua
vida usando o Focus, funcionali-
dade que “pinta” de azul-neon as
pistas de um cenario, as portas de
saida, os quadros que escondem
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cofres e livros de uma estante que
servem de gatilho para abrir alguma
passagem secreta. Fa das antigas da
serie Thief certamente vao desligar
essa feature, mas confesso que no final
das contas ela e muito util para néo se
ficar tempo demais em uma unica cena,
tentando resolver algo aparentemente
insoluvel, como o ja mencionado puzzle
dos simbolos sagrados.

De qualguer modo, o segredo aqui €
fucar e encontrar surpresas legais. Em
uma missao em uma mansao-prostibulo,
e possivel observar escondido o que
acontece em alguns quartos. Sim, e
possivel ver as garotas fazendo sexo
com seus clientes, inclusive com cenas
de sadomasoquismo, submissao e até
mesmo agressoes sexuais. Sao acoes
rapidas, embacgadas pelo tamanho
diminuto do buraco na parede pelo qual
observamos as cenas, mas sao cho-
cantes o suficiente para deixar até os
gamers mais liberais boquiabertos — e
0s voyeurs sorrindo de orelha a orelha.

Tantos cenarios diferentes da The
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City cobram um preco: os loadings. Meu
amigo, sao tantos carregamentos de
cena cada vez que vocé se desloca no
mapa dentro da cidade que tem uma
hora que comeca a incomodar. E muito!
O pior & que em diversas ocasides nem
sao bairros diferentes da The City, mas
apenas becos ou casas maiores.

O BOM E SE ESCONDER
O que prevalece acima de tudo aqui é a
acao furtiva. O desafio mais legal é cum-
prir uma missao sem ser notado pelos
guardas nem pelos cachorros que sem-
pre latem quando veem vocé. Quando
conseguir isso, vocé ganha a pontuagao
maxima do estilo Ghost, uma medalha
especial por nao atacar ninguém. Logi-
camente nunca consegui essa medalha,
uma vez que sempre acabava saindo no
brago com os guardas. Ou atirava neles.
Também nao podem ficar sem des-
taques as fases que tém como pano
de fundo um manicémio abandonado
e a catedral em ruinas. Os sustos que
tomamos com a fase do manicomio sao
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dignos de um livro de Stephen King,
com seres sombrios, sorumbaticos e até
fantasmas que atacam sem que vocé
consiga vé-los.

Ja na catedral, a exploracéo subter-
ranea é uma das mais bonitas do jogo.
Ambas fases sao viciantes: vocé vai
querer jogar de novo para fazer uma
pontuacao perfeita.

No geral, € um jogo divertido, sim. O
gameplay ¢ intuitivo, a exploragao da
cidade é satisfatoria e a acao stealth é
bem pensada. Os graficos nao acompa-
nham o pique do jogo e parecem saidos
diretamente da geragdo PS2, especial-
mente se voce joga-lo em um televisor
full-HD. Mas a diversao é garantida,
pode ter absoluta certeza.

> Fernando Souza Filho

Plataformas:

PC, PS3, P54, X360, XO
Estudio:

Eidos Montreal
Editora:

Square Enix
Langamento:
Fevereiro/2014
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INFAMOUS:

SECOND SON

ob risco de sair xingado daqui,

tenho que dizer: os novos consoles

chegaram ao mundo em novems-
bro do ano passado, mas a geracao de
verdade s6 comegou mesmo agora, com
Infamous: Second Son. Nao que os titulos
lancados até o momento nao sejam diver-
tidos ou empolgantes, mas so ao jogar a
obra da Sucker Punch para PlayStation 4
é que senti realmente estar diante de algo
gue nao poderia ter surgido na geracao
passada.

Sim, Infamous: Second Son funciona
exatamente como seus predecessores no
PS3, mas é a forma como
0 universo do novo titulo
gira que o coloca no topo
dos games lancados ate
o momento. Trata-se de
fluxo, visual e interacao,
elementos que voce so
descobre realmente agora.

O protagonista Delsin
Rowe € um cara engraca-
do. Artista por vocacao,
nao profissao, diz que
vive para mostrar para as
massas que o mundo é

66- CQW

um pouco mais complexo do que o que e
passado pelas grandes midias. So que,
até o inicio do jogo, suas grandes artes

se limitam a gracinhas, de preferéncia
com seu irmao mais velho Reggie, para o
terror (e deleite) de seus companheiros da
ficticia tribo Akomish.

PODERES DE SUPER-HEROI

O destino do rapaz se tornou um pouco
mais grandioso do que o previsto quando,
em um belo dia, uma caravana armada do
D.U.P., impiedosa forca especial dedicada
a captura de conduites (seres humanos

Alguns efeitos ficam
espetaculares no P54
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com poderes especiais) capota bem em
frente a reserva indigena. E é justamente
quando Delsin tenta resgatar um dos so-
breviventes que seu verdadeiro talento se
revela: ele @ capaz de copiar os poderes
de todo super-humano que toca.

Motivo de comemoracao? Nao exa-
tamente. Conduites sao chamados de
bioterroristas pelo governo e grande parte
da populacao, e Delsin tera que lidar com
tudo isso. O interessante e que tudo que
0 antigo protagonista da seérie tinha de an-
gustia, Delsin tem de otimismo e revolta. O
grande palco do jogo agora e a cidade de
Seattle, mas se ela vai ficar
de pe ou em frangalhos, de-
pende das suas escolhas.

Comeca com 0s poderes
de fumaca. Delsin pode
atravessar grades, lancar-
-se como um foguete e co-
locar seus inimigos em cha-
mas, e 0 heroi nao se limita
a apenas um elemento. Aos
pOUCOS NOVOS poderes sao
conquistados (nao vamos
contar quais!) que tornam
cada combate, ou o simples



ato de cruzar a cidade, atravessando pré-
dios e ruas, algo extremamente divertido.
O melhor é notar como a empolgacgéo e
surpresa do heroi entra em sincronia com
a do jogador! Espere e vera: voceé se pega
rindo e exclamando junto com Delsin.

E quando tudo que foi dito 14 em cima se
torna realidade. A forma como podemos
interagir com o0 mundo é impressionante e
nao falo das varias formas de se derru-
bar edificios e muros, mas sim conforme
sobrevivemos aos desafios impostos pelo
jogo. Cada combate acaba fluindo unica-
mente de acordo com o tipo de jogador
que voceé for, o0 que faz da aventura algo
extremamente confortavel e Unica.

O fato de o jogo rodar a 60 frames por
segundo so torna tudo ainda mais espe-
cial: pode estar “chovendo” chamas ou o
chao desabando que a agao nao perde
o foco e, 0 melhor, vocé enxerga tudo
claramente e pode responder a altura. Da
para atropelar seus inimigos na velocidade
da luz, descer como um meteoro dos ceus,
apelar para o classico mano a mano, ou
mesmo desaparecer nas sombras e pega-
-los por onde eles menos esperam. Ou
tudo isso ao mesmo tempo.

TA COM CARA DE MATRIX

A genialidade com que a agao de Infa-
mous: Second Son flui nos deixa entao
ansiosos por novos tipos de chefes e inimi-
gos, coisa que infelizmente o jogo nao faz.
Os maiores combates do game parecem o
que seria uma mistura entre as cenas de
acao de Avengers, Matrix e da animagao

As particulas que formam as

texturas de fogo tém um im-
pacto incrivel em Second Son
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Avatar: The Last Airbender, mas ainda
assim sao poucos 0s chefes que surgem
para ameacar o reinado do vilao.

Uma das principais caracteristicas da
série, a escolha entre o bem e o mal,
tambem retorna na nova geracao, porem,
um pouco diferente do que o que estamos
acostumados. As decisoes que surgem
durante a aventura e a forma como o
jogador se comporta, assumindo a postura
do heradi, ou simplesmente explodindo tudo
em seu caminho, ainda afetam a evolucao
dos poderes de Delsin, entretanto, desta
vez, o final do jogo nao se altera tanto
gquanto no passado.

Em vez disso, 0 que muda é o jeito como
o herdi influencia as pessoas ao seu redor.
A propria populacdo de Seattle se transfor-
ma, mas em especial falo da transforma-

- A REVOLTA GRUNGE

Vestindo gorro, calca jeans e camisas xadrez,
Delsin se porta como um verdadeiro delinquen-
te de Seattle, como um dia foram os garotos da
banda Nirvana — que alias,

decora a trilha sonora do
game. Em um dos mini-
games mais divertidos
do jogo, o protagonista
combate a opressao

do D.U.P. com a
boa e velha lata
de spray, trans-
formando areas
estratégicas da
cidade com sua
carismatica arte
stencil.

..............................

¢ao dos varios aliados que o protagonista
encontra.

Dizer que o novo game da Sucker Punch
vale a compra de um PlayStation 4 é
sempre algo estranho, afinal, isso é algo
muito subjetivo. Depende sempre do gosto
do jogador.

Agora, se a sua lista de desejos inclui
um jogo belissimo, com uma acgao que
te deixa grudado na tela do inicio ao fim,
Infamous: Second Son é para voce,

~ RHodrigo Brasiliense

Plataforma:
PS4

Estudio:
Sucker Punch
Editora:

Sony
Lancamento:
Marco/2014
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uem joga Dark Souls sabe que
morrer e parte do cotidiano

do game. Entrou em uma sala
errada? Morre. Desceu uma escada do
jeito incorreto? Morre. Atravessou uma
porta sem ver direito? Morre. Dark Souls Il
continua com essa mesma “filosofia”, mas
de uma maneira diferente, ndo da forma
que se espera.

