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O retorno de Nemesis!

Depois do grande sucesso do remake de Resident Evil 2, ja estamos ansiosos
para enfrentar Nemesis no terceiro jogo da franquia, que também recebera
uma versao melhorada, e contamos tudo que vocé precisa saber sobre o jogo.
Ainda trazemos um especial sobre o criador da série, Shinji Mikami, o divertido
titulo mobile Dadish e recomendac¢fes de jogos indies. Claro, ndo esquecemos
de comemorar os aniversarios de 15 anos de Resident Evil 4 e de 20 anos do
PlayStation 2. Boa leitura!
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BLAST FROM THE PAST

€ 0 apice da
famosa franquia de
games de terror

Quarto titulo principal da tradicional série de jogos de terror, Resident Evil 4
foi lancado trazendo muitas mudancas em relacdo aos seus antecessores. I1Sso
porque o foco na agdo e mecanicas de tiro sobressaiu-se do estilo mais voltado

para o terror e a sobrevivéncia. Entretanto, conforme vamos conferir neste Blast
from the Past, as novas ideias foram um sucesso absoluto e proporcionaram
uma memoravel aventura. Prepare as suas ervas medicinais, as granadas
incendiarias e o penteado estiloso, pois temos muito o que recordar.
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BLAST FROM THE PAST

Uma nova proposta

Afinal, € complicado alterar conceitos bem conhecidos e adorados por fas

e pela critica. Mas foi exatamente isso que Resident Evil 4 trouxe no seu
lancamento em 2005. Originalmente um exclusivo do GameCube, o titulo recebeu
versdes para PS2, PS3, PS4, Xbox 360 e One, Wii, Switch, Zeebo, iOS e Android.

M udar a estrutura basica de uma franquia consolidada é certamente um risco.

Como é possivel notar pela sua vasta abrangéncia e popularidade, a mudanca
proposta pelo game foi realizada de forma brilhante. Apesar de desviar um
pouco das mecanicas mais voltadas para a sobrevivéncia e terror, a jogabilidade
excelente permitiu que toda a acdo fosse realizada de forma intuitiva e divertida.
A escolha da visao em terceira pessoa utilizada foi um 6timo acerto, gracas

a sua fluidez e imersividade, se tornando uma referéncia na industria.

Além de um grande jogo de tiro, Resident Evil 4 oferece uma atmosfera sombria,
digna dos melhores jogos de terror. Junte isso com inimigos sorrateiros, a
incapacidade de atirar e correr ao mesmo tempo, bem como cenarios cheios de
armadilhas e surpresas, e vocé tera um game cheio de adrenalina e desafios.
Outras qualidades incluem a presenca de quebra-cabecas, colecionaveis e
reviravoltas interessantes no enredo, que é outro ponto forte do game.

A historia do jogo gira em torno de Leon S. Kennedy, um agente do governo
encarregado de investigar o sequestro de Ashley, filha do presidente americano, em
uma regido remota da Europa. O sequestro, entretanto, &€ apenas uma parte do plano
dos Los Illuminados, um culto misterioso e cheio de recursos, que busca dominar

o mundo através do uso das Las Plagas. Este organismo parasita é responsavel por
produzir os zumbis (chamados Ganados) e 0s monstros presentes no game.
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BLAST FROM THE PAST

Muito conteudo em uma grande aventura

Os inimigos contam com grande agilidade e inteligéncia, elevando o nivel

de dificuldade da franquia Resident Evil a novos patamares. Mas se por

um lado o game tem varios desafios, o protagonista também tem muitos
recursos a sua disposicdo. O arsenal que pode ser adquirido inclui escopetas,
metralhadora e granadas. As famosas ervas medicinais também estdo
presentes, assim como melhorias para as armas e golpes especiais.

Uma parte significativa do game envolve proteger Ashley, que é encontrada ao
longo do jogo, e se junta na aventura de escapar das garras dos Los Illuminados.
Ela, inclusive, recebe até um capitulo especial proprio. Outros personagens
importantes incluem: Osmund Saddler, o lider do culto maligno; Ada Wong, uma
espid misteriosa que ja se envolveu com Leon em titulos passados; o mercenario
Jack Krauser; e Albert Wesker, um dos vildes mais famosos da saga.

Estes trés ultimos personagens podem, inclusive, ser selecionados no modo The
Mercenaries, que consiste em um combate interminavel contra hordas de zumbis
na busca do maior numero de pontos. Esse modo foi lancado juntamente com a
historia principal na maioria das edi¢des lancadas de Resident Evil 4. Separated
Ways, por outro lado, é uma interessante campanha secundaria exclusiva de

Ada Wong, que mostra uma histéria que ocorre em paralelo com a de Leon.

