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gente sabe que a expressao “fechar o ano

com chave de ouro” & mais cliché do que

comecar discurso com um “Nunca antes na

historia deste pais”. Mas sinceramente

nao conseguimos imaginar algo mais apropriado
para explicar esta edicdo que vocé tem em maos. O
ano de 2014 foi muito complicado para o mercado
de games, com a economia do pais derrapando em
todos os setores e a nova geracao de consoles se
consolidando no Brasil com muita lentidao, justa-
mente por conta das dificuldades econdmicas do
pais. Ainda assim, tivemos uma safra incrivel de
bons jogos AAA para fechar esta temporada e ja
iniciar a proxima. E nés fomos atras de todos eles.

Nossos reporteres foram a Califérnia conferir
de perto a concorridissima Blizzcon e la testamos
Overwatch, a nova big aposta da Blizzard. Em outra
viagem, fomos testar Evolve e constatamos que
de fato o mundo do multiplayer nunca mais sera o
mesmo depois que o game for langado. Mais do que
isso: jogamos Evolve contra Phill Robb, o préprio
diretor de criacao do game. E ganhamos! Confira a
historia completa dessa loucura a partir da pagina
60 desta edicao.

Também nao podemos deixar de destacar Advan-
ced Warfare, a nova edicao da série Call of Duty,
tao certeiro nos finais de ano quanto os especiais do
Roberto Carlos e a retrospectiva do ano das grandes
redes de televisao. Confira nesta edicao entrevista,
dicas, curiosidades e detalhes incriveis.

Fechando o ano, a equipe da EGW deseja a vocé
um tremendo 2015. Jogando muito, claro.
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MORTAL KOMBAT X

Sera que o novo titulo da série vai ser tao diferente assim?
Conversamos com o proprio Ed Boon para saber o que esperar

> Filipe Salles

pesar de ser um jogo voltado
para um publico mais
maduro, hao ha como negar

que boa parte dos gamers cresceu
arrancando cabecas em Fatalities
pra la de sangrentos. Passados 22
anos, Mortal Kombat X &€ um marco
na histéria da franquia, que alcanca
o0 102 titulo (sem contar os spin-offs).
Para comemorar a faganha, os kom-
batentes mais violentos dos jogos
retornam aos consoles de ambas as
geracdes atuais em abril do proximo
ano, prometendo mudancas signifi-
cativas em sua jogabilidade.

Ed Boon é um dos cocriadores da
franquia e esteve a frente de todas
as edicdes de Mortal Kombat desde
seu principio, em 1992. E foi com ele
que fomos conversar.

EGW: Mortal Kombat € uma série
que esta ativa ha 22 anos e con-
tinua muito popular. Como é para
vocé chegar ao 10° titulo e ver a
franquia se tornar tao importante
no mundo dos games?

Ed Boon: Eu acho 6timo. Em cada
episodio, pudemos introduzir algo
novo nao visto anteriormente, e
acredito que isso manteve Mortal
Kombat com novos ares por todos
esses anos. Os personagens que to-
dos conhecem estdo &, mas sempre
incluimos novidades, tanto nas lutas
quanto no modo histéria.

Na histéria original, os defensores
daTerra acabaram com a ameaga
de Shao Kahn e enfrentaram o re-
nascimento de Shinnok, em Mortal

Kombat 4. Podemos esperar uma
completa reviravolta nesse enredo
para Mortal Kombat X ou seguire-
mos na mesma diregao?

A historia continuara de onde Mortal
Kombat [reboot de 2011] parou. Ndo
iremos seguir a risca a histéria do
Mortal Kombat 4, pois daremos um
grande salto de 20 anos, o que ndo
aconteceu na frama original. Entéao,
os fas podem esperar que novas
coisas acontecam, e daremos mais
detalhes sobre o enredo no futuro.

Uma das grandes surpresas do
reboot foi o feiticeiro Quan Chi.
Sua primeira aparigdo nos games
ocorreu em Mortal Kombat Mytho-
logies: Sub Zero e depois ele foi
introduzido nos jogos principais.




Kano: mais forte
do que nunca

No ultimo Mortal Kombat, ele surpreen-
deu ao se revelar como uma espécie
de “mestre das marionetes”. Qual sera
de fato o papel de Quan Chi em Mortal
Kombat X?

Ele definitivamente sera um dos vildes do
jogo. A historia revelara o que ele teve

de fazer no dltimo Mortal Kombat e como
ele manipulava os acontecimentos. Um
novo vilao também entrara em cena e dara
sentido as acoes de Quan Chi no titulo
anterior.

Falando em vildes, agora temos Kotal
Kahn, que também possui o titulo carre-
gado por Shao Kahn. Porém, néo parece
que os personagens possuam qualquer
vinculo. Acreditamos que esse seja

o titulo de “mais forte” do Outworld.
Realmente existe algum relacionamento
entre os personagens?

Nao, eles apenas possuem o sobrenome
Kahn. Nao ha nenhum relacionamento
familiar ou qualquer heranca entre eles.
Kahn & um titulo de poder usado para
determinar que ele € o imperador do
Outworld.

Ainda sobre os personagens, notamos
nas demos que existem 24 caixas de
personagem na tela de selegéo. Sera
esse o numero final de personagens?

Essa organizacao das caixas nao é defini-
tiva. Teremos um DLC com mais persona-
gens, entdo mais caixas de selecao serdo
incluidas na versao final.

Olhando a nova férmula de estilo dos
personagens, nos lembramos bastante
da mecanica introduzida em Mortal
Kombat V: Deadly Alliance. Essa va-
riagéo foi inspirada no conceito dessa
mecanica ou feita do zero?

N&o, ela ndo foi baseada na mecanica de
Mortal Kombat V. Nela, cada personagem
possuia dois estilos que podiam ser alter-
nados durante a luta. Porém, essas formas
alteravam apenas os golpes normais,
mantendo os ataques especiais. Em Mortal
Kombat X, cada estilo funciona como uma
nova verséo do personagem, com golpes
especiais especificos de acordo com o
estilo. Além disso, o estilo & selecionado
antes do combate e permanece imutavel
até seu fim.

Quais séo suas expectativas a respeito
de Mortal Kombat no Brasil agora que
o0 game esta sendo localizado para o
portugués, incluindo dublagens?

Cada Mortal Kombat lancado da um salto
de vendas em relacao ao antecessor

no Brasil. Além disso, o pais é um dos
maiores mercados emergentes em games

“Nao iremos seguir a risca a histéria
il do Mortal Kombat 4, pois daremos um
grande salto de 20 anos, o que nao

aconteceu na trama original. Os fas po-
dem esperar muitas coisas novas”
Ed Boon

HANDS-ON NO X

Apos nossa entrevista, nao podia-
mos (nem queriamos!) fazer uma
desfeita e jogamos a versao demo
de Mortal Kombat X. A demonstra-
cao contava com oito personagens,
divididos entre quatro conhecidos e
quatro novatos.