A premissa ainda é a mesma.: voce tera
que sobreviver em um reino cheio de ar-
madilhas, monstros e chefoes que irao tirar
sua noite de sono. Para isso, tera de ex-
plorar vales, florestas venenosas, antigos
calabougos e outros lugares bizarros.

As primeiras horas de Dark Souls Il sdo
muito mais tranquilas do que as de seu
antecessor, e permitem que o jogador se
sinta mais a vontade com o mundo ao
seu redor, basta que vocé entenda bem
as mecanicas de como sobreviver. As
coisas comegam a ficar interessan-
tes quando se chega a Maluja, que
funciona como uma “area princi-
pal” da acdo. Ai o bicho pega.

Foi a partir dai que comeca-
mos a sentir uma grande disparidade entre
Dark Souls e Dark Souls II. No primeiro,
tinhamos uma sensacgao de que faziamos
progresso ao passar de uma area a outra.
Por exemplo, seu personagem comecga em
Firelink Shrine, depois vai para Undead
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Burg e mais outras duas areas. Conse-
guentemente, os caminhos comec¢am a se
ramificar por ai. Em Dark Souls Il nao, tudo
e muito desconectado, as areas nao fazem
muito sentido. Vocé vai para um lugar X e,
guando menos percebe, vocé esta em um
lugar Y sem entender bem ao certo como
foi parar la.

Apesar disso, todas as areas sao muito
bem detalhadas, mesmo com as limitagoes
dos consoles da gerag¢ao anterior. Claro
que existem efeitos e texturas que pode-
riam ser melhores, mas no geral a estética
classica da série ainda prevalece.

Porem, morrer € a marca registrada da
série e Dark Souls Il Ine garante que isso

DARK SOULS I
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vail piorar mais ainda. Nao conseguimos
contar até agora quantas vezes morremos
por alguma coisa no cenario que parecia
inofensiva de inicio.

DIFICULDADE OU IRRITACAO?

As features que possibilitam ao seu perso-
nagem atuar como humano ou Hollow con-
tinuam presentes, mas sofreram algumas
modificagdes. Como humano, vocé ainda
pode chamar outros jogadores para o seu
mundo — do mesmo modo que pode invadir
0s mundos dos outros. Ja como Hollow,
modo em que se transforma ao morrer, seu
personagem agora podera ser chamado

a outros mundos também. Caso mate um



Saber lidar com frus-
tracao € essencial para
jogar Dark Souls Il

chefao, vocé se transforma em humano
novamente.

Ha um grande porém em continuar
Hollow dessa vez: sempre que morre,
vocé perde um pouco de seu total de vida,
até chegar a apenas 50% dela. Ao ler isso
creio que vocé imagine a diversao que
deve ser lutar contra um chefao ja com
50% de vida, ndo é mesmo? Calma que
tudo pode ser arrumado com uma Human
Effigiy, item que restaura sua humani-
dade e faz com que vocé volte a ter sua
vida completa. Isso, é claro,
até morrer novamente, virar
Hollow e todo o processo
de chegar a 50% de vida
recomecar.

QOutras pequenas coisas
também mudaram, como o
Estus Flask, item essencial
para todo jogador da série.
Eles recuperam um bom
pedaco da sua vida ao ser
utilizado. Agora, vocé comeca
com apenas um e provavel-
mente vai continuar com ape-
nas um por um bom tempo.

Para aumentar sua sobre-
vivéncia, tera de encontrar Estus Shards,
pequenos itens espalhados pelos cenarios
para gue vocé consiga aumentar sua
quantidade de Estus Flasks. Todas essas
pequenas coisas transformam certas
partes do jogo de dificeis em praticamente
impossiveis. E amamos isso.

BONFIRES PARA LONGE

Em contrapartida, eles mudaram muito os
bonfires — locais que o jogador usa para
recuperar sua vida —, alem do modo de
viajar para outros lugares do mapa e de
encher seus Estus Flasks.

Pelo menos em quatro areas os bonfires
ficavam a uma distancia absurda do che-
fao, algumas vezes so tinha um mesmo.
Quando morre na luta com o chefao, vocé
tem que andar aquilo tudo novamente e
enfrentar todos os inimigos pelo caminho.
Quando se esta em um chefao muito

dificil, o tempo que demora para sair de A
para B deixa de ser desafiador e comecga
a se tornar entediante.

No geral, Dark Souls Il continua a
recompensar 0s pacientes: nao corra, nao
ache que s6 porque conheceu o cenario
uma vez ja descobriu todos os segredos.

Dark Souls |l e uma sequéncia que nem
sempre se porta como uma e as vezes
parece ser apenas um Dark Souls 1.5.
Dizemos isso pois muito do contelido do
primeiro, muito mesmo, foi reaproveitado.

Se fossem apenas equipamentos, seria
compreensivel, mas até mesmo chefdes
reaparecem. Certas areas sao simila-

res ao que vimos em Dark Souls ou ate
mesmo lembrancas de Demon’s Souls. Ha
quem diga que isso pode ser uma home-
nagem, mas apos usarmos praticamente
0 mesmo equipamento que usamos no
primeiro titulo, parece mais é preguica
mesmo.

E dificil falar se é um ponto que possa
ser considerado negativo, tendo em vista
gue o conteldo da série sempre foi acima
de muitas outras no mercado. S6 gosta-
riamos de um pouco mais de variedade
nesse aspecto.

E se tem algo que estamos felizes por
nao ter mudado e a sua jogabilidade. Os
comandos continuam a ter uma o6tima
resposta, assim como ainda € possivel
criar um personagem que Se encaixa com

estilo de jogo que escolher. Quer criar um
mago que se especializa em magias de
fogo? Va em frente. Quer ser um cavaleiro
com uma armadura pesada e uma espada
gigante? Sem problemas.

EM BUSCA DE ACAO

Para os que buscam mais aventura, pode-
-se optar por comegar como um Deprived,
um personagem que nao tem nada, nem
roupa, e tem de usar seus punhos para
matar os inimigos — pelo menos até achar
uma espada.

Essa variagcao de
estilos novamente se
torna util para aqueles
que gostam do PvP
(jogador contra joga-
dor), que ocorre por
meio das invasoes.
Chegamos a tentar
algumas vezes, mas
0S personagens que
enfrentamos nao
estavam para brinca-
deira e perdemos me-
tade dos confrontos.

Felizmente, o
componente online parece estar muito
mais estavel do que anteriormente. A nao
ser que decida jogar com pessoas de
outros continentes, nao notamos nenhum
problema no tempo de resposta entre nos
e 0 outro jogador.

Muitas das mecanicas da serie nao séo
vistas em outros jogos, como o sistema de
invasdes. Dark Souls Il pode falhar sim em
algumas areas, ter alguns componentes
que os fas mais antigos nao gostaram,
mas ele ainda se mantém em um patamar
acima do de outros games do género.

Quero ver acertar...

« Lucas Moura

Plataformas:
PC, PS3, X360
Estidio:

From Software
Editora:
Namco Bandai
Lancamento:
Marco/2014
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aimos de uma geragao dominada

por shooters, na qual a regra era

seqguir Call of Duty e ter explosdes
espetaculares como Battlefield. Na gera-
cao que agora iniciamos, um dos jogos

malis esperados € novamente um shooter.

Felizmente, Titanfall se prende a alguns
esteredtipos do passado, sim, mas traz
algo novo e interessante ao género.
Quem olha de relance pode imaginar
que Titanfall & apenas mais uma copia
de Call of Duty, sé que no espaco sideral.
Iss0 nao nos impressiona, afinal, Vince
Zampella, um dos chefes por tras da tao
famosa franquia da Activision quando tra-

70. CGGW

TITANFALL

balhava na Infinity Ward, foi um dos seus
criadores. Mas basta algumas partidas

e vocé notara que Titanfall € bem mais
especial que isso.

MECHS MAIS LENTOS

A jogabilidade pode ser dividida em duas
categorias: 0 momento que se esta no
chdo como um piloto e dentro do mech.
Enquanto piloto, tudo e bem similar a Call
of Duty: a movimentacéo dindmica requer
uma reagao rapida para encontrar os seus
inimigos. Mas ja ai Titanfall se diferencia
de um de seus possiveis rivais com a pos-
sibilidade de vocé correr pelas paredes.
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A mobilidade que isso proporciona ao
jogador € um dos seus pontos fortes. Além
de Brink, langado em 2011, nao sao mui-
tos jogos que tentaram essa mecanica. Em
questao de segundos vocé pode chegar
ao outro lado do mapa ao correr pelas
paredes ou usar tirolesas.

Isso também adiciona uma nova camada
ao gameplay, pois € preciso ficar muito
mais atento nao apenas aos flancos, como
também a perigos vindos do céu. Quando
menos se percebe, um jogador pode tacar
uma granada em voceé ou, pior de tudo, um
Titan pode cair em sua cabeca.

Esse dinamismo e expandido por meios



de habilidades especiais que 0 jogo |he
oferece. Vocé pode correr por mais tempo,
ficar invisivel e ativar um minirradar pes-
soal para detectar inimigos pelas paredes.

Mas o interessante mesmo esta nos
Titans, os temidos robds que podem alterar
0 curso de uma batalha em Titanfall.
Poderosos, mas frageis, esses monstros
gigantes podem ser a sua principal arma
de combate ou apenas pets que voceé leva
para o campo de batalha.