A campanha principal, entretanto, € o maior destaque do game. A aventura acontece
em capitulos, que ocorrem em varios cenarios diferentes. Eles incluem vilarejos,
castelos e refinarias de petrdoleo, passando por cavernas, esgotos e igrejas, todos
sao muito bem planejados e trabalhados. Os inimigos também sado atualizados
conforme o game avanca, tornando-se cada vez mais perigosos e cheios de recursos,
como sofrer mutacdes em meio aos combates para ganharem novas habilidades.
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Sucesso gragas a um pacote completo

Resident Evil 4 também merece destaque pela sua excelente producdo técnica.
Se até hoje os designs e visuais impressionam, na época o game era tido como
impecavel. A abordagem mais sombria nao prejudicou em nada a presenca dos
detalhes, que estdo presentes em todos os muitos inimigos e cenarios distintos
vistos ao longo do jogo. As sequéncias pré-renderizadas de video sao ainda mais
incriveis, quase transformando o jogo em um filme da mais alta qualidade.

O trabalho de som do titulo merece ser devidamente reconhecido. As

cancdes e efeitos sonoros sao incriveis, aumentando ainda mais a imersao

no universo do jogo. Sejam explosdes, gritos, musicas de suspense ou acao,

0 game consegue manter um 6timo nivel. A dublagem também tem um

papel primordial em um jogo com tantos personagens com personalidades
distintas. Todos eles parecem ganhar vida de forma unica, tal como a misteriosa
e encantadora Ada Wong ou o misterioso e inflexivel Jack Krauser.

A abordagem de sucesso utilizada no game acabou levando suas duas continuag¢des

a seguirem o mesmo caminho. Mas embora Resident Evil 5 (Multi) tenha tido um
significativo éxito, Resident Evil 6 (Multi) acabou amargando um destino pior. O sexto
titulo acabou exagerando demais na acdo, relegando os géneros de sobrevivéncia e
terror ao minimo. Tal foi o insucesso que, anos depois, Resident Evil 7: Biohazard
(Multi) retornou, ainda que de forma mais original, as raizes da franquia.
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Mas isso so realca o triunfo de RE4: mudancas podem ser bem-vindas, desde que
feitas da maneira certa. A jogabilidade é divertida e competente; os graficos e cenarios
foram muito bem trabalhados; a trilha sonora e a dublagem sao de alta qualidade; a
histéria é digna de cinema; os combates, sejam contra interminaveis hordas de zumbis
ou monstros, sao emocionantes e desafiadores na medida certa. Ou seja, todos os
elementos se encaixam perfeitamente, resultando em uma experiéncia unica.

Um classico do terror e da acao

Embora tenha divergido um pouco da ideia original da franquia, focando nos
géneros de ac¢do e tiro, € inegavel que Resident Evil 4 (Multi) revolucionou a
industria dos games. Sao muitas as qualidades que tornam este titulo, que ainda
tem muito terror e tensao a oferecer, uma presenca certa nas listas dos melhores
dos melhores. Mais que um shooter revolucionario, 0 game possui um roteiro
imersivo, excelente jogabilidade, étima producdo e varias horas de diversao. Um
titulo obrigatério para ter na sua biblioteca, seja ela da Microsoft, Nintendo, Sony,
smartphone... o importante é poder curtir esse verdadeiro classico moderno. @




por Francisco Camilo

Revis@o: Davi Sousa
Diagramacdo: Leandro Alves

é o segundo classico da
franquia a ganhar uma
reimaginacao moderna

2019 foi 0 ano de Leon S. Kennedy e Claire Redfield terem sua historia recontada em uma
reimaginacao de Resident Evil 2. Agora, em 2020, é a vez de Jill Valentine e Carlos Oliveira
fazerem parte da modernizacao do classico de 1999, Resident Evil 3, em uma aventura
que promete ser fiel ao original, ao mesmo que tempo que introduz novos elementos de
jogabilidade e narrativa para criar uma experiéncia igualmente nostalgica e inédita.
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Raccoon City outra vez

historia de Resident Evil 3 acontece
A24 horas antes e 24 horas depois dos

eventos de Resident Evil 2. No titulo
original, a primeira parte do jogo traz Jill
Valentine, ex-membro do grupo S.T.A.R.S.
- Servico de Taticas, Armamento e Especia-
lidades em Resgate Seguros - como uma
das sobreviventes do surto de T-Virus cau-
sado pela Umbrella Corporation, em uma
Raccoon City ja em ruinas e com pequenos
grupos de sobreviventes espalhados pela
cidade. Apos ficar algumas horas desacor-
dada por ser infectada pelo virus, Jill desper-
ta para seguir sua jornada e escapar de RC.
Esta segunda parte ocorre apds 0s eventos

de RE2 e pouco antes da cidade ser dizima-
da por uma bomba atdmica lan¢ada pelo
governo dos Estados Unidos.

De acordo com informacgdes liberadas
pelos produtores do novo titulo, os even-
tos de Resident Evil 3 acontecerdo 24 ho-
ras antes e durante os eventos de RE2,
possivelmente tentando estabelecer uma
nova ordem cronoldgica candnica para a
franquia. Jill esta em Raccoon City para dar
continuidade as investigacbes contra a Um-
brella, responsavel nao somente pelo surto
do virus de zumbis em RC, mas também
pelo incidente na Mansao Spencer, cenario
principal do primeiro titulo da série.