Queriamos comecar usando os
novos, mas a nostalgia falou mais
forte e revivemos o classico em-
bate entre Sub-Zero e Scorpion na
tfloresta gelada, o mesmo visto no
primeiro trailer. Apés pouco tempo
nos acostumando aos controles,
logo vimos que a movimentacao
caracteristica da série estava la,
com novos golpes junto a alguns
classicos. No estilo Hellfire, por
exemplo, Scorpion pode tanto arre-
messar seu famigerado arp&o como
manter o oponente afastado com
bolas de fogo.

Em seguida, usamos o novato
peso-pesado Kotal Kahn contra a
dupla Ferra e Torr, aos olhos do
ensolarado mercado de Outworld. O
combate foi marcado por fortes pan-
cadas dos dois lados, com utilizacao
extensa dos elementos encontrados
no cenario, uma adicao vinda de
Injustice: Gods Among Us que caiu
muito bem em Mortal Kombat X.

— talvez até mesmo o maior hoje em dia.
Reconhecemos isso e estamos locali-
zando o game da mesma maneira que
fazemos com outros idiomas importantes.
Essa e nossa melhor resposta para os
fas brasileiros e realmente queremos que
eles aproveitem o modo histéria em seu
idioma nativo, usufruindo da experiéncia
completa. ]

Plataformas: PC, PS3, PS4, X360, XO | Desenvolvedora:
NetherRealm | Editora: Warner | Lancamento: Abril /2015
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> Fernando Souza Filho

m mundo fantastico chamado
U Amnesia € habitado por criaturas

estranhas, que governam os
dominios de duas grandes regides, Azuria
e Pandemonium. Mas eles n&o terdo vida
facil com os guerreiros de Aura Kingdom,
a terceiraregiao, lar de espiritos lendéarios
chamados Eidolons. Tendo como cenario
de fundo portos medievais e alcovas de
piratas, é para |la que vamos viajar com as
aventuras desse novo game.

Novo projeto da publisher alema Aeria,
Aura Kingdom é um MMORPG em que
vocé assume o papel de um Emissario de
Gaia, um heréi incumbido de garantir o
futuro da humanidade.

Para entender como funciona o jogo,
conversamos com o produtor de Aura
Kingdom, que nos contou que ele tera um
atrativo especial para os brasileiros.

EGW: Quais sé@o as principais diferen-
cas entre os trés reinos do game?

Georgios Parafentis: Azuria é a Terra, a
Joia de Gaia, um mundo vivo e pulsan-
te; acima dele, la nos céus, temos Aura
Kingdom, reino de luz, povoado por
espiritos; abaixo temos o Pandemonium,
um submundo dominado por deménios e
pela degradacao. A Terra é o lugar onde
vivem os mortais e onde as energias do
alto e do submundo influenciam a vida
das pessoas. E |a que vocé encontrara a
histéria do jogo, o enredo que apresenta
as missdes principais, e aprendera mais
sobre Aura Kingdom. J& o submundo é
onde vocé encontrara as principais dun-

geons e enfrentara os Cavaleiros Negros.

E possivel uma criatura viajar de um
reino para outro?

Os trés reinos formam o cenario da
histéria que & contada, mas a maioria
das missdes acontece na Terra. Nao ha
muitas missoes a serem cumpridas nem
no céu nem no submundo.

“O Brasil hoje € um dos mercados
mais importantes do mundo. Espera-
mos de coracao que Aura Kingdom

tenha a maior comunidade brasileira
de games de anime”

Georgios Parafentis

10- CGW

AURA KINGDOM

Uma incrivel historia de batalhas entre espiritos de luz e de trevas é a
base desse MMORPG, a nova aposta em games de anime da Aeria

No que consistem as principais mis-
sdes do game?

A maioria das missdes existe para que
vocé explore ao maximo aregiao de
Azuria. Logo no inicio, vocé comega a
acao no Porto de Skandia, e |4 cumprira
a sua primeira missao. Sé apés cum-

prir algumas dessas quests é que vocé
podera viajar pelas cidades espalhadas
pelo mapa. Em algumas dessas cidades,
vocé encontrara NPCs [personagens nao
jogaveis] que vao Ihe oferecer missdes
especificas advindas da histéria principal.

O mercado brasileiro costuma ser
muito receptivo a esse tipo de game.
Ha alguma expectativa especial envol-
vendo Aura Kingdom para o mercado
do pais?

Esse ja é o terceiro game de anime que

a Aeria esta langando em portugués [os
outros foram Grand Fantasia e Eden Eter-
nal] e nossas expectativas sao enormes,
afinal, o Brasil hoje & um dos mercados
mais importantes do mundo, ele cresceu
demais nos ultimos anos. Esperamos

de coragao que Aura Kingdom tenha a
maior comunidade brasileira de games de
anime da atualidade. @

Plataforma: PC | Desenvolvedora: X-Legend | Editora:
Aeria | Langamenteo: Outubro/2014 (em portugués)
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NOVO JEITO DE COMPRAR

Novo sistema de compra de games digitais chega ao Brasil prometendo tecnologia
para o usuario também ganhar dinheiro com ele — agora a coisa ficou séria mesmo

> Demeétrio Valente

oje em dia existem tantos meios
H de vocé comprar jogos com bons

precos que a pirataria ja nao faz
muito sentido. A plataforma G2A (www.
g2a.com) & mais uma dessas boas op-
coes que chegam agora oficialmente ao
mercado brasileiro, trazendo precos bem
competitivos para vocé adquirir seu game
através da distribuicao digital.

Vocé pode comprar através da G2A
titulos da PSN, Xbox Live, Steam e Origin,
alem de DLCs e time-cards. E quem nos
conta todos os detalhes da plataforma
que desembarca agora por aqui &€ Marek
Zimny, o proprio gerente de marketing da
empresa.

EGW: Qual o grande diferencial da
plataforma G2A em relagéo aos seus
concorrentes?

Marek Zimny: Para ser sincero, nao exis-
tem concorrentes para a G2A. O nosso
objetivo é criar uma plataforma segura
para trocar produtos digitais. Somos um
mercado como o Ebay, mas especializado
apenas em produtos digitais. A grande
diferenca € que sabemos, entendemos e
temos solugdes para todos os problemas
especificos neste tipo de mercado. Na
G2A, o nosso foco é arelagao proxima
com o cliente, com apoio 24 horas.