Os mechs sao muito mais lentos e reque-
rem um cuidado extra na hora de movimen-
tos bruscos. Se for pego em uma posigao
complicada, logo vera sua barra de
escudo e vida esgotarem-se muito
rapidamente. Mas basta ter cuidado
que as vantagens prevalecerdo. Com
ele, € mais facil dominar pontos de
captura, evitar que pilotos inimigos
alcancem o seu objetivo e mudar a
forma que o mapa é jogado.

Titanfall se mantem longe daquele
conceito de que um jogo para fazer
sucesso precisa ter uma campanha
singleplayer. Tecnicamente, ele ainda
possul um modo campanha dividido
entre as duas facgbes, mas é possivel
apenas jogar online nos mesmos mapas
do multiplayer. A diferenca € que tem uma
breve histdria antes de a partida comecar.

Ao terminar cada historia, voce libera
dois outros tipos de Titan, o Stryder e o
Ogre. Focado na mobilidade e em aguentar
mais dano, Atlas, seu Titan padrao, oferece
uma boa combinacao das duas caracteris-
ticas, 6timo para o inicio do jogo.

NAO TEM SINGLEPLAYER
A falta de singleplayer é compensada com
15 otimos mapas de tematicas variadas, de
locais paradisiacos a refinarias no deserto.
Todos eles estao balanceados para o com-
bate entre Titans ou pilotos. Apds mais de
30 horas de jogo, sempre achavamos um
novo caminho para percorrer, uma nova
area para nos posicionarmos e eliminar-
mos o Iinimigo. As possibilidades sao quase
infinitas.

Tais mapas, poréem, revelam uma falha

.,F E impossivel ficar
: parado em Titanfall

em Titanfall, um sério problema de desem-
penho em trés ou quatro mapas especifi-
cos. Na versédo PC, testada por nés, a taxa
de quadros por segundo caia conside-
ravelmente sem alguma razao aparente.
Para um game gue se mantém em todas
as outras areas com uma taxa de quadros
de mais de 60, isso prejudica um pouco 0
gameplay. Por nao haver um sistema de
votacao entre partidas ainda implemen-
tado, vocé acaba por ter que jogar esses
mapas uma hora ou outra.

Acreditamos que o grande trunfo de
Titanfall € nunca deixar o jogador para-

-

do. Temos apenas 12 players em uma
partida com mapas considerados grandes.
Para isso, a Respawn adicionou bots
(programas-robds) ao estilo MOBA: eles se
enfrentam com os bots do outro time em
diversos lugares do mapa.

Na verdade, o0 que eles fazem é deixar o
jogador sempre atento para uma possivel
ameaca, seja de um Titan ou de qualquer
outro inimigo. Vocé estara sempre se movi-
mentando, sem tempo para relaxar.

Para quem é novato, isso é 6timo.

Nem sempre temos times balanceados e
aqueles que nao estao acostumados com
um shooter mais dinamico podem ainda
contribuir com o desenrolar da batalha ao
matar esses bots e ganhar pontos.

Titanfall oferece cinco modos de jogo:
Attrition, Hardpoint, Capture the Flag, Pilot
Hunter e Last Titan Standing. Attrition é o
pom e velho team deathmatch, a equipe
que fizer a maior pontuagéao vence. Hard-
point é como 0 modo Domination de Call of
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A gente até fica
imaginando como |

seria essa acdo toda
no singleplayer

Duty, em que os times precisam captu-
rar trés pontos espalhados pelo mapa e
defendé-los. Capture the Flag também néo
precisa de apresentacao, pegue a bandeira
inimiga e tente evitar que peguem a sua.
Ja Pilot Hunter & uma variagao do team
deatchmach, na qual vocé precisa matar os
pilotos inimigos para ganhar pontos. Dessa
vez, a |1A nao conta para a pontuacao final.
Por fim, Last Titan Standing. Cada um do
time ja comecga dentro do seu Titan esco-
Ihido, nao existern como “renascer’. O time
vencedor é escolhido por guem sobrar vivo.
A Ultima novidade de Titanfall sao as
Burn Cards, cartas virtuais
que oferecem uma pequena
vantagem para seu piloto ou
mech pela duragao de uma
vida na partida. Algumas ofere-
cem uma maior velocidade de
movimentacao do piloto, armas
melhoradas ou até mesmo ver
a posi¢cao dos inimigos a cada
dez segundos no mapa.

N ]

NA SOMBRA, NAO!

Se fosse um titulo “competi-
tivo”, Titanfall perderia muitos pontos por
usar tais artimanhas como uma forma de
“reforgo positivo” para aqueles que nao séao
tao bons no game. Como 0 caso aqui € a
mais pura diversao, nao vimos como algo
prejudicial.

Titanfall nao fica a sombra de Call of
Duty, nao busca se tornar um novo e-sport
e tampouco quer bater de frente com a
Dice e sua serie Battlefield. A Respawn
mostra a sua habilidade em criar um
divertido shooter multiplayer. Apenas isso.
Afinal de contas, qual outro jogo permite
a voce eliminar outro jogador ao jogar um
robd gigante na sua cabecga?

~ Lucas NVoura

Plataformas:
PC, X360, XO
Estudio:
Respawn
Editora:

EA
Langamento:
Marco/2014
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LOCO MOTORS

ao é de hoje que jogos abso-
lutamente lineares aparecem
por ai sem qualquer liberdade
para o jogador solucionar problemas
Ou avancar por seus mais variados
enredos. Nada contra, mas isso cria
um espacgo de destague para aque-
les games que inovam dando a voce
ferramentas para se divertir cada vez
de uma forma diferente. Titulos como
Little Big Planet, Modnation Racers e
até mesmo o classico The Incredible
Machine ganharam espaco por instigar
a criatividade da forma mais agradavel
possivel e assim praticamente formaram
um novo género nos videogames.

E foi nessa onda criativa que surgiu
Loco Motors, um game pra la de maluco
em que o jogador deve criar seus proprios
carros e completar os desafios de cada
fase. Mesmo com mecénicas acessiveis e
um tom bem casual, o pessoal da Minority
se esforgou para tornar a experiéncia
completamente recheada de opcoes de
customizacao e ferramentas simples e
efetivas para criar a vontade.

Com visual 3D e tragos que lembram
0 game Stacking, tudo em Loco Motors
tem um tom insano, desde a plateia que
assiste a cada prova ate o conceito geral
da coisa toda. Mas quem nao gosta de
uma boa loucura de vez em quando? O
melhor de tudo, no entanto, € que cabe a
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Enbless ComBinations, Crazy resuits!

O audio do jogo também merece
atencao. Com musicas simpaticas e
tom brincalhao, a trilha completa todo
0 universo maluco do game. Alem dis-
so, Loco Motors esta completamente
localizado para o portugués brasileiro,
algo que com certeza agradara os fas.

Mas nem tudo sao flores: apesar de
possuir 50 niveis atualmente, o game
te deixa com um gostinho de “quero
mais” e tambem apresenta uma queda

vocé completar este mundo doido com as
suas invengoes desvairadas.

Mas nao va pensando que qualquer en-
genhoca va funcionar. Este game possui
um sistema de fisica bem elaborado, que
deixa tudo mais interessante e desafiador.
A cada nova fase, a dificuldade e a loucu-
ra vao aumentando, algo que realmente
vai botar a sua cabega para funcionar.

IT’S SCIENCE, BITCH!

Paralelamente aos desafios, Loco Motors
possui um sistema de compartilhamento
de videos que pode te dar uma maozinha
nas horas mais criticas. Ao fim de cada
tentativa, jogadores do mundo inteiro
podem mostrar seus carros malucos em
redes sociais e ate dar uma boa ideia para
guem nao consegue passar de determina-
do nivel.

de desempenho quando executado em
um iPhone inferior ao modelo 5. De
qualquer forma, esse problema possivel-
mente sera resolvido com atualizacoes
futuras e novas fases, que ja estao progra-
madas para breve.

Loco Motors apareceu como uma gran-
de surpresa da Minority para quem gosta
de diversao criativa. Envolto em uma
roupa casual, este game possiu muitas
possibilidades e deve agradar a quem
aceitar o desafio. Agora deixe-me voltar
para minhas engenhocas.

> Bruno Capozzi

Plataforma:
Mobile
Estudio:
Minority Media
Editora:
Minority Media
Lancamento:
Mar¢o/2014




DONKEY KONG COUNTRY:

TROPICAL FREEZE

ao e a primeira vez que a Ninten-

do precisa da ajuda de Donkey

Kong. La pelos idos de 1981, sua
estreia nos fliperamas nao s¢ apresentou
Mario (ainda chamado de Jumpman) ao
mundo como tambeém salvou as financas
da companhia e abriu as portas para que
ela dominasse o mercado americano de
jogos eletrdnicos pelas décadas seguin-
tes. Mas o tempo passou e, mais uma vez,
a Big N precisa chamar o gorilao de volta
para a agao. Agora, com a dificil tarefa
de mostrar ao mundo que o Wii U tem
condicoes de competir em pe de igualda-
de com os demais consoles next-gen e
dar uma banana para aqueles que acham
que os games de plataforma nao tém mais
espaco no mercado.

Como em todos 0s classicos do género,
historia € o que menos importa em Tropi-
cal Freeze. Donkey Kong estd comemo-
rando seu aniversario todo pimpao em
sua ilha, quando de repente os vikings
do Norte invadem o territorio e decidem
congelar esse paraiso tropical. E claro que
0 simio e seus amigos nao vao deixar i1Sso
barato, certo?

PLANETA DOS MACACOS
Dessa vez é possivel jogar com quatro
membros da familia Kong, o que garan-
te uma boa variedade de habilidades.
Enquanto Donkey € o0 mais equilibrado,
Diddy € o mais rapido, Dixie pode esticar
seus pulos e Cranky, como bom anciao,
mostra que jogou muito Duck Tales e
pode quicar por ai usando sua bengala no
melhor estilo Tio Patinhas.