Jill e Carlos retornam como protagonis-
tas ao mesmo tempo que dividem espa-
¢o com outros personagens icdnicos e
classicos do jogo original, como os mem-
bros do grupo mercenario da Umbrella
do qual Carlos faz parte, Nikolai Zinoviev
e Mikhail Viktor, bem como Brad Vikers,
membro do Time Alfa dos S.T.A.R.S.

Baseando-se no trailer de revelacdo do jogo, lancado em dezembro de 2019, é pos-
sivel dizer que a reimaginacdo de RE3 ira abordar o roteiro de 1999 com certa li-
berdade criativa, mas sem alterar de maneira significativa seu conteddo a ponto de
distorcé-lo ou desrespeitar os fds saudosos do game original. Acontecimentos como
a infeccdo de Jill pelo T-Virus e as recorrentes discuss@es dentro de um trem no me-
tré sdo momentos que praticamente ja foram confirmados pelo trailer.

— gameblast.com.br



Uma pitada a mais de acdo

No que concerne a jogabilidade, Resident Evil 3 mantera a perspectiva em terceira pessoa
e a cdmera sobre o ombro do RE2 de 2019. Segundo os produtores, o terceiro capitulo
sera mais voltado para a acdo, com maior presenca de inimigos espalhados pelos cenarios
e elementos como barris vermelhos e geradores elétricos prontos para ajudar o jogador a
controlar a multiddo de seres putridos. Para completar, o arsenal de armas e munig¢ao dis-
ponivel para os protagonistas sera bem vasto e podera ser acessado de forma mais ante-
cipada do que em RE2, de acordo com impressdes trazidas por veiculos da midia especiali-
zada que puderam experimentar mais de duas horas de uma versao jogavel de RE3.

— gameblast.com.br 10



E preciso ressaltar, no entanto, que esse foco maior em acdo nio significa que o game
ira abandonar as raizes survival horror da franquia. Em RE3, Raccoon City prova ser um
ambiente muito mais aberto do que a delegacia, os esgotos e os laboratérios da Um-
brella explorados em Resident Evil 2; é uma cidade completamente sitiada e fechada
com barricadas, além dos bloqueios de objetos e elementos causados pelo caos e des-
truicdo que ocorreram por conta da infestacdo de zumbis e da
tentativa de evacuacdo e fuga de sobreviventes. Isso significa que o
jogador tera de passar por corredores apertadissimos em diversos
momentos, elevando a tensao de ndo ser pego em embosca-
das de zumbis ou pelo maior pesadelo que Jill pode enfrentar:
Nemesis.

Uma das novidades adicionadas é a
possibilidade de realizar uma esquiva
em uma passada para qualquer dire-
cao. Essa esquiva, se realizada no tem-
po certo em conjunto com outro botdo
(R1/RB, PS4 e Xbox One, respectivamen-
te) inicia um efeito de camera lenta que
propicia o acerto de tiros na cabeca
com maior facilidade. Esse movimento
ja existia no titulo de 99, embora exigis-
Se mais precisao e nao contasse com
slowmotion.

— gameblast.com.br 11



Staaaaaaaaars!

Um dos monstros mais classicos e conhe- para mais perto, derrubando-a e impedindo
cidos de toda a franquia, Nemesis é o prin- assim sua fuga. No novo titulo, Nemesis tam-
cipal “vildao” e perigo mais contundente de bém pode realizar investidas rapidas para

Raccoon City em Resident Evil 3. O grandao € posicionar-se em frente a Jill, bloqueando sua
uma arma bio-organica criada pela Umbrella passagem e criando uma situa¢ao de deses-
para cacar os membros remanescentes dos  pero e vulnera-

S.T.AR.S. a fim de evitar que o incidente da bilidade para

Mansdo Spencer e todas as acdes sujas e o jogador.

perigosas da corporacao venham a publico.

Sendo uma evolug¢do do Tyrant - também
conhecido como Mr. X - de Resident Evil 2,
Nemesis possui maior capacidade cognitiva e
poder de decisdo. Tem também maior forca,
resisténcia, velocidade e capacidade de usar
armas de fogo para cumprir sua missao. No
jogo original, o monstrao era frequentemen-
te visto utilizando uma bazuca para cacar Jill
pela cidade. Na nova concepc¢ao, a bazuca
divide espaco com um lanca-chamas.

Para cumprir sua missao e eliminar Jill, Ne-
mesis persegue-a por toda a cidade e a ataca
sempre que possivel de maneiras impre-
visiveis. Além do temido lanca-chamas, a
criatura utiliza sua forca e capacidade fisica
para causar dano na protagonista. Seus ten-
taculos sao mais uma forma de eliminar sua
presa, utilizando-os para agarrar Jill e puxa-la

— gameblast.com.br




PREVIA

Projeto Resisténcia: o multiplayer assimétrico nao-canonico

Project Resistance, oficializado como Re-
sident Evil Resistance, € um modo multi-
player assimétrico e ndo-candnico incluso
com Resident Evil 3. Rumores apontavam
que ele seria lancado como um novo titulo
da franquia, até que a Capcom o oficializou
apenas como um modo secundario online.
Resistance é uma experiéncia 1 vs 4. Um
jogador controla um Mastermind, enquan-
to os outros quatro controlam sobrevi-
ventes. As partidas ocorrem em bases de
experimentos instaladas em locais reais,
sendo ja confirmados um cassino e um

parque de horrores abandonado.

