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Splatoon 3 sera o melhor titulo da série até agora? Saiba o que esperamos do
novo titulo em nossa prévia. E se vocé chegou agora e ainda ndo sabe o que sao
as splatfests, ndo se preocupe: preparamos uma matéria explicando tudo sobre
elas. Enquanto a nova aventura dos Inklings nao chega, confira o que achamos
de dois grandes lancamentos recentes: Xenoblade Chronicles 3 e a expansao
Sunbreak, de Monster Hunter Rise — Spoiler: estdo demais. E um dos jogos .
mais marcantes do Super Nintendo trintou: Viaje no tempo conosco para saber  \ /

tudo sobre Super Mario Kart. Boa leitura! - Alberto canen DIRETOR EDITORIAL
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Trés é demais?

amos comecar abordando o

“elefante na sala”: apesar de seu

status como um dos jogos mais
aguardados do Switch, Splatoon 3 nao
se provou imune a polémicas. Logo apos
a revelacao do novo game, algo que
chamou atencado e gerou debates entre
os fas online foi o suposto curto tempo
de desenvolvimento entre o segundo e
o terceiro lancamentos da franquia.
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Esse questionamento foi reforcado
pelo fato de que € comum que a
Nintendo guarde as sequéncias de
seus principais titulos para um novo
console, aproveitando os avancos de
hardware de cada geracao para entregar
experiéncias fundamentalmente
distintas das anteriores. E assim, por
exemplo, com Mario Kart e Smash
Bros., que, excluindo DLCs, possuem
apenas um lancamento por console.

Discussdes a parte, é preciso lembrar
gue a Nintendo ja manifestou diversas
vezes seu desejo de manter o Switch
Vivo por mais tempo no mercado, uma
ambicado justificada quando se leva em
conta a aceitacao do console atual e os
desafios inerentes ao desenvolvimento
de uma nova plataforma. Além disso,
shooters em geral possuem um
calendario de desenvolvimento mais
dinamico que aventuras exclusivamente
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PREVIA

- A questdo levantada frequentemente

. era a mesma: estaria muito cedo para

- um Splatoon 3? Afinal, por mais que

. Splatoon 2 tenha sido lancado 1d em

- 2017, o titulo continuou a receber

- atualizagbes constantes por mais

. alguns anos, incluindo uma campanha

- extra single-player, chamada Octo

. Expansion, e conteudos menores, como
. armas e patches de balanceamento.
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single-player; Call of Duty, por exemplo,
possui langcamentos anuais.

Portanto, encerrando de vez a polémica: ndo, nao é cedo para a chegada
de Splatoon 3. E a seguir vocé vera ainda mais motivos para adicionar ou
manter esta terceira aventura dos Inklings em sua lista de desejos.
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PREVIA

De volta ao jogo

Splatoon 3 promete oferecer ainda mais da agao :
caracteristica da franquia, s6 que com algumas novidades
bem interessantes. Com tudo o que foi divulgado até
agora, a promessa é de muita diversao tanto no modo
campanha quanto no ja tradicional multiplayer da série.

Vamos iniciar pelo single-player do jogo. A campanha recebeu o nome de “Retorno dos
Mamiferos”, indicando a aparicdo em massa de uma nova espécie ao lado dos Octarianos.
Com excecdo de Judd e Li'l Judd, mamiferos sdo visdes raras no mundo dos Inklings, entao
exatamente o que o retorno dessas criaturas ira causar ainda precisa ser descoberto.

of !he_
Mammalians

No entanto, ja sabemos uma novidade gracas
aos trailers pré-lancamento: os Octarianos estdo
ganhando pelos em uma estranha mutagao

que também afeta os Inklings, acabando com
sua capacidade de se movimentar na tinta. Ao
que tudo indica, uma substancia desconhecida
esta causando esse intrigante fendmeno e,

para piorar, ha indicios de que o

esteja novamente envolvido com a situacao.

— @ nintendoblast.com. br w%g, : *%




PREVIA

Assim, cabera ao novo Agente 3
(vocé!) descobrir a realidade por tras
desses acontecimentos. As pistas
iniciais apontam para a misteriosa
localidade de Alterna, importante

para a civilizagdo humana no passado.
Acompanhado de sua fiel sardinha
(chega de se aventurar sozinho!)

e amparado por outros rostos
conhecidos, vocé devera solucionar
esses mistérios e trazer novamente

a paz para o mundo dos Inkling,s!v :
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PREVIA

Quatro contra quatro...
m.h,contra guatrm
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No quesito multiplayer, as tradicionais e divertidas disputas entre
equipes com quatro membros retornam com forca total em Splatoon 3,
mas adi¢des substanciais prometem agitar o campo de batalha.

por territorio entre trés times! Essa modalidade especial fara sua estreia com'®
Splatfests, que ja tiveram seu retorno confirmado com o tema “pedra, papel e tesoura”.




Os jogadores também terdo um
enorme arsenal a disposicdo:
todas as armas basicas dos
titulos anteriores irdo retornar
em Splatoon 3, se juntando as
diversas novas adi¢des, como

a balista Tri-Stringer e a bazuca
Trizooka. Ha até espac¢o para um
rob6 em formato de siri e um
aspirador capaz de absorver tiros
para dispara-los com mais forcal!

@nintendoblast.com.br ..




“Lﬁf‘ Tudo isso podera ser utilizado em doze arenas, com novos estagios como

eee  Scorch Gorge e Eeltail Alley se juntando aos favoritos do passado como o
1'T3 . Museum d'Alfonsino, que retorna & série depois de um longo hiato. Além disso,
foi confirmado pela Nintendo que mais locais de batalha serdo adicionados -+

ao jogo gratuitamente apds seu lancamento, o que indica que Splatoon
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Refinando o que
ja era bom

’ foce € ]
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Splatoon 3 promove o retorno do
divertido modo cooperativo para quatro
jogadores Salmon Run, desta vez intitulado
Salmon Run: Next Wave e disponivel

24 horas por dia, 7 dias por semana.

A premissa aqui é expandir o que foi visto
no segundo jogo da saga, com novos e
desafiadores chefes ampliando o elenco
que retorna em sua totalidade do titulo
anterior. Algumas das criaturas estreantes,
como o Fish Stick e o Flipper-Fopper,
inclusive precisardo de um uso sabio das
novas mecanicas para serem derrotadas.

Os jogadores podem esperar um vasto numero
de itens visuais colecionaveis, como calcas,
chapéus e sapatos. Com a introducao de
um armario onde serd possivel escolher =
emotes de vitéria e a introducdo de
banners de usuario chamados de
Splashtags, a tendéncia € que os
entusiastas passem horas buscando
itens para suas colec¢des virtuais.




PREVIA

Melhorias de qualidade de vida também : o seu console tiver algum problemal!

se fazem presentes em abundéancia: agora : Ha até espaco para a inclusdo de um

sera possivel ver seus amigos no lobby e : modo foto, com compartilhamento in-

se juntar a eles mais facilmente. Também : game e via redes sociais. Em um aceno

foi confirmada a possibilidade de gravar e : aos veteranos, jogadores que ja tenham
ver replays das partidas, algo fundamental : se aventurado em Splatoon 2 vao receber
para quem quer evoluir no jogo, e sera : uma série de contetdos, como trés armas
possivel fazer backup do seu save na - a escolha e a possibilidade de entrar nas
nuvem. Nada de perder o progresso se . batalhas ranqueadas imediatamente.
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Win five and triumph. Lose three and
you're out. Solo players only. ) -
' ¥

Splat 2Zenes

A grande cereja do bolo, porém, aparenta «? & PR S
‘ ser o suporte pdés-lancamento. A Nintendo

A confirmou um plano de pelo menos dois anos

V'  deintenso suporte a Splatoon 3, comegando

gy l0go apos o seu lancamento em setembro.

Isso significa que o titulo recebera atualizacdes

periddicas com armas, estagios, equipamentos e

até um “DLC de larga escala”, provavelmente uma

expansado single-player como a de Splatoon 2.

Embora ndo seja possivel
: prever o futuro, tudo aponta

para que Splatoon 3, assim como Super Smash

= Bros. Ultimate, se torne uma celebracdo de sua

wwefranquia como um todo, encerrando com chave

&3 ¥de ouro a estadia da série no Switch e fixando o lugar ##

1
% . . ~ T .
! ~2'da mesma no primeiro escaldo do portfélio da Big N.
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' Tragando uma sabia mescla entre nostalgia e novidade, Splatoon
3 se posiciona para entregar o melhor titulo da série até entdo,
tanto para os antigos quanto para os novos fas.