Sua habilidade é posta a prova o tempo
inteiro ao longo de seis mundos cheios de
coisas para ver e fazer. Da savana aos

¥ “:"':-ii".' gy f.::ll'rl'u Y i ‘-"‘-‘.':'! |:r.i;‘-:;|,;.5_=,j_f._-.¢,r;_ii'r:

Cenarios coloridos, sim, como
manda a tradi¢do nintendista

ambientes aquaticos, das selvas de gelati-
na (!) as fabricas de queijo (!!!), o pessoal
da Retro Studios realmente caprichou

no design das fases, dando um toque
especial a cada um dos niveis, todos eles
donos de desafios criativos e Unicos.

Alias, se vocé acha que 0s jogos
modernos andam faceis demais,
prepare-se para pagar mico e
perder dezenas de vidas ja
nos primeiros mundos.
Para aliviar um pouco a
barra da “geracao leite
com pera”, e possivel
comprar itens uteis
na loja de Funky
Kong, como mais
energia, vidas, um
baldo que o salva
das inevitaveis
quedas em abismos
e um guia para achar
colecionaveis mais rapido
do que vocé pode digitar
“walkthrough” no
Google.

E possivel notar
0 carinho da equipe
de desenvolvimento
em cada detalhe
do game, desde a
magistral trilha sonora
do veterano David
Wise até as centenas
de segredos e easter
eggs escondidos
pelas fases, que o
manterao ocupado
por semanas a fio.

A festa s6 nao é completa porque faltou
dar aguela atengao especial ao Gamepad,
gue acaba fican-
do sem utilidade
alguma caso voceé
Nao queira usar o
recurso Off TV Play.

O jeito é buscar
o socorro no Pro
) Controller mesmo.
Mas nao deixa de
ser uma tremenda
bola fora. Também
nao iria machucar ter
mais animais aliados
além do rinoceronte

Os vikings ndo esperavam essa reacao do macaco...

Rambi (#VoltaEnguarde!).

E cedo para dizer se Tropical Freeze
sera tao importante para a historia da
Nintendo quanto seus antecessores, mas,
independentemente de suas vendas, ao
menos temos aqui mais uma prova de que
a Nintendo de hoje segue tao criativa e ta-
lentosa quanto a das décadas passadas.

= Thomas Schulze

Plataforma:
Wii U
Estadio:
Retro/Nintendo
Editora:
Nintendo

Langcamento:
Fevereiro/2014
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esenvolvido pelo aclamado pro-

dutor Tim Schafer, de jogos como

Grim Fandango e Briital Legend,
Broken Age € um game ao estilo adven-
ture que se tornou um dos projetos mais
bem-sucedidos no Kickstarter, conse-
guindo arrecadar mais de US$ 3 milhdes
em apenas um més. No game, o jogador
acompanha a trajetoria de dois protagonis-
tas: Shay e Vella.

Dublado por Elijah Wood, Shay é um ga-
roto que vive preso em uma nave espacial
comandada por um computador super-
inteligente, que toma todas as decisdes
necessarias para garantir a seguranca
dele. Shay esta cansado da vida aprisio-
nada e reclusa em que vive e pretende
fazer o que for preciso para participar de
uma grande aventura.

Vella @ uma jovem que vive em um
lindo vilarejo assombrado por um monstro
conhecido por Mog Chothra. Ele captura
donzelas que se transformam em seu jan-
tar, sendo a protagonista uma das escolhi-
das a sacrificar-se por ele. Estranhamen-
te, ninguém faz nada contra 0s habitos de
Mog Chothra, o que impele Vella a desejar
mudar ela mesma o seu destino.

Cansados da rotina em que vivem, Shay
e Vella acabam se aproximando. A partir
de uma narrativa que alterna entre os
dois personagens, o jogador & convidado
a explorar os universos distintos de cada
um deles e ajuda-los em suas respectivas
missoes, tudo isso apenas com o cligue
do mouse. Enquanto as duas histérias néo
estao Interligadas, o jogador pode mudar
de aventura a qualquer momento.

Com diversos puzzles, que devem ser
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Ja ouvimos a voz desse
cara ai em algum lugar...
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solucionados ao
estilo point’n'click, as
missdes decorrem a
partir de exploracao
e interacao com os
cenarios e com as
pessoas que habitam
0 universo do game.
As ilustracoes sao
caricatas, com muitas
cores nos cenarios e
a estética de Broken
Age faz jus a nar-
rativa infantil que o
enredo apresenta, criando uma identidade
singular ao jogo.

O CARA DO SENHOR DOS ANEIS
Além de Elijah Wood, a Double Fine
investiu em um time de dublagem de
peso, que conta com Jack Black como o
lider espiritual Harm’ny Lightbeard e Wil
Wheaton como o lenhador Curtis.
Mesmo com os efeitos sonoros que

BROKEN AGE

condizem com o clima da aventura, se
vocé nao entende inglés, a sua compreen-
sao sobre Broken Age sera prejudicada. O
jogo nao possui legendas em portugués,
tendo apenas opc¢des em inglés, espanhol,
italiano, alemao e francés. E importante
frisar que a necessidade de entender o
enredo e 0 que 0S personagens conver-
sam entre si € extremamente importante
para captar a mensagem do jogo. Apesar
da jogabilidade simples, este pode ser um
verdadeiro empecilho para que os jogado-
res brasileiros apreciem o enredo.
Trata-se de um jogo para relaxar,
apreciar 0 ambiente, entender o drama
dos personagens e bisbilhotar tudo para
entender as acdes dos protagonistas. Vale
lembrar que este e 0 primeiro Broken Age
e a historia acaba deixando um gosto de
‘quero mais” para a proxima edicao.

-~ Paula Romano

Plataformas:

PC, Ouya, Mobile
Estudio:

Double Fine
Editora:

Double Fine
Lancamento:
Janeiro/2014




SOUTH PARK:

THE STICK OF TRUTH

gente se acostumou por muitos
anos a se divertir com as tosquices
politicamente incorretas do dese-
nho da TV, que é obviamente voltado para
adultos. Agora, a obra de Trey Parker e
Matt Stone ganhou finalmente uma versao
de respeito no mundo dos games — e tudo
supervisionado de perto pela prépria dupla
de criadores da seérie de animagao.

Se vocé e dagueles que nao consegue
entender porque as podreiras de Stan,
Kyle, Kenny e Cartman fazem tanto suces-
s0, nem adianta se arriscar no game, pois
ele traz tudo aquilo que mais gostamos na
série: piadas toscas, politicamente incorre-
tissimas, e muita escatologia.

Inicialmente, imaginavamos que joga-
riamos na pele de algum dos quatro per-
sonagens principais da TV, mas no game
The Stick of Truth o protagonista e um
garoto novo na cidade, do qual vocé pode
customizar cor da pele, cabelo, roupas
etc. Suas escolhas refletem até na sua
familia: se vocé escolhe ser negro, sua
familia também sera negra. E um detalhe
minimo, mas engenhoso.

Primeiro, vocé tera que fazer amigos.
Em South Park, dar na cara de alguem
pode ser a senha para se iniciar uma
amizade. E foi esbofeteando todo mundo

Ndo poderna terminar de
outra maneira, nao é?
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na rua que fizemos de cara
diversos amigos. Mas € aqui que
a coisa comeca a ficar divertida,
pois vocé escolhe uma classe de
jogador (Fighter, Thief, Mage ou
Jew) e vai com ela até o fim. Se
vOoce e sensivel aos excessos hu-
moristicos da séerie, nao escolha
a classe Jew (“judeu”). Vamos
evitar a fadiga, ne...

AVENTURA IMAGINARIA
A acao e bem tipica de RPG, com jogadas
feitas por turnos. Quem nao
é muito fa de RPG nunca en-
tende muito bem a paciencia
necessaria para esperar sua
vez de socar o inimigo, mas
aqui a coisa funciona do jeito
mais tradicional possivel.

Assim como em um RPG
de mesa, 0 jogo exige um
pouco de imaginagao: o
“campo de guerra” € um
quintal de suburbio, os feiti-
¢Os s@o imaginarios, o arco
tem flecha com borrachinha
nas pontas (mas sangra o
adversario do mesmo jeito).
A medida que o enredo
vai avancando, a coisa vali
ficando seria ate o ponto de
voceé ter que salvar o mundo
de viloes como hippies e
gnomos de cueca.

O segredo aqui é achar o
Galho da Verdade (Stick of
Truth) e ganhar o respeito

acesse. mmprel
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de Stan, Kyle, Kenny e Cartman. Falhe,

e vocé sera chamado de “loser” ao longo
das 14 horas de jogo. E exatamente
aquele pique classico de South Park que,
vamos ser sinceros, vocé so tem porque
Trey Parker e Matt Stone estao diretamen-
te envolvidos com o projeto.

O fato é que a Obsidian nao quis inven-
tar demais, pegou a esséencia do seriado e
transformou em um RPG “boca suja” que
arranca risadas do jogador a cada cinco
minutos. Como nao se divertir com a arma
secreta feita de “gases anais”. Sim, 0
tradicional “pum”...

Para finalizar, abra os ouvidos para a
trilha sonora com “classicos” do porte de
Taco-Flavored Kisses, Kyle's Mom is a B*
ou Blame Canada. Até mesmo 0s mais
politicamente incorretos ruborizarao com
algumas dessas letras.

