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O primeiro game da série Tomb Raider foi langado em 1996, quando a maneira de
se fazer jogos estava num importante momento de transi¢cao, com seu modelo
de padrdes graficos migrando do velho esquema de renderizagdo em 2D para
o de renderizacao 3D em tempo real. O titulo foi um dos jogos mais desejados
nos decks de CDs de varios gamers dos anos 90. E com o seu langamento,
a personagem Lara Croft adentrou o meio cultural dos games ruidosamente,
guase que movida a jatos propulsores e pirotecnia. Confira nesta matéria sobre
0 game quais foram seus conceitos chave e influéncias, e fique sabendo um
pouco mais do jogo que deixou um memoravel legado de ideias para toda uma
futura leva de jogos do género acao/aventura.
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O tesouro perdido

A histdria do jogo gira em torno da busca por um tesouro conhecido
como Scion of Atlantis (ou, numa tradugao livre, algo como: Cruz de
Atlantida, ou Confluéncia de Atlantida). Este artefato reminiscente
do continente lendario que lhe da nome, de acordo com relatos,
detém poderes que colocam seu utilizador em par de igualdade
com as capacidades do proprio Criador. O objeto foi trazido a
existéncia pelos trés governantes principais da civilizagdo lendaria
com o objetivo de gerarem, através dele, a temida brigada defensora
de Atlantida. Ele fora dividido em trés partes como forma de simbolizar o
sistema democratico aceito pelos lideres desta terra que, por muito tempo,
foi sinbnimo de esplendor, poder e prosperidade. E sé podia ser usado,
quando as trés partes fossem reunidas. [

No game, Lara € uma arquedloga cagadora de recompensas, multimilionaria e sedenta el
por aventuras, que é contratada por uma grande corporacao conhecida
como Natla Technologies para recuperar uma parte do tal Scion of
Atlantis, que, de acordo com rumores, estaria perdida em algum lugar
das ruinas de uma tumba de um Imperador Maia localizada no Peru. Ao
longo do jogo, Lara, enquanto viaja por varias partes do mundo, acabara
lutando para encontrar todos os fragmentos do artefato, para que entdo
assim ela possa impedir que ele seja utilizado para propdsitos destrutivos.

Tumbas, armadilhas, animais selvagens e...vejam...um T-Rex! "

A mecanica do game, que parece ter recebido uma boa dose de inspiracao
dos primeiros games da série Prince of Persia, que ainda eram em 2D,
se enquadra facilmente na categoria dos jogos de acao/aventura. &
Com perspectiva em terceira pessoa e com foco na resolucao de '
puzzles e na exploracao de tumbas desoladas, pitorescas, cheias
de armadilhas mortais e com séculos e séculos de existéncia, o -
jogador controlara Lara por regides do planeta que abrangem
areas do Peru, da Grécia e até mesmo do lendario continente
perdido de Atlantida. Quase a todo instante, o jogador é |
acometido de uma mescla de sensacées motivadoras que o |
envolvem de curiosidade, medo e um qué de solidao perigosa
desencadeado por explorar um lugar abandonado, semi-arruinado
\ *M“‘ : e cheio de mistérios.
Av e -‘;V‘ﬁ‘-_-'u

Poucos momentos foram mais memoraveis na vida gamer deste i
redator que vos escreve do que bater de frente com o T-Rex numa
espécie de vale pré-histérico logo no comeco do jogo. Na época, ainda o
mais pra uma pessoa ainda ndao completamente acostumada com as marawlhas
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que uma experiéncia de videogame pode proporcionar, bater de frente até com leopardos
famintos e macacos selvagens enfurecidos parecia algo de dar medo. Mas quando a pessoa
caminhava cautelosamente, sabendo que esta no controle de um personagem fragil, e
ainda por cima sem fazer a menor ideia do que pode encontrar em meio as ruinas, batia
de cara com um bicho de 10 metros louco para destruir com um sé golpe a pobre Lara, era
dificil controlar o panico. Mas ainda assim, em meio a isso, 0 jogo exigia que o jogador se
controlasse e buscasse por uma saida daquela situagdo o mais rapido possivel, antes que
tudo terminasse num piscar de olhos. Acredite, mesmo com a arquitetura grafica “pobre” da
época, nossa imaginacao, aliada a esséncia e a atmosfera do jogo, trabalhava a toda hora
para criar um grau de imersao muito profundo e realista ndo apenas com essa situagdo, mas
também com varias outras.

Para se defender e evitar os mais variados tipos de perigos, Lara
conta com uma série de movimentos acrobaticos, um félego quase
sobre-humano, e também tem acesso a um arsenal tanto de armas
como de itens. Tais objetos devem, em sua maioria, ser encontrados
enquanto o jogador explora o cenario, as vezes em lugares bastante ¥
ocultos, outras vezes em lugares bastante ébvios. O bom é que no

geral tais itens sdo cumulativos, e encontra-los uma vez garante ao
jogador que ele esteja no inventario ao longo de toda a aventura no
decorrer das 15 fases do jogo, até que ele resolva finalmente utiliza-los.

A mecanica de controles implementada para Lara é algo que pode gerar
um certo estranhamento e até afastar um pouco os gamers que nunca
jogaram um Tomb Raider antes, principalmente se o gamer for desta
geracao. E a verdade é que esse estranhamento é bem motivado. Se
- comparado com o esquema de controles suave tao funcional e fluido
dos bons games de agao/aventura atuais, fica claro que controlar

mll
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Lara no primeiro Tomb Raider é algo complicado. Mas o fato é que esse sistema pode ser
dominado, por mais que leve um tempinho. E quando o jogador o domina, é pura alegria.
A desenvolvedora sabia dessa dificuldade e, para ajudar os iniciantes a se acostumarem
com tal processo de “manobragem?”, ela criou uma area de treinamento: a Mansao Croft,
que servia exclusivamente ao propodsito de preparar o jogador, por vezes de forma até bem
humorada, para os obstaculos que ele encontraria ao longo da aventura.

Uma exploradora para recordar...

Com seu conceito criado em 1995 por uma antiga companhia britanica de desenvolvimento
de games, chamada Core Design, Tomb Raider, em pouquissimo tempo, consagrou
a exploradora de tumbas criada por Toby Gard como um dos maiores icones de toda a
historia da industria dos videogames. Lara em pouco tempo se tornaria um sexy symbol
que invadiria ndo sé as obscuras arquiteturas l6gicas e aritméticas de varios consoles, como
também apareceria nas telas de cinemas e nas paginas de livros e revistas em quadrinhos
pelo mundo afora. Além do mais, este primeiro jogo da franquia serviu como um modelo
inicial excepcional para o amadurecimento e a migracao dos jogos do género acao/aventura
para uma jogabilidade em 3D imersiva e viciante. »s
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por Filipe Salles

Revisdo: Leandro Freire
Diagramacgdo: Agatha Christine
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Anunciado no final de maio do ano passado, Injustice: Gods Among Us (PS3) foi recebido
com certo ceticismo entre os fas dos quadrinhos da DC Comics e os aficionados por
jogos de luta. Apds quase um ano, o novo titulo criado pelo NetherRealm Studios
(responsavel por Mortal Kombat, de 2011) esta com seu langamento norte-americano
programado para o dia 16 de abril. Confira aqui na revista Playstation Blast o que
esperar da pancadaria entre os herois e vildes mais famosos dos quadrinhos!

&
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Quando os maiores herodis se tornam a maior ameaca

Com esta premissa, Injustice segue a
trama dos quadrinhos de mesmo nome
do jogo. Apds uma explosao nuclear em
Metropolis provocada pelo Coringa, na
qual leva a vida de Lois Lane, seu filho
ainda nao nascido e do melhor amigo do
Homem de Aco, Jimmy Olsen. Com estes
acontecimentos, o herdi mais poderoso
da Terra se cansa do sistema atual de
governo e da tolerancia que é dada aos
malfeitores e instaura uma nova ordem
mundial, o que acaba por dividir os herois entre os que estdo a favor do novo governo do Super-
Homem e os rebeldes, liderados por ninguém menos que o lendario Homem-Morcego.