Passados mais de cinco anos ap0s a estreia de seu antecessor, o prospecto de explorar
novos estagios é realmente tentador, e tudo o que foi mostrado até entdao demonstra
que esta terceira versao do shooter da Nintendo sera mais um exclusivo de peso e um
dos melhores jogos do ano. Falando nisso, sera que setembro demora muito ainda? @

Splatoon 3 (Switch)
Desenvolvedor Nintendo

Género Shooter em terceira pessoa
Langamento 09 de setembro de 2022




DIVULGACAO

CNERV\BER

Pokémon Let’'s GO Pikachu/Eevee
Fire Emblem: Three Houses

Essas edicdes estdo disponiveis na Google Play Store!

GUIA N-BLAST

REEMBLEM * ¢

"JHREE HOUSES © o5
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( COMPRAR NO
» Google play
&

a Disponivel na
&, amazoncom
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» Google play
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SPLATFEST
VAT 4

por Renan Rossi

’ ;"RMO Thais Santos
o)

gramag@o: Leandro Alves

Entendendo o
multiplayer caotico
das Splatfests

Boa parte dos atiradores de tinta mais descolados dos games sente falta dos fins de
semana regados a altas disputas tematicas oferecidas pelas Splatfests. Tanto Splatoon
quanto Splatoon 2 movimentaram um verdadeiro contingente de defensores das mais

variadas e nobres causas que provocam uma turf war em nossas convic¢des: ketchup
contra mostarda, viagem no tempo contra teleporte, e até mesmo entre os apoiadores
de montanha-russa, que insistem em dizer que elas sdo melhores que os toboaguas

(jamais). A expectativa que fica é que as Splatfests voltem com tudo em Splatoon 3.

E@nintendoblast.com.br ’5‘%
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Diversao acima de tudo

nvoltas num ambiente pra la de
E descontraido, as Splatfests realcam o ja
O diferencial esta justamente nesse clima
de gincana que divide a comunidade de
acordo com as escolhas dos jogadores
entre dois temas aleatorios. Elas ndo duram
mais que um fim de semana, de uma a
duas vezes ao més, mas sua repercussao
permanece por meses na memoria.
Mesmo antes de comegarem para valer, as
Splatfests criam uma atmosfera especial de

SPLATFEST

- conflito, oferecendo os tradicionais trajes

: tematicos para que os jogadores literalmente
divertido multiplayer online de Splatoon. : vistam a camisa e desfilem pelos lobbies

. de Splatoon mostrando aos demais o lado

: que defenderdo na disputa. O negocio é

- levado tdo a sério que um dos quesitos finais
. de avaliacao é justamente qual foi o tema

: mais popular entre a comunidade. Muitas

- vezes, apesar de se darem melhor nos

: embates online, alguns times ndo alcancam

- avitéria no final por ndo terem sido tdo

. populares nas interagdes e votagdes.
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As avaliacdes levam em conta a
popularidade, performance dos times
e desempenho individual dos jogadores.
Portanto, para vencer uma Splatfest, é

preciso unir habilidade e muito carisma.

— @ nintendoblast.com.br %%




SPLATFEST

Disputas e muito engajamento

No primeiro Splatoon, de Wii U, as Splatfests contavam
com a participacdo das Squid Sisters Callie e

Eram elas quem apresentavam os temas da semana
para a comunidade e ficavam dancando durante todo o
periodo do evento com a musica intitulada City of Color.
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As decoracdes dos estagios e da Inkopolis Plaza recebiam uma verdadeira
avalanche de desenhos, posts, banners e fogos de artificio inspirados nas
criagbes dos proprios jogadores na comunidade de Splatoon que havia no hoje
extinto Miiverse, a rede social criada pela Nintendo para engajar os fas.

Ja em Splatoon 2, as anfitrias eram as integrantes do Off the Hook, a popular
dupla de Idols formada por e Marina. Com a impossibilidade de
adaptar as funcdes do Miiverse no Switch, a solucdo foi oferecer um modo
de desenho dentro do jogo, cujas artes produzidas pelos jogadores podiam
ser enviadas para aparecer nas decoracdes da Inkopolis Square na forma de
sinais de neon, grafites e fogos de artificio. Além disso, os desenhos também
podiam ser enviados para as redes sociais de Splatoon 2 na internet.

— @ nintendoblast.com.br %%
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SPLATFEST

Entre julho de 2015 e julho de (
2016, o primeiro Splatoon foi
palco de 16 eventos da Splatfest,
enquanto Splatoon 2 recebeu 27
edicBes do festival, entre julho de
2017 e julho de 2019. Denominada
a disputa selou o derradeiro
embate entre os times Ordem e
Caos, com vitoria dos ultimos. i

4 (..:F,m mwgl
JFZE‘t

| SPLATOCALYPSE |

No entanto, a Nintendo trouxe (
outras quatro Splatfests adicionais
para engajar a comunidade
durante a pandemia da Covid-19.
Os eventos ocorreram de maio de
2020 a janeiro de 2021, reeditando
trés festivais do passado, além . i o Vo

de um inédito com a tematica super Size iom Invinﬂbllltynm
Super Mushroom vs Super Star. (s Super Mushroom a Super Star

Como quase tudo que acontece em Splatoon faz parte do universo narrativo
da série, as Splatfests também levam a histéria adiante. Todas as edi¢des sao
consideradas candnicas, com excec¢do dos quatro festivais adicionais.

= (@) nintendoblast.com.br (ol Lo %
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SPLATFEST

As batalhas durante as Splatfests eram comumente divididas em dois modos: Solo e
Team. No primeiro, o jogador era automaticamente pareado com outros trés jogadores
aleatorios para enfrentar grupos também aleatérios. Ao terminar a disputa, podiam

se reagrupar no lobby para agilizar a proxima partida. O objetivo era vencer o time
adversario numa disputa que envolvia colorir e dominar a maior parte do mapa.

. 006 @ 0067862 )

3 Squid Defender

130/500

i ﬁquid Power

‘) (o O AN
Bt ._ Vari, Kou, and Kensaki from The Nearsighted Shooter Squid Warriors won a 10 M&\\

J

Em Splatoon 2, foi desabilitada a func¢ao de pareamento automatico. Contudo,
a partir da versao 4.0.0, o segundo game resgatou a atribuicdo e alterou os
modos de jogo para Normal e Pro. Ao acessar o multiplayer em modo Normal,
era possivel iniciar disputas sozinho ou em grupo com op¢ao de pareamento
automatico ao final da batalha para reencontrar os amigos no lobby. J& o modo
Pro colocava o jogador em uma sala aleatéria que mudava a cada nova partida.




SPLATFEST

Outra mecanica incorporada a partir da
versao 2.6.0 do primeiro Splatoon foi o
medidor , que funcionava
como uma maneira de rastrear jogadores
com nivel de habilidade semelhante.

O medidor podia subir ou descer de
acordo com o progresso do jogador nas
disputas. Além disso, até mesmo um
ranking com os cem melhores jogadores
da Splatfest era disponibilizado no site da
Splatnet e nas redes sociais de Splatoon.

. Calculating... 0/7
s . ;‘—Q'E‘UWA
4 Current: 1672.4
Highest: 1676.4

A ideia retornou em Splatoon 2, porém com uma métrica que indicava o nivel do
Splatfest Power de acordo com a performance do jogador nas sete primeiras partidas. O
segundo titulo também trouxe a mecanica chamada Clout, que alterou profundamente
as probabilidades de conquista da Splatfest levando em conta apenas a taxa de vitérias.

Dali em diante, ndo bastava apenas ser o melhor time nas arenas. Era preciso
também ser o melhor time em estilo e com altos fatores de Synergy Bonus, adquiridos
ao combinar desde os mesmos estilos visuais (roupas, cabelo, espécie, género,

nome do grupo) entre os membros do time, assim como armas semelhantes.

A cada combinacdo, o multiplicador de performance subia 0,2 ponto, podendo

chegar até o limite de multiplicagdo por 2. As batalhas também contavam com

fatores de multiplicacdo por 10 ou por 100, que ocorriam ocasionalmente.
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SPLATFEST

Vale tudo pelas W
Super Sea Snails =~ v

A grande cereja do bolo ao participar de uma Splatfest certamente era a possibilidade
de ganhar as tao famigeradas , que nada mais eram que lesmas

ou caracdis com propriedades especiais, utilizadas para fazer upgrades nos
equipamentos. Extremamente dificeis de serem encontradas

nos demais modos de jogo, era nas Splatfests

gue os jogadores apostavam todas as fichas,

e o lado bom é que o time perdedor

também tinha chances de ganha-las.