= Fernando Souza Filho

Plataformas:
PC, P53, X360
Estudio:
Obsidian
Editora:
Ubisoft
Langamento:
Marco/2014
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YAIBA:

om ritmo, design, texturas e cores
de histérias em quadrinhos, a par-
te inicial do jogo conta a histéria
de Yaiba, um ninja ciborgue que é partido
em dois, mas trazido de volta a vida com
0 uso de uma avangada tecnologia ciber-
nética. Com uma espada ninja e armas
mechas fundidas ao seu brago mecanico,
ele corta zumbis como se corta manteiga.
Pronto, essa é a historia.

Esse pique de HQ e reforgado pelo
livreto de 28 paginas que acompanha o
jogo. Trata-se do primeiro niumero do gibi
homénimo, desenhado por Rafel Ortiz
(Crossed Badlands, God is Dead) e lan-
cado pela Dark Horse Comics. E um item
de colecionador tao legal quanto o CD da
trilha sonora, que também vem no pacote
e ajuda a diminuir a frustracao que 0 jogo
traz no geral.

O fato € que os titulos da serie Ninja
Gaiden nunca foram exatamente faceis,
mas eles eram equilibrados, balanceados
e justos. Nao e o que encontramos aqui,
pois a dificuldade exacerbada parece que
sempre aparece nas horas erradas.

HUMOR E CEL-SHADING

A tecnica de ilustracao com cel-shading &,
juntamente com os itens de colecionador
que acompanham o game, a melhor coisa
que vamos encontrar em Ninja Gaiden Z.
O visual é bonito, cheio de cores quentes
que passam a sensagao de estarmos
diante de uma HQ de altissimo luxo.

O background do jogo & uma Russia
invadida por zumbis que vieram nao se
sabe de onde. Nesse cenario, voce pre-
cisa destruir centenas
e centenas
de zumbis
enquanto
procura
por Ryu
Hayabusa
para ma-
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NINJA GAIDEN Z

té-lo. Sim, aquele
Ryu mesmo, que
foi protagonista de
outros episodios
da seérie,

E ai a o caldo
entorta de vez:
pra que matar
Ryu? De onde
vieram esses
zumbis? Por que
diabos estamos
na Russia?
Perguntas demais
que o jogo simplesmente ignora no inicio.
Tem zumbis? Destrua-os. Esta na Rus-
sia? Tome uma vodka. Algumas dessas
respostas vocé vai encontrar la na frente,
se tiver paciéncia de avancar pelas fases
completamente desbalanceadas.

ENREDO E COISA DE POSER

Mas Ninja Gaiden £ nao foi feito para

se pensar em termos de enredo, e sim

em qual o melhor combo para arrancar

a cabeca de 10 ou 12 zumbis de uma sé

vez. Provoque sua tendinite ao maximo,

aperte botdoes com a mesma velocida-
de que se muda de canal na hora da

AN propaganda eleitoral gratuita e
.! divirta-se com pedacos de corpos

voando pela tela com as anima-
coes tipicas da série.

E € nesse ponto que o jogo fica
mais frustrante. Em um momento,
estamos cortando zumbis as dezenas,
como se fossem manteiga. Um segundo

O cel-shading da um belo visual ao jogo

depois chega um chefe imenso e sua es-
pada parece uma faquinha de passar paté
diante dele. Pior: com a barra de saude
la embaixo. Bom, ai é s6 mudar de arma
e pegar uma que esteja 100%, certo?
Errado. Entao vamos salvar o jogo para
nao morrer logo? Nao pode. Uma pogao
magica para recuperar a vida? Nao tem.
E aqui que a frustragéo vira irritagao.
Com esse misto de frustragao com de-
cepgéao, nao raro a gente acaba pegando
o CD para ouvir a trilha sonora e relaxar.
Detalhe: o CD fisico s6 vem na versao
para X360, pois para PS3 ele é acessivel
exclusivamente via download.

> Demetrico Valente

Plataformas:

PC, P53, X360

Estudio:

Spark Unlimited

Editora:

,? Tecmo Koei

- Lancamento:
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LIGHTNING RETURNS:

FINAL FANTASY XII

chegada de Lightning Re-

turns: Final Fantasy XilI,

o armagedom do capitulo
iniciado em 2009, € t&o incrivel
quanto triste. Nunca a séerie con-
duzida por Lightning foi tao bem
arquitetada como neste terceiro
capitulo, quando a heroina re-
torna ao mundo dos vivos com a
missao de salvar 0 maior nimero
de pessoas possiveis antes do
lamentavel fim.

Nao entendeu? Vamos por
partes: os eventos de Final Fan-
tasy XIlI-2 culminaram na morte
da deusa Etro, responsavel pelo
ciclo da vida. A mesma deusa era
também responsavel pela protecao contra
a misteriosa massa de energia simples-
mente conhecida como Caos. Como resul-
tado, além da ragca humana agora ter se
tornado imortal e incapaz de se reproduzir,
a corrupgao do caos invadiu o planeta e
pouco a pouco destroca todas as terras.

Faltando entdo apenas 13 dias para a
destruigao total, Lightning € enviada pelo
préprio Todo-Poderoso de volta ao planeta
para juntar o maior nimero de humanos
merecedores do renascimento em um
novo mundo que sera criado. Ao contrario
dos dois ultimos jogos que culminaram no
terceiro capitulo, Lightning Returns nao
segue em nada a formula classica da fran-
quia, tanto em enredo quanto na aplicagao
— e isso & bom, muito bom.

Imagine vocé mesmo: 0 game nao tem
um caminho predeterminado, os 13 dias
para o fim contam em tempo real e a prota-
gonista cresce de acordo com o numero de
pessoas que ajuda, ao invés do costumeiro
sistema de experiéncia por batalhas. Ah,
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sim, e as lutas ocorrem em tempo real.

A tristeza é que presenciamos um auge
tardio da criatividade, que resulta em uma
série de dissonancias durante a divertida
jornada. Ao mesmo tempo em que Somos
introduzidos a interessantes convengoes,
como a populacao do mundo, ativa e cor-
respondente, com seus proprios afazeres
e opinides sobre cada fato recorrente da
historia, vemos a ideia ser denegrida pelo
proprio baixo orgcamento do game — com
NPCs quase sempre idénticos e nivel de
detalhamento baixissimo.

TRISTE FIM

Parece frescura, nao parece? Mas nao e.
Estamos falando de um jogo em que vocé
passa boa parte do tempo interagindo
com habitantes de suas varias regidoes e
resolvendo histérias que os prendem a um
mundo que esta prestes a acabar.. Muitos
deles até tém historias tocantes — mas,
poxa, fica dificil simpatizar bastante quan-
do todo ser tem praticamente a mesma
cara e quase 0s mesmos
tons de voz.

Até os grandes ce-
narios que compdem o
mundo decadente sofrem
com isso. A arte é bela
e impressiona, mas €
impossivel nao notar os
cantinhos mais pobres e
em baixa resolugao, algo
estranho de se ver em
uma franquia que sempre
primou pelo visual.

Neste turbilhao de

' acesse.compre™ -
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novidades, o sistema de batalha do jogo
parecia ser a Unica coisa que se manteve
similar aos episodios passados. Parecia.
Ele também volta totalmente diferenciado,
com posicionamento e reflexos rapidos
ocupando uma grande parcela do quebra-
-pau que acontece em tempo real. A
chave para se dominar os combates esta
na manipulagao das schematas, trajes
misticos que guardam as habilidades dos
classicos jobs da franquia. Lightning pode
trocar entre ate trés schematas durante os
combates, e cada um destes conta com
habilidades unicas e poderes que podem
ser evoluidos.

Chegando ao julgamento final, Lightning
Returns: Final Fantasy X/l € um jogo bom
que poderia ter sido muito melhor. Com a
devida atencao dos times de veteranos da
Square Enix, poderia ter sido até um dos
melhores games do ano.

Mas também nao é dificil entender a
companhia, a nova geragao acabou de
comecar e faz muito mais sentido focar
seus esforgos nos grandes que estao por
vir, como Kingdom Hearts Il e Final Fan-
tasy XV. SO que nao é porgue a empresa
ja esta abandonando a antiga geragao
que vocé tambem vai abandonar, certo?
Lightning Returns vale a visita.

> Rodrigo Brasiliense
Plataformas:
PS3, X360
Estudio:
| Tri-Ace
Editora:
Square Enix

Langamento:
Fevereiro/2014
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uem €& gamer ja sabe: 0S meses
de outubro, novembro e dezem-
bro sao o verdadeiro periodo de
guerra para quem trabalha nesse merca-
do. Sao tantos jogos para serem testados
e analisados que mal se pode dar conta
de tudo. Sorte dos blockbusters, que, por
conta de muito investimento, atraem mais
a atencgao dos leitores e assim ganham
mais destaque na hora do fechamento
da revista. Porém, essa loucura toda
acaba acarretando em alguns “tiros no
pe” ao nos deixar sem a possibilidade

de analisar um ou outro game que no

fim das contas seria a tal joia rara que
procuramos de tempos em tempos. E &
justamente o caso de Tearaway, 0 mais
recente capricho dos criadores de Little
Big Planet.