Como é feito esse contato? E-mails?
Decidimos trocar esta relacao dos e-mails
para o contato direto. Obvio que em ter-
mos de recursos humanaos nos custa mais
fazer isto, mas acreditamos que s6 desta
maneira a nossa plataforma pode garantir
aos nossos utilizadores uma experiéncia
satisfatoria. Imagine poder vender os
seus codigos a pessoas, por exemplo, da
Europa ou da Asia? E fascinante.

A G2A chega agora ao Brasil de manei-
ra oficial. Algum planejamento especial
para o mercado brasileiro?

O nosso objetivo € globalizar o mercado
digital e permitir a usuérios de todo o mun-
do partilhar as suas experiéncias de jogos.
E um tipo de coisa que gostariamos de
trazer aos brasileiros, como um aspecto
Unico da comunidade global dos games.
Por outro lado, entendemos perfeitamente
que para atingir este objetivo temos que

12- GGW

“Nao existem concor-
rentes para a G2A. Nos-
so objetivo é criar uma
plataforma segura para
trocar produtos digitais”

tratar de cada mercado individualmente.
Os nossos planos incluem ofertas espe-
ciais para o mercado brasileiro, concur-
S0s, cooperacdo com parceiros importan-
tes na area dos videojogos, eventos no
Brasil, entre outras agoes.

Como funciona o Goldmine e como

o jogador brasileiro pode beneficiar
desse sistema da G2A?

Goldmine & um programa que permite ao
usuério ganhar dinheiro de uma maneira
simples: basta criar um “reflink” especial
e apresentar bons jogos com bons pregos
aos amigos e 4 comunidade para ganhar
uma comissao. Muitos utilizadores parti-

lham as suas experiéncias quando encon-

tram uma boa loja ou um bom jogo. Usar

0 Goldmine na maior parte dos casos nao
¢ diferente, simplesmente é fazer disso
uma atividade lucrativa para o jogador.
Nos gostamos de partilhar e entendemos
que as recomendacoes do usuario séo
melhores do que a melhor campanha

de marketing que possamos fazer. Este
programa tornou-se muito popular entre
0s usuarios em todos os paises gracas a
liberdade de uso.

Qual o género de games que mais
vende na G2A?

E dificil dar uma resposta concreta a isto.
Depende mais do titulo e da regiao. No
Brasil, podemos dizer que a série Fifa é
um best-seller, com certeza.

E qual o best-seller do G2A em termos
de jogos?

Isso depende da regido. Por exemplo, no
Reino Unido notamos que os produtos
Microsoft sao um best-seller, enquanto
que na Alemanha, jogos de PC sao mais
importantes. De qualquer forma, os fas de
todas as plataformas irdo encontrar algo
para eles em G2A.com. 34



Acesse ja: www.nagem.com.br/prevenda

Para maiores informagfes, tomsulte: www.nagem.com.br - Pregos e promogBes - vilidos somente para o site enquanto durarem os estoques.
[Os produtos aqui anendades podem sofrer problemas de disponibélidade devido a imprevistos de consumo. Aceitamos todos o5 cartes de cridito.



DESTAQUES PRA MOBILE

> Fernando Souza Filho

DRIBLE FOOTBALL

O futebol de mesa, o velho futebol de bot&o, ganhou uma
versao eletrénica de respeito com Drible Football. Os graficos
sdo muito bonitos, mostrando todo o poderio do engine Unity
e nos transportando para um Estreldo (quem jogou botdo nos
anos 1980 néo esquece!) virtual bem divertido.

Sé&o ao todo 15 turns para cada jogador, com 5 chances
de chute em cada turn. O goleiro, por sua vez, pode ser
movimentado em tempo real, a qualquer momento. Toda essa
simplicidade se encaixa perfeitamente no modo multiplayer
do game: é so entrar online, chamar alguém pra jogar e se
divertir. Vocé pode escolher entre 40 selecbes nacionais e 12
estadios diferentes. O gameplay tem 16 itens especiais.

Drible Football € o mais novo projeto do estudio paulistano
SGuerra Design, que nos anos 1990 criou o game para PC
Roko-Loko no Castelo de Ratozinger e mais recentemente o
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divertido BloodRain. E mais uma boa prova de que os desen-
volvedores brasileiros estdo amadurecendo e apresentando
titulos cada vez melhores.

Plataformas Android, Windows, I0S | Editora SGuerra | Langamento: Setembro/2014

FARMER GIRL RUNNER

Esse € um game casual tdo simples quanto viciante. Feito
inteiramente no engine Unity, ele apresenta um floresta bem
colorida como cenario de fundo. Aideia € muito simples: co-
lher flores bem ao estilo mais tradicional do arcade, enquanto
evita os obstaculos tradicionais (raiz de arvores, barris, pedras
etc.). Ndo pode errar: bateu, morreu.

O diferencial aqui & que a protagonista € a tal fazendeira do
titulo do game, que tem um decote de fazer inveja a qualquer
Panicat. Se vocé conseguir pegar muitas flores e avancar na
floresta, a fazendeira ficara téo feliz que vai tirar a roupa — néo
por acaso & um game indicado apenas para adultos.

O touchscreen responde bem no Android, mas alguns lags
atrapalharam a acdo na hora H, o que € bem frustrante para
quem procura apenas um game casual para se divertir. Outra
coisa irritante s@o as propagandas apos cada “morte”; vocé
néo consegue se livrar delas, mesmo tentando fechar as

janelas dos anunciantes. De qualquer modo, & um jogo diverti-
do, com leaderboards via Google Play Games Services e, 0
principal de tudo, € gratuito.

Plataferma Android | Editora’ AveCreation Laboratory | Langamento: 2014

AMBUSH: TOWER OFFENSE

Em fase beta desde outubro ultimo, Ambush: Tower Offense
entrou oficialmente no Google Play no inicio de dezembro, em
versao free to play. O game é uma mistura de tower defense
com alguns elementos de simulador de construcéo, gerando
uma mistura interessante e divertida.

Esse novo projeto do estudio Creative Mobile's Fun Fac-
tory, da Esténia, abusa do visual cartunesco, mas consegue
uma boa resolugéo de tela mesmo quando a viséo isomeétrica
esta mais longe. Por isso, faz muita diferenca sim ter um
smartphone com excelente resolucéo de tela para nao ter

que apelar para o zoom toda hora que precisar — quando, por
exemplo, atirar flechas nos inimigos.

De gualguer modo, € bom treinar bastante no modo single-
player antes de arriscar entrar em um PvP (jogador contra
jogador) online, pois defender-se dos ataques néo &€ uma
tarefa facil quando partimos para o multiplayer.