Tanto em Splatoon quanto em

Splatoon 2, as Super Sea Snails
precisavam ser levadas a personagens
especificos, no caso e ,
respectivamente.Eles adaptavam

as Super Sea Snails para que

elas concedessem habilidades
secundarias aos equipamentos ou
unificavam essas habilidades para

criar uma peca diferente. Para se

ter uma ideia do quao complexa a
brincadeira podia se tornar, eram
necessarias 322 Super Sea Snails

para preencher todos os espacos de
habilidade dos equipamentos presentes
em Splatoon, e outras 559 para fazer o
mesmo em Splatoon 2.

Haja disposicao!

Murch

= (@) nintendoblast.com:



Conflrmadas pela Nintendo durante o
ultimo Splatoon Direct de 10 de agosto,
as Splatfests retornam com tudo no
terceiro titulo, organizadas por um novo

trio de personagens: ,

e Deep

Man, membros do grupo Deep Cut e
apresentadores do programa Splatcast.
Serao eles quem anunciardo os temas dos
festivais, além de darem aquela palhinha
em shows mL?icais por toda Splatsville.

v

SPLATFEST

i, e

Desta vez, as Splatfests serdo divididas

em trés temas distintos para o jogador
escolher. Ja divulgada pelo Deep Cut, a
primeira disputa envolvera simpatizantes
do classico jo-ken-po (pedra, papel,
tesoura) em uma Splatfest de boas-

vindas a ser realizada em 27 de agosto,
possibilitando aos jogadores experimentar
o festival antes mesmo do lancamento

de Splatoon 3, em 9 de setembro.

f (hbraﬂﬂ

Qualguer assinatura do Nintende Switch Online [vendldmﬁdamanlsl e uma conta Nintendo sao necessaria:
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Wag izt am besten?
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Und das war’s erst mal. Das diirft ihr nicht verpassen!
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SPLATFEST

O evento sera dividido em duas etapas, sendo a primeira delas a tradicional
batalha em modo Turf War 4-v-4. | a fase seguinte inaugura a inédita Tricolor
Turf War em modo 4-v-2-v-2, na qual o time vencedor sera encurralado na
arena por outros dois times para disputar quem preenche mais territorio.

I ! BRSO L > % S0 o459 %
ti& N 165, @B @ s ‘

Uma coisa é certa: as Splatfests trouxeram
mais vida a Splatoon e Splatoon

2, engajando toda a comunidade,
seja pela diversao, pelo trabalho em
equipe ou como meio para
conseguir itens especiais.
O multiplayer, que ja

é muito divertido, sé tem a
ganhar com elas. E com todo esse clima
ja criado para a primeira Splatfest
de Splatoon 3, estamos mais do
que prontos para defender nossas
escolhas com tintas e dentes.@

— @ nintendoblast.com.br ‘%%
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DIVULGACAO

Guias Blast

Super Smash Bros. Ultimate
The Witcher I1l: Wild Hunter

Essas edicOes estdo disponiveis na Google Play Store!
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Desde o lancamento de Xenoblade Chronicles: Definitive Edition no Switch,
os fas da franquia estavam ansiosos para ver o que o futuro Ihes reservava.
Chegando até alguns meses antes do que era previsto em seu anuncio original,
Xenoblade Chronicles 3 é a obra que celebra todos os esforcos da Monolith Soft
e do criador Tetsuya Takahashi com a meta-série Xeno. Trata-se notavelmente
do apogeu de todo o aprendizado da equipe como desenvolvedores de RPGs.
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Pedes de uma guerra infinita . %

historia de Xenoblade Chronicles 3 se passa em Aionios, um

mundo repleto de belezas naturais, mas a sua populacéo

vive em guerra e ndo consegue aproveitar isso- Presos em
uma logica de existir apenas para batalhar, os personagens vivem
os miseros dez anos de sua existéncia em funcdo dessa disputa.

Como pecas de um xadrez macabro, temos,de um lado, Keves
e suas vestimentas pretas; do outro, Agnus e suas vestimentas
brancas..Em.um constante ciclo de violéncia, 0 senso comum
leva a impossibilidade de escapar da presenca constante da
morte. No fim das contas, ndo ha vencedores, apenas cordeiros \ (ié‘é

explorados em busca de ter, pelo menos, uma “morte honrada”. - 07

57, /) AW~

Desde os trechos iniciais, Xenoblade Chronicles 3 € uma histéria visceral e consegue
trabalhar a crueldade do seu mundo de forma sensivel e emocionante. Chorei em
varios momentos com a sensacao de uma normalidade opressiva da vida e com

os dialogos em que os personagens refletem sobre a sua prépria;gxisténcia.

Além de toda a discussao tematica bem executada, o titulo consegue apresentar
um elenco de personagens curiosos e carismaticos. Especialmente relevante

é o fato de que temos inicialmente duas equipes opostas: Noah, Lanz e Eunie,
advindos de Keves, e Mio, Sena e Taion, de Agnus. Cooperar e montar uma
equipe coesa é uma grande mudanca de paradigma para 0s personagens,

que mesmo depois ainda tém divergéncias de posicionamento.

Evitando o apagamento das
personalidades individuais, a obra
consegue retratar as suas perspectivas
e relacionamentos de uma forma crivel
e envolvente, formando um elenco
plural que cresce em conjunto. Um
possivel ponto negativo da histéria

é a tendéncia intencionalmente
caricata dos vildes, que provavelmente
incomodara jogadores muito exigentes.

— @ nintendoblast.com.br
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Em busca de um novo sentido para a vida

Apds os eventos iniciais da trama, a equipe precisa deixar
para tras a guerra e tem um novo objetivo: chegar a '
Swordmarch. Para isso, eles terdo que viajar pelo mundo
expansivo de Aionios e, como ja tradicional da franquia, o
que temos aquisdo areas enormes que convidam o jogador
a desbravar todos os seus cantos. Cada nova localidade traz.
a recompensa de mais experiéncia para os personagens,
uma mecanica simples que valoriza esse esfor¢o.

Além de varios monstros, as areas-sdo recheadas de
materiais e itens relevantes para os sistemas de crafting ,
do jogo. Cam eles, é possivel cozinhar, ganhando boosts - e
temporarios em pardmetros, como ganho de experiéncia.ou /
probabilidade de obter mais itens derrotando os monstros,/
ou ainda criar gemas para-equipar e aumentar os atributos
(ataque, defesa, agilidade, etc.) dos seus personagens. N /|
A exploracdo também e marcada pela descoberta de
novas coldnias e a realizagdo.de quests, que'podem

/" = envolver viagens a pontos especificos do mapa e -
T - batalhas. Com elas, o jogador aprende mais sobre o

AN mundo e também é recompensado com experiéncia,
N - dinheiro e itens. Algumas quests envolvendo

apenas a entrega de itens podem até ser resolvidas
pelo proprio menu de forma conveniente.

_ I {
\:_ @ niﬁ%ﬁm
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Um combate de classe h

Xenoblade Chronjcles 3 mantém o paradigma da série de combates em tempo real em
que 0s personagens atacam automaticamente quando est3o.proximos dos inimigos
em um ritmo que se assemelha a turnos. Com a possibilidade de ativar habilidades
com cooldown variado, cabe ao jogador se movimentar e escolher bem as suas

acdes, podendo-alternar entre 0s ﬁe_rsonagens jogaveis a qualquer momento..

Uma coisa que chama a atencdo em particular no jogo é a presenéa : -
constante dos protagonistas em combate. Apenas os “convidados” adicionais -
(que ndo podem ser controlados diretamente) ficam na reserva, fazendo™
com que a equipe mantenha sete personagens simultaneos da tela. Mesmo
com o caos de ter tantos personagens ativos, a performance no Switch

consegue se manter consistente o jogo todo na dock e no modo portatil.

Ha& também alguns elementos importantes para se levar em consideragao
para o planejamento de estratégias. Primeiramente, existem varias classe
para os personagens, sendo possivel desbloquear novas op¢fes ao realiz

As classes sdo divididas em trés grandes grupos (Attacker, Defender e Healer),
cujo foco em combate é diferente. A ideia é que o Defender foque em atraira /
atenc¢do do inimigo, centralizando os ataques em si e seu HP mais alto, ou seja, um
comportamento de “tank”. Com bons Defenders, o Attacker fica livre para causar =

muito dano, enquanto o Healer oferece suporte e cura para os aliados ac@’édor; \

— @ nintendoblast.com.br
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O ideal é buscar um equilibrio constante.da equipe para poder lidar com
inimigos mais poderosos. Além disso, novas habilidades sdo aprendidas
com o uso dessas classes e podem ser equipadas para alterar a sua build.
E possivel combinar golpes e se aproveitar de passivas para criar uma
combinacao proépria, valorizando a experimentac¢ao do jogador.