Colocando o jogador numa posicao
dupla, de criador e criatura, Tearaway
conduz sua historia simples de uma forma
cativante ao mostrar um pequeno men-
sageiro de papel em um mundo onde o
destino € moldado como uma dobradura.
A analogia ndo € a toa, ja que 0S recursos
de cortar, modelar e decorar envolvem
literalmente dar forma, cor e vida a diver-
s0s elementos de cenario, de persona-
gens e até mesmo do pequeno mensagei-
ro lota. Por outro lado, € o proprio jogador
quem toma parte do centro da trama, ao
desempenhar o papel do “deus” que pode
ajudar lota ao interferir na logica daquele
mundo e assim ser o0 elo necessario para
a superacgao de desafios.
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ROMPENDO AS BARREIRAS

Utilizando todos os recursos tecnolégicos
do PS Vita com uma maestria poucas
vezes vista, Tearaway da sentido real ao
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com a chegada de Tearaway
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relacionamento de lota com o jo-
gador, justamente ao nao estabe-
lecer limite entre 0 mundo virtual
e do mundo real. A um toque da
tela, voce literalmente rompe a
parreira entre os dois universos e
visualiza seus dedos liquidando
INimigos, criando novos caminhos
e atée mudando o rumo da historia.
Além da tela de toque e do rear-
pad, outro grande responsavel
por essa imersao sao as cameras do Vita.
Desempenhando papel de janelas entre
os dois mundos, as cameras permitem
uma comunicacao totalmente diferencia-
da e que explora uma linguagem pouco
vista nos games, onde 0 personagem
controlado tem ciéncia de seu controlador
e vice-versa. Uma dinamica brilhante! E
tambem gracas a camera que momen-
tos marcantes da jornada podem ser
registrados e eternizados nao somente
como fotos no media center do Vita, mas
também dentro do proprio
mundo de lota.

Com tamanha riqueza e
inovacao, Tearaway ainda
consegue estabelecer dentro
dos padroes tradicionais um
bom modelo de gameplay,
em que o desafio € moti-
vado nao pela dificuldade/
superacao, mas pelo senso
de progressao dentro de
uma historia que precisa
ser contada. Em tempos de
games focados em roteiros
densos e que mexem com
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notar que o trabalho da Media Molecule
consegue obter o mesmo do jogador com
uma narrativa extremamente pura e até
inocente.

Ir além no que diz respeito a jornada de
lota e do proprio jogador seria atrapalhar
0 toque pessoal da experiéncia, mas e
impossivel nao suspirar ao lembrar dos
momentos vividos durante o0 game —
especialmente com um final tao tocante
— por isso, acaba sendo natural o desejo
de se passar a sensacao adiante.

Tearaway € mais que um game para
quem deseja ver do que seu PS Vita e
capaz, € um game para aqueles que
buscam a emog¢ao de uma jornada ino-
vadora que, embora construida pelo time
da Media Molecule, ganha sentido de fato
por meio da relagéo do jogador com o
inequecivel lota.

> Renato Almeida

Plataforma:

PS Vita
Desenvolvedora;
Media Molecule
Editora:

Sony

P ARt Langcamento:
S = Ul e Movembro/2013
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RANKING DOS JOGOS

MAIS VENDIDOS DO PAIS

Carrefour (§9 FAST]

SHow B
! 1 BTy Rayman Legend-;“—“__ e e R i E Ryse: Son of Rome X0 1 | God nf War-.ﬁaf:t-enﬁmn : PS3
2 | PES 2014 X360 | 2 Forza5 X0 2 Fifa14 PS3 |
'3 | Max Payne 3 X360 | '3 Dead Rising 3 X0 3 Gran Turismo 6 i [k |
4 | Rayman Origins PS3 | 4 Fifa14 Ps3 ] 4  Fifa 14 X360 i
5 | Gran Turismo 5 XL PS3 | i 5 Fifai4 X360 5 | Callof Duty: Ghosts | PS3 |
|6  The Last of Us PS3 | 6 Battlefield 4 P53 6  Call of Duty: Ghosts X360 |
7 | Uncharted 3: Drake's Deception PS3 | '7  Halo 4 X360 7 | Assassin’s Creed IV: Black Flag PS3 |
8 1 PES _2{]!1_4 PS3 i 8 God of War: Ascension PS3 | 8 Halo4 X360 '
|9 | Street Fighter IV PS3 '9  Dance Central 3 X360 | 9  Pokémon X DS
10 Ryse: Son nf Rome X0 10 Pokémon White Vol. 2 DS 10 Just Dance 2014 o | X360

e R R R EE - o e —_—

GEEK:  livrariacultura  rAsAvERCANAS

1 Bravely Default 3DS ‘1 Fifa14 PS3 1 |Fifa14 PS3 |
2  Fifa 14 PS3 2 TheSims3 PC 2  Call of Duty: Ghosts PS3
3 Dark Souls | PS3 '3 Bravely Deafult 3DS '3 GTAV PS3
4 GTAV PS3 4  Minecraft X360 4 Minecraft X360 |
5  The Sims 3 PC | |5 GranTurismo6 PS3 5 Just Dance 2014 X360
6 Lego Marvel Super Heroes X360 | 6 GTAV X360 6  Gran Turismo 6 PS3 |
7 Gran Turismo 6 PS3 |7 | GTAV PS3 7  Call of Duty: Ghosts X360
8  Ni No Kuni: Wrath of the White Witch  PS3 | 8 Fifa 14 X360 8 Fifa13 PS3 |
9  Minecraft ' X360 | 9 'Legu Marvelo Super Heroes X360 9 GTAV - X360
10 Dark Souls I SRR P 10 Call of Duty: Ghosts PS3 | 10 Injustice: GodsAmong Us X360
NAGEM :
_.com.br 75 ad | J PEBNMBUMS . ‘ - RN &S RS EREHEL LV I SO U
‘| 1 GTAU PS3 | 1  Metal Gear Rising: Revengeance PS3 |1 Flfa 14 PS3
|2 | GTAV X360 | 2 PES 2014 X360 2 Fifa14 X360 |
3 [Fifa1d X360 '3 Fifa2014 PS3 '3 GTAV ps3 |
4 Fifa 14 PS3 | 4 Minecraft X360 4 GTAV X360 |
5  PES 2014 P53 '5 Just Dance 2014 X360 '5  Gears of War: Judgment X360
6 Gran Turismo 6 PS3 6  Assassin’s Creed Il PS3 ' 6  Resident Evil 6 PS3 |
7  The Last of Us PS3 ' 7 Kinect Sports Ultimate X360 7 Battlefield 4 PS3
8  Just Dance 2014 X360 | '8 FarCry3 PS3 8  Gran Turismo 6 PS3
9 | PES 2014 X360 "9 Forza Horizon X360 ‘9 Battlefield 4 X360 |
10 Fifa 14 PC | 10 Call of Duty: Ghosts PS3 10  Injustice: Gods Among Us | P53

(@Saraiva Towes., Walmarl:

1 Call of Dut}r Ghosts P53 1 Fifa 14 X360 | _ The Last of Us PSB;

2 Fifa 14 PS3 2 Fifa14 PS3 2 | GTAY PS3 |
3  Call of Duty: Ghosts X360 | 3 | Call of Duty: Ghosts PS3 3 [ GTAY X360
4 GTAV PS3 4 GTAV PS3 4  God of War: Ascension P53 |
5 Fifa14 X360 5  Call of Duty: Ghosts X360 | 5  Naruto Shippuden Ult. Ninja Storm 3 X360
6  The Sims 3: Refresh PER| 6 Battlefield 4 PS3 6  Naruto Shippuden Ult, Ninja Storm 3 PS3

7  Gran Turismo 6 PS3 | 7 | GTAV X360 7 Gran Turismo 6 P53

8  Minecraft X360 | 8  Batman: Arkham Origins PS3 8  Minecraft X360 |
9 GTAV X360 | ‘9 Minecraft X360 |9 Just Dance 4 X360 |
10 Bravely Default 305 | 10 PES 2014 X360 | 10 PES 2014 PSS |

e

As informacaes deste ranking foram fornecidas pelas proprias empresas, com base em suas vendas recentes (média do Gltimo més).
A EGW nao tem qualquer responsabilidade sobre o ranking informado pelas empresas.
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s COMUNIDADE

CARTA DO MES

NAO TOQUEM NO MEU SOFA!
Eu s0 queria entender porque o Fifa Copa
do Mundo 2014 Brasil custaria R$ 250,00.
Desculpe a sinceridade mas é meio sem-
-vergonhice isso para aproveitar que na Copa
do Mundo a inflag&o vai la pra cima. Tudo fica
mais caro. Mas cobrar R$ 250,00 de um jogo
da geracao anterior (PS3/X360) € sacanagem
demais. Depois diminuiram R$ 50,00 desse
valor quando viram a revolta dos fas. Mas
mesmo assim ta caro, pois trata-se apenas do
mesmo Fifa 2014, s6 que apenas com sele-
¢Oes. Nao basta o governo sangrar ¢ dinheiro
publico pra fazer essa Copa e a EA ainda
queria sangrar nosso bolso com esse jogo?
R$ 99,00 ja tava muito bem pago.

Alézio Galdino M. dos Santos (Rio de Jangiro/RJ)

A escolhida como Carta do Més ganha
sempre um brinde especial da WB
Games, patrocinadora desta se¢ao da re-
vista EGW. Neste més, o Alézio ganhou
0 seguinte jogo para X360:

Plataformas:

PC, PS3, X360

Estudio:

Codemasters

Editora:

Codemasters

Lancamento:

QOutubro 2013

Curiosidade:

Os quatro circuitos

adicionais desse jogo (Brands Hatch,
Autodromo do Estoril, Autodromo Enzo
& Dino Ferrari e Circuito Permanente de
Jerez) foram inspirados na temporada
de 1986 da Formula 1, quando eles
foram usados juntos pela primeira vez. A
temporada daquele ano foi vencida por
Alain Prost.

