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HISTORIAS NO MEID DA

“NEVE

Simples e emocionante, Never Alone vai além de
uma homenagem a toda uma cultura e se
transforma, principalmente, numa excelente
maneira de perpetuar uma historia
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O MELHOR MEIO PARA SE ’
CONTAR UMA HISTORIA

Eu devo parecer um babao ou alguém nao muito certo da cabeca, mas ainda fico mui-
to impressionado e entusiasmado com as possibilidades narrativas dos games. Nao sei
se é porque faco da comunicacao meu oficio, mas me espanta toda vez que a industria
oferece algo a mais do que o jogo propriamente dito. Nesse contexto, “Never Alone”
ultrapassa barreiras e se transforma em uma homenagem, na perpetuacao da cultura
inupiaq. A jornada percorrida pela pequena Nuna nao é nada inovador em termos de
gameplay, mas sua historia é tdo emocionante, tdo humana quanto as centenas de
anos em que seu povo sobreviveu ao Alasca. Por isso acredito que os games sao sim o
formato mais pertinente para se contar algo, além de bastante divertidos.

Adiante, Arthur Eloi desbravou os horrores a guerra de“Valiant Hearts”, enquanto que
o repérter Gabriel Goncalves explica por qué vocé precisa dar uma segunda chance para
“Enslaved”.

Mas a gente também tem espaco para os classicos, principalmente aqueles que
marcaram época, como “Shogo: Mobile Armor Division”. O FPS de robds poderia ter o
reconhecimento merecido se nao fosse lancado ao mesmo tempo de“The Legend of
Zelda: Ocarina of Time"” e “Metal Gear Solid”, como pontuou Gabriel no review.

Eu nem irei citar as mudancas de layout - eu adoro mudar e mexer em tudo nessa re-
vista. Mas dessa vez é por um bom motivo: esperamos que, com tais mudancas, a gente
consiga lhe entregar as edicbes com maior regularidade.

Obrigado por ler a gente, tenham todos boas festas de final de ano - e joguem muito!!

MARCUS VINICIUS FREITAS
Editor-chefe
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20 anos depois, Another
\World ganha versao
comemorativa e mostra
DOr qué ainda é um

dos grandes marcos do
videogame

www. GAMEFAGIAGD com.br

OUTRO
MUNDO
QUE
AINDA

em, mas bem antes das ani-
macaoes e cenas computado-
rizadas complexas, diretores
usavam a criatividade para
criar games que contemplas-
se tanto o gameplay quanto a
estética. Another World (tam-
bém conhecido como Out of
this World nos Estados Unidos e Outer World no
Japao) é uma prova viva disso e é impressionante
e, além de continuar interessante, 0 game segue
dificil de bater até os dias de hoje.

Criado originalmente em 1991 pelo francés Eric
Chahi, o titulo alcancou a facanha de mesclar
game com ares de cinema principalmente pelas
sequéncias de animacdes nos momentos onde o
personagem morria ou entdo descobria algo novo.
No quesito historia, o desenrolar da trama nao é
la muito elaborado. Vocé controla Lester, um fisico

Aversao
original (esq.)
eaversao
remasteriza-
da (dir.) lado

alado.
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Another World 2oth
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W The Digital Lounge

W Aventura

m PC, MAC, OUYA, X1, PS3,
PS4, VITA, 3DS, WIIU e UNIX

FICHATECNICA

que viaja para outro mundo
apés um acidente no seu labora-
torio. Nesse local estranho, ele
é preso junto com uma criatura
nativa, misto de brutamon-
te com humanoide, e ambos
partem para escapar do local.
Muito futurista, na introducao
pode-se notar elementos como
hologramas e a velha interface
do DOS nos computadores.

Obviamente, os graficos
sao simples, parecem vetores
pixalizados no Adobe lllustrator
com uma paleta de cores que
alterna entre roxo, azul e tons
de cinza, mas ainda assim sao
bonitos e harmoniosos. O gran-
de trunfo tecnolégico na época,
a exemplo de Prince of Persia,
foi utilizar a técnica de rotosco-
pia para criar os personagens.
Isso deu um realismo nao sé nas
formas, mas principalmente aos
movimentos, ja que toda hora
0 personagem precisa abaixar,
correr, pular ou atirar com sua
pistola laser.

Ha décadas fala-se sobre uma
sequéncia ou prélogo de Ano-

€€
o titulo

alcancou
afacanha
de mesclar
game com
ares de ci-
nema prin-
cpalmente
pelas sequ-
éndas de
animacoes

ther World. Contudo, em uma
entrevista Chahi confidenciou
que Nao pensa e nunca pensou
em mexer na obra."Eu acho que
a histéria é completa. Tem bas-
tante mistério, entdo criaruma
sequéncia pode ser complicado,
pode quebrar toda magia”, disse
para a Retro Gamer em 2011.

Ja que ndo existe muita espe-
ranca para uma continuacao, o
negocio para quem nunca jogou
é daruma chance ao Another
World. A edicao remasterizada
comemorativa dos 20 anos
—lancada ano passado -
chegou agora para os
consoles e pode ser bai-
xada para Xbox One,

PS3, PSg, Vita, WiiU
e Nintendo 3DS

Seja rapido no comecou
ou ele vai te pegar!