Semelhancgas a parte, o modo historia deste jogo sera contada de maneira semelhante a ja
vista em Mortal Kombat (PS3), do mesmo estudio. Para os que ndo puderam jogar o jogo
mencionado, o modo histéria segue uma linha na qual em cada capitulo - que dura cerca de
trés a quatro lutas - temos o foco em um dos personagens, e sua parte na trama é contada em
curtas cenas de video que se intercalam entre as lutas até o momento de avangarmos para o
capitulo seguinte, com foco em outro personagem, que da continuidade ao

roteiro.
Apesar da mecanica bem pareciaa, nao veremos Fatalities em 1’ _ .
Injustice: Gods Among Us. Saiba logo mais o que os estudios | )
NetherRealm preparam para compensar os fas. f 1
2 1
Um pouco menos de violéncia, muito mais acao A
Para quem ja conhece a famosa franquia criada por Ed ﬂ")
Boon, sabe muito bem que o pai de Liu Kang, Raiden, o _, ”’
Sub Zero e companhia ndo tem o menor pudor de =\ ‘*‘:“ _
inserir o maximo de violéncia possivel em suas obras. e - o
Porém, talvez por ndo se tratar de personagens originais  _ ; L
da NetherRealm, ndo poderemos ver nossos herois e vildes 4 b

favoritos arrancando cabecgas, tripas e coragdes uns dos outros. =
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Em compensacao a isto, e até mesmo uma forma de estabelecer Injustice como um jogo que
possui identidade propria ao inves de um “Mortal Kombat com super herdis”, teremos lutas
mais ageis e a possibilidade de utilizar quase todos os elementos do cenario contra nossos
adversarios. Por exemplo, arremessar um carro abandonado nas ruas de Metropolis ou ativar
os sistemas de defesa da Batcaverna a seu favor. O mais interessante que pode ser visualizado
nos trailers dos combates disponiveis na Internet € que os elementos do cenario ndo precisam
ser utilizados separadamente, mas também podem ser inclusos em seus combos, aumentando
drasticamente as possibilidades de fazer seus inimigos beijarem a lona.

Jgw
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Além disto, cada cenario é dividido em diversas partes, e isso significa que teremos a
oportunidade de passear pelo estagio cada vez que langamos — ou somos lancados — através
do mesmo. Com isto, cada cenario do jogo pode ter por volta de trés ambientes diferentes, nos
quais poderemos utilizar a nosso favor conforme mencionado anteriormente.

- Tivemos poucas informacées de como
-‘r " funcionard o modo online, porém o que
.~ pudemos saber de antemio é que ele sera
e ¥ semelhante ao que vimos em Mortal Kombat.
- _ Porém, devido as reclamagdes de lag constante
[ w/ - luil““ % = . | nas partidas, a equipe da NetherRealm esta

o N~ - \ | 2 =" 1 ciente do problema e que estdo trabalhando

: : : em fazer a jogatina online ser totalmente

' Ve = o funcional.

Prontos para a guerra

Até o presente momento, temos por volta de vinte personagens disponiveis para mandarmos
para a briga, entre eles herdis como Super-Homem, Batman, Arqueiro Verde e Mulher Gaviao,
e fazendo parte do elenco de vildes temos o caotico palhaco Coringa e sua companheira
inseparavel Arlequina, a Mulher-Gato, o génio Lex Luthor e o sinistro Sinestro (me perdoem o
péssimo trocadilho), entre outros.

. playstationblast.com.br
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Devido ao pano de fundo historico bastante
conflituoso do jogo, a grande maioria dos herdis
e vildes ndao vieram para brincadeira, e estao
equipados com armamento completo para
encarar seus rivais, até mesmo aqueles que nao
tem como principal arma a forca bruta, como
por exemplo o Homem-Morcego e o Flash. As
vestimentas dos personagens conseguem passar
muito bem a idéia de se estar vivenciando uma
guerra aberta.

Festa estranha com vozes pareadas

Uma grande noticia para nos fas brasileiros é
que Injustice: Gods Among Us sera localizado
no Brasil, e isso significa que o jogo sera
traduzido para o portugués e para quem
. gosta de ouvir os dialogos em nossa lingua
nativa, também teremos dublagens em nosso
idioma.

Aos que ja comegaram a pensar que

teremos dublagens totalmente desconexas

< “ com as que estamos acostumados a ouvir

nos desenhos e filmes, mformo gue estao enganados. O titulo da WarnerBros Games esta sendo

dublado pela mesma equipe de dublagem que trabalhou na série animada, como por exemplo

Guilherme Briggs, que da voz ao Homem de Ago na tela da TV. S6 torcemos para que a dublagem
de Injustice ndo fique parecida com a de Mortal Kombat, que deixou bastante a desejar.

Injustice na Brasil Game Show 2012

Quem esteve na BGS 2012, que aconteceu
no més de outubro em Sao Paulo, pode ter
uma provinha do que o jogo de luta podera
proporcionar em seu lancamento. Mesmo
com boa parte do nimero de personagens
ainda nao disponiveis, pudemos testar o jogo
e tirar algumas impressoes.

Em primeiro lugar, é inevitavel ndo se lembrar
\ de Mortal Kombat assim que se inicia a luta.
‘ A dinamica de combate de ambos os jogos

sdao bem parecidas mas também ha suas
particularidades, como por exemplo a auséncia de uma tecla para bloqueio (o que ocasionou
uma derrota rapida para mim).

‘ playstationblast.com.br
11
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Além disso, é perceptivel que Injustice ndo
é amigavel para iniciantes no que se refere
a facilidade de se executar combos e golpes

k especiais, e isso implica que sua curva de
y % d aprendizado pode ser um pouco maior do
' - que outras franquias do mesmo género
como Marvel vs. Capcom.

‘ Por fim, teremos um jogo com grandes chances
dad s p de ser considerado como os melhores graficos
dentro do género ao fim desta geragao, e seu estilo mais obscuro entrara em contraste com
Tekken Tag Tournament 2 (PS3), que por sua vez também apresenta 6timos graficos, porém seu
estilo é bem mais “espalhafatoso” do que veremos em Injustice: Gods Among Us. »s

EXPECTATIVA Injustice: Gods Among Us (PS3)

4 I NetherRealm Studios / WB Games
'II Género: Luta

Lancamento: 16 de abril de 2013

‘ playstationblast.com.br
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;KeijL_Inafuné. A simples mencdo deste nome é:suficiente para despertar
inUmeras emo¢des nos aficionados por games. Mas, antes que seus olhos
~ comecem a brilhar, ndo estamos falando de um-novo Mega Man, e sim de
“outra ¢tiacdo do autor. Com uma premissa totalmentéﬁ-iferente, Soul Sacrifice
e uma das grandes apostas para o PS Vita e promete alavancar as vendas. Se
VOC&, assim como eu, ndo vé a hora de tirar a poeira do seu portatil, confira
-com a gente a Prévia desse jogo que tem tudo para-ser um sucesso.

TN \ 7
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Caso seja daqueles fas exigentes e somente um
nome nao baste para despertar o seu interesse,
podemos acrescentar que o titulo também esta
nas competentes maos de Yasunori Mitsuda. Todo
gamer que se preze sabe que ele é simplesmente
o cara responsavel pela trilha sonora de Chrono
Trigger e Chrono Chross, preciso dizer mais?

\

Ok! Soul Sacrifice conta com um elenco de
primeira em sua producao, isso ja ficou mais
do que 6bvio. Mas sera que “apenas” isso é
suficiente para que o game seja um sucesso?
Se me perguntassem, eu diria que sim. Até
agora, o0 jogo tem tudo para ser um estrondo.

Nao sei vocés, mas eu sou simplesmente
apaixonado por qualquer coisa que envolva
magia. E nenhum elemento melhor para
representar essa arte mistica do que feiticeiros.
Na trama, vocé acompanha a histéria de

um escravo, mas nao qualquer um pois, ao
que tudo indica, ele é propriedade de um

dos maiores feiticeiros do mundo. Como

se nao bastasse, o pobre coitado aguarda

sua morte trancafiado em uma prisao.

Mas como injusticas nem sempre sao bem
vindas no mundo dos games, o protagonista é
surpreendido pelo Golam Book, um poderoso
Grimorio que, na verdade, € um demodnio em
forma de livro, com a capacidade de transportar
o leitor para vivenciar as historias ali escritas.