Unidos somos mais fortes

O jogo ainda conta com dois poderes especiais coletivos de
fundamental importancia durante o combate. Primeiramente,
temos o Interlink: uma transformacao que funde dois
personagens em uma'esp'écie de grande mecha ultrapoderoso

chamado Ouroboros. Além de ficar.invencivel, tanto o
-4"7 ~dano quanto a capacidade regenerativa dessa criatura
sdo ampliados consideravelmente. Porém, o seu tempo
de uso é limitado, retornando os personagens as..

suas formas originais ap0s superaquecer.

- Além disso, temos o Chain Attack, que na pratica
, pausa o combate para que o jogador possa
I/ realizar ataques especiais prolongados. Para
liberar esse poder, é necessario explorar os
- estilos de combate de cada classe, realizar.combos
e aproveitar bem a estratégia ganhando por‘?os que
gradualmente enchem a-barra de Chain Attack.

ApOs carregar totalmente a barra, o jogador ainda'tem
que escolher de que forma montar o seu préoprio combo.
Primeiramente, é necessario escolher entre trés carj&; de
personagens que podem ativar poderes especidis C
“ignorar a defesa do inimigo” ou “reduzir a
inimigo atacar aliados Healer e Attacker”.
/\ jogador deve selecionar a sequéncia de
/s== para preencher uma nova barra e atingir valores acima
de 100%. Ao passar dessa marca, um ataque especial é

ativado e a porcentagem de dano aumenta, reiniciindo

o ciclo com os personagens que ainda ndo atacaram.
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Dependendo da ordem selecionada g de_ varios fatores
especificos, é possivel fazer com que esse combo seja
mantido até uma quantidade estratosférica de dano
ser-causada ao inimigo. Além disso, dominar os varios
pequenos detalhes dessa mecanica permite ganhar
mais experiéncia, ja que o overkill (ato de causar dano
depois que a morte do inimigo ja foi declarada) permite
alcancar valores superiores a 900% de experiéncia.

Além de toda a grande diversidade mecanica,
Xenoblade Chronicles 3 inclui tutoriais réapidos
e simples. Conforme o jogador avanca na
histéria, novas op¢des de combate vdo sendo
liberadas aos poucos, permitindo que'cada -
nova adicdo tenha um periodo de aprendizado
até se tornar algo natural da experiéncia.

Dessa forma, ao contrario de outros jogos da
franquia, este é um pontoideal de entrada para
novatos, explicando com calma tudo o que
deve ser feito. O Unico porém a ter em mente

é que, mesmo na dificuldade mais facil, o

RPG exigird uma exploracdo mais lenta do’
mundo e um dominio dos sistemas que

ndo permite uma experiéncia casual muito
rapida, que jogadores pouco experientes

com RPGs poderiam desejar para o titulo.

Por fim, vale destacar a alta qualidade da trilha
sonora e do design de personagens. Além dos
artistas ilustres que ja estavam presentes na série
anteriormente, ha um senso de maior coesdo na
sua estrutura. Tudo que esta presente no jogo em
seus elementos audiovisuais serve para elevar
ainda mais a proposta: seja o uso de flautas

para evocar a sensitividade e espiritualidade

de sua tematica sobre a vida e a morte, seja

o design de personagens mais sério e ao

mesmo tempo carismatico dentro da estética
japonesa usualmente associada a animes.

— @ nintendoblast.com.br
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Um RPG singelo e especial

Xenoblade Chronicles 3 ¢ um dos pontos altos da biblioteca de jogos do Switch,
que continua nos presenteando com RPGs de alta qualidade. Sem sombra de
davidas, este é um marco da série Xeno, encerrando-um ciclo na carreira de Tetsuya
Takahashi para que ele possa dar o proximo passo com a Monolith Soft. E um jogo
essencial ndo apenas para quem ja acompanhou as obras até aqui, mas também .,
para quem tem interesse em conhecer o que h& de melhor no género RPG. w

J Pros X contras

* Histéria construida de forma * Mesmo na dificuldade mais facil, o
bastante meticulosa em torno de jogo ndoé indicado para quem tem
uma discussao sobre vida, guerra pressa para avancar na histéria; .

e o sentido da existéncia; « Elementos caricatos de vilania podem
+ Combate em tempo real com grande enfraquecer o peso-da trama para

diversidade de elementos para o : alguns jogadores mais exigentes.
jogador explorar. estrategicamente; i -

* Tutoriais simples e introducao
gradual das mecanicas tornam_
o titulo ideal para novatos;

- Areas expansivas e recheadas de
monstros e itens para encontrar; P

* Grande variedade de quests para ‘/
conhecer mais a fundo o mundo e /
0s personagens que o habitam;

* Personagens carismaticos cujas
diferencas e similaridades ajudam v~
a criar rela¢des instigantes;

* Performance consistente tanto na
dock quanto no modo portatil.

Xenoblade Chronicles 3 (Switch)

Desenvolvedor Monolith Soft

Género RPG

Lancamento 29 de julho de 2022 Nota
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Guia N-Blast

Pokémon Let's GO Pikachu!/Eevee!
e Pokémon GO (Mobile)

Essas edi¢Oes estdo disponiveis
na Google Play Store!
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Monster Hunter Rise | |
¥ Sunbreak (Switch) acerta °
~ emcheionasuapresa
ey : - T - v T . iJ'f'

' Ja esta aberta mais uma temporada de caca aos monstros com a chegada da expansao
Sunbreak de Monster Hunter Rise (Switch). Trazendo novidades que facilmente
justificariam um lancamento separado, o enorme DLC do RPG de acdao da Capcom

\ pega a base de ideias do titulo original, trabalha em cima dos acertos, e reorganiza
tudo com o propésito de oferecer uma experiéncia muito mais completa e viciante.

b

-

oy
;
Y

Sem medo de tomar decisdes dificeis para poder inovar, Sunbreak introduz
uma grande leva de conteudos desafiadores, uma campanha inédita com
personagens carismaticos, mecanicas refrescantes para todas as armas e novas
espécies de monstros que efetivamente duplicam o tempo de vida do jogo.
Ndo da para negar que a Capcom tentou fazer tudo que podia para atender
aos desejos dos fas, mas sera que esse empenho foi o bastante para oferecer

A uma experiéncia que rivaliza de frente com os melhores titulos da franquia?

i
E@nintendoblast.com.br ; S -


http://www.nintendoblast.com.br/
https://www.behance.net/fernaosilveira?fbclid=IwAR3qbAYcIREXCS6YxJvKvdrTfFdKULpC8jV6aGKlThz6z5i60F22CMYWAz4

Um toque de personalidade )

"

0go de inicio, éinteressante observar como a
proposta de Su’nbreak_ nao tem medo de fugir
completamente para fora da caixinha dos

elementos do jogo base. Por exemplo, a mecanica

-das “Rampage Quests” e os monstros “Apex”

.« foram completamente deixadas para tras. Esse
~infame modo de'missdes de cerco e seus monstros
exclusivos ndo estao presentes em nenhum lugar

nos conteudos da expansao. Tendo em vista a
recepcao extremamente negativa do modo pela
comunidade de fas, pode-se considerar que a
Capcom foi certeira com essa decisdo. E é justamente por seguir a Monstro “"Apex”.
fundq essa filosofia de “grandes mudancas” que o DLC consegue

proporcionar uma experiéncia completamente refrescante.
: "

Um 6timo exemplo disso sao as diferencas na inspiracao artistica da tematica do
jogo base e da expansao. Se Rise é completamente baseado no Japdo Feudal e a
mitologia dos Yokais (espiritos do folclore popular japonés), Sunbreak, por outro
lado, carrega uma forte influéncia da Europa medieval e as famosas lendas de
terror do folclore Ocidental, como Conde Dracula, Frankenstein e Lobisomem.

Desta vez na historia, 0 nosso cacador se vé diante de uma imigracao repentina de .
monstros agressivos de outra regido, causando caos no ecossistema de Kamura.
Através da cavaleira real Fiorayne, descobre-se que esse fendmeno esta acontecendo
por causa da aparicao do lendario monstro Malzeno na fronteira do pais de Kingdom
(Reino). Disposto a ajudar com o problema, o cacador entdo embarca junto com
Fiorayne para o posto de operagdes de Elgado, onde devera trabalhar em conjunto

- com a equipe de pesquisa dos cavaleiros reais para solucionar este mistério.
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Comecando diretamente apds os eventos da hlstorla do j jogo base
a campanha de Sunbreak rapidamente deixa para
tras a.vila de Kamura e seus respectivos personagens
para dar espaco aos novos horizontes'de Elgado.
Eventualmente os personagens antigos tam#ém
recebem um pouco aten¢do, mas ndo é quase nada

- perto do holofote destinado aos novos companheiros.