FAGIAG9 com.br
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—etambém para mobile. Euo
testei noVita e PS4 e posso dizer
que vale a pena ndo somente
para relembrar os tempos onde
bits e pixels queimavam a mil
nos velhos 486’s, mas para co-
nhecer um importante capitulo
dos games.
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UM SEGUNDO LUGAR PARA

ENSLAVED

Vale dar uma chance GABRIEL GONCALVES
para O game? A ge nte B sabriel@gamefagia.com.br
acha que sim

nslaved: Odyssey to the West
faz parte do mesmo pacote
onde estao Spec Ops : The
Line, Bastion, Siren e Ghost
Trick. Vocé compra sem espe-
rar muita coisa, se diverte e
ao final do jogo vem o deses-
pero de como vocé poderia ter
perdido tal experiéncia por dar atencdo as notas
ou a jogabilidade simples. E vou além dizendo que
se vocé der uma chance a Enslaved conhecera o
outro lado de The Last of Us. Como? Quando?!
Onde?! Perala... Eu nao estou dizendo que 0 jogo
chega ao nivel de producao do GOTY da Naughty
Dog. A ideia que quero passar € de que 0 jogo tem
varias caracteristicas similares ao titulo. Ai tu vai
pensar: “bebeu sé pode!”

Enslaved conta com um casal em um ambiente
pbs-apocaliptico com resquicios da civilizacao
dominados pela natureza onde Monkey, o prota-
gonista, se vé sem opcao e ajuda Trip chegar ao
seu destino. De A até B tem muita histéria para
contar e o jogo faz isso de forma magnifica. Cons-
truindo personalidades e vivencias completamen-
te diferentes de forma agradavel com um filme
de aventura em um final de domingo."Ah, entao
nada a ver com The Last of Us", tem sim e para fa-
cilitar minha analise digo sem medo de errar que
Enslaved é a versao light, mas nem por isso mais
rasa das premissas apresentadas e vividas por Joel
e Ellie.

A jogabilidade é simples e conta com repertério
ja conhecido pelos jogadores de Uncharted, As-
sassin's Creed e Prince of Persia. Como o nome do
protagonista sugere ,vOCé passa a maior parte do
tempo trepando nas coisas com sua companhei-
ra nas costas — ja que o mapa nao contribui com

o g it

Enslaved: Odyssey to
the West

M 2010

W Aventura

W Ninja Theory

W PC, PS3 e X360

De A até B term muita historia para
contare 0jogo faz 1sso de forma
magnifiica

HATECNICA
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superficies planas por muito
tempo, mas tudo isso é muito
simples e facil de visualizar. O
combate segue exatamente o
mesmo compasso. Monkey con-
ta com apenas uma arma o jogo
inteiro e enfrenta meia ddzia de
inimigos diferentes. O barato
é que tudo é feito com muita
emocdo. O personagem faz ca-
ras e bocas enquanto desmem-
bra oponentes que, mesmo
sendo apenas robds, parecem
ser coisas vivas diante da suas
personalidades implacaveis.
Enslaved é o (inico game em

que vocé vé uma mini-gun ten-
do o pescoco quebrado. De vez
em quando, Trip ajuda Monkey
atravessar campos minados,
ativar alavancas ou distrair ini-
migos enquanto ele flanqueia-
-0s. Foraisso, o trabalho dela é
conduzir o enredo e convencer
o jogador de protegé-la e, para
isso, basta uma cenaeuma
carinha de gatinho de botas. Se
nao funcionar, ela berra.

De maneira geral, Enslaved
nao revolucionou em nada. Seus
graficos ndo atravessam qual-
quer limite, a trilha sonora nao

A esquerda, Monkey contempla
a paisagem. Abaixo, Trip e sua
mini-qun.

eview

é marcante e o seu enredo nao
é original. Mas nada disso te
deixa desconfortavel por muito
tempo é quando perceber veras
o 6timo trabalho da Ninja The-
ory. O jogo traz seguranca e um
sorriso no canto da boca. Leve
para os olhos com uma palheta
cheia de cores vivas tais como
seus personagens mergulhados
em desenvolvimento cliché. Eo
final que fara vocé implorar por
mais...

Sabe a comparacao que fiz
no la no inicio do texto? En-
tao, jogue sem a pretensao de
esperar algo melhor. Depois
disso, venha rir comigo quando
terminar.
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THE




R eview

VALIANT HEARTS:

GREAT WA

O game ‘indie" de
Uma gigante que se
transformou em uma
bela obra de arte

por
ARTHUR ELOI ‘
B arthur@gamefagia.com.br Q&
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Valiant Hearts: the
great war
.T- u 2014
VALIANT HEARIS  Acdo, 20
i e it m Ubisoft
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xistem pontos
positivos e ne-
gativos  para

qualquerforma
de desenvolvi-
mento. Quan-

do se trata de

Triple As, o0s
blockbusters que todos jogam e
falam, os desenvolvedores tém
maior recursos a disposicdo, mas
por ter muita gente envolvida no
projeto, alguns acabam ficando
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sem tanta personalidade. O caso
dos indies € justamente o con-
trario, com caréncia extrema de
investimento e recursos. Entao o
que acontece quando uma com-
panhia combina o melhor de dois
mundos? Uma belissima obra de
arte é a resposta. Valiant Hearts:
The Great War é a primeira aven-
tura da Ubisoft por territério in-
die e se sai muito bem, sendo até
mesmo cogitado como uma das
melhores experiéncias do ano.

Um jogo com
muito, mas
muito “that

feeling, bro”

GAMEFAGIA?