O papel do Mastermind é impedir que os
sobreviventes escapem das localidades.
Para isso, ele deve utilizar cartas de pode-
res, alocando no cenario itens como minas
explosivas e armas nas cameras de segu-
ranca, e fazendo diversos tipos de criaturas
surgirem para enfrentar os humanos, po-
dendo inclusive tomar o controle de zum-
bis e usa-los diretamente no ataque aos
outros jogadores. Para usar essas cartas,
basta esperar que o medidor de energia se
preencha com o tempo.

Quatro Masterminds estao confirmados,
sendo eles Daniel Fabron, Annette Birkin,
Alex Wesker e Ozwell E.Spencer. Cada um
conta com uma criatura “master” para con-
trolar. Annette Birkin, por exemplo, pode
enviar para enfrentar os jogadores seu pro-
prio marido deformado e chefe de Resident
Evil 2, William Birkin.

— (B) gameblast.com.br
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Até o momento, sdo seis
sobreviventes, divididos

em quatro classes (Tanque,
Suporte, Dano e Hacker):
Samuel Jordan, January Van
Sant, Valerie Harmon, Tyrone
Henry, Becca Woolett e Mar-
tin Sandwich. Cada persona-
gem conta com habilidades
Unicas, que podem ser uti-
lizadas durante as batalhas
na busca pela sobrevivéncia
e escapada. Valerie Harmon,
por exemplo, como op¢do de
Suporte, pode utilizar Ins-
tinto de Sobrevivéncia, que
marca itens e ameacas no
cenario e facilita a percep-
cao dos aliados, e Spray de
Primeiros Socorros Modifica-
do, que cura e potencializa
os aliados préximos por um
curto periodo de tempo.

Para vencer, os sobrevi-
ventes devem concluir trés
areas do cenario proposto,
encontrando itens e derro-
tando os inimigos criados
pelo Mastermind para pro-
gredir. Quando um persona-
gem sofre muito dano, entra
em um estado critico que
impossibilita sua movimen-
tacdo, necessitando assim
gue outro aliado o reanime.
Caso morra, o jogador pode
ressurgir, mas isso ira custar
uma parte do tempo restan-
te dos sobreviventes.
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Um sucesso a caminho

As perspectivas acerca de (Multi) sdo excelentes, especialmente por es-
tar seguindo os padrdes de qualidade, estilo e mecanica trazidos com o novo

(Multi). A modernizacdo dos visuais promete trazer ainda mais vida a narrativa,
dando maior emocao a jornada de Jill e Carlos, assim como possibilita recriar um Neme-
sis ainda mais aterrorizante e uma Raccoon City mais detalhada. Ja pensando no modo
multiplayer, Resident Evil Resistance pode ser uma ideia vindoura, especialmente por ser
algo isolado e que apenas complementa o pacote. Que os produtores consigam dar um
suporte pds-lancamento satisfatorio a fim de engajar os jogadores com novos cenarios,
Masterminds e sobreviventes.

Resident Evil 3 (PS4/XBO/PQC) Expectativa

Desenvolvedor Capcom
Género Survival horror/Acao

Lancamento 03 de abril de 2020

= gameblast.com.br 15



Resident Evil 3 Remake

Shinji Mikami
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Antes do terror

pesar de ser considerado o pai do sur-

vival horror, Shinji Mikami percorreu

caminhos muito distintos antes da
concep¢ao da Mansao Spencer ou das ruas
apocalipticas de Raccoon City. Na verdade,
a trilha inicial contou com seus momentos
de paixdo pelo automobilismo e participa-
¢ao em titulos da Disney. Nascido em 11 de
agosto de 1965, Mikami colecionou hobbies
como karaté, kendo, o sonho em ser um
piloto de Férmula 1 e a graduagdo universi-
taria em merchandise.
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Who Framed Roger Rabbit

-

Alladin (SNES)

A escuridao no fim do tunel

SHINJI MIKAMI

Aos 25 anos, um convite repentino para tra-
balhar como game designer junior na Capcom
mudou sua vida para sempre. Seu primeiro
titulo foi Capcom Quiz: Hatena?, um game
de perguntas desenvolvido para Game Boy.
Logo em seguida, trés projetos da casa de
Mickey ficaram sob sua responsabilidade:
Who Framed Roger Rabbit, para Game Boy;
o memoravel Goof Troop (SNES) e a versao
de Aladdin lancada para o console 16-bit da
Nintendo. Ele também fez parte do time de
planejadores de Street Fighter Alpha 2.

Goof Troop

AN

Tomar o rumo para um caminho obscuro em dire¢do ao survival horror nao foi tao dificil
assim. Digamos que foi uma mudanc¢a mais que oportuna. Ainda na infancia, Mikami era
obcecado por filmes de terror, entre eles O Massacre da Serra Elétrica e Uma Noite Alu-

cinante. Além disso, sua paixdo pelo género veio de encontro aos planos da Capcom em
desenvolver um remake de Sweet Home (NES, 1989), um dos precursores em estabelecer
boa parte dos elementos que definiriam o survival horror.