Tratando-se de personagens, talvez esse seja o
Mon'ster Hynter que mais acerta em cheio na hora
de construir um elenco de personagens carismaticos -
e interessantes que, pela primeira vez na série, realmente parecem-agir como pessoas
vivas. Por tras dos didlogos, é possivel notar que grande parte do elenco principal

- nutre entre si relacdes de amizades com nuances reais sem parecer algo forcado.

Individualmente,.os principais personagens de Elgado apresentam seus
proprios conflitos internos e arcos de desenvolvimento com comeco, meio e
- fim estabelecido. Até mesmo os NPCs menos importantes, como o amigato
~némade Supy, sao desenvolvidos de forma sucinta, mas eficiente, por meio
dos dialogos casuais que vao mudando a cada avango felto na histéria.

‘Apesar de ser tudo muito simples e sem grande profundidade, esses pequenos
* caprichos no desenvolvimento dos personagens vao se acumulando de pouco
em pouco até fazer cdm que os jogadores passem a se importar com cada um
deles de forma muito mais pessoal do que em qualquer outro jogo da série.

e} !“"""‘
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No entanto, o aspecto que mais realca a importancia dos NPCs em

“Sunbreak se encontra, ironicamente, durante as cacadas fora de Elgado.
Estreando como um novo modo de jogo da expansao, as “Follower
. Quests” sdo um conjunto de missGes no qual os principais personagens - -
de Elgado e Kamura part|c1pam atlvamente*das cac;das ao seu la

et 5

£

' Superﬂualmente as FoIIower Quests funcionam como as cagadas multlplayer sé que
com o diferencial de que aqui os companheiros sdo controlados por uma inteligéncia
artificial extremamente bem-feita. Olhando assim nao parece nada demais, porém
esse modo se destaca pelo excelente trabalho na hora de caracterizar e aprOX|mar
a relacdo dos personagens com o gl :

~ jogador, fazendo com que vocé.sinta 8

- que eles realmente estao ali como .
seus amigos em uma cacgada.

Chega a ser impressionante o nivel de
_detalhes e caprichos que a Capcom
incluiu na programacao especifica
de cada um dos dez companheiros
disponiveis. Comecando pelos ocasionais
didlogos durante as cacadas,que
‘costumam transbordar tragos unicos
das suas respectivas personalidades. : P .
Esses didlogos também podem variar dependendo da combinacdo de personagens
gue vocé escolheu para te acompanhar. Outro detalhe divertido é que eles reagem
de forma.diferente com relacdo a cada emote de reacdo usado pelo jogador.

i@ nintendoblast.com.br | m
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Além disso, os personagens apresentam tendéncias especificas

que ditam como cada um vai agir durante as situacdes de combate
de acordo com suas personalidades. Por exemplo, a Fiorayne é

séria e profissional, logo, seu estilo de combate € eficientemente
balanceado entre o suporte, a defesa e o ataque de acordo com o
gue a situacao pede. Por outro lado, a Luchika € uma personagem
bem fechada que acaba se transformando em uma “maniaca”
durante as cacadas. Ela ataca loucamente os monstros e nao para
nem mesmo para se curar. Dessa forma, todos os companheiros
ganharam seus proprios estilos individuais que os separam do resto.

Gosto muito de lembrar que, quando o jogador recebe qualquer tipo de stun, todos os
companheiros com excec¢ao da Luchika tentam te dar um simples tapinha com o intuito
de te tirar do transe. A “maluquinha” € a Unica que foge dessa regra ao arremessar uma
enorme bomba em cima de vocé. Sao justamente momentos especificos como esses
que ajudam a trazer muito mais vida e identidade para os personagens, seja dentro ou
fora das cacadas. Ao permitir que vocé vivencie momentos marcantes e engracados da
sua jornada ao lado desses personagens, Sunbreak acaba naturalmente forjando um
forte laco emocional que dificilmente outros titulos do género chegam perto de replicar.
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Um novo mundo de desafios ‘

.

- Ranque Mestre demora um pouco para “bater”,
mas o momento que ela “bate” é muito mais
forte e impactante. Isto é ainda mais evidente

pos-game e pouquissimos desafios em relacdo ao seu

Acostumado a ser rebaixado nas constantes
comparacdes feitas com Monster Hunter World:
Iceborne (Multi), é fato que a versao base de Rise
sofreu muito com a falta de conteudo instigante no

primo mais velho. Diante desse contexto, Sunbreak

VRO WREST 1D

surge como um basta definitivo para essa discussédo. | BICEBORNE

N

A primeira grande solucdo oferecida pelo DLC se
trata da chegada do Ranque Mestre (também
conhecido como G-Rank nos jogos antigos).
Nessa nova classe de missdes avancadas,

a dificuldade média dos confrontos recebe ,
um aL]mento_ significativo, e o pds-game também passa a esconder algumas
surpresas bem-vindas para os jogadores sedentos por novos desafios. Além de
se tornarem muito mais agressivos, rapidos e resistentes, todos os monstros do

- Ranque Mestre também passam a utilizar golpes inéditos no seu moveset.

Por sinal, a introdu¢do de novos comportamentos e combos Unicos para os

monstros de Ranque Mestre fez com que diversas espécies antigas ganhassem

muito mais destaque em Sunbreak. Alguns chegaram até mesmo a oferecer
confrontos substancialmente diferentes a ponto de fazé-los parecerem um monstro
completamente novo, como € o caso do Basarios, Tetranodon, Lagombi e muito mais.

As armas e equipamentos ganharam novos
modelos para acompanhar a crescente escala de
poder dos desafios, porém, isso ndo fard mais
tanta diferenca como antes. A dificuldade do

para quem resolve jogar as missdes sozinho.
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Até mesmo no ambiente das partidas online vem sendo corriqueiro se
deparar com jogadores que ja zeraram o jogo, mas que ainda morrem de
forma casual enguanto ostentam suas armaduras com defesa altissima. Nao
me entendam errado. A dificuldade aqui esta longe de ser brutal como nas
primeiras geracdes da franquia, porém ela também n&o deixa de ser muito
mais desafiadora e recompensadora do que a campanha original de Rise.

‘Sendo um veterano que acompanha a série de perto desde
Monster Hunter 3 Ultimate (3DS/WiiU), pessoalmente eu diria que
a dificuldade de Sunbreak se encontra na medida perfeita. Nao é
um obstaculo injusto a ponto de assustar jogadores casuais, mas -
também esta longe de ser um completo passeio no parque. Fazendo
uso de um design inteligente, o nivel de dificuldade vai aumentando
progressivamente conforme o jogador vai se familiarizando aos poucos
com as novas mecanicas e habilidades introduzidas na expansao.

i

w3

Todas as 14 classes de armas diferentes tém acesso a excelentes
opc¢des defensivas e ofensivas para qualquer situa¢ao, portanto, o

desafio nunca parece injusto por mais opressivo que um monstro
possa ser. Sempre ha uma solucdo para enfrentar e neutralizar
qualquer obstaculo que possa te dar dor de cabeca no combate.

Pode acabar precisando de um pouco mais de tempo e esfor¢o do que para concluir o
jogo base, porém qualquer tipo de jogador, seja ele casual ou ndo, pode ter a garantia
de que vai conseguir aproveitar tudo que Sunbreak oferece sem grandes dores de
cabeca. Se no fim de tudo a frustracdo falar maisalto, também é possivel encarar as
missOes com a ajuda de até outros trés cacadores no modo multiplayer online ou local.

Alias, o multiplayer online continua funcionando de forma eficiente, sem
nenhum lag aparente ou desconexdes irritantes. O Unico destaque negativo é
a auséncia das funcionalidades de crossplay e crossave entre as versdes de PC
e Switch. Ndo é algo tao dificil de implementar e faria uma diferenca tremenda
na experiéncia de muitos jogadores que ndo podem jogar junto com os amigos
simplesmente por estarem Jogando 0 mesmo jogo em plataformas diferentes.

i@ nintendoblast.com.br
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Monstruosidades aterrorizantes

Por falar em desafios, é claro que nao poderiamos
esquecer de abordar com mais profundidade os g
verdadeiros protagonistas de Monster Hunter. Afinal,\ %%,
0 ato de cacar monstros nao seria nada divertido

‘Se esses tais monstros nao fossem interessantes e
: empolgantes de se enfrentar, ndo € mesmo?

Até o momento, Sunbreak introduz cerca de 16 monstros de grande porte nas
cacadas de Ranque Mestre, sendo que apenas metade desse numero sdao destinados
a espécies ou subespécies inéditas na historia da franquia, sem levar em conta que

a Capcom anunciou que pretende adicionar diversos novos monstros em quatro
grandes atualiza¢des de conteudo gratuitas que serdo disponibilizadas até o fim 2023.