Um bombardeiro durante o lanche, nao se
espera menos do que isso em uma guerra

Valiant Hearts introduz
fatos rapidos para
contextualizar suas

missoes
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Aqui 0 cao
também é o
melhor amigo
do homem

%,

Os horrores da guerra
Por mais que Guerras Mun-

diais sejam um tema explora-

do até demais no video games,

variacdo de objetivos também
ajuda a evitar o cansaco e a re-
peticdo. Uma hora vocé tem de
destruir artilharia inimiga, em

Sua variada jogabilidade impe-
de a fatiga e corta a repeticao
com divertidos mini-games.
Os personagens sao carisma-

€6

todos os jogos o colocavam na  outra dirigir um taxi cheio de ticos e memoraveis, unidos a Pormails
posicdo de um soldado lutan- soldados direto de Paris e des- um belissimo visual inspirado Le se
do com honra, defendendo sua  viar de obstaculos no caminho. em revistas em quadrinhos. g

patria e sendo glorificado por Mesmo em sua curta duracdo, Infelizmente, sua curta dura- trate de
aniquilar seus inimigos. Valiant ~ aproximadamente cinco horas, ¢ao deixa um pouco a desejar, umjogo
Hearts prefere abordar o lado 0 jogo te mantem ligado e en- porém, aliado a tudo mencio-

sujo da guerra e, infelizmente, tretido. nado e sua forma interessante (€ suerra,
o lado real: o das pessoas cujas de nos deixar apaixonados por avioléncia
vidas e familias sdo destruidas Histéria em acdo histéria tornam Valiant Hearts .
pelo conflito. O lado das pes- Talvez vocé tenha dormido um dos melhores jogos do ano nuncae
soas que ndo querem estar en-  durante as aulas de histoéria so- e o desejo de que vejamos mais g\oriﬁcada

volvidas mas, ainda assim, sao
arrastadas para o caos.

Aacdo se da em torno do fa-
zendeiro Emile, cujo genro Karl
é expulso de sua casa na Fran-
caap6s a Alemanha declarar
guerra. Como se ver sua filha
perder o marido e neto perder
o pai nao fosse o suficiente,
Emile é recrutado pelo exército
e tem queir lutar no front. Sua
jornada para resgatar Karl e
voltar para casa entao comeca.
Através de didlogos murmu-
rados, porém ilustrados ala
revistas em quadrinhos, o0s
personagens esbanjam caris-
ma e personalidade bem vivas.
Desde a luta nas trincheiras
até os poucos momentos de
alegria e descontracao, o joga-
dor se apega aos personagens
nessa bela montanha-rusa
emocional.

Por mais que se trate de um
jogo de guerra, a violéncia nun-
ca é glorificada. Na verdade, os
personagens evitam ela a todo
custo. Um divertida combina-
cao de plataforma 2D com pu-
zzles interessantes torna a jo-
gabilidade agradavel e simples
até mesmo para quem nao esta
acostumado a ficar horas e ho-
ras com o joystick na mao. A

O o

bre Primeira Guerra Mundial.
Sem problemas. Em homena-
gem ao centenario da Grande
Guerra, Valiant Hearts intro-
duz fatos rapidos para contex-
tualizar suas missdes e dar
um melhor entendimento de
como o mundo passou a fun-
cionar entre 1914 e 1918, desde
do assassinato de Francisco
Fernando até o fim do
conflito. Os fatos fun-
cionam praticamente
como uma recom-
pensa por passar e
fase e te motiva
a continuar. Se
nao bastasse,
a Ubisoft Brasil
também realizou
um belo traba-
lho de regionali-
zacao ao adicionar
fatos brasileiros para
entendermos como o
pais estava na época
e qual foi sua partici-
pacao no conflito.
Valiant Hearts: The
Great War traz o padrao
de qualidade de jogos Tri-
ple Acom todo o sentimen-
toeemocdo deindies enquan-
to explora um tema saturado
de forma genial e inovadora.

‘experiéncias’ do tipo por parte
de grandes empresas.

www. GAMEFAGIAGD com.br

©0000000000000000000000000000000000000000000000000



HISTORIAS
NO MEIO DA

NEV




Nuna e sua fiel companheira no
interior de uma... baleia.

A culturade um
longiNQuo povo
contada na forma de
um belissimo jogo
em Never Alone

Never Alone - Kisima
Ingitchuna

N 2014

W Aventura

W Upper One Games

W PC, PS4 e X1




A boleadeira é essencial para arrumar novos cami-
ersonagem possui qualidades

azia algum
tempo que nao
me debrucava
totalmente
sobreum
esperado jogo.
Na verdade, ha
algum tempo
nao parava com um verdadeiro
impeto, com uma sincera vonta-
de de escrever sobre games. 1sso
é normal, faz parte das correrias
davida que todo mundo passa. Al
VOCE pode pensar, “poxa Marcus,
iSSO Ndo me interessa, ndo me
venha com causos”. Ok, mas é
exatamente assim que vou co-
mecar esse texto, contando uma

Nao se
preocupe, eu
te dou uma
mao, ou uma
pata!

€6

ainsercao de videos e entrevistas costura 0 avanco
da trama comas lendas e os nativos, gerando uma
agradavel simbiose entre realidade e Jogo

pequena historia.
Atualmente se fala muito
sobre storytelling, narrativas
e quaisquer outros nomes que
déem para o ato de contaruma
historia. Na real, tudo isso é
sobre alguém contar algo para
outra pessoa, ndo existe truque
oumanha. E natural que a gente
se identifiques com tudo que seja
humano. Pense comigo: porque
uma tragédia de um pai com o
filho comove tanto? Por que é ins-
tintivo que se colocar no lugar
desse pai, é da nossa na-
tureza simpatizar com os
sentimentos e historias
de semelhantes, inde-
pendente da lingua ou
da distancia em que

-

www. GAMEFAGIAGS.com.br

se encontram.