14. CGW

Existem ao todo cerca de 20 tipos diferentes de torres, com
o0 mesmo numero de unidades de combate e monstros com
as habilidades mais malucas que vocé pouder imaginar. Ndo
pense gue € so jogar um pouquinho e parar, pois 0 game €
viciante demais.

Plataforma: Android | Editora: Creative Mobile's Fun Factaory | Langamento: Dezembro/2014
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PROJECT CARS

Aqui vocé ja comeca sentindo o gosto dos profissionais: os melhores carros estéao
destravados desde o inicio e vocé nao precisa suar tanto para desbloquear tudo

> Paula Romano

roject CARS (Community Assisted
P Racing Simulator) & a aposta

da Bandai Namco na seara dos
jogos de corrida da nova geracao. Em
desenvolvimento pela Slightly Mad Stu-
dios, trata-se de um simulador que flerta
com os jogadores de Gran Turismoe
Forza Motorsport, oferecendo graficos de
ponta e realismo apurado.

Durante o evento da Bandai Namco
Games em S&o Paulo, no inicio de
outubro ultimo, tivemos a oportunidade
de testar Project CARS e comprovar que
a experiéncia do jogo esta focada no rea-
lismo, com um modo carreira € um multi-

player com até oito jogadores ao mesmo
tempo. Project CARS exige um alto grau
de destreza e habilidade para guiar os
diversos tipos de automoveis que ja vém
destravados desde o inicio do jogo.

“E um game diferente de outros ja
feitos. Geralmente, em jogos AAA de
corrida, € necessario destravar carros e
pistas. Entao, se vocé nao for um jogador
assiduo, nunca conseguira destravar
todos os carros. Em Project CARS, tudo
ja vem destravado. Jogadores casuais
terao acesso a tudo, nao precisarao se
aprofundar nem ser profissionais no jogo
paraisso”, disse Brian Hong, diretor de

“Nds ouvimos o que esses jogadores
esperam de um game de corrida e colo-

camos as ideias em pratica. E um jogo
feito por corredores para corredores”
Brian Hong

18- GGW
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marketing da Bandai Namco, em entre-
vista a EGW.

Para quem é jogador hardcore, o des-
taque fica para a parte grafica, que usa o
engine Madness, o0 mesmo de Need for
Speed Shift. Aqui, o jogador tem tudo em
alta resolugao, podendo inclusive usar
dois monitores para dar mais profundida-
de & acao.

Ha muitos carros e muitas pistas des-
travadas, sim, mas isso n&o significa que
ser4 facil. Quando a chuva comeca, fica
realmente dificil dirigir, pois o clima influi
diretamente na corrida.

USE O OCULUS RIFT
Project CARS é compativel com o Oculus
Rift, equipamento de realidade virtual que
empresta ainda mais imersao e realismo
as corridas.

“Vocé pode colocar os dculos, olhar
para um lado, para o outro, e ver tudo o
que esta em volta: a pista pela janela,
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os aspectos do carro, tudo. Isso nun-

ca foi feito em um jogo antes”, garante
Hong. “Quando vocé esta no cockpit de
um Aston Martin, vocé sabera que esta
em um Aston Martin, ndo em uma BMW.
Néao é todo mundo que pode pagar para
andar em tantos carros de luxo assim. A
realidade virtual permite essa experiéncia
Unica.”

INTERACAO COM OS FAS

O projeto foi realizado com a ajuda do
World of Mass Development, uma espécie
de financiamento coletivo no qual os cola-

Corridas noturnas:
lembra como era nos
tempos do Enduro?

boradores podem participar de cada etapa
da produgao com comentarios e ainda
fazer parte da equipe de desenvolvimento
— caso possuam habilidade em programa-
Gao e producgao.

“O que ha de mais incrivel nesse jogo &
o envolvimento e a interag&o com o fa. Ha
dois anos, nos comegamos o desenvolvi-
mento e pedimos aos fas e interessados
que nos ajudassem com quantias em
dinheiro para a producao. Conseguimos
que 8 mil pessoas contribuissem, arre-
cadando mais 6 milhdes de dblares. Nos
nos comprometemos a ouvir o que esses

jogadores esperam de um jogo de corrida
e colocamos as ideias em pratica. Por
isso, trata-se de um jogo realmente feito
por corredores para corredores”, concluiu
Hong.

Project CARS foi pensado para a comu-
nidade. Diferente do que os estudios fa-
zem normalmente, a Slightly Mad procura
ouvir o que querem os jogadores e trazer
uma experiéncia realmente diferenciada
para seus fas. s

Plataformas: PC, PS4, Wii U, XO | Desenvolvedora:
Slightly Mad | Editora: Bandai Namco | Langamento:
Novembro /2014

Visto de den-
tro é... Uau!

Uma BMW dos sonhos

é possivel no mundo
de Project CARS
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UNSET OVER

A zoeira nao tem limites no melhor jogo do Xbox One: o0 mundo vai ser salvo dos

politicamente corretos, que s&o chatos ao extremo — qualquer semelhanca...

> Thomas Schulze

ra uma vez, no reino magico

dos videogames, uma geracao

gue ainda comprava seus jogos
puramente por causa da diversao que
eles podiam levar aos seus lares. Parece
dificil imaginar algo assim hoje em dia,
vendo todas as discussodes que circulam
entre os jogadores e jornalistas, ne?
Mas se vocé faz parte da turma que
sente saudades de quando “graficos
incriveis” e “jogabilidade irada” eram
temas mais frequentes em nossas vidas
que #Gamergate e #AnitaSarkeesian, o
ultimo projeto da Insomniac Games pode
ser o cavaleiro de armadura que salva o
mundo dos chatos pretensiosos.

Desde o primeiro segundo de nosso
teste (feito um més antes do langamento
oficial do jogo), ficou claro que o Unico
compromisso assumido por Sunset Over-
drive & entregar o maximo de adrenalina
e curticao ao jogador e, no processo, nao
se levar minimamente a sério. E quer
saber? Que bom que ainda tem gente
fazendo jogos assim.

A trama nao poderia ser mais simples:
no ano de 2027, a companhia FizzCo,
também conhecida como “megacorpo-
racao empregadora abusiva de todo
dia”, langa um novo energético chamado
QOverCharge Delirium XT. Tudo muito
bem, tudo muito bom, exceto por um
infeliz efeito colateral que acomete os
infelizes que tomam um gole da bebida:
em vez de ficar de ressaca, vocé vira um
monstro mutante. Essa é toda a desculpa
que recebemos para entrar na aventura e
tocar a maior zona pela colorida metrépo-
le de Sunset City.