= (B) gameblast.com.br
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SHINJI MIKAMI

Basicamente, o titulo 8-bit trazia quase tudo que
esteve presente no primeiro titulo de apocalipse
zumbi da Capcom para PS1: uma mansao, flores-
tas, violéncia explicita, telas de carregamento du-
rante a abertura de portas e a énfase na sobrevi-
véncia. Mikami ainda adaptou ao projeto diversos

elementos de outros jogos de terror, absorvendo
conceitos de stealth (Clock Tower, 1995), armadi-
lhas, enigmas e a classica perspectiva de cameras
fixas pelo cenario, elementos provenientes de
Alone in The Dark (1992).

Alone in The Dark

Resident Evil

O que era para ser um remake transformou-se em , lancado em
1996. Contudo, ndo havia uma maneira de categoriza-lo aos jogos de terror.
Foi a unido de varios aspectos em um unico titulo que evidenciou o mérito de
Mikami. Mais que um jogo, a proposta reunia tanto conceitos de jogabilidade
como arcos narrativos ficcionais aliados ao avanco grafico dos consoles da
época, no caso o PS1, para praticamente colocar o jogador dentro de uma
historia atormentadora aos moldes das criacdes de George A. Romero. Era o
nascimento do termo survival horror, cunhado pela Capcom durante as cam-
panhas publicitarias do game.

— gameblast.com.br 18
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SHINJI MIKAMI
a1

Tenho orgulho do fato de eu
ter criado e introduzido um
novo género que Nao é nem
terror nem agao pura(...) Eso
a minha opinido, mas, para
mim, a definicdo de survival
horror é um jogo onde o medo
e 0 senso de exaltacao coin-
cidem”, declarou Mikami em
entrevista ao Game Informer
em 2014. Iy

O fato é que Resident Evil abriu as portas do survival horror para uma imensa parcela do pu-
blico, popularizando mecanicas que simbolizaram nao apenas os primeiros titulos da fran-
quia, mas também a forma encontrada por Mikami de utilizar o medo e o terror nos jogos.

Salto na carreira

O sucesso do primeiro Resident Evil algcou
Mikami ao posto de produtor de

(1998) e supervisor de

(1999). Ao expandir os

recursos presentes no titulo original, suas Resident Evil 2
sequéncias figuraram entre as mais popu-
lares do género na década de 1990, impul-
sionando uma verdadeira leva de titulos
derivados de sua formula.

Um deles foi (1999), dirigido e
produzido por Mikami, que intensificou a
proposta do survival horror para o que a
propria Capcom denominou como panic Resident Evil 3: Nemesis
horror. Em vez de zumbis, a ambientacdo
sinistra do game, retratada em uma ilha,
trazia dinossauros rapidos e violentos gra-
¢as ao 6timo trabalho da equipe (a mesma
de Resident Evil) em adaptar conceitos de
inteligéncia artificial. Com mais de dois
milhdes de copias vendidas, a nova fran-
quia recebeu duas sequéncias,

(2000) e (2003).

Dino Crisis

— gameblast.com.br 19
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Vislumbrando um é6timo futuro, a Cap-
com estabeleceu a época mais um es-
tudio, o Capcom Production Studio 4,
elevando Mikami ao cargo de produtor
executivo. Na nova funcdo, além das se-
quéncias de Dino Crisis, outro projeto am-
bicioso ganhou o publico: Resident Evil:
Code Veronica, lancado primeiramente
para o Dreamcast da Sega em 2000.

Resident Evil: Code Veronica

O titulo alterou parte da estrutura do survival horror, trocando os classicos cenarios pré-
-renderizados por ambienta¢fes totalmente tridimensionais, porém mantendo o sistema
de cameras fixas. Em termos narrativos e graficos, também representou uma evoluc¢ao
significativa em relacdo aos anteriores. Paralelamente, Mikami também trabalhou no

desenvolvimento de Devil May Cry (PS2, 2001), que originalmente seria uma sequéncia
da série Resident Evil.

Resident
Evil Remake Resident Evil Zero

Resident Evil 4

= (B) gameblast.com.br
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Segundo reportagem do Kotaku de 2012,
Mikami teve uma reuniao horrivel no Na-
tal de 2000 com Kevin Bachus, co-criador
do primeiro Xbox. Ao ser questionado
pelo diretor sobre qual era a filosofia da
companhia, Bachus (que nao falava japo-
nés) nao soube o que responder. Logo
apos o fiasco do encontro, Bachus expli-
cou a seu tradutor que o objetivo do Xbox
era oferecer jogos como obras de arte,
justamente o que Mikami queria ouvir.
Porém ja era tarde de demais. Quando o
procuraram novamente, ele ja havia fe-
chado acordo com a Nintendo.