E normal considerar que o nimero de monstros adicionados aqui é muito pequeno até
para os padrdes dos jogos antigos da franquia. De fato, é. Ndo da para negar isso, porém,
também é importante ressaltar que Sunbreak claramente preferiu focar na qualidade ao
invés da quantidade. Sem nenhuma excec¢ao, todas as adi¢des ao catalogo de criaturas
apresentam batalhas divertidas, com movesets criativos e bem variados, ecologias
interessantes, musicas marcantes e uma identidade visual muito bem executada.

Como ja er;' esperado, o principal destaque entre os novos monstros ficou para
os trés lordes do Reino, um trio de criaturas estreantes que sao apresentados
como os grandes “garotos propaganda” dessa expansao. Os trés sdo inspirados
em diferentes mitos do folclore de terror classico, sempre com um leve

“twist” em seus respectivos designs para diferencia-los dos demais.

d

Malzeno, o dragdo ancido com poderes vampiricos que protagoniza a capa de
Sunbreak, € tido como a grande ameaca da histéria. Ele anda por ai sugando a
~energia de outros seres vivos fazendo o uso de enigmaticos insetos vermelhos
que aparentemente possuem uma relacao de simbiose com o dragao. A
batalha contra ele é facilmente um dos apices da jornada, tanto pelo desafio
proporcionado quanto pelo mistério interessante envolta da sua ecologia.

Q nintendoblast.com.br
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Os outros lordes também nao ficam muito para tras ao
oferecer batalhas e conceitos igualmente interessantes,
porém exercendo bem menos influéncia na historia.
Entre eles, o meu preferido é o Lunagaron, um estiloso
lobo que cobre seu corpo com um revestimento de
gelo durante as luas cheias. Nem preciso dizer que ele
é inspirado nas figuras miticas do Lobisomem e do
‘Abominavel homem das neves, né? A batalha contra essa
criatura é uma das mais divertidas por conta da agilidade
em seus movimentos ofensivos e a utilizacdo criativa do
gelo nos seus golpes. As armas e equipamentos forjadas com os seus respectivos
itens também se destacam com diversos designs esteticamente belissimos.

.

Por ultimo temos o Garangolm, um enorme primata que
mistura em seuydesign caracteristicas do Frankenstein
com o conceito dos Golems de Pedra. O macacdo tem
uma riatureza calma, porém ele se irrita com muita
facilidade. Sua-presenca se torna ainda mais ameacadora
guando ele arranca revestimentos elementais do chao

e comega a disparar socos com propriedades de fogo

e agua, sendo um elemento para cada punho.

Com excecdo do chefe final, o resto dos monstros estreantes
sao subespécies de criaturas que foram introduzidas

na versao base de Rise. Obviamente, essas subespécies
derivativas ndo sao tao legais quanto os monstros realmente
novos, porém ainda ha muita coisa positiva para se destacar

aqui. Todos os confrontos contra as novas variantes se

expandem em cima dos conceitos originais, mas sempre

fazendo questao de adicionar alguma mecanica criativa que consegue renovar a
experiéncia de modo que parece que aquele € um monstro inteiramente novo.

Por exemplo, o Blood Orange Bishaten, na minha opinido, é uma amostra perfeita
‘de como se fazer uma subespécie duas vezes mais marcante e divertida de
enfrentar do que a sua forma original. No lugar de frutas variadas, a nova variante
arremessa pinhas explosivas que rodam pelo chdo como verdadeiros pedes
descontrolados. Apenas essa mudanca ja faz a dinamica da luta virar de cabeca
pra baixo e 0 mesmo também pode ser dito para as outras subespécies.

: 2 S

-
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Quando o assunto sdo os monstros classicos da franquia que retornam no DLC, é
possivel afirmar com toda a certeza do mundo que a Capcom entregou um prato
cheio para os jogadores de longa data, e esse prato é ainda melhor para os novatos
que vao poder conhecer de perto diversos monstros incriveis pela primeira vez.

Gore Magala, Seregios, Astalos, Espinas, Shogun Ceanataur e outras criaturas icbnicas
que fizeram histéria nos jogos classicos da franquia retornam em Sunbreak com
forca total. Pela primeira vez em uma engine com graficos e fisicas modernas, esses
‘queridinhos dos veteranos receberam diversas atualizacbes em seus movesets para
"% encaixa-los no padrdo de qualidade da atual geracdo. No entanto, ha quem diga que
eles ficaram acima de qualquer padrao de tao incrivel que suas batalhas estao.
(S

Apesar de ainda preferir o Gore Magala ou o Seregios, 0 meu destaque entre a lista de

monstros que retornam fica para o surpreendente Espinas. Até entdo essa preguicosa

serpe de casca dura sé podia ser encontrada em Monster Hunter Frontier (PC/

Multi), um MMORPG de assinatura paga lancado exclusivamente no Japao e que,
. nos dias atuais, esta descontinuado e os seus servidores totalmente desativados.

— :;: nintendo
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4 Indo além das monstru05|dades outra nowdade de Sunbreak foi a introducao de dois

novos habitats de caca. O primeiro é a The Citadel (O Forte), uma vasta regiao que faz
fronteira com o posto de Elgado e apresenta um dos ambientes mais Unicos de toda

a série, efetivamente reunindo diversos tipos de habitats e estruturas, como ruinas de
cidades medievais, bosques com pantanos, montanhas geladas e tuneis subterraneos.

o

Por ultimo, temos o habitat da Jungle (Selva), uma pequena ilha praiana
preenchida por uma-floresta tropical que floresceu acima das ruinas de
uma civilizacdo ancestral. Assim como Flooded Forest e Sandy Plains na
~ versao base, a Jungle de Sunbreak é um “remake” de um mapa classico da
- franquia que estreou originalmente’em Monster Hunter Dos (PS2).

Ambos 0s mapas sao recheados por uma natureza exuberante e visuais ricos nos
‘mais pequenos detalhes. Sdo inUmeras rotas para explorar, novas formas de vida
~endémica para mteraglr e passagens escondidas aos montes para descobrir. Por mais
gue os cenarios sejam bem menores do que os ambientes massivos e.imersivos de
Monster Hunter World: Iceborne, todos compensam trazendo uma maior densidade
de lugares marcantes e coletaveis importantes espalhados em cada canto.

Gracas a mobilidade aérea extremamente fluida do Cabinseto e a verticalidade
criativa no level design dos cenarios, o simples ato de explerar casualmente

e se balancar por ai que nem o “Homem-aranha” continua sendo uma
atividade extremamente divertida que ainda consegue me proporcionar
varias surpresas mesmo apés mais de 60 horas de jogatina.

i@ nintendoblast.com.br . | “
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Um dia da caca, outro do cacador

Apesar do alto numero de novidades, o
ritmo mais lento no inicio da expans&o
acaba sendo marcado de forma negativa
pela longa demora em apresentar
‘novidades de forma consistente ao jogador.
1 Isso é problematico, pois as primeiras 4
a 6 horas de jogatina sdao destinadas a
enfrentar os mesmos monstros de porte
médio que todo jogador ja teve que
encarar milhares de vezes no jogo base.

E claro que muitos desses confrontos estao bem mais frenéticos e refrescantes
do que nunca por causa das mudancas proporcionadas pelo'Ranque Mestre,
mas apenas isso ndo é o bastante para saciar a vontade dos jogadores que se
encontram ansiosos para encontrar os grangdes aperitivos da expansao.

Com excecdo do caranguejo Daimyo Hermitaur, a primeira grande sequéncia de
monstros novos da expansao sO vai aparecer pela primeira vez la pelas missdes de
3 estrelas. Durante esse longo periodo inicial, é
importante lembrar que as follower quests ainda
ndo foram introduzidas, o numero de novos
equipamentos e acessorios para forjar ainda esta
super limitado e dois tipos de Switch Skills inéditos
para cada arma também nao estdo liberados.

- T
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Com essas novidades sendo introduzidas de forma tdo espagada, fica
“parecendo que Sunbreak est4 enrolando e reciclando contetido quando, na
realidade, era perfeitamente possivel que a Capcom fosse alimentando os

jogadores com doses de novidades de pouco em pouco desde o inicio.

Depois de um tempo, a campanha finalmente consegue engatar de vez por
volta das missées de 4 estrelas. Agora com novos contetidos liberados de forma
‘constante para manter o engajamento, a metade final de Sunbreak se mostra /
¢ COmMo um verdadeiro exemplo de como fazer para ocupar 100% do tempo =«
livre dos seus jogadores. A progressao fica deliciosa, os desafios vao escalando - .=
e o desenrolar da histéria consequentemente também vai ficando cada vez 2
mais interessante até culminar no melhor climax de toda a franquia.