O gue mais impressionou em nos-
so teste foi a leveza e a facilidade de
movimentos do personagem. Mesmo
nos jogos de sandbox mais aclamados,
chegar de um ponto ao outro da cidade
ou escalar editicagdes & um trabalho
meio arduo, até ocasionalmente tedioso.
Aqui nao. Afinal, nao é s6 a descontraida
paleta de cores que remete as historias
em quadrinhos e aos desenhos anima-
dos: o proprio her6i se move como um
verdadeiro super-heroi.
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Esse Xbox One
€ um monstro
mesmo, viu...

Em um gerac&o tao focada em simula-
dores e FPS que buscam o ultrarrealismo
em seus tons mais cinzentos, ha algo de
libertador em ver um game que nao se
envergonha de ser extremamente colori-
do, cartunesco e exagerado.

DIGA OLA A0S AMIGUINHOS!

Toda essa anarquia, esse festival de
cores e essa liberdade de movimento
trazem um qué de Jet Set Radio para
Sunset Overdrive. Ou pelo menos uma
versao com muito mais tiros, explosoes e

n.. §
A

palavroes do classico titulo da Dream-
Cast. Se o foco do game de pichadores
estava em fugir dos inimigos sem ofere-
cer qualquer tipo de resisténcia agressi-
va, agui temos um arsenal de dar inveja
na turma de Battlefield e Call of Duty.
Ocupado demais para seguir as leis
da fisica, dessa vez vocé pode carregar
nada menos que oito armas numa soé
tacada. Desde o rifle sugestivamente
batizado de AK-Fuckyouup até um
atirador de granadas em forma de ursos
de pelucia carinhosamente apelidado de



CHUPA, METACRITIC!

Se engana quem pensa que vida de jornalista de games é s6 som-
bra e agua fresca, pois... Ah, quer saber? E sim! E uma das coisas
mais legais nesse trabalho & poder experimentar os games antes

Nao zoe com Las Catri-

novidades do jogo.

nas. Apenas nio zoe!

TNTeddy, humor e criatividade € o que
nao falta no arsenal. Basta experimentar
um pouco de cada um para encontrar as
armas que melhor se encaixam em seu
estilo de jogo.

Falando em experimentacao, o game
também incentiva o jogador a viajar na
maionese na hora de montar seu perso-
nagem. Nessas 158 edictes da EGW,
ja vimos muitos titulos com um robusto
sistema de criacao de avatares, mas nada
se compara &s quase infinitas opcoes de
customizagao vistas por aqui.

LADY GAGA EM ROUPA DE CARNE
Dependendo da sua inspiracao, da pra
montar um heréi quase tao louco quanto
a Lady Gaga vestindo roupas de carne
(ok, talvez nem tanto). De género a etnia,
passando por corte de cabelo e escolhas
de moda, ha combinacdes arodo para
vocé moldar a personalidade que bem
entender.

O melhor de tudo € que essas escolhas
s&o puramente um detalhe cosmético, ja
que tudo que vocé precisa para melhorar
seus atributos e ganhar pontos de estilo
usando varios movimentos diferentes em
combate, além de comprar “amps” para
aumentar o poder de fogo das armas.

Bem melhor que gastar horas com aquela
burocratica diviséo de classes dos RPGs,
certo?

Por mais que essas coisas soem bem
legais no papel, ha sempre o risco de uma
férmula promissora desandar na hora
da verdade. Afinal, como bem sabemos,
numa hora vocé tem a melhor bebida do
mundo, na outra mutantes estéo arrancan-
do seus bragos.

Em nosso teste, pudemos confirmar que
a Insomniac tomou alguns cuidados certei-
ros para nao cair nas mesmas armadilhas
de outros titulos baseados em ataques de
hordas. Alem de quebrar a “quarta parede”
com otimas piadas sobre os videogames —

Ataques sanguinarios e amea-
cas a reféns: mais politica-
mente incorreto, impossivel

de seu langamento oficial no varejo.

E n&o é que a galera da Insomniac resolveu tirar uma onda com
os jornalistas de todo 0 mundo? Dentro do game, & possivel aces-
sar um canal virtual que transmite, semanalmente. as principais

Sintonizando a Sunset TV antes do lancamento oficial, era pos-
sivel ver o desenvolvedor Brandon Winfrey dando a dica: “Se vocé
esta assistindo a isso agora, significa que esta analisando o game.
Olha, n&o quero mudar sua nota nem nada, sua opini&o & sua
opinido, mas aconselho que nao use a frase ‘Sunset Overhype’ em
seu texto. Qualé, isso é texto de gente preguicosal”

e acultura pop como um todo —, a equipe
encheu sua aventura com muita variedade
de objetivos, chefdes, inimigos e, princi-
palmente, modos de acabar com eles.

DEGOLANDO OS MUTANTES
Jogando o Chaos Mode, deu pra sentir um
gostinho do multiplayer enquanto defen-
diamos nossa base de ataques ferozes
dos inimigos, que a cada turno ficavam
mais poderosos. Quase como uma versao
enlouquecida de Plants vs. Zombies.

Com ataques vindos de todos os lados
e sem qualquer queda no framerate, foi
gratificante levar apenas alguns segundos
para escalar um prédio, escorregar por
um fio elétrico e cair direto num trilho de
trem, arrancando a cabega de um mutante
com uma imitacao de sabre de luz. Como
diriam em Sunset City: & do c@r&*$o! 2

Plataforma: XO | D lvedora: Ir
Microsoft | Lancamento: Outubro /2014
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UNTIL DAWN

Parece até um daqueles filmes de terror adolescente dos anos 1980, mas € apenas
um game inspirado em filmes de terror adolescente dos anos 1980... Parece divertido!

> Filipe Siqueira

uando parecia que Until Dawn se

tornaria apenas mais um desses

games genéricos anunciados com
certa pompa, mas esquecidos depois, eis
que ele ressurge. E o retorno é marcado
por certa ‘majestade” na producao: cena-
rios escuros, espiritos perseguidores e um
sistema de decisdes que promete um fator
replay de respeito fazem parte do renovado
pacote do jogo da Supermassive Games.

Na primeira vez que ouvimos falar em
Until Dawn, ele era apenas um projeto do
inicio da reta final do PlayStation 3, em
2012. Parecia somente uma demo de luxo
para o PS Move, o joystick de controle
de movimentos da Sony. O jogo foi téo
negativamente associado ao acessorio que
o seu produtor executivo, Pete Samuels,
fez questao de dizer, quando jogo surgiu
renascido como um exclusivo para PS4,
em agosto ultimo: “Esquecam tudo que
sabiam sobre Until Dawn.”