SOBROU SO O BAGAGO

N&o sei se alguém reparou, mas todo o inicio de
uma nova geracao de consoles € sempre a mesma
coisa: N0 comecgo, 0s jogos nao sao la grande
coisa, os aparelhos nao apresentam, de inicio, um
grande salto tecnolégico em comparagao a geragao
anterior, além dos altos pregos cobrados pelos
aparelhos, jogos e acessorios. Bem, acontece que
reparei outro fendmeno que ocorre a cada novo
langamento de geracoes: comegam a sair jogos
mediocres, como o novo Ninja Gaiden, dando a
falsa impressao que a "velha geragao” ndao aguenta
mais o tranco e que devemos partir logo para a pro-
xima geragao. E ai ficam langando apenas jogos de
esporte como Fifa e PES para os antigos consoles,
deixando “orfacs” milhdes de usuarios que, para se
divertir, ou adguirem um novo console ou partem
pra compra e montagem de um super PC, com
placas poderosas e acessorios com pregos bem
salgados para pobres mortais.

80-CGAW

Em minha humilde opiniao, deveriam manter,
pelo menos por um tempo maior, 0s consoles
antigos, pois nem todas as pessoas se impor-
tam com graficos com bilhdes de poligonos,
mas sim com o prazer puro e simples de jogar.
Davilson G. Benato (Bauru/SP)

ARROGANCIA DA NINTENDO
Gostaria de comentar sobre o e-mail do leitor
Guto HP, publicado na edi¢gao 150. Na minha
opinidao, os argumentos apresentados por ele
foram otimos. A visao dele sobre a situagao
atual da Nintendo no mercado e em relagao

aos outros consoles foi muito interessante e
perspicaz. Vejo-me obrigado a concordar quase
que totalmente com suas palavras. "Quase que
totalmente”, pois discordei dele num Unico deta-
lhe: quando ele afirma que a “inocéncia” fez com
que a Nintendo langasse seu videogame antes
das concorrentes. Ao meu ver, foi a confianga
exagerada (talvez até mesmo a arrogancia) no
proprio produto que fez com que a empresa
lancasse o Wii U um ano antes dos seus
concorrentes diretos. A empresa havia saltado
do fracasso comercial que foi 0 Game Cube
(apesar de ser um excelente console) para o
sucesso estrondoso de vendas e de publico que
foi o Wii, vendas essas claramente impulsiona-
das pelo sentimento de novidade trazido pelos
controles de movimento do console aliado ac
grande apelo casual de boa parte dos seus
jogos. Com o lancamento do Wii U, a empresa
tinha como objetivo reconquistar os gamers
"hardcore”, que ha algum tempo ja andavam
afastados dos seus consoles, e ainda continuar
agradando aos seus préprio fas e aos jogadores
casuais (os grandes responsaveis pelas otimas
vendas do Wii). Ao abandonar completamente ¢
suporte ao Wii e dedicar-se exclusivamente ao
console recém-langado, a empresa acreditava
que os consumidores também abandonariam o
Wii e entrariam de cabeca nessa nova geracao,
mas nao foi bem o que aconteceu. Versoes pou-
cc melhoradas de jogos langados
ha dois ou trés anos nao sdo o
suficiente para que um jogador
troque seu PS3 ou seu X360 por
um Wii U, e a esmagadora maio-
ria dos gamers casuais (gamers
estes que nao frequentam féruns,
nao compram revistas e nao estao
ligados nas ultimas novidades
sobre games) ainda acham que

o Wii U e um acessorio do Wii, e
nac um novo console (nota zero
para a equipe de marketing da
Nintendo). No final das contas, os
gamers “hardcore” nao encontra-

redacao@egw.com.br
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ram nenhum concreto motivo para trocar seus
consoles pelo Wii U e 0s casuais continuam se
divertindo horrores com seus jogos casuais no
Wii, tablets ou smartphones, restando apenas
os fas da empresa, estes sim sempre satisfeitos
com o que a Nintendo lhes oferece. O resultado

http://goo.gl/UVsIM

e que o PS4 em pouco mais de trés meses no
mercado ja ultrapassou o Wii U nas vendas
mundiais, e 0 XO nao demorara a fazer o mes-
mo. A Nintendo nunca esteve falindo, nao esta
falindo agora e nem vai falir, mas a menos que
tenha uma reacgac espetacular e consiga tornar
o Wii U atrativo para um publico mais amplo,
mais uma vez dependera do seu portatil para
se manter no mercado, e o Wii U continuara a
existir se garantindo apenas nas otimas fran-
quias first-party da Nintendo.

Edgard Cortes Gama Junior (Rio de Janeiro/RJ)

EDGE E PC GAMER (1)
Na EGW 150 nao tinha nenhuma matéria da
revista Edge e nem o encarte com o contelddo
da PC Gamer. Sera que a parceria da Tambor
com a Future azedou de vez?

Alan Ferreira (por e-mail)
O contrato de dois anos acabou, Alan,e a
realidade econdomica do nosso mercado nos
impediu de renova-lo. (FSF)

EDGE E PC GAMER (2)

Tive uma grande surpresa ao folhear a minha
mais nova edi¢ao da revista e perceber que nela
ja nao existem mais o encarte PC Gamere o
conteudo da revista Edge. E nao e que isso me
deixou feliz? Explico: eu gosto muitissimo da
pluralidade que a revista sempre propagou, ela
e radicalmente multiplataforma e isso sempre

foi um diferencial no mercado de revistas dos
consoles X ou Y. Aquela PC Gamer dentro da
revista nunca fez muito sentido para mim e, para
falar a verdade, sempre pulava a leitura dessas
paginas. Quanto aos textos da revista Edge,
apesar de serem muito interessantes e técnicos,

Ninja Gaiden Z



' facebook.com/portalgameworld

nao combinavam com o restante do mate-
rial escrito pelos empolgados e esforgados
jornalistas e colaboradores brasileiros. Enfim,
estou feliz com a nova (velha) fase da revista
e espero que o conteudo se mantenha, como
sempre, top de linha.

Rogério Montanare (por e-mail)

GUERRA BESTA, MUITO BESTA
Dizem que Nostradamus ja tinha profetizado. O
clima de tensdo ja havia se espalhado no mun-
do nos ultimos anos. Mas ninguém esperava
por isso. A 3% Guerra Mundial comegou. E esta
acontecendo neste exato momento. Em qual-
quer site na internet, qualquer férum, qualgquer
blog, voceé encontrara um extremista. Soldados
bravos. Destemidos. Capazes de proclamarem
palavras de baixo nivel e xingarem qualquer
pessoa de sua familia. De um lado, sonystas.
Gabando por terem o videogame mais vendido
(temporariamente) e tentando dissuadir 0s ad-
versarios, angariando novos soldados por onde
passam. Do outro temos os caixistas. Lutado-
res, afirmam serem estrategistas e que tudo
nao passa de uma “nuvem” negra momen-
tanea. Ambos estdo espalhados na internet,
shoppings e, se prestarem ateng¢do, no super-
mercado, padaria... Até mesmo aquele vizinho
nerd, calado, timido, agora grita palavras de
ordem dizendo que seu videogame é o melhor
e que o resto nao presta. Estava navegando
em um site de moda outro dia e, pasmem,
nos comentarios, duas garotas que, como eu,
gostam de jogar games, discutiam de maneira
extremamente vulgar sobre qual console da
nova geracao era o melhor. Estou cansada da
guerra. Quero paz. Um termo de anistia. Quero
entrar nos féruns e poder comentar sobre um
game que joguei sem ter milhares de “soldados
armados” vindo pra cima de mim sé porque
tenho determinado console. Vamos parar com
isso gente! Vamos tentar jogar mais e deixar a
verdadeira batalha para dentro de games como
Call of Duty e Battlefield. Um abraco a todos 0s
jogadores e jogadoras que sao vitimas dessa
guerra sangrenta.

Fabiana da Silva (Belo Horizonte/MG)

AH, MAS TA CARO DEMAIS!

Talvez a Unica maneira de se evitar mais essa
catastrofe para nés, jogadores brasileiros, seja
contar com a ajuda de veiculos especializados
como voces. Depois de Titanfall, agora me
preocupa a situagao de langamento de outro
jogo: Metal Gear Solid V: Ground Zeroes.
Primeiramente, ndo quero entrar no merito da
campanha que alegam ser curtissima. Quero
me ater, tao somente, aos pre¢os que parecem

“Faz tempo que Adam San-
dler nao faz um filme que
preste”

Alessandro Antoni, sobre o novo filme
do ator, que trata da ameaca de uma
invasdo dos jogos retrd &

“Depois da Copa vai custar R$ 39,90”
Thiago Gualtieri, ironizando o prego inicial do Fifa Copa do Mundo
2014 Brasil por R$ 250,00 (depois baixou para R$ 200,00)

“Tendencioso! O do Sao Paulo deveria ser o
Xerneas! Pelo menos é lendario”

Ligia Muraro, sobre a brincadeira de criar mascotes Pokémon para
os clubes brasileiros de futebol

“Vao zerar o que agora? Jogatina zoada de
Flappy Bird?”

Yuri Costa, sobre a noticia de que o Twitch, famoso canal de
streams, permitira transmissdes ao vivo de jogos mobile

que serao praticados por aqui. O jogo foi langado nos Esta-
dos Unidos em 18/3, mas, confesso que nao encontrei, para
variar, calendario para langamento oficial por aqui. Gostaria
gque voceés confirmassem os valores, mas, pelo que li por

ai, os precos praticados nos EUA sao de US$ 30,00 para a
versao fisica e US$ 20,00 para a versao digital. Um ponto
positivo ai, pois, parece que nosso querido mestre Kojima é
0 Unico a reconhecer que uma versao digital nao deve custar
0 mesmo da versao fisica, mas, isso & pano para mais de
metro em outra discussao. As importadoras por aqui estao
cobrando R$ 150,00 (e até mais caro) pelo jogo. Na Live, ele
ja esta disponivel por R$ 99,00.