Definitivamente nao é dificil se viciar em Sunbreak. Muito pelo contrario. Ha
muitas chances de que isso seja parte efetiva da experiéncia que a maioria dos
jogadores vao ter com a expansao. Pessoalmente, confesso que faz anos que
eu ndo ficava com tanta vontade de virar a noite jogando algum videogame

da mesma forma que aconteceu com essa expansao. Eu lembro de dizer para
um amigo que “jogaria s6 mais uma missao”, mas no final das contas nunca
conseguia parar. Estava divertido demais para justificar qualquer pausa.

@ nintendoblast. com. br
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Focado na propria identidade

Um dos principais motivos para a jogabilidade de
Sunbreak funcionar tdo bem é a variedade absurda de’
maneiras criativas com que o jogador pode encarar os
confrontos com com cada uma das 14 classes de armas -
‘diferentes. Se a customizacdo proporcionada pelas T
-4 Switch Skills e Silkbind Attacks de Rise ja era enorme,
“entdo Sunbreak extrapola todos os limites do imaginavel =
com a nova mecanica da “Switch Skill Swap”.

Em resumo, a Switch Skill Swap permite equipar dois
conjuntos com diferentes combinacdes de Switch Skills
para cada arma,e alternar entre ambos os conjuntos
em tempo real a qualquer.momento nas cacadas.
Oferetendo as ferramentas necessarias para isso,
essa mecanica naturalmente te induz a expressar seu
proprio estilo de jogo-de forma criativa e dinamica

- * dependendo do momento a momento de cada batalha.

Com tantas possibilidades ao seu dispor, o jogador inconscientemente precisa
tomar decisdes sobre qual tipo de conjunto de habilidades sera mais efetivo naquele
momento especifico. O monstro foi derrubado no chdo em estado vulneravel?
Aproveite a oportunidade para atacar ele com uma Silkbind Skill poderosa,

porém tdo lenta que normalmente vocé ndo usaria por ser situacional demais.

Sua estratégia de aproximacado e seus ataques lentos ndo estdo conseguindo
acompanhar a velocidade do monstro? Mude para um moveset que te permite
atacar e esquivar com mais agilidade. Tudo isso com a facilidade de um clique.

“Facilidade”, nesse caso, também é
um termo apropriado para se referir a
- diversos aspectos que costumavam ser "
antiquados na jogabilidade da versao ‘ :
base. Gracas a diversas melhorias na
qualidade de vida, agora é possivel
escolher se vocé quer montar no monstro
automaticamente ao ataca-lo durante o
estado de animacdo da montaria, marcar
talismas especificos para destacar eles no
meio da sua colecdo, carregdr mais itens
na mochila do Palamute e muito mais. .2

nintendoblast.com.br
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Outra mudanca simples, mas que no final faz uma SN
tremenda diferenca, € o fato de que agora € possivel N
comecar a escalar paredes apenas correndo contra

a direcdo delas sem’'que seja necessario gastar uma

carga de Wirebugs (Cabinsetos). Gracas a essa pequena
atualizagdo na mecanica, também passa a ser possivel -
‘agarrar-se nas paredes apos realizar uma esquiva aérea.

' Em outros termos, isso significa que
a movimentacdo pelos cenarios se
tornou extremamente mais fluida
e livre, com bem menos momentos
chatos em que é preciso esperar a
recarga dos insetos. Pelo mesmo
motivo, correr pelas paredes
durante os combates também
se torna uma estratégia muito
mais acessivel e eficaz quando o
assunto é se esquivar dos monstros,
ajudando a estabelecer mais uma

nova oportunidade para se expressar de maneiras criativas durante os combates,
5 .

Acrescente tudo isso ao sistema de combate
que, por si so, ja era extremamente
dinamico, com todas as 14 classes de

armas no titulo base, e adicione habilidades
gue oferecem buffs temporarios apds o
jogador trocar de conjunto de Skills. Pronto!
O resultado final € um dos combates

mais fluidos, dinamicos e divertidos

de toda a histéria dos videogames.

Por mais polémico que esse assunto seja
dentro da comunidade de fas da franquia,
Sunbreak definitivamente acerta em cheio
ao reconhecer que o seu grande ponto forte
esta justamente nesse combate dinamico e
na deliciosa movimentacado livre, por mais
que isso acabe fugindo do que é esperado
em um Monster Hunter mais tradicional.

— @ nintendoblast.com.br
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Nao ha tempo perdido com elementos de prepara¢do que sao recorrentes em outros
titulos com pegada mais “realista” dentro da série ou até mesmo experimentacdes
com modos de jogo mais lentos. A prépria decisao de descontinuar as massantes
“Rampage Quests” (Missbes de Frenesi em portugués) introduzidas no jogo base

foi uma grande prova de que Sunbreak esta completamente focado em expandir

em cima dessa filosofia de jogabilidade rapida e direta a moda “arcade”.

Existem muitos fas que preferem quando Monster Hunter segue pelo caminho mais
“estratégico e pé no chdo”, porém isso nao significa que a jogabilidade de Rise e sua
expansao sejam ruins por se diferenciardesse estilo classico. Independentemente
da sua preferéncia pessoal, esses dois tipos de jogabilidade possuem apelos

e objetivos completamente diferentes que podem coexistir ao mesmo tempo

sem que seja necessario definir um estilo superior ou inferior ao outro.
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Construindo um novo amanhecer

"

Muito mais que uma simples expansao, Sunbreak € praticamente um titulo a parte
de Rise. Entregando tudo o que prometeu e mais um pouco, a expansado consegue

capturar perfeitamente a esséncia que transformou a franquia de cacar monstros

no sucesso mundial que ela é hoje. Apesar de ndo ser colossal como em Monster
‘Hunter Generations Ultimate (Switch), o contetido presente aqui poderia facilmente
.+ valer mais do que o preco de muitos lancamentos recentes da indUstria.

L

Carismatico, dinamico e cheio de conteudo: Monster Hunter Rise: Sunbreak é
um dos maiores destaques do Nintendo Switch em 2022 e definitivamente se
enquadra como um dos melhores RPGs de acdo da atual geracdo de videogames.

Com a confirmacdo de que ainda mais conteudo sera adicionado ao jogo por
meio de DLCs gratis, sO resta esperar que as atualiza¢bes futuras possam
extrair ao maximo o enorme potencial que Sunbreak tanto ostenta.

— @ nintendoblast ‘
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J Pros X contras

* Follower Quests e personagens * Ritmo muito lento no comeco,

secundarios sdo bem trabalhados, _ « Sem crossplay com aversao de PC.
-+ Conteudo mais completo e variado,

« Switch Skill Swap abre um quué

absurdo de possibilidades,

* Monstros que priorizam qualidade

ao invés de quantidade,

« Dificuldade acentuada no ponto certo,

« Mapas densos e belissimos,

* Jogabilidade mais dinamica e divertida do que nunca.

Monster Hunter Rise: Sunbreak (Switch/PC)
Desenvolvedor Capcom

Género RPG, Aventura, Luta e Tiro
Lancamento 14 de junho de 2022
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30 ANOS DE SUPER MARIO KART

NEE

por Eduardo Comerlato

Revisdo: Juliana Paiva Zapparoli
Diagramacd@o: Felipe Castello

30 anos de Super Mario Kart:
os primordios da franquia
mais veloz do encanador

Neste ano de 2022, 0 jogo que marcou a estreia da série de corrida mais famosa do mundo

estd completando trés décadas de vida: Super Mario Kart, lancado para o SNES em 27

de agosto de 1992. Apresentando disputas de velocidade em pistas tematicas com toda

a diversao da turma do Reino do Cogumelo, o titulo originou uma das maiores franquias

de spin-off da Nintendo e revolucionou o nascente género dos kart racing games. Para

comemorar essa data, preparamos uma matéria especial relembrando todos os detalhes
do que foi um dos maiores lancamentos do saudoso Super Nintendo.
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30 ANOS DE SUPER MARIO KART

Olhares atentos ao retrovisor do passado /& |

década de 1990, a Nintendo decidiu expandir

os horizontes de sua principal mascote para
além das classicas aventuras de plataforma. Assim,
embora Mario ja tivesse figurado em outros titulos
esportivos, como em NES Open Tournament Golf,
seria apenas em Super Mario Kart que o encanador
teria uma série paralela e festiva para chamar de sua.

iante do crescente sucesso do SNES no inicio da
ot

Curiosamente, o titulo precursor da franquia
teve o seu desenvolvimento bastante

ligado a outro racing game do SNES, que

ndo contava com a presenca do bigodudo:
F-Zero, publicado no Japdao em 1990. Apesar
de ter uma recepc¢do positiva durante o
periodo de lancamento, o jogo protagonizado
por Captain Falcon tinha uma lacuna
caracterizada pela auséncia de multiplayer.