Saem os confroles de movimento, entram
oito personagens jogaveis que podem
sofrer nas maos de assassinos e espiritos
(e também espiritos assassinos!) em um
cenario que nao parece muito diferente dos
filmes de terror com jovens desmiolados
dos anos 1980.

Pelo que a Supermassive liberou da
histéria, sera necessério sobreviver em
uma casa abandonada e claustrofobica
por uma noite. A novidade & um sistema
de decis6es que permite ao jogador evitar
(ou precipitar) a morte dos personagens
do jogo. A ambicao da desenvolvedora
chegou a ponto de ela falar em “milhares
de variagoes” de caminhos envolvendo as
decisbes — e é até possivel acreditar nisso,
embora muitos jogadores ainda estejam
céticos quanto ao grau de variacao entre
um caminho e outro.

FATOR REPLAY: AGAIN AND AGAIN
Esse é de fato um dos maiores atrativos
dessa nova encarnacao de Until Dawn: o
fator replay. Os envolvidos na producao
falam em “cerca de nove horas de jogo na
historia principal”, o que & muito pouco se
excluirmos as possibilidades de termina-lo
de forma diversa, apostando em decisdes
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diferentes em cada ponto crucial. Os
puritanos que acham que “a primeira vez &
a que vale” provavelmente virardo a cara a
essa aposta arriscada da empresa.

A boa noticia & que Samuels afirmou
que a adaptacao de The Walking Dead é
uma das maiores inspiracoes do time de
producéo. Quem quer que tenha enfrenta-
do as decisées angustiantes, traumaticas
e “injustas” dos capitulos do jogo sabe o
que isso significa em esséncia: em varias
ocasides a vida dos personagens estara
em suas maos, e geralmente se opta pela
decisdo menos pior.

Acostume-se a andar por corredores
lineares procurando uma chave para abrir
um bau praticamente esfregado na sua
cara. Parece uma versao adolescente de
Clock Tower, que pretendia ser um game
de horror psicolégico, mas era sé um jogo
gore meia-boca.

Parte da culpa disso tudo pode ser atri-
buida ao préoprio motivo da existéncia do
game: ele provavelmente nasceu para ser
apenas o chamariz de um controle que nao
vingou e, depois, praticamente morreu. A
ressurreicao pode nao ter dado tempo sufi-
ciente para o game alcancar a consisténcia
para fazer frente a outros titulos de terror
do momento.

Mesmo com o enriquecimento do sistema
de decisao e os oito personagens jogaveis,
a histéria ainda parece igualmente fraca.
Mais do que fraca, & um sério cliché sepul-
tado ha trés décadas. Nos conhecemos a
historia dos jovens que fogem de ameacas
sobrenaturais e ficam presos em uma casa
mal assombrada — Evil Dead & o exemplo
mais famoso, direto de 1981. Ou ainda:
jovens que precisam escapar de um serial
killer sangrento, mais ou menos como
vimos em Panico.

Pelos trailers e pela demo, os sustos sao
a aposta principal, e nao aquele clima de
pavor censtante presente nos filmes de
terror orientais. Mas n&o vire a cara para
0 game ainda, pois &€ bem possivel que
grande fatia do problema esteja na demo:
talvez os desenvolvedores tenham entrega-
do o ouro facil demais. Também é sempre
possivel que uma adicao mecanica tao
impactante quanto o sistema de combate e
a atmosfera sufocante de Alan Wake sejam
incorporadas ao produto final, e assim
coloquemos as maos em uma game que
mereca um rétulo um pouco mais louvavel
que “game de terror mediano”. L]

Plataformas: PS4 | Desenvolvedora: Supermassive Games
| Editora: Sony | Langamento: 2015



YAKUZA ZERO

Visualmente estonteante e extremamente ambicioso, o jogo promete alguns dos
graficos mais incriveis da nova geracao, aléem de trazer de volta seu sandbox

> Renato Almeida

xistem bandidos, existem crimino-
E sos, existe a mafia e, por fim, existe
a mafia japonesa. O suprassumo do
crime organizado nunca foi tdo bem retrata-
do nos games quanto na série criada pela
Sega, nos idos dos anos 2000. Concebido
pela mente criativa de Toshiro Nagoshi, a
franquia que narra a saga de Kazuma Kiryu
agora volta as origens e mostra os eventos
que ocorreram antes do primeiro Yakuza.
Nos idos de 1988, as ruas efervescentes
e recheadas de neon do distrito de Kamu-

rocho abriam os bragos para a ascensao
do cla Tojo. E nesse cenario que Kazuma
Kiryu e Goro Majima enfrentam, cadaum a
sua maneira, provacoes sobre seus papéis
na vida mafiosa.

Kiryu, apés uma acusacao de assassina-
to de um civil, precisa esclarecer as conse-
quéncias politicas sobre tal crime, ja que o
territério onde ocorreu o delito & chave na
disputa de poder em Kamurocho. Majima,
ap0s uma severa punicao por quebrar uma
das sagradas leis da mafia, precisa se
redimir por meio de um assassinato que
iré colocar ainda mais duvidas sobre seu
desejo de subir na hierarquia criminosa.

Com conflitos explosivos e cheios de
tensao, Yakuza Zero promete ser a sintese
perfeita do espirito de cada um dos jogos
anteriores.

RECR!ACfAO MUITO REALISTA
Recriar as ruas do Jap&o com maestria
é apenas parte da apresentagéo técnica
do game, e os mais atentos vao perceber
que lugares famosos e ja visitados antes
ganham nova roupagem.
A parceria com uma porcao de marcas
reais japonesas da um tom ainda maior
de veracidade, ja que cada cantinho dos
cenarios apresenta uma propaganda ou
estabelecimento familiar. Ou seja, pode
apostar que horas e mais horas serao
gastas naquele famoso arcade da Sega ou
mesmo dentro de cassinos e boates.
Falando em diversao, além da curticao
tradicional providenciada por toda a acao
do game, as atividades paralelas de Yaku-
Za Zero devem fazer o contador de horas
de seu jogo alcancar a casa da centena

tranquilamente. Aléem da volta de todos os
minigames classicos, o fanservice tradicio-
nal retorna ainda mais apimentado, ja que
existe até um modo de customizacao de
garotas no jogo.

Exclusivo para o PS4, Yakuza Zero é
visualmente estonteante e extremamen-
te ambicioso. Apresentando alguns dos
graficos mais incriveis da nova geracao, o
game traz novamente o sandbox caracte-
ristico, agora mais povoado por um mundo
vivo, cortesia de uma inteligéncia artificial
elaborada.