Aqui custa RS 99,00 a versao digital, que la fora ainda esta
mais barata em 33%! Ou seja, deveria sair por aqui por uns
R$ 66,00, aplicando-se a l6égica dos ndmeros. Permanece
a mesma sensacéao do langamento de Titanfall. somos uns
palhacos de peruca e nariz vermelhos, tudo como manda o
figurino!

Marcelo Soeiro (por e-mail)

PRECONCEITO CONTRA O GAMER

Figuei muito contente ao ler o editorial da revista EGW de
edicao n? 149, onde fala sobre os apaixonados por games,

O jornalista André Forasteri disse tudo e mais um pouco ao
fazer uma analise da moto: “Todo mundo tem moto, mas
pouco sdo 0s que curtem moto.” Sou um leitor assiduo da
revista EGW, que me mantém informado sobre tudo o que
acontece no mundo dos games, e como sou um pai de
familia, muitos me criticam sobre este meu “comportamento”,
inclusive sofri ate preconceito por ser um apaixonado por
games. Mas afinal, o que pode ter de tdo ruim em ser um
apaixonado por games? Trabalho duro e todo dia ndo vejo

a hora de chegar em casa e curtir um game com medu filho
Pedro, de 4 anos. Sera que & tao ruim querer um momento
gamer por algumas horas? Nao vejo o videogame como um
brinquedo: é como se houvesse um botao de “desligar’ deste
mundo cruel e um botao “ligar” onde € diversao e entreteni-
mento...

Patrick Henrique Teixeira (por e-mail)
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TOP 10 DA EDUCACAO

Interacao gera conhecimento: como usar o0 game na educacao

~ udnnerme Camdaraeo

IHIMNIA

ecentemente, fiz uma apresenta-
¢cao sobre como usar 0 game na
educacao e que beneficios isso
traz. Na tentativa de “me ajudar” a criar
esse discurso, listei dez fatos que permitem
afirmar que fui educado por intermédio da
cultura “gamer’. Vamos a eles:

1. Desenvolvimento do inglés: Nos anos
1980/90, era raro haver algum tipo de jogo
em portugués. Somente de cinco anos
para ca isso se tornou algo corriqueiro.
Portanto, ou a gente tinha que se esforcar
para entender o contexto ou colocar o bom
dicionario Michaelis ao lado do controle
para ajudar na traducao simultanea. Posso
afirmar que muitos colegas e amigos
aperfeicoaram seu inglés, conheceram
sotaques e girias gracas aos games.

2. Controle de emocoes: Essa foi uma das
boas contribui¢des, ja que, no caminho da
vida, da busca pelo sucesso e pela vitoria
perder e a constante mais eficaz para de-
senvolver resiliéncia e persisténcia.

3. Senso de divisdao: Naguela época,

ter videogame era um luxo e quem tinha
compartilhava com os demais amigos. Com
apenas dois controles e o produto sendo
100% offline, as filas pra jogar eram inter-
minaveis e 0 insucesso do N0SSo amigo
era uma forma de acelerar a nossa vez de
brincar. Aléem do videogame em si, trocar
“fitas” também era uma pratica comum.

4. Nocao de pequenos reparos técnicos:
Como qualquer produto de tecnologia, 0s
problemas apareciam durante as perfor-
mances. Técnicas como assoprar fitas ou
mesmo abrir 0s cartuchos ou controles do
Atari que quebravam durante as partidas
de Decathlon eram praticas muito comuns.
Soldar, trocar pequenos componentes eram
conhecimentos aprendidos na raca.

5. Principio da poupancga: Nao é s6 hoje
em dia que os precos dos jogos estao aci-
ma da expectativa dos usuarios. Por esse
motivo, guardar mesada ou fazer pequenos
trabalhos domeésticos — como lavar o carro
do pal — sempre foram recursos para ajudar
a aumentar o orcamento para, assim, poder
comprar alguma fita nova.

6. O valor da amizade: Jogo € jogo. Ainda
assim, o fato de perder ou ganhar de seus
amigos ou familiares podia até deixar no ar
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aguele tom de deboche momentaneo — que
chegava ate influenciar o seu humor do dia
— nao chegava perto de machucar uma boa
amizade. Afinal, aquilo era para divertir. Os
que misturavam as coisas, acabaram viran-
do apenas colegas. Naturalmente, era uma
forma segregar quem realmente importava.
7. Conhecimento das proprias limita-
coes e virtudes: Sempre gostei de jogos
de carros e de simulacao. Ja nos jogos de
tiro, tive sempre que me esforgcar e mesmo
assim nao tinha uma boa performance.
Naquela ansiedade de conhecer todos 0s
jogos e estilos que estavam sendo criados,
acabei me expondo a coisas novas e
limitando meu gosto pessoal a poucos,
porem bons estilos e franquias. Importante
descoberta: focar naquilo que sabemos
fazer melhor, com mais naturalidade. Afinal,
ninguém gosta de perder mais do que
ganhar.

8. Distingdo do real vs. imaginario:
Aprendi a separar o mundo digital do mun-
do real. Se 0s games funcionam como uma
valvula de escape para tensdes do dia a
dia, como algo que motiva, distrai e diverte,
Otimo, mas isso ndo quer dizer que o fato
de ser bom em um jogo de corrida, tenha
me feito pensar em me tornar um bom
piloto na vida real.

9. O dom da negociacgao: Tive que nego-
ciar meus interesses com meus pais, afinal,
jogar o tempo todo nunca foi ou deveria

ser permitido em casa alguma. Costu-
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mava negociar a quantidade de horas de
jogo, dependendo da minha performance
escolar. Com isso, consegui desenvolver
0 bom senso de nunca me estender alem
da tolerancia dos meus pais. Bom senso e
autocontrole sao atributos que levo para a
vida particular e corporativa.

10. O aprendizado continuo: Jogar é
como estudar: vocé sempre tem mais
campos abertos do que tempo para abracar
todas as oportunidades disponiveis. O
aprendizado € uma riqueza que seguira
com a sua historia.

Hoje vivo de games e de tecnologia.
Torco para que qualguer tipo de precon-
ceito em relagao aos jogos seja no minimo
guestionado.

Fol assim que aprendi, que outros apren-
deram e dessa forma ainda muitos poderao
ampliar seu conhecimento e experiéncia de
vida. Interacao gera conhecimento.

Mais que isso, a propria educag¢ao cami-
nha para o ambiente digital, em que mini-
games, sejam eles questionarios, triviais ou
desafios, ajudarao a formar pessoas, nao
apenas gamers. Claro, se o fator humano
n&o atrapalhar. @

Guilherme Camargo é
publicitario, sécio da
Sioux e professor do
curso Game Marketing na
ESPM. No passado, ele
dirigiu a divisao Xbox da
Microsoft no Brasil
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Parcele em até 12x sem juros!
".':"l{}l'-:ﬂ- Anuidade gratis.
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saraiva.com.br

0 produto aqui anunciado encontra-se disponivel para venda no site www.saraiva.com.br e também em algumas de nossas lojas fisicas, podendo variar os pregos dos produtos entre loja fisica e loja
virtual, Consulte antes de comprar. 1. O parcelamento em até 12 {doze) vezes sem juros é valido somente para alguns produtos pagos com o Cartdo de Crédito Saraiva. Consulte parcela minima e
produtos participantes antes de comprar. 2, Mais informa¢des em www.saraiva.com.br/cartaosaraiva.
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XEOXONE i@y XBoxsso - PC  Wiild Wieseg- DS

O software LEGO THE HOBEIT & 2014 TT Games Lid. Em assochacho com Winghut Films. Preduzido pela TT Games sob licenga do LEGO Group. LEGD, o logotipo LEGD, 25 configuragdes do Bloco e do Encaixe ¢ 2s Minifiguras sdo marcas comerciais
g0 LEGO Group. © 2014 The LEGO group. © 2014 New Line Productias, Inc. © The Saul Zsentz Company. THE HOBEIT, 0 HOEBIT ¢ o3 nomes dos personagens, evenios, iens v lugares inclutes sdo denominagoes comercisis da The Saul Zaentz
Company d/b/a Middie- earth Entorprises, sob I péra a Wamer Eros. Intoractve Entortainmont Tedas a8 outras mancas comerciais o copynights 30 do propricdade de seus respectivos titulares, Todos o8 direitos reservadas.

@ W3 GAMES LOGD, W3 SHIELD: (LOGOTIPO W2 GAMES, ESCUDO WB:) ™ & & Warner Bros. Enfertainment Inc.
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A Retro Avengers € uma equipe empenhada em re
a memoria editorial do universo gamer, por meio da disponibilizacao digital
das revistas antigas.

A preservacao do acervo se faz através de um processo minucioso :
digitalizacao e restauracao dos exemplares, por isso eles chegam ao nosso
publico com qualidade impecavel.

E um trabalho gratuito e disponibilizado na internet, sem onus ao leitor.
Por isso, ¢ ‘,u ualquer valor cobrado pelas revistas nao deve ser aceito -
denuncie

Para manter esse trabalho em plena atividade, contamos também com as
iIstres leitores.

doacoes proporcionadas iw..qi.::::;f‘.-:;: ilu
Contamos com voces!

Digitalizada por: evil _arthas
Editada por: Mickhall

Revista: evil_arthas f facebook.com/retroavengers
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