Por vivenciar, entenda reviver os mais terriveis
confrontos entre feiticeiros e criaturas
assustadoras, além de muito perigosas. Na
verdade, esses monstros desempenham um
papel importantissimo no jogo, afinal, eles
também ja foram feiticeiros que, por abusarem
da magia, sofreram graves consequéncias.
Explicando melhor: a trama ndo faz de vocé
um simples carniceiro, que deve acabar

com essas criaturas sem do nem piedade.
Muitos monstros terdo uma historia, que

. playstationblast.com.br
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explica sua existéncia e seu triste desfecho. Apds derrotar cada monstro, vocé tera duas
opgoes: salvar a sua pobre alma ou sacrifica-la. Dependendo da escolha, novos feiticos e
upgrades serao destravados, além de mudancas na aparéncia do seu personagem. Tudo
leva a crer que o jogo apelara para sua empatia na hora de tomar decisdes importantes.

Como eu disse, no universo do game a magia é fundamental. Porém, nao

espere simples bolas de fogo pirotécnicas. Aqui ela é sombria, imprevisivel,

até mesmo grotesca, e possui um alto preco. Como fica evidente pelo proprio

titulo do jogo, o grande diferencial é o sacrificio. Até onde vocé esta disposto a

ir para ganhar poder? E uma pergunta chave para entender esse mundo.

O jogador tera a liberdade de usar quase tudo como “moeda de troca” para os seus feiticos.
Vocé pode, por exemplo, pegar algum elemento do cenario como oferenda para ter acesso

a uma magia e derrotar os inimigos. Mas isso nao € nem o comeco. Quer poder de verdade?
Que tal sacrificar o préprio brago para conjurar um demoénio poderoso? Esta jogando com
um companheiro? Nao se preocupe, vocé podera oferecé-lo também e ficar ainda mais forte.

et

Essa € a grande premissa do game: se quiser poder, prepare-se para tomar

decisbes egoistas e imorais. Mas cuidado! Ele sempre possui um alto custo. Se

vocé abusar dos sacrificios, corre o risco de se transformar em um dos horrendos
monstros, e terminar como oferenda para um feiticeiro mais sensato.

Nao sei vocés, mas eu fiquei muito empolgado com esse sistema. Além de ter acesso
a centenas de feiticos (e aproveitar a possibilidade de combinar muitos deles) vocé
tambeém tera todo um apelo emocional que justifique suas escolhas. Tenho certeza
de que isso fara toda a diferenca, e na hora em que vocé lancar aquele novo feitico
devastador, com certeza vai se lembrar do que teve de abrir mdo para consegui-lo.

‘ playstationblast.com.br 1
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Outra 6tima novidade foi o antncio do multiplayer
para até quatro pessoas. Vocé podera enfrentar
o hordas de criaturas e cumprir diversos objetivos

o na companhia dos seus amigos. A grande
questao é quanto tempo essa amizade ira durar,
afinal, vocé podera até mesmo sacrificar seus
companheiros de equipe para conseguir poder.
Sera que a fome por novos feiticos subira a
cabeca daquele seu amigo mais fiel? Prepare-
se: figue muito atento e desconfiado quando
for convidado para uma jogatina dessas.

Nao precisa ser nenhum génio para perceber
que o Vita tem um arduo caminho pela frente.
Apesar de todos os avisos, suplicas e reclamagoes
dos fas, a Sony continua ignorando o seu

portatil. Isso pode ser claramente visto pelo

fato da gigante japonesa nao fazer anuncios

para ele. O Destination Playstation passou e nao
tivemos sequer uma mencao sobre o portatil.

O corte de prego no Japao, nao é suficiente
para ressuscita-lo, ainda mais se esse desconto
continuar apenas por la. Mais importante que
isso, o portatil precisa urgentemente de novos
titulos de peso, que explorem suas qualidades
técnicas. Eu realmente espero que a Sony esteja
guardando boas surpresas para a E3. Caso
contrario, o Vita ira para o limbo de vez.

Por outro lado, parece que finalmente teremos

um jogo decente nesse primeiro semestre. Com
enredo original, sombrio e criativo, Soul Sacrifice
tem tudo para ser o game que os donos do

Vita estao esperando e, mais
importante ainda, talvez finalmente
tenhamos um titulo que justifique

EXPECTATIVA Soul Sacrifice (PSVita)
a compra do portatil. No fim das
contas, acredito que valera a pena

III// e gue
- sacrificar o seu dinheiro para por

Lancamento: 30 de abril de 2013 as maos nessa obra de arte.

|
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N3o ha duvidas de que o reboot de Tomb Raider foi um dos lancamentos mais aguardados do
ano. A expectativa pelo novo jogo da Lara Croft, desenvolvido pela Crystal Dynamics em parceria
com a Eidos Montreal e publicado pela Square Enix, remexeu e fez fervilhar numa escala global
o espirito aventureiro dos amantes da heroina mais famosa dos games de uma forma que ja
nao acontecia ha muito tempo. Promessas de uma exploradora de tumbas mais humanizada
e de uma jogabilidade que valorizasse tanto a acdo quanto a exploragao e que ampliasse o
envolvimento emocional do jogador com tudo o que acontece ao redor da protagonista atraiu
a atencao de olhares de gamers ao redor do mundo todo. Confira agora nossa analise e tente
descobrir se o renascimento de Lara valeu ou nédo a pena.

‘ playstationblast.com.br &
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A nova jornada comeca mostrando a recém-formada Lara junta de uma equipe de pesquisa
arqueoldgica passando por sérios apuros numa grande embarcacao chamada Endurance,

que atravessava as proximidades de uma zona do Triangulo do Dragdo quando o grupo
buscava por vestigios e indicios da localizagdo de Yamatai, um império lendario e muito
antigo que diziam possuir uma rainha que, por intermédio da propria vontade, podia conjurar
tempestades e controlar a forca do Sol. Ao enfrentar uma forte tempestade, o navio acaba se
partindo violentamente ao meio e sua tripulagdo acaba sendo arremessada a propria sorte
nas aguas revoltas e destruidoras do Mar do Diabo.

E dessa forma que Lara e seus colegas
de empreitada acabam indo parar numa
ilha que a principio parece deserta, mas
que logo depois acaba se revelando
como um lugar cheio de construgdes
gue parecem datar da época da Segunda
Guerra Mundial, destrocos de aeronaves e
embarcacdes maritimas. E, para completar =
o cenario da situacdo com um toque até
macabro, tudo indica que o lugar parece
também ja estar habitado por um grupo
de cultistas fanaticos e que ele carrega
os tais vestigios que comprovariam a
existéncia do lendario Império de Yamatai
e da poderosa e temida rainha Himiko.
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" E basicamente dessa forma que o jogo
comeca. Dai pra frente, nossa jovem e
inexperiente heroina sera jogada cara a cara
contra os mais adversos obstaculos, que

a colocarao em uma situacao onde ou ela
evolui e aprende a sobreviver ou ela morre. =
E ela evolui..muito rapidamente. A imagem
que a principio fora passada pela midia

de que Lara estaria mais humana do que
nunca acaba se consolidando, mas talvez N . | _
ndo da forma como alguns esperavam. e e i e e
Na trama, ela jamais se mostra como uma garota fragil e inocente. Alias, vale ressaltar que

o fato de ela ser uma garota em nenhum momento é utilizado como bengala para nos
sensibilizar com as situagdes adversas vivenciadas pela jovem. Desde o principio, Lara se
apresenta como uma pessoa forte, corajosa, determinada e resiliente. O Unico trago evidente

de fraqueza que ela pode passar esta ligado a uma certa dose de inseguranca. E isso se da

por ela ndao conhecer bem seus préprios limites devido a sua falta de experiéncia. Contudo, a
personagem percebe rapidamente que € muito mais capaz do que a principio imaginara ser.

Ela logo se da conta de que, se necessario, para assegurar a sobrevivéncia de seus colegas e a
sua propria, ela consegue matar e subjugar inimigos com muita facilidade.

Uma sinergia entre acao, narrativa e exploracgao

As formas de atuagcao em combate sao diversificadas em género e estilo. Vocé
pode, em grande parte das situacoes, tanto escolher por “tocar o terror” com
armas de fogo, quanto optar por elaborar armadilhas e estratégias inteligentes
de ataque furtivo. Ambos as opcbes de aproximacao em combate sao
extremamente funcionais e intuitivas. No jogo vocé conta com um arsenal de -
armas que podem ser amplamente customizadas e que possuem g g L
niveis de caracteristicas e atributos variados envolvendo dano, \ '
area de fogo e nivel de ruido. Boa parte delas pode ser usada de
formas variadas e incomuns, tanto no combate quanto na exploragao.