A soma de qualidades e promessas é
tamanha que todo fa de Kazuma, da fran-
quia ou mesmo de grandes jogos de acao
em mundo aberto poderia estar sedento
de vontade de colocar as maos nessa
aventura. No fim das contas, sao poucos
0s motivos para comemorar, ja que desde
Yakuza: Dead Souls nao vemos nenhum
novo game da série por aqui.

A barreira da localizacao e a incerteza
do sucesso de vendas fez com que a Sega
agisse com extrema cautela, evitando
trazer jogos tidos como “de nicho” para o
Ocidente. Perdemos todos, afinal, ainda
precisamos de Kazuma, de Majima e da
maéfia japonesa em nossas vidas de ga-
mers. Que o destino seja mais gentil com
Yakuza Zero. @

Plataformas: PS4 | Desenvolvedora: Sega | Editora:
Sega | Lancamento: 2015
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esde que a capacidade dos

consoles nos permite, a ideia do

sandbox, o mundo aberto nos
jogos de videogame, sempre parece muito
boa. Explorar uma cidade como em GTA,
ou o Velho Oeste americano de Red Dead
Redemption trazem uma sensacao de
poder e liberdade quase unica. Em Wild,
novo projeto ambicioso de Michel Ancel — o
criador de Rayman e de Beyond Good &
Evil —, a ideia de mundo aberto deve alcan-
car um patamar diferente e dar ainda mais
sentido ao conceito.

Desenvolvido exclusivamente para o
PlayStation 4 através da Wild Sheep, novo
estudio de Ancel na Franca, Wild tem como
forga motriz a sobrevivéncia em um mundo
online aberto onde a natureza de 10 mil
anos atras e o personagem principal.

Segundo a equipe do game, o territorio
a ser explorado seria proporcionalmen-
te equivalente ao terreno do continente
europeu, com direito a toda diversidade
possivel.

CLIMA DINAMICO

Para se ter uma ideia da riqueza, o siste-
ma de clima dinamico estabelecera nao
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Esse jogo promete ser a menina dos olhos do
PS4 para 2015:; fomos descobrir a razéao

somente meras mudancgas climaticas ao
representar chuva, neve, vento ou detalhes
pontuais. A intencao é que a programagao
do game entenda e reproduza as nuangas
das guatro estacoes do ano e simule da
melhor forma possivel o comportamento
real da natureza.

Com tal cenario a espera, cabera aos
jogadores tomar parte no game como pe-
daco essencial neste sistema, assumindo
o papel nao apenas de homens e mulhe-
res, mas também de animais e criaturas
diversas como lobos, peixes e até gigantes
selvagens.

E como a propria equipe gosta de refor-
car, somente isso permitira a exploragao
por completo de mares, montanhas, plani-
cies, vales e rios.

MUDANCAS CONSTANTES
Com aideia de tornar o mundo ainda mais
vivo, Ancel e sua equipe tém um desafio e
tanto, ja que a renovacao de objetivos e do
préprio universo ocorrera constantemen-
te através de planejadas intereferéncias
online no jogo.

O modelo de execuc&o desse plano ainda
nao foi revelado pelo time de Ancel, mas

especula-se que a ideia seja similar ao que
ocorre com os eventos publicos de Destiny,
por exemplo.

O que isso significa de fato? Areas ja
exploradas sempre podem render novas
aventuras e objetivos novos podem surgir a
todo momento. A ambiciosa ideia pare-
ce um tanto maluca se pensarmos num
estudio novo como a Wild Sheep, mas
em tempos de No Man's Sky, o jogo de
exploracao espacial da Hello Games, tudo
parece possivel.

AINDA UM MISTERIO

O projeto ainda continua envolto em muitos
segredos, mas é visto como menina dos
olhos para o préximo ano no PS4, ja que
busca usar todo o potencial do console e
de suas capacidades online.

Trazer muitos jogadores para dividirem
experiéncias num mundo selvagem sem
precedentes é algo empolgante por si s0,
mas Ancel e sua equipe pretendem levar
o conceito de mundo aberto para outro
patamar. @

Plataformas: PS4 | Desenvolvedora: Wild Sheep | Editora:
Seny | Lancamento: 2015




esde que foi anunciado na ultima
Gamescom, Hellblade se mostrou
um game cheio de surpresas,
como um ninja letal. A Ninja Theory afir-
mou que se trata de uma producao “AAA
independente”, o que vai contra todos os
conceitos de classificacao da industria

de games. Segundo eles, a estranha
classificac&o se justifica pelo fato de a
equipe de produG&o ser pequena, o que
nao impediu que o investimento no jogo
fosse baixo.

Fora do nebuloso terreno das clas-
sificagdes comerciais, Hellblade &€ um
game promissor, feito com paixao por
uma “equipe de menos de 15 pessoas”,
segundo os executivos do estidio.

TURMA DE RESPONSA
O time responsavel pelo jogo é o mesmo
que fez o bom DmC — Devil May Cry,

0 que ja deixou os fas de pancadaria
ouricados. Mas € bom pisar no freio das
expectativas, pois Hellblade ainda esta
engatinhando.

Suas mecénicas estao em fase de
planejamento e os combates ainda nao
estao definidos. Apesar dessa indefinicao
quanto ao langcamento, a equipe da Ninja
Theory transformou a producéo quase

Uma guerreira

nordica samurai sé é

. possivelem Hellblade
-

em um reality show, e ja liberou alguns
detalhes da histéria, assim como o video
de producéo. Além disso, ja colocou um
carimbo “exclusivo para PlayStation 4" no
game.

A histéria gira em torno de um mito celta
em que a protagonista do jogo, Senua,
uma mistura de samurai e guerreira nordi-
ca, enfrenta uma jornada pessoal em um
mundo infernal. E é sé isso, por enquan-
to. Mas Dominic Matthews, gerente de
produto do Ninja Theory, afirmou que
“tudo gira em torno da histéria no game”.

GUERREIRA NORDICA SAMURAI
Bem, da histéria e dos combates, descri-
tos por ele como “brutais e intensos”. E
nisso & possivel confiar, pois a equipe do
game ganhou bastante experiéncia com
DmC, Heavenly Sword e Enslaved.

O estudio também afirmou que Hellbla-
de esta completamente comprometido
com a filosofia de desenvolvimento
da Ninja Theory e contara com os trés
principais elementos de producdes da
empresa: combates insanos, histérias
fortes e arte original.

A ideia da equipe é focar em uma ex-
periéncia unica, com monstros gigantes,
e nao apenas em hordas de inimigos.

-—

“Planejamos alguns inimigos enormes e
fora de controle”, revelou Matthews em
uma entrevista na revista Game Masters.