Pouco tempo antes de RE4, em 2004, para
amenizar polémicas com diversos produ-
tores e diretores insatisfeitos com a restri-
¢do de liberdade criativa, a Capcom alocou
varios profissionais, entre eles Mikami, no
recém-inaugurado Clover Studio. O objeti-
VO era garantir um ambiente livre e focado
em novas IPs. (2006) foi uma
delas. Dirigido por Mikami, o game no es-
tilo beat’em up reuniu diversas parddias da
cultura americana e japonesa. A situacao
envolvendo RE4 ndo passou em branco e o
diretor incorporou na historia um cachorro
chamado “Cabeca do Mikami”.

Entretanto, a liberdade pretendida por Mikami so foi alcancada apos deixar a Cap-
com, abandonar a série Resident Evil e juntar-se a Seeds Inc., empresa fundada por

ex-integrantes da companhia japonesa. Em
2007, a Seeds virou a hoje conhecida Plati-

num Games. Na casa criadora de
e , Mikami desenvolveu

(2010), uma nova tentativa no universo dos
shooters em terceira pessoa apos o fiasco de

(2003). Suas maiores contribuicdes
para o género foram a jogabilidade frenética,
alta velocidade de movimentacao, elementos
de beat’em up e uma mecanica bem original
de deslizamento em superficie.
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De volta ao escuro

Ainda em 2010, Mikami deixou a Plati-
num para fundar a Tango Gameworks,
rapidamente adquirida pela ZeniMax
Media, matriz de outra gigante dos
games, a Bethesda. Dois anos depois,
em 2012, Mikami anunciou o desenvol-
vimento de The Evil Within, marcando
seu retorno ao que agora ele chamava
de “verdadeiro survival horror”.

“O estilo é bem diferente. Meus jogos do
passado baseavam-se em um mundo
realistico, mas vocé pode apenas fazer
poucas coisas estranhas com isso. Agora
é um mundo mais psicolégico em que
vocé pode fazer qualquer coisa”, afirmou
ao portal britdnico Metro em 2014.

Ja ao Game Informer, a ideia de utilizar
elementos ndo ligados a realidade foi
explicada como uma forma de Mikami
expressar-se além do que ja havia feito
em titulos anteriores: “Eu quis usar algo
além do realismo. Gosto do fato de vocé
nunca ter nocdo do que esta acontecen-
do a sua volta, o que adiciona aos ele-
mentos de horror do jogo”, disse.

Lancado em 2014, The Evil Within dimi-
nuiu a frequéncia da acdo para focar-se
mais em mecanicas de sobrevivéncia em
uma ambientacdo notadamente sobre-
natural. Mikami voltou a ser produtor e
supervisor em The Evil Within 2 (2017).
Um dos objetivos foi facilitar a compre-
ensdo da histéria do game. O produto
final trouxe um jogo que equilibrou mais
as mecanicas de survival horror com ele-
mentos de a¢ao e exploracdao em mundo
aberto, consertando falhas pontuais do
antecessor. Um representante de peso
para os fas do género.

The Evil Within 2

Enquanto ndo recebemos um terceiro titulo
da franquia, a E3 2019 tratou de nos mostrar
a mais recente empreitada de Shinji Mikami:
Ghostwire Tokyo. Abordando os mesmos
elementos sobrenaturais de The Evil Within,
o titulo ainda em desenvolvimento sera
ambientado em uma Téquio vitima de um
fendbmeno misterioso que faz as pessoas
desaparecem da realidade, deixando apenas
suas roupas no chao.

Apenas com a confirmacdo da jogabilidade
acao/aventura, nada mais foi revelado, nem
mesmo uma possivel janela de lancamento.
O trailer da E3 mostrou uma alta qualidade
visual, provavelmente produzida de olho na
proxima gerac¢ao de consoles.

Ghostwire Tokyo promete ser o novo repre-
sentante do survival horror na visao do pai
dos jogos de terror, que continua extrema-
mente influente no género, marca criada
por ele e que até hoje encontra fas ansiosos
para desfrutar de momentos angustiantes
de medo e tensdao que sé uma mente como
a de Shinji Mikami pode proporcionar. @
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Leve a Revista GameBlast com vocé nas
redes sociais! E so clicar e participar!
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20 ANOS DO PLAYSTATION 2

E inegavel a nostalgia ao falarmos do PlayStation 2. Ap6s duas décadas de
lancamento, parece que foi ontem que nos vislumbramos com a espionagem de
Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty, a alta velocidade em Grand Turismo 3: A-Spec
e a incrivel historia contada em Final Fantasy X. Os mais descolados nao escondem
0 sorriso ao lembrarem-se de GTA: San Andreas ou das musicas de Need For Speed:
Underground. Viviamos os tempos de Guitar Hero, God of War, Resident Evil 4,

Devil May Cry e Shadow of the Colossus. Viviamos a geracao que marcou geracoes.
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Além das expectativas
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por Alberto Canen

Revisdo: André Luis C. de Carvalho
Diagramacdo: Talita Silva

Com a evolug¢do dos jogos mobile, é facil encontrarmos games pesados
e complexos de grandes desenvolvedoras na Google Play e App Store.
Mas, de vez em quando, 0 que queremos mesmo € jogar algo mais direto

e com tematica bem-humorada. Para esses momentos, uma boa pedida é
Dadish, um titulo independente de plataforma, com design fofinho estilo
Kirby e uma pegada retrd muito divertida e, ainda por cima, gratuito.
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MOBILE BLAST