SHOTGUN

NAPALM ARROWS

3500
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Por falar em explorac;ao o} Jogador e
possui meios que facilitam em muito
esse processo. Além de contar com a
. mecanica de uma habilidade chamada
Instinto de Sobrevivéncia, que pode
ser ativada a qualquer momento
durante o jogo e realca no mapa tudo
0 que merece uma atencao maior do
jogador, o game conta também com
um amplo e bem planejado esquema
X de mapas que nos permite saber o
que ainda pode ser descoberto em cada uma das sec;oes da ilha. A movimentacao pelos mais
variados tipos de terreno é fluida e o progresso de exploragao € salvo a cada nova descoberta
ou faganha conquistada. Ha no titulo varias sidequests envolvendo coleta de tesouros e reliquias.
Estes colecionaveis ndo sao colocados para o jogador como simples itens avulsos de pouco
significado. Além do fato de adquiri-los implicar em uma boa quantidade de pontos de experiéncia,
guando isso acontecer, Lara ainda torna tudo melhor ao nos explicar, com sua perspicacia de
exploradora e arquedloga, a correlagao destes itens com os valores historico-culturais da ilha.

A

Os cenarios do jogo sao ricos de personalidade atmosférica, beleza, 6tima fisica e propdsito, sendo
que é facil perceber que cada pedacinho do ambiente foi projetado com esmero. Definitivamente
da gosto de explorar, reexplorar e admirar todos os cantos possiveis da ilha. Até mesmo quando
embarcarmos na realizagao de algumas sidequests bobinhas, quase sempre ainda assim prevalece
a sensacao de que estamos fazendo alguma coisa em favor do progresso da historia e de que
realmente estamos imersos no universo do jogo. Raramente sentimos que ja nos afastamos demais
da linha ideoldgica principal do que esta acontecendo, principalmente porque somos facilmente
envolvidos pelas motivagdes e interesses da personagem principal.

Tomada: 1, ACAO!

Desde a invencao da modalidade do salto de
cabeca sobre precipicios, existe uma atividade
bastante apreciada por alguns dos fas mais sadicos
da série Tomb Raider, que é ver Lara se esfolar, se
espatifar e estrebuchar de uma forma ao mesmo
tempo graciosa, grotesca e dramatica nos jogos da
série. No novo Tomb Raider as mortes de “game
over” continuam bastante dramaticas e até mais
aflitivas, gragas ao excelente trabalho de animacao,
captura de movimento, controle de camera e
também a 6tima atuacdo que deu vida ao cerne da
jovem Lara. Toda a forma de transmitir o universo
do jogo para o jogador recebeu vida nova e uma

x natureza cinematografica empolgante jamais vista
: antes num jogo da série.
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A cAmera é prat|camente um personagem a parte para representar em primeira pessoa, 0 b
espirito do jogador observando e quase sentindo o que Lara sente. Ela ajuda a criar de forma
artisticamente bela toda a tensao do game ao nos transmitir senso de urgéncia e sensagdes
como claustrofobia, vertigem e frio, so para citar algumas. Lara, protagonizada pela atriz Camilla
Luddington, também desempenha seu papel de maneira brilhante para criar esse envolvimento,
reagindo de forma muito realista tanto fisicamente como emocionalmente aos varios elementos
do ambiente. Sua forma de andar, e alguns de seus outros trejeitos, muda significativamente

de acordo com a tenséo da situagao e com as propriedades do lugar por onde ela esta se
aventurando, sendo que € bastante facil olhar para a personagem e saber o que ela esta sentindo.

Os elementos de RPG, usados para dar forma a curva de
desenvolvimento de Lara, ajudam a conectar mais ainda os ~ _ : %ﬁEBE CAMP
momentos de acao e exploragdo com os elos narrativos do g ' =

jogo. Muito do que vocé fizer enquanto joga é revertido
em pontos de experiéncia que, quando acumulados, lhe 4
habilitam a comprar novas habilidades de sobrevivéncia e & Ny
de combate para Lara. Isso resulta numa sensagao maior : ' SO
de realmente estar fazendo parte na determinacdo da
forma e da qualidade do processo evolutivo da heroina.

l{ GEAR
-

A maca podre

O modo multiplayer é com certeza a parte que mais tenta tirar o brilho desta obra-prima,
por nao oferecer nada de muito interessante e original, e por ser
extremamente genérico. O pior disso tudo, principalmente para os que
gostam de platinar games, é que a aquisicao de um bom numero
dos troféus depende de o jogador cumprir um monte de obJetlvos
nesse tedioso modo online. Isso, por enquanto, é sé chato,
mas no futuro, quando os servidores do jogo finalmente
forem desativados, algo assim impossibilitara por completo que o
jogador consiga todos os troféus do jogo. Um combo de mancadas |
desnecessarias que poderia ter sido facilmente evitado.

“Lara Drake” e “Nathan Croft” caminham
de maos dadas

Nao é de agora que jogos de videogame de diferentes
franquias se misturam e se “copiam” para tentar criar coisas
novas baseadas em coisas ja existentes, isso tudo com o
intuito de assim proporcionar ao jogador experiéncias que
ao mesmo tempo sejam diferentes e familiares. E assim que
se da boa parte da evolugao no mundo dos jogos, e, em um
nivel de abstracdo bem alto, mas bem alto mesmo, é inclusive
devido a isso que ficamos aptos a classificar jogos por género.

o
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Logo nos primeiros minutos do jogo, aqueles que ja se aventuraram pelos games da série s
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Uncharted logo sentirdo um forte déja vu conectando o “espirito” do titulo de renascimento
de Lara Croft com o do titulo protagonizado por Nathan Drake. Isso acontece porque o jogo
realmente tem muitos elementos da mecanica dos games da série Uncharted, que, por sinal,
também utilizou, na idealizacdo de seu conceito original, alguns elementos que ja eram
utilizados pelos games da série de Lara. Contudo, ainda assim, Tomb Raider consegue com
sucesso reinventar sua propria identidade através da contextualizacao de tais elementos ja
familiares com o novo modelo de universo para a série, que valoriza nao sé o envolvimento
de Lara consigo mesmo e com as tumbas, como também o envolvimento psicologico da
garota com as varias pessoas que fazem parte da sua histéria. Com isso, é certo que os
desenvolvedores sem duvida obtiveram sucesso na tentativa de criar bases solidas para o
recomeco das aventuras de Lara Croft. @

Pros

« Sistema de combate diversificado
e bem integrado;

« Controles precisos e naturais;

« Cenas de acao de tirar o folego;

« Desenvolvimento narrativo competente;

« Elementos de RPG equilibradamente
bem utilizados;

« Sistema de mapas com dados sobre
localizacao de tesouros associado a
cenarios belissimos e com alto grau de
interatividade tornam o processo de
vasculhar a ilha um grande prazer;

« Excelente trabalho de localizacao de
conteudo para portugués do Brasil.

Contras

« Modo multiplayer.genérico e nem
minimamente tao fluido e empolgante
quanto o modo single player;

« Associacao do ganho de alguns
troféus com tarefas a serem

realizadas no modo multiplayer.

W .

NOTA FINAL Tomb Raider

PlayStation 3
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God of War é uma das franquias mais famosas da Sony, que ndo podia simplesmente ser

deixada de lado com o fim do terceiro jogo. Depois de matar os deuses do Olimpo e os titds, no

processo da sua vinganga, o novo jogo mostra Kratos pouco tempo depois do assassinato da

sua familia. Quando Kratos comeca a quebrar seu juramento com Ares e passa a ser perseguido
pelas Furias, seres viventes desde o inicio dos tempos.

‘ playstationblast.com.br
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Logo depois que os estudios desenvolvedores
sdao apresentados, vocé é obrigado a ver uma
curta historia sobre o nascimento das Furias.
Quando elas comecaram a obedecer os
deuses, como guardias de Juras, aqueles que
sao os fiscais de uma promessa com um deus.
O jogo comega com o general espartano na
prisao das furias sendo torturado.

Aqui, vocé comeca com um minigame, de
varios que sao proporcionados ao longo
do jogo. Os minigames sao simples e mais
interativos do que os quick time events
(momentos em que vocé precisa pressionar
o botdo corretamente para prosseguir a
sequéncia). Todos os minigames sao de
combate ao inimigo, ou seja, vocé tem que
esquivar e atacar na hora certa para vencer.