No meio disso tudo tem uma
pequena pérola chamada Never
Alone, ou Kisima Ingitchuna no
dialeto original. Lancado em
novembro de 2014 para PS4, Xbox
Onee PC, 0jogo vaialém de
uma aventura e de um pequeno
recorte de um todo: ele é uma
homenagem ao povo do Alaska
e a perpetuacao de uma cultura
taoricanaformadeum jogo-e,
pertinentemente, em um bom
jogo. Afundacdo que sustenta
Never Alone é a cultura ifupiag,
tribo nativa do Alasca. Todos 0s
elementos de gameplay e da tra-
ma saem das tradicdes ifiupiagq,
as fases refletem lendas e habitos
desse povo. Eimpressionante - e

porque nao emocionante - ver

como um lugar tao inéspito,
onde ja é dificil imaginar vida,
possua uma culturataoricae
vasta ha tanto tempo.

Em Never Alone vocé
controla Nuna, uma pequena
garota que sai da sua aldeia
para descobrir por qué uma
nevasca interminavel atinge

Cr o



Se vocé nao se abaixar nas rajadas,
perigo ter que comecar novamente

o lugar onde mora. Pelo Alasca
afora, ela enfrenta varios perigos
naturais, como ursos polares e
calotas de gelo, até sersalva uma
pequena raposa do artico. O ani-
mal consegue se comunicar com
antigos espiritos do bem, ajudan-
do Numa com os obstaculos em
seu caminho.

Do Alasca para o mundo

Ndo somente entrar em con-
tato com a comunidade local,
mas os produtores da Upper One
Games mergulharam em todas
as nuances dos inupiaq. Prova
disso é a insercao de videos e
entrevistas que costuram o que
VOCE Vé no avanco da trama com
as lendas e os nativos, gerando
um agradavel e instrutivo didlogo
entre realidade e jogo. Ap6s o
final de uma fase, por exemplo,
onde Nuna e araposa ficama
deriva em um pedaco de gelo até
encontrar solo, é exibida uma
entrevista com um dos colabora-
dores locais contando que ficou
na mesma situacao com seu pai
quando era crianca. Esse alinha-
mento segue até o final do jogo
e, diga-se de passagem, para
platinar é preciso desbloquear e
assistir todos os videos.

Quanto ao game propriamen-
te dito, o mais incrivel é a sim-
plicidade, o visivel esmero dos
produtores em expressar aquele
conteldo. Isso fica explicito
em todos os detalhes, desde a
reproducao dos tracos caracteris-
ticos dos nativos até o traco das
ilustracoes dos videos das lendas
locais, rementendo as pinturas
rupestres. A narracao no dialeto
aumenta a imersao, assim como
os efeitos sonoros naturais — o
vento da neve é de arrepiar. Tal
como "Brothers: ATale of Two
Sons’, 0 game roda na engine
grafica Unity com graficos que
simulam um traco de pintura,
como se vocé estivesse de fato
observando uma tela de uma

O o

lenda. Sem grandes dificuldades
até o ato final —que da uma leve
complicada, se comparado com o
restante —, 0 jogo é basicamente
um puzzle de plataforma 2D em
3D de curta duracao, ja que é
possivel virar o game em algumas
horas.

Imprecisio, mas
nada demais

Mas Never Alone tem falhas
de jogabilidade, e algumas bem
chatas. O jogador vai se perder
bastante nos controles em certos
momentos, ja que 0s comandos
nao funcionam de forma precisa.
Vocé aperta pulo e ela ou a raposa
nao pulam na hora certa. Emal-
guns limites do cenarioisso irrita
bastante, essa falta de sincronia
com os botdes ocasiona varias
tentativas no ato final do jogo,
exigindo um pouco de paciéncia.
Que fique claro: essas falhas ndo
atrapalham nenhum pouco o
resultado final da experiéncia.

Ao contrario do sentimento de
soliddo, que é inerente ao cenario
doAlasca, a jornada de Nuna foi
concebida para ser compartilha-
da, ou seja, feita para jogarem
dupla, mas vocé pode alternar

Assim como
os bons,
existem espi-
ritos ruins no
caminho

U e
\- Al Jie

entre ambos no singleplayer. Vocé
pode nao, vocé deve fazerisso
para seguir as fases. Araposa,
além de controlar espiritos que
literalmente criam caminhos
para seguir, ela consegue pular
mais alto. Ja Nuna consegue em-
purrar caixas e quebrar objetos
usando uma boleadeira magica,
presente que ela recebe no inicio
dajornada.

Se avida emsi é sobre histé-
rias, e as relacdes humanas sao
em seu amago contar algo para
alguém, a jornada de Nuna adi-
ciona muito nesse contexto. Com
a duracao de uma fabula, com
0 peso cultural de um povo que
passou séculos convivendo em
pazerespeito com a natureza, e
uma beleza simples e lGdica, Ne-
ver Alone é um verdadeiro achado
nao somente como homenagem
aos antepassados inupiaq e seus
herdeiros, mas em mostrar que
0s games podem ser bem mais do
que o gameplay. Sinceramente,
minha crenca é de que ndo ha
maneira melhor para perpetuar
algo do que criar um game. Never
Alone definitivamente reforcou
esse sentimento, e espero nunca
estar sozinho nisso.