FNT S Y ITF M . SR

Entdo, foi a partir dessa constatacdo que a Nintendo comecou a trabalhar em um
novo titulo de corrida que pudesse ser disputado com a familia e os amigos no Super
Nintendo. Primeiro, porém, seria necessario otimizar o desempenho do console
16-bit; afinal, esse tinha sido um dos fatores que havia impedido o multiplayer

em F-Zero, que apresentava pistas abrangentes e muitos detalhes graficos.

Em uma recente entrevista, o produtor
Shigeru Miyamoto, que trabalhou ao lado
dos diretores Hideki Konno e Tadashi
Sugiyama no desenvolvimento de Super
Mario Kart, revelou que foi preciso
tornar os estagios e os participantes
mais compactos e adequados para

o gameplay split-screen, o que entao
originou a ideia do novo jogo ser
disputado com os pequenos karts.

— @ nintendoblast.com.br
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Até entdo, 0s personagens presentes no nascente jogo de corrida
eram simples pessoas vestidas com macacdes esportivos. Foi
apenas ap6s alguns meses de trabalho que a equipe teve a ideia

de adicionar os personagens da série Super Mario para as corridas.
Junto a isso, também veio o conceito de que os itens anteriormente
pensados para 0 jogo, que eram comuns e livres de tematicas, .
como barris de 6leo, fossem trocados por elementos do v m
Reino do Cogumelo. Dai para frente, o desenvolvimento
acelerou e tomou um rumo definitivo até o dia histérico
de sua chegada as prateleiras das lojas de videogames.

Com um langamento regional e fragmentado, como era
recorrente nas gerac¢des passadas, Super Mario Kart
chegou ao Japao em 27 de agosto de 1992, para depois
ser publicado nos Estados Unidos, em 1° de setembro
daquele ano, e na Europa, em 21 de janeiro de 1993.

Olhando para tras, podemos notar que grande

parte do sucesso do jogo partiu da originalidade e
da férmula de gameplay, a qual hoje, apés '

multiplos lancamentos em diversas plataformas,

ja conhecemos muito bem: no titulo, os jogadores A

devem escolher entre os personagens do Reino ! ) Y

do Cogumelo para apostar corridas acirradas em © ,—:~ =

pistas repletas de itens, uma divertida proposta que "

foi aplicada com maestria desde os primérdios. - 7 P
g

(1)00° 0818
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Em Super Mario Kart, o rol de pilotos era composto por Mario,

Luigi, Peach, Yoshi, Bowser, Donkey Kong Jr., Koopa Troopa e ]
Toad. Divididos por categorias, eles apresentavam '
particularidades que viriam a influenciar A
diretamente no gameplay. Por exemplo, /,‘
enquanto os irmdos encanadores eram 0s J"‘.‘.{
mais balanceados, a princesa da série tinha : “
uma das maiores aceleracdes e Bowser e e
Donkey Kong Jr. eram os mais pesados. Nota-
se, assim, que essa é uma das propriedades
remanescentes na franquia desde os tempos do

SNES, sendo aprimorada com a chegada de novos
pilotos e veiculos nas entradas subsequentes.

Apés a escolha dos protagonistas, eis os modos de jogo

elegiveis: Mario Kart GP, caracterizado pela disputa de campeonatos

de cinco corridas dentro de um sistema de dificuldade com as cilindradas

50cc, 100cc e 150cc; Time Trial, com o objetivo de conseguir os melhores tempos nas
pistas; Match Race, que consiste em simples corridas para dois jogadores; e o Battle
Mode, também exclusivo para multiplayer, mas que trouxe uma formula singular,

na qual a missao é estourar os baldes adversarios através do uso de itens, em um
formato que se tornou um dos grandes queridinhos da franquia desde entao.

Cenarios e itens diretamente do tunel do tempo

Dentro do imponente modo Mario Kart GP, o formato de quatro copas
foi oferecido pela primeira vez, apresentando a Mushroom Cup, Flower
Cup, Star Cup e Special Cup. Somando 20 pistas ao todo, esses estagios
ja seguiam tematicas que eventualmente contavam com mais de uma
edicdo para cada uma de suas ambiéncias: Mario Circuit, Donut Plains,
Ghost Valley, Bowser Castle, Choco Island, Koopa Beach, Vanilla Lake e
a inigualavel Rainbow Road, um eterno terror dos pilotos inexperientes.

EEt e e
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Ao longo dos cenarios, outro dos charmes do novo titulo era exibido de maneira sutil: o
uso do recurso grafico Mode 7. Este, também presente em F-Zero e muitos outros jogos
da era SNES, foi capaz de conceder uma impressao de graficos tridimensionais a partir
do posicionamento de camadas e do mapeamento de texturas, resultando em um efeito
de perspectiva e profundidade. Assim, os cenarios carregavam uma tridimensionalidade,
quando, na verdade, eram bidimensionais e adequados ao poderio grafico dos 16-bit.

— @ nintendoblast.com.br
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Diante disso, podemos perceber que uma das grandes proezas de Super L
Mario Kart ndao estava presente no simples uso do Mode 7, uma vez que lgl" ._n_.

ele ja era muito explorado no periodo, mas sim na capacidade de utilizar

0 recurso e, ao mesmo tempo, poder oferecer partidas multiplayer em -:t:- ] [ E ]
cenarios com uma notavel qualidade visual para os padrdes da época.

Além do mais, se pensarmos na predisposicdao multijogador do titulo, nota-se que essa
qualidade também foi impulsionada com a implementacdo dos itens, que chegavam
para baguncar de vez as corridas. Com icones como as cascas de banana, 0s cascos

de tartaruga, os cogumelos e companhia, esses elementos fizeram a diferenca e
revolucionaram o modelo de power-ups, aplicado amplamente no género dos kart racing
games a partir de entdo. Esses elementos, por sua vez, se tornaram marca registrada da
franquia Mario Kart, colaborando para o sucesso do spin-off mais veloz do encanador.

Da linha de chegada para a eternidade

De maneira inegavel, Super Mario Kart foi um sucesso
comercial no SNES. Hoje, estima-se que o titulo tenha vendido
cerca de 8,7 milhdes de unidades ao redor do globo, o
gue o coloca como quarto jogo mais comercializado
do console, atras apenas de Super Mario World (20,6
milhdes), Super Mario All-Stars (10,5 milhdes) e
Donkey Kong Country (9,3 milhdes). Seu sucesso,
entretanto, ndo parou por ai: o jogo instaurou uma
das franquias mais famosas no universo dos
games até a atualidade, algo evidenciado pelo
fato de que Mario Kart 8 Deluxe figura enquanto
0 jogo mais vendido do Switch nos dias de hoje.

Do mesmo modo, também foi a partir de sua caracteristica
inédita de oferecer a possibilidade de jogar com os amados
personagens do Reino do Cogumelo que Super Mario
Kart permitiu que novas empreitadas fossem
= pensadas. Entre elas, temos as franquias Mario
Tennis, Mario Party, Mario Golf e até mesmo
Super Smash Bros., em uma onda de spin-offs
gue ajudaram o encanador a ir muito mais longe
de suas tradicionais aventuras de plataforma.

— @ nintendoblast.com.br
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Desenvolvido através da figura do multiplayer, o que explica o uso da split-screen
até mesmo quando jogamos sozinhos, o titulo do SNES elevou os conceitos

de disputa entre amigos e familiares, que ganhavam a inédita capacidade de
incorporar os personagens classicos da franquia do encanador. Assim, além de
contribuir para a histéria da mascote mais famosa da Nintendo, Super Mario Kart
foi um precursor no género kart racing, incrementando as disputas de velocidade
com a presenca de itens e de multiplayer. Uma qualidade que, hoje, 30 anos
depois, nos permite observar como o jogo literalmente acelerou e cruzou a linha
de chegada para entrar de maneira definitiva na histéria dos videogames.

— @ nintendoblast.com.br
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DIVULGACAO

Revista GameBlast 59

Em Setembro, a revista GameBlast trara todas as
informacdes sobre o remake de The Last of Us Part | (PS5)!
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DISCUSSAL:  CONHECA ELLEE:

3 JOEL TOMOU A DECISAO A JOVEM IMUNE AO
& 2 CORRETA, ELLIE ESTAVA CERTA?  VIRUS APOCALIPTICO

Contamos tudo sobre o game, ainda temos discussdes
sobre as decisdes do Joel e da Naughty Dog e muito mais!

Baixe ja a sua!

— @ nintendoblast.com.br
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