Procurando rabanetes

adish & um jogo que vai direto ao ponto e ndo enrola nem mesmo no seu
enredo. Vocé é um pai (dad) e também um rabanete (radish) — um “painete
—, que pega no sono enquanto cuidava de seus filhos, pequenos rabanetes.
Nesse momento, os pimpolhos ficam encantados por um baldo vermelho que
passava e o perseguem. Por alguma razao, cada um acaba em um local diferente
e complicado de alcancar. Sua missao, como um bom vegetal, é encontra-los.
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Sempre ao encontrar um do fujdes, acontecera um breve didlogo, “com humor,
mas nao com muito humor”, como descreve Thomas K Young, desenvolvedor
do game. Algumas piadas sao com o desenvolvimento de jogos, outras com a
propria situacao inusitada em que eles se
encontram. SGo momentos pelos quais vocé
ja espera apds um resgate bem-sucedido e
que te deixam com um soOrriso no rosto.

O design do jogo lembra a franquia Kirby, com
personagens fofinhos, inclusive os inimigos,
que também seguem a tematica alimenticia,
ainda que nem tao saudavel, como

saquinhos de batata frita e fatias de pizza.

|
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Vegetais saltitantes

Mantendo a premissa de ser simples e direto, em Dadish, vocé s6 movimenta o
personagem para os lados, pula e da pulo duplo. Nao ha um botdo de ataque,
nem “bundadas” sdo permitidas, ou mesmo algo minimamente mais complexo.
Como o jogo foca quase que exclusivamente em trechos de plataforma, e o seu
design de fases € bem elaborado, essa mecanica provou-se mais do que suficiente
para passar pelos desafios sem aquele sentimento de que algo esta faltando.
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Ao todo sdo 40 fases, uma para cada filho — o senhor e senhora rabanete
estiveram bem ocupados pelo visto. Além dos pimpolhos, ha uma
estrelinha em cada fase que pode ser encontrada, de forma opcional. Ela
costuma estar um pouco escondida e, caso ndao a encontre numa primeira
tentativa, é possivel voltar depois em qualquer fase para encontra-la.
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Os desafios do jogo apresentam dificuldade crescente e sao naquele estilo retr,
lembrando franquias classicas, como o ja citado Kirby e Mario. Ha plataformas
que se movem ou caem, pontas afiadas no chao, pedras que sdo derrubadas

ao pressentir a sua presenca, e inimigos engracados que correm ou pulam na
sua direcao, sendo necessario saltar e se movimentar no momento exato.

L, B
Simples e divertido
El e

Dadish é um desses jogos que sao muito simples, mas que, gracas ao um

bom design de fases, ndo parece que faltou algo, nem que deveria ser mais
complexo. Seu desafio crescente e tematica bem-humorada fazem desse titulo
uma boa pedida para aqueles momentos em que queremos partir direto para
a acao, mas sem comprometer a qualidade da jogatina. Seja como for, depois
de jogar Dadish, vocé nunca mais vera os rabanetes da mesma forma. ©

Dadish (Android/iOS) P o
Desenvolvedor CatCup Games (Thomas K Young) cogle Fay
Género Plataforma Opde
Lancamento 12 de fevereiro de 2020 baixar & App Store
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ScourgeBringer

Plataformas: PC
Géneros: A¢do, Plataforma, Roguelite

O que é?

Em ScourgeBringer uma estranha
estrutura alienigena dizimou quase toda
a humanidade, e uma guerreira chamada
Kyhra decide explorar tal construcdo
para tentar descobrir o motivo do
ataque. Para isso, a garota desbrava um
calabouco que muda constantemente em
uma jornada de acdo e plataforma 2D
cujo maior destaque € o ritmo acelerado
do combate. Aspectos do subgénero
roguelite, como morte permanente

e mapas gerados proceduralmente,
estdo presentes no jogo.

INDIE BLAST

Por que vocé deveria joga-lo?

Agilidade é uma caracteristica constante em
ScourgeBringer: a heroina € capaz de atacar
continuamente no chao e no ar, sendo que
acrobacias permitem alcancar rapidamente
locais de dificil acesso. Por causa disso,

as partidas sao frenéticas e intensas,

com grandes quantidades de inimigos
agressivos para enfrentar. A dificuldade é
alta e morrer é inevitavel, contudo melhorias
permanentes entre as partidas trazem
sensacao de evolugdo. O jogo foi lancado
no programa Acesso Antecipado, porém

ja conta com conteudo significativo.
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Coffee Talk

Plataformas: PC, Switch
Géneros: Aventura, Visual Novel, Simulacdo

O que é?

Uma Seattle alternativa habitada por criaturas fantasticas é o cenario de Coffee Talk. Na
pele de um barista responsavel por uma cafeteria, devemos preparar os pedidos dos
clientes enquanto ouvimos suas historias e dramas. Em uma variacao em relacao a outros
jogos do género, 0 andamento das histérias mudam de acordo com o café servido aos
personagens — experimentac¢do é importante para alterar os rumos das vidas dos clientes.