€6

Fumaho-
menagem
a0 POvo
do Alaska
e a perpe-
tuacaode
uma cultu-
rataorica
na forma
de umJogo
-e, pertl-
nentermen-
te, emum
bom Jogo
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H PC

Ofuscado por
verdadeiras lendas na
época de lancamento,
Shogo: Mobile Armor

Division folum

excelente game

ra

FCHATECNICA

por
GABRIEL GONCALVES

B sabriel@gamefagia.com.br

xistia um
jogo dero-
bds gigantes
chamado
Shogo: Mo-
bile Armor
Division.
Lancado em
1998 pela Monolith, Shogo
entregou os fas uma combina-
cao de Transformers, shooter
e uma histoéria ficar ao lado
da de Half-Life. Foi um 6timo
ano para os jogos, diga-se de
passagem. Entre alguns
lancados nessa época,
por exemplo, temos
Metal Gear Solid,
Half Life, Legend
of Zelda Ocarina of
Time, Resident Evil
2, Star Craft, Baldur's
Gates, Guilty Gear, Dance Dan-
ce Revolution, Grim Fandango,
s6 lendas...

A minha teoria équeo
jogo foi ofuscado por esses
gigantes e pela faltadeum
port para consoles. Nao que
pudessmos reclamar, ja que
Shogo exigia dos consoles
mais que Crysis exigiu da ge-
racao passada. A Monolith fez

possivel, uma dose
de humor — dessa
forma nao ficou
devendo nada

meca em um robd semelhante
ao da série podendo também
transforma-lo em veiculo.
Legal né? Nao vou mencionar

Vista seu

um 6timo trabalho ndo sendo robd e para os japoneses, mesmo que estes titas tém modelos
uma mera copia de Quake ou lock and sendo uma companhia norte que variam com estilo de jogo

Doom. O jogo contava com load! americana. E nesse intercam- do jogador. Mobilidade fazen-

personagem carismatico e
dublado, um ambiente nada
sombrio ou repetitivo, jogabili-
dade balanceada e uma trama
que vai além de invasdes
demoniacas.

E quando digo“além”, quero
dizer uma histéria coesa, com
surpresas e escolhas que mu-
dam o rumo da fase oferecen-
do até novos mapas, um final
satisfatério e, sempre que

bio, a Monolith acenava para
0s japoneses e suas producoes
tais como AppleSeed, Plata-
bor, Neon Genesis Evagelion,
Macross e Ghost in The Shell.
Otakus, sintam-se em casa.

Robds e mais robos

Mas nao para por ai. Lembra
de Transformers? Em Shogo
nao é apenas uma referéncia,
o heréi Sanjuro Makabe co-
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do contraponto com resistén-
cia e com direito a meio termo
para os indecisos.

Mas vamos ao que interesse
no jogo de tiro: armas! O MCA
(Mobile Combate Armor),
nome facilmente vandalizado
porumY, conta um repertorio
equilibrado com armas desti-
nadas a infantaria e pequenos
veiculo,s e outras para MCAs
onde sua eficacia vai depender
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Avariedade de
armas vai além
do MCA.

A

ANTES DE

) TITANFALL
F DEPOIS DE

METAL

do momento. Mate pessoas
com a arma principal, se pos-
sivel passando por cima delas,
use o modo sniper do seu rifle,
use as Uteis aranhas que ex-
plodem em forma de tornados
e, se tudo de errado, use seu
lanca-misseis desprovido de
qualquer precisao e seja o que
deus quiser.

Fora do seu colosso, Sanjuro
dispbe de um arsenal reduzido
e bem familiar ao jogadores do
género. Ha uma submetralha-
dora com silenciador perfeita
para infiltracoes, por exemplo.
E uma pena que a |A limitada
nao faz ideia do que isso signi-
fica. De qualquer modo, o jogo

WARRIORS

deixa bem claro que nessas
partes o objetivo é tocar a
historia pra frente.

A ultima parte que compoe
a producao é o som. As armas
passam o peso e poder que
tém, a dublagem encaixa per-
feitamente com os perfis dos
personagens, as explosoes sao
convincentes e é até possivel
escutar um MCA desligar apés
ser derrotado. Infelizmente,
a trilha sonora nao teve a
mesma atencao que a musica
de introducao. No geral, o som
mais parecem amostras perdi-
das do que parte de um todo.
Na época poderia até passar
desapércebido nesse quesito

€€
AMonolith
fezum
Otimo
trabalho,
nao sendo
urma mera
cOplade
Quake ou
Doom
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se nao fossem Metal Gear Solid
e Resident Evil 2, cujo traba-
Ihos tém relevancia até hoje.

Shogo: Mobile Armor Divi-
sion é um classico aos olhos
dos poucos que jogaram e se
nao fosse a falta de propagan-
da e suporte técnico, talvez
hoje os fas nao precisassem
sonhar com uma possivel con-
tinuacao. Quem sabe ndo seja
a maldicao do género? Afinal,
Zone of The Enders eraum
bénus da demo de Metal Gear
Solid 2, Armored Core era hard-
core demais, Heavy Gears esta
no limbo e Titanfall vendeu
menos que o esperado.
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NOTAS, NOTAS E MAIS

A analise técnica do

subjetivo sob julgamento

das previsoes parciais

do Gamefagia entrou em um
tema delicado: como proceder
com uma analise e como dar
uma nota para um jogo? De-
pois de uma breve discussao,
deixo aqui a minha opiniao
sobre o0 caso. Um jogo deve ser
analisado de duas formas: a
primeira € passar para o joga-
dor a experiéncia que ele pode
retirar do jogo; a segunda é
como tal experiéncia esta pro-

com conquistas passadas da
Bungie, promessas absurdas
que fariam de Mass Effect uma
vergonha e com um orcamen-