Os quick time events nao sao exaustivos, longos ou complexos. Isso faz com que deixe de

ser cansativos como nos outros jogos e que, com um pouco de atencao, as sequéncias

sejam executadas corretamente. Vale a pena efetuar corretamente a sequéncia na primeira
vez, porque as cenas de agao sao simplesmente fantasticas. A mesma receita continua
funcionando muito bem, com Kratos escalando gigantes, cortando seus membros e utilizando
contra os proprios inimigos.

Enxergando os deuses com outros olhos

Os graficos ficaram bem detalhistas, a ponto de vocé compreender muito bem o interior do
adversario cortado, praticamente uma aula de anatomia. As expressdes de Kratos podem ser
vistas e compreendidas minuciosamente, o que nesse jogo se torna algo essencial, devido

a histdria, quando o futuro deus da guerra é mostrado como humano, beijando sua filha e
demonstrando afeto a sua esposa.

Uma das surpresas sobre os efeitos especiais

graficos fica por conta da utilizagdo do Amuleto

de Ouroboros, quando Péllux é derrotado (e

te garante o troféu "Quaid!!”, referéncia ao

filme Vingador do Futuro). O amuleto permite
controlar o ciclo de vida dos objetos, fazendo-os
se decompor ou recompor. O interessante € que
para %ﬁs locais, € necessario deixar
alguns m um estado intermediario, para

- oja possivel fazer a escalada e s6 entéo

5 o 25
completo o objeto em questdo.
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Ainda falando sobre os graficos,
os backgrounds sao como pinturas
feitas com aquarelas. Belissimos
efeitos aquaticos e luminosos,
especialmente na estatua de
Apollo. Tanto a visao do ambiente
com a estatua destruida como
guando esta completamente
regenerada. Os artistas nao
pouparam esforcos aqui.

Sonoros sentimentos

As narracdes originais de TC .
Carson, que deu vida a Kratos no ' b
primeiro God of War, trazem de volta AT \’ ‘ -
a lembranca e a certeza de quem é B ’

o general espartano. As narracbes em ‘
portugués do Brasil ficaram por conta de
Ricardo Juarez, do qual nossa equipe teve
o prazer de conhecer pessoalmente, e
ficaram muito boas. As narracdes da historia também
ficaram com um tom bem nostalgico, como um filme
da sessao da tarde, mas incrivelmente agradavel.
Infelizmente, a adaptacao da voz ao movimento facial
nao ficou tdo bem implementada assim, trazendo
aquele efeito de dublagem atemporal.

Os efeitos sonoros nao ficaram para tras. O som das

lutas, correntes, explosdes, choques e golpes ficaram

coerentes, fazendo com que o jogador se envolva nas

lutas a fim de fazer bonito nos combates. A trilha sonora

- do jogo é de arrepiar. Quem teve a oportunidade

. comprar 0 jogo com o codigo da pré-venda, pode

 baixar a trilha sonora completa do jogo. Vinte e
e trés faixas de pura recordagéo!

Y
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A jogabilidade continua a mesma e os controles
se mantiveram, fazendo com que jogadores
veteranos ja estejam prontos para distribuir a
morte a todos os adversarios. Foi introduzido
um sistema de arma secundaria, que pode ser
trocada e até arremessada contra os inimigos.
Lancas, espadas, martelos, estilingues e até
escudos entram na danca! A medida em que o
jogador avanca, ele recebe poderes elementais
que podem ser trocados no meio das lutas.

Os poderes de fogo providos de Ares,
eletricidade cedido por Zeus, gelo garantido
por Poseidon e até as almas do submundo
controladas por Hades. Cada um com sua
propiedade, golpes e magias distintas, que
podem subir de nivel de acordo com o

nimero de orbes vermelhas gastas. E muito
facil conseguir orbes o suficiente para fazer o
upgrade de todos os itens, desde que vocé saiba
)} aonde procurar os baus. Isto inclui as penas de fénix e olhos de gorgona,
que aumentam o total maximo de magia e vida, respectivamente.

Todavia, mesmo conseguindo tudo isso, vocé encontrara um
desafio que lhe tomara tempo, paciéncia e habilidade para ser
conquistado. Estamos falando do Desafio de Arquimedes. Ondas

de adversarios com habilidades de longo alcance, voadores e

lutadores farao vocé suar a camisa, com toda certeza. O desafio
esta tao dificil que um jogador enviou um tweet a um dos
desenvolvedores falando sobre esta parte, o que fez a equipe

gaak. de desenvolvedores criarem um patch para corrigir esta
possivel falha de design.

O single player é realmente interessante, com um misto
L de acao e puzzles a serem desenvolvidos, rumo ao
desfecho da histdria, que alterna entre o tempo
presente e flashbacks do que aconteceu com
Kratos antes de chegar aonde ele esta, a Prisao
de Hecatonquiro. Contudo, ha uma falha grave: as armas
secundarias que sao pegas no flashback sao transportadas para o
tempo real. Ou seja, se vocé esta na prisao, que é o tempo real, com
uma espada equipada como arma secundaria e, durante um flashback,
se equipar com um escudo e manter esta arma, quando o jogo voltar -
ao tempo real, o escudo estarad com vocé. Fora este agravante,a :j!'
 historia do jogo é bem montada e nenhum detalhe é pe .
T e o it e e )
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Quando se fala em arma, € preciso citar o quanto é
interessante o esquema de armas no multiplayer, que foi
muito pedido durante todo este tempo pelos jogadores.
O multiplayer comega com um trecho da histéria do single
player, onde um homem prestes a morrer na Prisao de
Hecatonquiro pede forca aos deuses. Este homem € o seu
personagem no multiplayer e é levado ao Olimpo para
escolher a qual deus devotar sua lealdade.

Traga gloria aos deuses do Olimpo

Novamente, Ares, Hades, Zeus e Posseidon podem ser
escolhidos, cada qual com sua vantagem e desvantagem.
As armas e armaduras também alteram as propiedades

do personagem, o que exigir um planejamento basico do
jogador antes de ir ao multiplayer de fato. Tanto as armas e
armaduras quanto a alianca aos deuses podem ser trocadas.
Cada uma delas recebem experiéncia e sobem de nivel,
fazendo com que tornem-se cada vez melhores com o uso.

Os modos de jogo multiplayer sao muito divertidos e
interessantes. O Favor aos Deuses € uma espécie de arena em

que é possivel formar equipes de quatro ou dois jogadores.
Ou entao jogar o famoso free for all. O modo de captura

a bandeira esta presente, assim como um modo onde o
jogador luta sozinho contra monstros controlados pelo CPU. A
experiéncia conseguida, seja por mortes, captura de bandeiras
ou baus conquistados aumentam todos os niveis ao mesmo
tempo: alinhamento aos deuses, armas e armaduras.

‘ playstationblast.com.br . -
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Itens e magias podem ser compradas com pontos de habilidade ao passar de nivel, porém é
permitido equipar apenas um de cada por rodada. Outros itens, armas e armaduras podem
ser encontradas em baus dentro das arenas ou até mesmo desbloqueadas por feitos na arena,
como por exemplo ser o jogador que causou mais mortes, ativou mais armadilhas, pegou
mais baus entre outros.

God of War Ascension é um excelente jogo, tanto pelo apelo aos fas da historia quanto pelo
seu modo multiplayer. O jogo vem recebendo correcdes a todo vapor e conquistando os
brasileiros pela sua localizagdo. Se vocé nunca jogou God of War, este € um bom jogo para se
comecar, por falar das origens de Kratos. Se ja é familiarizado com a franquia, € um jogo com
um multiplayer decente além dos belos graficos, musicas e o Desafio de Arquimedes.

Nos encontramos online, entre os pantanos e as arenas online de God of War Ascension. @

Pros

« Excelentes efeitos graficos e
cenarios estonteantes
« Menus e opgdes do jogo em
portugués do Brasil, sem falhas
« Animagoes de "mortes brutais”
e magias sao sensacionais
« O "Desafio de Arquimedes”
aumenta o tempo de gameplay
« A narracao em portugués é muito legal
« O multiplayer é excelente

Contras

A dublagem do jogo ficou
atrasada, dando aquela sensacao
estranha de ouvir antes de ver
« E relativamente facil conseguir
orbes para fazer os upgrades de
todas as magias e arma.