Por que vocé deveria joga-lo?

Coffee Talk se prop8e ser uma experiéncia relaxante e varios detalhes reforcam
esse tema, como a trilha sonora com composicdes jazz lo-fi, a atmosfera calma

da cafeteria e o visual simpatico inspirado em animes da década de 90. Além
disso, o jogo explora inimeros temas em suas conversas: os clientes sdo criaturas
de fantasia, mas seus dramas sao bem humanos. Por fim, ha um modo com
tempo para aqueles que desejam testar suas habilidades como barista.

— ameblast.com.br
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The Pedestrian

Plataformas: PC
Géneros: Plataforma, Puzzle

O que é?

The Pedestrian utiliza um conceito
inusitado para criar uma combinacao
diferente de plataforma e puzzle. No
jogo controlamos um personagem que
atravessa diferentes placas espalhadas
em cenarios do mundo real. Para
conseguir prosseguir € necessario
interagir com esses objetos ao mudar
suas posicdes, ativar elementos
especiais para mudar o conteddo

das placas, ligar trechos e mais.

Por que vocé deveria joga-lo?

A ideia principal de The Pedestrian é bem
simples, mas este é mais um daqueles
puzzles que ficam bem complexos com

a progressdo da campanha, pois novos
elementos sao adicionados constantemente.
O resultado é um titulo que demanda
atencdo e experimentacao para conseguir
superar os desafios. Além disso, a atmosfera
do titulo, que se passa em cenarios
inspirados no mundo real, tem charme
proprio e influéncia direta na jogabilidade.

— gameblast.com.br
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WORLD OF HORROR m _m_ %
Plataformas: PC Ao ﬁ A

Géneros: Aventura,

Terror, RPG, Roguelike H[]HLD ﬂF HHHHHR

O que é?

Em WORLD OF HORROR um mal ancestral esta despertando, mergulhando sutilmente

o mundo em loucura. Nesse contexto, acompanhamos pessoas comuns, habitantes da
cidade de Shiokawa no Japao, que decidem investigar misteriosos eventos. WORLD OF
HORROR se inspira no terror de Juniji Ito e H.P. Lovecraft para montar uma experiéncia que
combina aventura, investigacao, RPG e roguelike. A atmosfera desconcertante é reforcada
pelo visual 1-bit repleto de criaturas bizarras e uma trilha sonora minimalista e soturna.

Por que vocé deveria joga-lo?

Tensao, incerteza e angustia sao sentimentos que WORLD OF HORROR tenta invocar.
O jogo oferece varias aventuras bizarras em que qualquer erro é fatal — a derrota
resulta na volta de alguma criatura antiga, que espalha o terror pelo planeta. Cada
partida oferece um pouco de cada coisa: investigacdes em que precisamos fazer
escolhas certas, combates por turnos contra seres distorcidos, exploracao de cenarios
estranhos, e mais. O jogo esta em Acesso Antecipado e ja conta com casos e eventos
diversos, por mais que algumas mecanicas ainda precisem de polimento. Mesmo
assim, aqueles que procuram uma experiéncia tensa ja vao gostar desse jogo.

Emergency department (3
iz cromrded as a direct
result of the weird
things happening
in your town,

— gameblast.com.br
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Temtem

Plataformas: PC
Géneros: RPG, Multiplayer Online

O que é?

Temtem pega o tradicional conceito de
RPG de capturar monstros e expande
em um multiplayer online. Na pele de
um treinador, o objetivo é explorar

as ilhas flutuantes de Omninesia para
capturar criaturas chamadas de Temtem
a fim de se tornar o melhor do mundo.
O mundo é vivo e habitado, sendo
possivel enfrentar facilmente outros
jogadores, realizar trocas, fazer amizades,
conversar e mais. O jogo foi lancado no
programa Acesso Antecipado e recebe
novo conteuddo constantemente.

INDIE BLAST

Por que vocé deveria joga-lo?

Temtem ndo € uma mera aventura
inspirada na mais famosa franquia de
monstrinhos de bolso: o jogo altera e

traz complexidade a varios dos sistemas
consagrados. Um dos grandes destaques
é o combate, que apresenta mecanicas
capazes de possibilitar novas taticas, além
de limita¢cdes que nos forcam a pensar
com cuidado a configuracao dos Temtem.
Além disso, o titulo conta com um mundo
repleto de atividades e locais para explorar.
Por fim, o aspecto social é forte e parte da
diversao € jogar na companhia de amigos.
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Os jogos indie continuam explorando ideias inéditas ou reimaginando
conceitos classicos de maneiras variadas. E interessante também notar
que muitos titulos ja bastante completos estdo sendo lan¢ados no
programa Acesso Antecipado, ou seja, essa modalidade ndo significa
mais simples demos ou provas de conceito. No fim, nés, os jogadores,
somos os maiores beneficiados com experiéncias divertidas e novas. @
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Revista Nintendo Blast 123

Embarqgue para seu retiro na ilha tropicall

Nesta edicdo tematica, mergulhamos de cabeca nas ondas de
Animal Crossing e relembramos os 25 anos de Chrono Trigger!

Baixe ja a sual
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