Realidade versus
expectativa versus
nota. As duas
primeiras Nnao sao

OTAS...

por

GABRIEL GONCALVES

B gabrel@gamefagia.corm br

Apbs versus nota. As duas primei- mas sim como projecao da
algumas ras nao sao necessariamente experiéncia como um todo.
notas di- conflitantes se a produto for Todo processo se resume em
vergente apresentado de forma coesa, criar um castelo de cartas para
arespeito  assimanota nao sera con- que, no final desse processo,
de Des- flitante. Infelizmente ndo é se ponha a estrela de arvore de
tiny, a caso do Destiny, que man- natal no topo.
equipe tinha seu desenvolvimento Acabou? Nao! No fluxo

continuo de experiéncias, a
nota dada continua imutavel
e nenhum ser humano normal
ficara revisando suas analises
para que ela faca mais sentido
em um contexto atual. Mas
aqui um ponto importante:

fa é uma criatura a parte.

Na cabeca desses seres, que
merecem uma série no Mundo
Animal, as notas tém funcao
de representar uma realidade

xima das expectativas geradas - onde todos os grandes jogos
antes do seu lancamento. OK, mecessanamemte sao lancados ao mesmo tem-
mas porqué? conflitantes po ignorando premissas, pU-

A necessidade destes dois
tipos de analise se constréi a
medida em que as produtoras
se mostram completamente
incapazes ou desinteressadas
em transmitir para o jogador a
real experiéncia do jogo, ainda
mais para um publico que
geralmente se comporta com
torcedor de futebol e ndao pon-
dera nas criticas. Resident Evil
5 é um Otimo exemplo. Apesar
de uma histéria horrivel, o ti-
tulo tem uma boa jogabilidade
com direito a modo cooperati-
vo, com muito replay e o modo
mercenario, que migrou do
titulo anterior. Procure e veras
que nao existe média entre a
opinido dos fas e as analises
dos grandes sites.

Realidade versus expectativa

WWW.

to de soo milhdes de dblares
no bolso. Como analisar?
Como pontuar? O jogo carre-
gou expectativas colossais,
nao entregou e ainda sim é

um jogo super divertido. O
redator perdendo a sanidade
nessas horas ndo é incomum.
Eles avaliam aspectos técnicos
como grafico, som, jogabilida-
de e histéria, sendo que este
ultimo ponto, além de ter sua
parcela subjetiva, pode ser res-
ponsavel pela euforia despro-
porcional entre os fas — como
pode-se notar nas sequéncias
de Metal Gear Solid.

Depois de todos estes con-
flitos internos, externos e pre-
visOes sobre a reacao alheia, é
dada a nota ndo como média,

. GAMEFAGIAG® com.br

blico alvo, tempo de producao,
companhia e que por mais que
Call of Duty lance jogos todos
0s anos, eles nao entendem
que a analise tem como foco
aqueles que nao conhecem a
franquia.

E quando junta fa de Halo,
Call of Duty e Battlefield? Nes-
se momento, virei para o chefe
e disse que faz mais sentido es-
crever para entregar um texto
agradavel sobre uma experi-
éncia pessoal, ao contrario do
malabarismo que visa agradar
um publico que mais parece
torcida organizada. Que uma
analise seja feita para aqueles
que se interessam em leitu-
ra e que nao seja escrita por
aqueles que fazem apenas por
vaidade ou necessidade.
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MEU FILHO

£ NOSSO VIDEOGAME

Ou sobre a aventura de ser

UM pal gamer

Ser pai é
uma coisa
incomum
em diversos
jeitos etao
normal em
outras coisas.
E quando se
é um gamer, as coisas aconte-
cem na mesma légica. Hoje,
as responsabilidades de pai
entram no meio da jogatina,
mas em breve espero vivenciar
momentos que terdo a essén-
cia da brincadeira, da alegria
quando puder dividir uma
partida com meu filho.

Comprei um PS4 no inicio do
ano e posso dizer que o tem-
po em que passeijogando é o
mesmo que a tela de pause de
algum jogo ficou 14, me espe-
rando trocar uma fralda, dar
uma fruta, colocar pra dormir,
montar bloquinhos, tirar ele de
perto da tomada, fazer cosqui-
nhas, brincar de esconder e por
ai vai.

No comeco, fiquei um pouco
frustrado. Nao pelo meu filho,
de jeito nenhum, s6 que talvez
nao precisasse ter um videoga-
me naquele momento, ainda
mais um current-gen que ha
poucos meses era next-gen.
Depois isso passou e me con-
tento com o tempo que tenho
para jogar (afinal, nem sou
milionario pra sair comprando
todos os jogos no lancamen-
to).

Mas a questao que mais pas-
sa pela minha cabeca é quando
0 pequeno Manoel vai pegar
uma manete e falar“pai, ta
querendo perder uma partida
hoje?". Estou ansioso para ele
me ensinar a passar de um
lugar meio complicado naque-
le blockbuster de aventura, ou
entao quando eledira que o
meu jeito de escalarum time ja
nao funciona.

€6

Mas a questao gue
mals passa pela
minha cabeca é

quando © pequeno
Manoel vai pegar

uma manete e falar
‘pal, ta querendo
perder uma partida
hoje?”.

Quando pensei em escrever
esse texto, pensava em rela-
tar as dificuldades de ser um
pai que gosta de videogame.
Porém, me dei conta que todo
mundo abre mao de algo por
alguns meses. Mas e o contra-
rio? O que os hobbies dos pais
colocam na relacao com os
filhos?