NOTA FINAL God of War Ascension

8 5 PlayStation 3
o
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Sem palavras, com os olhos arregalados e querendo mais do que acabara de
experimentar... Foi assim que o.redator que vos escreve ficou logo depois de
passar pelo primeiro capitulo de Metal Gear Rising: Revengeance. O jogo |he
pareceu tao imersivo, dinamico, épico e catartico, que ele achou que acabara
de esbarrar em um dos melhores games ja criados nos ultimos tempos.
Mas sera que o apetite de longa data por um jogo da série Metal Gear que
desse ao jogador o controle sobre um ninja cibernético, que desafiasse com
estilo e elegancia as leis da fisica, realmente consegue ser saciado com o
primeiro langamento desta nova categoria de jogos da série Metal Gear,
intitulada de Rising? Confira nossa analise e tente descobrir isso conosco.
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4 Conceber um Metal Gear que pudesse pelo menos ter alguns dos elementos do género
> hack’n slash é algo que povoa a imaginagdo de muitos jogadores ja ha bastante tempo,

~/ principalmente gragas as cenas de combate acrobatico e desenfreado que sdo protagonizadas
; . por Gray Fox, em Metal Gear Solid. Depois de anos de espera quase subliminar por

um jogo com essas caracteristicas, a desenvolvedora Platinum Games, apds assumir
um projeto da Kojima Productions, consegue finalmente nos entregar o tao sonhado
controle sobre um ninja samurai cibernético, e ao longo de uma aventura completa.

" Busca por justica... ou seria vinganga?

Estrelado pelo co-protagonista de Metal Gear Solid 2, Jack -
cognome Raiden -, Metal Gear Rising: Revengeance se passa
| trés anos apos os eventos ocorridos em Metal Gear Solid 4.
A \’\ No jogo, Raiden é um poderoso ciborgue com quase todos
. os componentes de seu corpo substituidos por partes
: nanoeletronicas, que ajudam a amplificar em muito suas
capacidades fisicas e seu poder letal. O herdi atua como uma
das pecas principais da companhia militar de seguranca privada
conhecida como Maverick, e se vera tendo que enfrentar, em
busca de justica e vinganca, os membros da organizacao militar
Desperado, uma empresa que defende a perpetuacao do sistema de ,
economia de guerra, e que tem a sua frente um grupo de ciborgues
extremamente poderosos, que, devido a seu histérico de atrocidades I
praticadas, passaram a ser conhecidos como Os Ventos da Destruicao. ’ '

No controle de Raiden, vocé entrara em batalhas cinematicas contra
ciborgues, Metal Gears e unidades mecanicas nao tripuladas que
atuam em favor da Desperado. A arma principal do nosso ninja da
% vez é aKatana de Alta Frequéncia, uma lamina que, em teoria, é
,v;v)-\ capaz de cortar com extrema facilidade qualquer coisa num
\ @ nivel praticamente subatémico. Com ela vocé pode fatiar,
\\ literalmente em milhares de pedacinhos, inimigos e partes do
cenario com alto grau de precisao de corte, o que permite
\ \ finalizar os mais variados tipos de oponentes de maneira
\

extremamente elegante, principalmente quando se acerta
pontos chave do inimigo com o Blade Mode ativado.
Conforme vocé jogar (e rejogar) o jogo, novas variacdes
com atributos e efeitos diversos dessa arma serao
desbloqueadas. Além do mais, ao derrotar boa parte dos
chefes do jogo, um dos personagens da equipe de
Raiden habilitara o jogador a desenvolver uma réplica
da arma principal usada pelo inimigo derrotado.
Essas armas que também possuem, cada uma,
suas peculiaridades, poderao ser utilizadas

N S :
°S  na aplicacdo de combos, e, juntamente com

v
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as variagoes da lamina de alta frequéncia, abrem
caminho para uma grande gama de estilos de
estratégia de combate. Um ponto negativo dessa
parte mecanica se mostra quando o jogador decide
usar as armas secundarias, como por exemplo,
granadas e lanca-misseis. Quase sempre, fazer

uso destes itens parece enfraquecer e empobrecer

~ o ritmo de combate desenfreado do jogo.

Fora das batalhas vocé percorrera o cenario
cumprindo objetivos quase que excessivamente
simples, coletara itens e conversara ocasionalmente
com os outros membros da Maverick. A interacao
com os cenarios, apesar de ser fisicamente forte
devido a mecanica de cortar e fatiar coisas, €

um tanto quanto vazia de propésito quando
vocé nao esta engajado em batalhas que, além
de serem extremamente belas, exigem uma

boa dose de destreza e habilidade do jogador
tanto para atacar e planejar ataques quanto

para se defender de ataques inimigos.

No geral, o estilo de combate e movimentagao
de Raiden é embebido de elegancia e agilidade,
e nos passa algo totalmente digno dos padroes

.| que imaginadvamos para um jogo de acdo que

envolvesse um personagem como ele, Olga (ninja
ciborgue de MGS2), ou o proprio Gray Fox. Mas
ocasionalmente, e infelizmente, Raiden acaba
“caindo do salto” de vez em quando, tudo gragas
a alguns problemas de mecanica no controle do
ninja samurai, que fazem com que sua fluidez

de movimento seja perdida. Os pontos aonde
vocé pode ou ndo pode utilizar com seguranca

a Corrida Ninja para se mover rapidamente

| pelo cenario, por exemplo, nem sempre sao tao

Obvios. E a falta de um sistema que permitisse a
Raiden se pendurar com facilidade a bordas de
superficies como caixas, telhados e plataformas
elevadas em geral sem ter de recorrer ao sistema
semi-automatico da Corrida Ninja é algo que

faz o herdi as vezes parecer desengoncado.
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_ Colocado em paralelo com a série principal, mesmo
/ com a grande mudanca nos padroes
de jogabilidade, Rising ainda S oV ¥
™ consegue fazer jus ao nome da

" franquia que carrega. E possivel a

—  perceber que o estilo narrativo
— heterogéneo e até a natureza artistica
~ _ do gameplay sé@o bastante reminiscentes

,!: dos jogos da franquia ja lancados até hoje,

e envolvem tanto situacdes de comédia
__ como momentos de alto grau de reflexao e
i pungéncia emocional. Em algumas ocasioes,
"~ vocé podera se envolver em dialogos com bons
. toques de humor e talvez até saia cagando pdsteres de
garotas japonesas com roupas de banho enquanto descobre
soldados ciborgues escondidos em caixas de papeldo. Mas tudo
isso coexiste de maneira harmdnica com o desenvolvimento
de varios temas de natureza mais séria, que envolvem
politica, manipulagdo de massas, controle de mentes,
natureza da guerra e também a completa subjugagao
daqueles que sao considerados pelo sistema como mais
fracos. No entanto, em meio a jogabilidade desenfreada e
cheia de adrenalina, toda essa complexidade sociofilosofica
nem sempre consegue se mostrar ostensivamente, as vezes
~ pode ser necessario que o jogador queira mergulhar no
universo do jogo nao sé pela perspectiva do gameplay
(algo que Hideo Kojima sempre valorizou). Contudo, ha
alguns raros momentos em que o jogo consegue arrastar
a forga nossa consciéncia para o centro de todas essas
coisas pesadas, nos estimulando a colocar na balanga o
verdadeiro significado de acabar com a historia e com os
anseios de um ser humano ao lhe tirar sumariamente a vida.
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3 >
» O game faz isso ao mesmo tempo em que nos mostra que tudo numa atmosfera de
guerra conspira para que vidas e mais vidas sejam destruidas e transformadas apenas em
?’;— numeros e ferramentas, tudo em favor dos designios de entidades ou pessoas poderosas.