Se depender de mim, prova-
velmente ele vai gostar de um
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futebol, nacional e americano.
E também vai se afundar nos
jogos de acao/aventura com
histérias intrigantes. Vez ou
outra vaijogar um pouco de
FPS, mas vai passar pouco
pelos RPGs. E quem disse que
ele vai seguir meus gostos?

E tomara que nao siga tudo
mesmo, assim, vez ou outro, é
ele quem vai colocar uma no-
vidade dentro do videogame.
Dito isso, 0 que mais me deixa
CUrioso e ansioso nem sao 0s
tipos de jogos que ele vai gos-
tar, mas ele mesmo crescendo
jogando comigo.

Imagino que, se estiver aten-
to, 0s games irao me mostrar
como ele esta crescendo, como
ele esta se desenvolvendo. Vou
perceber, mesmo que dentro
de um simulacro da realidade,
quando ele vai me superar e
ser melhor do que eu, quando
vai desenvolver certas habili-
dades e como lidar com coisas
novas. Vou também descobrir
do que ele gosta, que esporte
achara legal, como gostara
de fazer algumas coisas. Meu
maior desejo para tais momen-
tos é ser suficientemente in-
teligente para entender que a
preferéncia por certo modo de
jogar pode representar em sua
personalidade, por exemplo.

E é porisso que nao posso
esperar pelo cruzamento das
proximas geracoes. A de conso-
les e a da minha familia.

21



22

O PONTO CULMINANTE
DE UM BOM JOGO

ma histé-
ria bem es-
truturada
e original
pode ser
acarac-
teristica
decisiva
do estabelecimento de uma nova
franquia. Sao poucos os titulos
que oferecem essa linha de qua-
lidade, afinal, uma grande fatia
daindustria de games atual esta
dedicada ao entretenimento re-
ciclavel — produzem titulos como
Call of Duty, que servem exclusi-
vamente para manter o consu-
midor entretido ao atirar frene-
ticamente para todos os lados e
conseguir uma boa pontuacao no
multiplayer.

Partindo do principio de boas
historias, tém-se como exemplo
um dos jogos mais discutidos e
bem sucedidos de 2013m The Last
of Us. Recentemente consegui
colocar as maos em uma cépia
do game e a experiéncia foi muito
acima do esperado. Quando se
joga algo assim, ha um momento
de epifania onde vocé percebe que
uma boa parte dos jogos joga-
dos nao te surpreenderam tanto
quanto vocé achava.

Logo nos primeiros minutos, €
muito aparente o cuidado que a
Naughty Dog teve aos detalhes
do cenario e dos modelos dos per-
sonagens. A imersdo é fortissima,
e a partirdo momento que Elliee
Joel se encontram e comecam a
estabelecer sua relacdo, come-
camos a nos sentir cada vez mais
conectados aos dois, como se
fossemos um terceiro protagonis-
ta ali presente.

O jogo trata de assuntos
delicados, e contém momentos
muito obscuros. A perda de entes
queridos é um dos temas refor-
cados em The Last of Us, e éum
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por

MATHEUS HENRIQUE DA SILVA

dos motivos pelos quais Joel é um
grande babaca em alguns mo-
mentos do game, principalmente
no final — mas chegaremos la de-
pois. Vale a pena mencionar uma
das cenas mais pesadas que ja vi
na histéria dos video-games: a
morte de Sam e Henry. Os irmaos
sdo sobreviventes de Hartford e,
em um ponto do enredo, Sam é
infectado e tenta matar Ellie, mas
Henry dispara contra o préprio
irmao. Apds, ele aponta sua arma
para Joel culpando-o pelo aconte-
cido, porém, vira a pistola para si
mesmo e dispara.

Os Ultimos
MomMentos sao
verdadeiros tapas na
cara de quem estava
acompanhandoa
jornada

O mundo deThe Last of Us é
violento. A sobrevivéncia esta
acima de tudo e 0s recursos para
sobreviver sao escassos. Cons-
tantemente estamos procurando
por meros parafusos perdidos por
garagens de casas abandonadas,
e lutando nao apenas com os
infectados, mas com os préprios
seres-humanos, representados
muitas vezes como monstros
ainda mais perigosos que Cli-
ckers ou Bloaters. Humanos sao
conscientes do que fazem, eem
alguns momentos do game nos
convencemos de que podemos ser
verdadeiras aberracoes.

Mas o apice de tudo esta no fi-
nal do game. Os Gltimos momen-
tos sao verdadeiros tapas na cara
de quem estava acompanhando a
jornada e desejando ndao apenas
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um final feliz para os dois, mas
para todos os outros sobreviven-
tes. Logo no comeco do Ultimo ca-
pitulo, podemos perceber que Joel
esta realmente aceitando Ellie
como uma espécie de substituta
para a filha que perdeu, 0s tracos
paternos do personagem ficam
aparentes quando ele menciona
que gostaria de ensina-la a tocar
violao e nadar. Mas a jovem nao
parece muito focada ou interes-
sada, ela apenas quer acabar

Com isso, servir como a cura para
ainfeccdo, custe o que custar, e
deixa isso muito claro.

Ao encontrar os Fireflies, Joel
descobre as consequéncias de
encontrar a cura — o sacrificio de
Ellie. Sabemos que ele ja perdeu
uma filha, que agora vé materia-
lizada em outra garota e saber
queira, umavez mais, perder
alguém com quem ele se importa
é demais para aguentar. Entao,
Joel simplesmente mata inimeros
soldados e o um dos médicos que
iriam fazer a operacao em Ellie e
foge com elalonge. A curando é
descoberta, e ainda por cima, Joel
mente para a sua nova“filha” que
os Fireflies tinham varias pessoas
com imunidade ao fungo, e que a
cura nao havia sido encontrada.