\. Os dialogos via Codec entre os varios personagens da trama, que sao utilizados
como ferramenta opcional de aprofundamento do jogador com a narrativa, e que ja
sao marca registrada da franquia, continuam a fazer presenca por todo o desenrolar
do game, s6 que de forma bem mais pontual e limitada. Infelizmente, a unido do
fluxo de acesso ao Codec com o fluxo do sistema frenético de gameplay movido a
adrenalina, gera uma jungao dissonante, que ndo se mostra tao agradavel para quem
« tenta se deixar levar espontaneamente pela experiéncia do jogo. As duas mecanicas
' simplesmente n3o se encaixam uma na outra de forma muito coesa, e geram no
' jogador, ocasionalmente, uma leve sensacdo de desconforto, que talvez cause efeito
semelhante ao de se ouvir a uma mixagem de gospel com dubstep (experimentem).
Algo que é usado com maestria quase inédita no mundo dos games ¢ a trilha sonora.
4 E o que da grande destaque a essa parte do jogo nao é o excelente nivel de qualidade
: das faixas, mas sim o fato de que os designers souberam o momento perfeito de
. utilizar cada musica. Nao sera nada raro sua pupila dilatar e vocé sentir vontade de
_ soltar aqueles gritos épicos tipicos de climax de combate enquanto sente que as
=  batalhas contra poderosos inimigos esta chegando em um momento decisivo, alias, €
_ exatamente por conseguir ressaltar e amplificar o envolvimento emocional do jogador ,
" com estes momentos que as trilhas conseguem desempenhar tdo bem seus papéis, 1
* ao gerar em alguns momentos do game quase uma experiéncia sublime e extatica.
-~
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Enfim, mesmo estando longe da perfeicdo, Metal Gear -
Rising Revengeance pode atrair e satisfazer tanto pessoas “_.
que ja acompanham a histéria de Metal Gear ao longo | =
dos anos quanto simples apreciadores de jogos de agdo. | = o
E 16gico que fas veteranos conseguirdo logo de cara N
se contextualizar bem melhor no universo de Rising J
do que os novatos, ja que a histéria do jogo é uma
continuacao direta de Metal Gear Solid 4. Mas, mesmo
como continuacao, o titulo também é o marco de um
pontapé inicial para o surgimento, nos jogos da série, de
uma nova identidade estilistica, que pode muito bem se
manter ao lado da boa, velha e apreciada jogabilidade
dos games Solid, pois, apesar de precisar de algumas
boas melhoras, a mecanica de Rising tem originalidade

e apelo suficiente para conquistar legides de jogadores.@

*_i

Pros
L d
z z o 5 ;i
« Mantém as raizes conceituais -
da série Metal Gear; ;E
+ Jogabilidade cinematica empolgante; ’4
« Sistema de combate na maior -
parte é inteligente e elegante; A |
« Excelente uso das faixas musicais; II A

« Menus e legendas em portugués do Brasil;
« Batalhas épicas contra os chefes do jogo.

Contras

« Curta duragao da campanha
principal (4 - 6 horas);

« O design das fases merecia
um retoque adicional;

« A camera, quando em modo
automatico, as vezes ndo acompanha
perfeitamente o foco da acgao.

« Alguns elementos da jogabilidade
nao se encaixaram muito bem;

« Movimentacao pelo cenario de vez
em quando parece travada.

NOTA Metal Gear Rising:

7 5 Revengeance
® Playstation 3

playstationblast.com.br
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Revis@o: Gabriel Toschi
Diagramacéo: Ricardo Ronda

O mundo dos games esta, desde seu inicio, voltado para um publico masculino, ainda que isso

| venha mudando nos ultimos anos. E os games colocaram no mundo diversas musas: mulheres
~lindas e sensuais que entraram para o imaginario dos gamers no mundo todo como verdadeiras
sex symbols, ainda que 100% virtuais. Seja pela nudez, pela atitude ou pelo estilo badass, essas
sao as 10 maiores musas dos jogos para PlayStation, de acordo com o PlayStation Blast.
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Afrodite =

God of War) &

God of War tem muitas mulheres alias. Era de se esperar

N ‘-.,
que alguém nesse jogo acabasse se tornando uma dessas l I
musas e € o que acontece/cam/Afrodite, a‘deusa do amor ‘
f
p

e da beleza. Além da belezinha andar por ai com os seios a

mostra, ela protagoniza durante God ofiWar IIl uma breve

cena picante com suas criadas, paradepois oferecer a Kratos

(e ao jogador) uma oportunidade’:Apés um minigame,

digamos, sugestivo (apertar tima sequéncia de botdes), ‘

Afrodite libera uma boa quantidade de orbs vermelhas, para, ‘

a satisfacao e prazer (sim, ovprimeiro trocadilho infame)

do jogador e Kratos. Devido a sua posicdo mais neutra, 5 e -

ela é possivelmente uma das poucas. que o fantasma de — e

Esparta ndo extermina no decorrer da série. Ou talvez seja & & - -
V.

simplesmente porque ela € umatela mulher com um belo
corpo e ofereceu os serwgos a ele, vai saber

= I i
-ia > -

Elenco
Dead
or Alive

~ Para um jogo que se orgulha em exibir mulheres
semi-nuas com os seios balancando de forma
realista a cada golpe, é dificil escolher apenas
uma. Seja Kasumi, com sua roupa tipica e
" bastante reveladora; Tina Armstrong, para quem

gosta de loiras mais badass; ou mesmo Ayane,
" com seus cabelos roxos. Dead or Alive é tdo
- focado na exploracao do interesse sexual de seu
jogador (vocé mesmo, o pervertido que esta
lendo isso) que criou um jogo exclusivo para
o Xbox chamado Dead or Alive Xtreme Beach
| _ Volleyball, com o intuito de despir as garotas e
\ x\ : propiciar uma movimentacao mais interessante.

37



ESPECIAL

(Street Fighter)

Street Fighter também gosta de mostrar mulheres bonitas
com roupas provocativas. A briga para ser a representante foi dificil,
ja que a militar Cammy também tem pernas famosas, mas por ser um
dos icones da série, Chun Li ganha. Muitos marmanjos por ai dizem
que escolhem a Chun Li porque ela tem bons ataques de chute,
mas isso é tudo mentira. Eles escolhem a Chun Li para apreciar
as curvas da chinesa. Ela traz algo diferente também: foi uma
das poucas personagens feminina a ndo ser uma “donzela em
perigo”. Dito isso tudo, Chun Li ndo € uma personagem tao
sexualizada, talvez para dar mais ainda essa impressao de “sou
uma garota que pode se virar, nao me toque”. E talvez seja
justamente essa dificuldade que atraia tantos gamers.

Sonva
Blade

(Mortal Kombat)

‘ Vocés vao me desculpar. A Kitana pode estar semi-nua, cobrir
apenas os seios e ser mais feminina, mas a Sonya Blade é
a verdadeira beleza feminina em Mortal Kombat. Loira, com
esse ar de policial/militar e com uma das histérias mais
interessantes da série toda, ela rouba a cena dessas ninjas
mascaradas. Duas palavras: leg grab (a chave de pernas,
um dos golpes mais... interessantes dela). Precisa de outro
argumento?
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Ela tem um jogo com o nome dela (e um no forno), € uma
bruxa que atira, mata anjos e usa oculos. E um sonho
nerd? Nao, é a Bayonetta. Além de ser uma bela mulher,
A% a anti-heroina tem um elemento importante:
i )| ——\ a atitude. Ela é, claramente, badass.
? L 3 \ Aqueles personagens que andam
\ =2+ em cima do fogo, riem da cara do
‘\;' perigo, o Chuck Norris, o Batman.

/\ g _‘_:"""‘ A Bayonetta faz tudo isso e ainda

¥ yy seduz a galera com uma fenda

\ % €norme nas costas da sua roupa

. Mt apertadissima. ISSO é uma musa

e n

* dos games, meus senhores.

'\

Sl
5 Madison
Palge (Heavy Rain)

A partir do momento em que Madison Paige aparece em
Heavy Rain s6 de regata branca e calcinha, vocé sabe que
ela vai ser o foco dos elementos sexy do jogo. E um pouco
depois disso que ela toma um banho e o jogo oferece uma
cena bastante explicita de nudez, confirmando as suspeitas.
O legal da personagem (além das questdes fisicas, é claro) é
que ela sabe cuidar de si, se defender de serial killers e faz
acrobacias incriveis com sua motocicleta. Ela também sabe se
passar por stripper. Claro, vocé pode fazer com que ela seja
uma completa idiota e morra, mas deixemos isso de lado.
Madison também protagoniza uma cena de sexo (interativa,
como de costume da Quantic Dream) e, resumindo, € uma
tipica musa dos games.
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Ada Wong

(Resident Evil)

A Para comegar, vou deixar claro que Ada Wong é
. minha personagem preferida da série Resident Evil.
Adorava a dubladora dela em Resident Evil 2, adorava
a forma como ela segurava a arma, meio de lado, e
eu jogaria tranquilamente o jogo inteiro no papel dela.
Ainda bem que satisfizeram a minha vontade e em Resident
Evil 4 existe um modo de jogo para isso. Enfim, Ada € uma espia,
b~ cheia de segundas e terceiras intencdes que se apaixona por
é‘ Leon Kennedy em Resident Evil 2, faz aquela velha brincadeira

do “opa, ndao morri”, e volta em Resident Evil 4 para continuar
ajudando (ou ndo) o herdi, mas agora com uma roupa bem
mais provocante. Ada é outra anti-heroina badass e, embora
interprete a donzela em perigo por diversas vezes, ela sabe se
defender e tem mais mobilidade e agilidade que o proprio Leon.

\

Aya Brea

(Parasite Eve)

Parasite Eve é uma das minhas franquias preferidas da Square,

naqueles tempos aureos em que eles ainda faziam jogos

incriveis e originais. A protagonista, Aya Brea, € uma policial

de New York que se vé envolvida com uma ameagca bioldgica
envolvendo suas préprias mitocondrias. Ok, largando o papo
que nao interessa, Aya é uma descendente de japoneses loira
de olhos azuis, que vai aos poucos descobrindo que tem poderes
e nos deliciando com sua beleza. Como o inicio do jogo se passa
num teatro durante uma opera, Aya esta com um vestido preto
com uma bela (e longa) fenda. Imagino que qualquer gamer
com mais de 19 anos que lia revistas de games nos anos 90
ja viu a enorme quantidade de imagens de Aya focando na
sensualidade da personagem, e se nao viu, basta uma procura
rapida no Google. Resumindo: por ter se tornado um icone
e ser a personagem principal de um jogo tao bom, Aya fica

no top 3.
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Jill Valentine

aX (Resident Evil)
ﬂ_&u%\ﬁ Sejamos bem francos: a sensualidade de Jill Valentine
- surgiu do nada. Em Resident Evil, ela tinha uma péssima
‘ dublagem, roupas estranhas e se movia de forma
. desengoncada. A personagem cresceu quando foi
protagonista do o6timo Resident Evil 3, agora com sua
roupa que tornou-se iconica. As pernas a mostra, com uma
mini saia e o top azul estdo marcados no imaginario de
todos os gamers e definiram Jill como uma heroina
sensual (mesmo estando cercada de zumbis). Até
sendo praticamente enterrada por um verme
\ gigante, ela consegue ser sexy.

Esperta, a Capcom permaneceu nessa ideia, e a

Jill reformulada que aparece em Resident Evil 5

é ainda mais sensual e provocante, com uma roupa

apertadissima, um grande decote (obscurecido por

um certo aparelho eletronico de controle mental) e
cabelos e pele mais brancos. e

£
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Lara Croft

(Tomb Raider)

Eu sei, eu sei. Vocés viram isso de longe. Mas tem como
colocar outra personagem em primeiro lugar? Lara Croft ndo
€ s6 uma grande heroina de uma das franquias de jogos de
acao mais influentes da historia. Ela € um icone de beleza,
sensualidade e atitude que nasceu nos anos 90 e perdura,
tomando inclusive a forma de Angelina Jolie no cinema.
A personagem é claramente um chamariz, extremamente
sexualizada, com seios gigantes e shorts inversamente
proporcionais.

Em suas ultimas apari¢des, a heroina tem estado menos
provocante, e no reboot da série que acabou de ser
lancado, esse lado do exagero vai ficar de fora. A nova
Lara Croft é linda, mas agora o objetivo é fazer com

0 que o jogador se importe-com ela, e ndo aprecie

a visao quando a personagem estiver rastejando
numa posicao, digamos, sugestiva.

De imagem renovada ou nao, ela esta
marcada na historia dos videogames como
um exemplo de heroina sexy, e por isso
merece essa posicao.
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Embora eu tenha citado algumas delas no decorrer do Top 10, elas

~y
M e n g oes merecem algo mais especifico. Kitana de Mortal Kombat! trouxe

um novo nivel de sensualidade ao jogo, usando praticamente um
h O n ro Sa S maid e lutando com leques de metal cortantes. Cammy, em Street
Fighter?, chama a atencao pelas belas pernas e os cabelos loiros.
Atena, de God of War3 nao é uma personagem sexualizada,
mas pode estar na lista simplesmente pela ajuda que da ao anti-
herdi Kratos. Miranda Lawson, de Mass Effect 2% com seu
jeito meio blasé, € a bitch do jogo e um dos possiveis interesses

romanticos para um Comandante Shepard. E, finalmente, Claire
Redfield, que tem uma voz infantil, um rabo de cavalo e é outra

motoqueira sexy em Resident Evil®.
‘ﬂ\" |
L5

D- 'h\.‘;'.w'l\"'t"/\:ll-v‘a;

Que fique claro que esse redator nao
aprova a super sexualizacao das mulheres
nos games. Mas ja que tanta gente gosta de
ver seios e corpos feitos de pixels, aindustria
continua criando musas e 0s gamers
continuam adorando. E prometemos que,
assim que houver 10 candidatos, faremos o
Top 10 "Musos” dos Games para agradar a
todos os publicos! »s
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~ ASSASSIN

—CREEDIV—=
BLACK FLAG

Revisdo: Vitor Tibério.
Diagramacao: Guilherme Vargas

Assassin’s Creed III foi lancado em outubro do ano passado e, mesmo sendo
promissor na época, foi alvo de alguns desapontamentos, como um protagonista
sem carisma algum ou os diversos bugs que nos perturbavam durante a nossa
aventura na Revolugdo Americana. Eu mesmo esperei muito do titulo, e isso foi
um erro, porque até agora nenhum outro Assassin’s Creed superou a trilogia

do Ezio. E entdo, como corrigir isso? Mesmo apos o recente lancamento de P—
AC3, a Ubisoft resolveu ndo perder tempo e anunciou Assassin’s Creed IV: Black
Flag. Sera que vem por ai a renovacao da franquia ou sé mais do mesmo?
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esse ambiente que a Ubisoft foi capaz de criar. Teremos cerca de 50 localizagbes no
titulo, como enormes cidades-porto (Havana, Kingston e Nassau), ruinas maias, templos,
florestas, vilarejos de pescadores e muito mais. Ainda podemos pegar o navio de Edward
- 0 "Jackdaw” (“gralha”, em portugués) - e explorar tudo o que o oceano tem a oferecer.

O combate, mesmo sendo parecido com o de AC3, ira trazer algumas mudangas,
como a mira livre (ndo precisamos mais mirar.em inimigos para atirar) e a adicao
de novas armas. Espadas duplas, pistolas quadruplas, zarabatana com varios tipos
de projéteis e a volta das cordas-gancho e da'Lamina Oculta se encaixam no
arsenal de Edward Kenway, que mais parece estar preparado para uma.guerra.

f\/amosfestraganisolumagcoisinhag

Provavelmente foi esse o pensamento da Ubisoft quanto a historia do presente. Estavamos
acostumados com Desmond Miles, mas, devido ao final de Assassin’s Creed III, ndo
poderemos controla-lo novamente. Desta vez sera um templario que ird explorar as memorias
dos antepassados do antigo protagonista da série. Sim, completamente estranho isso. Essa
possibilidade existira porque ele é um contratado da Abstergo e, gracas ao DNA adquirido

do Desmond pela empresa, o homem entrara na Animus e vivera a experiéncia dos piratas.

Nao se sabe qual a inten¢do da Abstergo em saber da vida de Edward Kenway, mas
certamente ele tinha algo que é vital para o plano de dominio mundial dos vildes. E
a continuacao do final de Assassin’s Creed III, onde fica? Todo mundo esta ansioso
para ver, mas parece que ela esta em uma gaveta da Ubisoft. Por que nao tirar entao
o “IV" do titulo, se ele ndo vai ser uma sequéncia dos eventos vistos anteriormente?
E, meus amigos, o pensamento da Ubi certamente é o mesmo da imagem abaixo:

MONEY
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MONEY. ENERYWHERE

Assassin’s Creed IV: Black Flag com certeza ira trazer muitos aspectos novos que prometem
empolgar qualquer um, mas € bom ter cuidado para nao vermos a repeticao da formula
de Assassin’s Creed III: mostra um trailer bonitinho, gameplay e imagens bacanas e o jogo
final é pouco satisfatério. Nao estou dizendo que ele é um jogo péssimo, mas o hype

foi tremendo para uma histéria e missées que ndo superaram as dos antecessores. @
laystationblast.com.br
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