E dificil decidir os nossos sen-
timentos quanto as atitudes do
protagonista. Ao mesmo tempo
que temos raiva, ficamos alivia-
dos, é algo complexo demais.
Jogos que nos dao esses senti-
mentos sao raros, The Last of Us
e Red Dead Redemption foram os
(nicos games da geracao passada
que me transmitiram tamanha
imersao e carinho pelos perso-
nagens. Uma verdadeira obra de
arte da Naughty Dog, mostrando
que uma histéria bem feita é um
diferencial sem tamanho, e pode
levar os games a0 mesmo nivel de
classicos do cinema.
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ESTA FALTANDO
PACIENCIA... OU ESTOU FICANDO

VELHOY

Uma breve reflexao sobre jogar,
tempo e 0s passos da vida

cho que
ndao me
dei conta
de todos
0S anos
que
passaram
desde que
me encantei pelo mundo dos
videogames. Minha mae ainda
brinca comigo, dizendo que esse
meu “lado crianca” ndo muda. O
problema é que o contexto do
nosso dia a dia muda, e as vezes
precisamos nos adaptar melhor.
Ja nao tenho oito horas do dia
disponiveis para me afundar em
um mundo sem fim como o de
Skyrim, e as vezes nao tenho
mesmo é animo. Terminar um
dia cheio de compromissos,
acordar cedo, responsabilida-
des e preocupacoes, e aquela
vontade de ter uma imersao
grande em um jogo vai passan-
do, e cede lugar a“apenas uma
partidinha multiplayer pra rela-
xar”. 1sso tem acontecido com
frequéncia.

Em algumas conversas com
amigos da mesma idade, com a
mesma paixao por videogames
que eu tenho, confirmo o que ja
desconfiava: nao sou sé eu. Ape-
sar de agora podermos, ainda
que com dificuldade, arcar com
0 nosso hobby favorito, curtir
cada jogo e 0s seus momentos
vai ficando mais dificil e de certa
forma menos interessante. Nes-
sa geracao, optei por trocar de
plataforma primaria para jogos.
Saido ja saudoso PS3 parao
“todo poderoso” PC, e pensei em
aproveitar todos os descontos
malucos para jogar os jogos que
nao tinha jogado no console.

Bem, os jogos estao instalados,
mas vocé nao vai querer saber
se joguei algum mais do que
uma hora seguida. E aificaa du-
vida, sera que eu ainda gosto de
video games? Sera que eu fiquei
“velho"? Uma teoria valida é a

lei do comércio, onde tudo que
tem muito, vale pouco. Quan-
do eu era moleque e era muito
dificil conseguir um lancamen-
to pra Playstation, devorava o
jogo varias vezes, até decoraro
enredo inteiro. Com a facilidade
de acesso a todo tipo de jogo
através da distribuicao digital,
barateamento dos precos em
geral e uma enxurrada de betas,
lancamentos e demonstracoes,
ficou bem facil conseguir o
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avontade de ter
uma imersao grande
em umjogo vali
passando, e cede
lugara ‘apenas uma
partidinha multiplayer
pra relaxar

jOgo que queremos. Some isso
a alguns descontos malucos e
pronto, sua carteira explode em
algumas horas e sua biblioteca
fica lotada de jogos que vocé
provavelmente nunca vai jogar.
Acho que o0 excesso de com-
promissos tém me afastado um
pouco daimersao com cada
historia, personagem ou com
0 jogo em si. Tenho trocado
trés horas de Dark Souls 2 por
duas partidas de DOTA 2. Tenho
trocado algumas missdes em

por 4
DANIEL MARTINS §
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The Witcher 2 por duas partidas
de Battlefield 4. Por mais que
pareca futil, tenho me divertido
mais. Basta comecar aquele
papo de“encontre o item tal” ou
“dé esse recado para fulano tal”
que a paciéncia se esgotaea
teclaa serapertada é o ESC. Pra
quem sempre dedicou horas aos
jogos, é preocupante. Fico ima-
ginando como é com o pessoal
que tem passado pelo mesmo
dilema, ja se distanciar de algo
que gostamos muito é sempre
estranho. E ainda, sem nenhum
motivo aparente.

Alguns estudos ja mostraram
que a partir da faixa etaria entre
28 e 30 anos 0 N0sso cérebro co-
meca a perder reflexos gradati-
vamente. Isso poderia explicar a
tal falta de paciéncia com jogos
muito longos. Mas, no meu caso
em especifico, o problema nao
é nem a quantidade de horas
jogadas, que continuam dentro
da média. O problema mesmo
é a falta de interesse em prati-
camente tudo. Dos jogos que ja
tenho, aos que ainda vao che-
gar, ta dificil eu ter a reacao que
costumava ter ao ver um trailer
de um lancamento futuro. Tal-
vez seja uma época de transicao,
0 que eu espero com sinceri-
dade. Ou talvez, o que mamae
sempre falou sobre“um dia isso
vai passar” era verdade. Pra falar
a verdade, tirando Shadow of
Mordor, nao tem mais jogo al-
gum pelo qual eu esteja ansioso
a ponto de pagar o preco cheio
ou encomendar pre vendas.

Bom, acho que vou esperar a
préxima promocao de férias pra
ver se me empolgo com alguma
coisa. De novo.
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