Por focar na experiéncia singleplayer,

0 jogo nao tera mundo aberto ou modo
multiplayer. Hellblade também parece
ser uma espécie de laboratério da Ninja
Theory, que pretende criar um game com
orgcamento e equipe reduzidos, mas ao
mesmo tempo destinado a um publico
mais amplo.

E uma ideia muito interessante, princi-
palmente em um tempo povoado por uma
separacao clara entre jogos arrasa-quar-
teirao e independentes.

O pessoal da Ninja Theory inclusive ja
anunciou que Hellblade precisa vender
pelo menos 300 mil copias para se pagar,
um numero intermediario na cadeia de
producao da industria de videogames
atual.

Embora esse pareca ser daqueles
titulos que sao adiados por pelo menos
mais um ano “em nome de melhorias”,
como tantas produtoras costumam fazer,
ja estamos ansiosos para saber o que vai
sair dali. @

Plataformas: PS4 | Desenvolvedora: Minja Theory |
Editora: Ninja Theory | Langamento: 2015
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DRAGON BALL

XENOVERSE

O novo game traz uma historia inédita e apresenta o futuro de Dragon Ball, com a
insercao de uma ideia de viagem no tempo como vocé nunca imaginou antes

> Paula Romano

ragon Ball Xenoverse é o 15°
D titulo da franquia que chega pela
primeira vez aos consoles da nova

geracao. Com um estilo de acao inédito,
o jogador podera criar o seu proprio per-
sonagem escolhendo entre as trés racas
disponiveis: Humano, Majin e Namekian.

“O que ha de mais especial em Dragon
Ball Xenoverse & certamente a possi-
bilidade de o jogador nao apenas criar
e customizar seu proprio avatar, mas
também interagir diretamente com algumas
das principais passagens da série de TV, li-
teralmente mudando o universo de Dragon
Ball como o conhecemos”, explicou Jason
Enos, representante da Bandai Namco,
em recente entrevista para a imprensa
americana.

O novo game traz uma historia inédita e
apresenta o futuro de Dragon Ball, com a

insercao de uma ideia de viagem no tempo.

O jogador tem a possibilidade de modificar
a histéria original e desafiar personagens
criados por outros usuéarios online. “Em
Dragon Ball, sempre ha alguém querendo
ser o mais forte. Com o seu personagem
acontece 0 mesmo, ele quer ser o mais
forte”, explicou Enos.

CLASSICOS DE VOLTA
O jogo tera a cidade de Toki Toki como
cenario e traz personagens famosos, como
Goku, Vegeta, Cell, Majin Buu, Freeza e
Broly — com muitas habilidades e poderes.
Também pela primeira vez na série os
personagens poderao se transformar em
Super Sayajins no meio das batalhas.
Anteriormente, era preciso escolher o
personagem ja transformado para jogar
com ele.

“0 que ha de mais especial em Dragon
Ball Xenoverse € a possibilidade de in-
teragir com passagens da sériedeTV e

mudar o universo de Dragon Ball como o
conhecemos”

Jason Enos
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O estilo de jogo desta edigao continua o
mesmo ao qual estamos acostumados na
série, com batalhas em ambientes 3D e lu-
tas que podem atravessar os cenarios indo
ao ar ou mesmo para baixo d'agua. Dragon
Ball Xenoverse insere didlogos enquanto
acontecem as lutas, e os personagens
exibem expressoes faciais quando atingem
ou s&o atingidos pelo adverséario.

Os cenérios s&o completamente destru-
tiveis e incluem arenas tradicionais, nas
quais costumam ocorrer os torneios no
desenho animado. A aparéncia de Dragon
Ball Xenoverse se assemelha a do anime.

LOCALIZAGAO NACIONAL

Com legendas em portugués, Dragon Ball
Xenoverse sera lancado em 2015 para
consoles e pela primeira vez também de-
sembarca no Steam. Quem optar por fazer
a compra antecipada do titulo vai receber,
além do jogo, uma caixa metalica, o per-
sonagem Vegeta Super Saiyajin 4 e duas
roupas dos soldados de Freeza. Também
ha uma edicao de colecionar que traz uma
figura de Trunks de 25 centimetros. L]

Platafermas: PC, PS3, PS4, X360, XO | Desenvolvedora:
Namco Bandai | Editora: Namco Bandai Games | Langa-
mento: Fevereiro/2015
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ORI & THE BLIND FOREST

Um dos jogos de plataforma mais esperados
do ano promete explorar emocgdes profundas

em um cenario bem “artistico” — e belo!

> Paula Romano

om um visual incrivel,

Ori & the Blind Forest

coloca o jogador no con-
trole de Ori, um espirito guardiao
invocado longe de casa. Ha
muito tempo, Ori caiu na floresta
e foi adotado por uma criatura
mascarada, com aparéncia de
urso, que o tratava como aum
filho. A entidade malévola Kuro,
no entanto, aparece fazendo o
amigo de Ori desfalecer junto
com as cores da floresta.

Ori precisa continuar a aven-
tura sozinho, mas inicialmente &
muito fraco e precisa de ajuda.
Ele entéo encontra Sein, que vai
orienta-lo na aventura e ensina-
-lo a atacar os inimigos. Aos
poucos, Ori ganha experiéncia
e novas habilidades vao sendo
destravadas, permitindo que o
mundo do jogo seja mais bem
explorado.

GAMEPLAY MEIO RETRO

A jogabilidade funciona em pla-
taforma 2D, com pequenos ele-
mentos de RPG, em um mundo
“atmosférico”, cheio de mistério.
Com muitos quebra-cabecas a
serem resolvidos, o jogador tera
que escapar de enchentes e
outros animais gigantescos que
estao em seu encalgo.

O protagonista possui a
habilidade de langar flechas
fosforescentes que, além de
derrotar inimigos, servirao para
projetar o heréi ao ar e auxilia-lo
a atingir pontos de dificil acesso
do cenario.

O estilo de plataforma classico
€ muito presente no jogo, mas
de uma forma diferenciada. Nao
ha combate contra criaturas
agressivas e habitantes das
cavernas ou quebra-cabecas

que pedem que o jogador mova
rochas para chegar a niveis
mais elevados. Tudo parece
muito familiar e, aoc mesmo
tempo, bem diferente.

De acordo com a Moon Stu-
dios, Ori & the Blind Forest foi
inspirado em jogos como Super
Metroid e The Legend of Zelda:
A Link to the Past. Os produ-
tores querem trazer de volta a
magia desses games para a
atual geracéao.

“‘Lembra-se da primeira vez
que vocé jogou Zelda ou Metroid
quando crianca? Esperamos
que daqui a alguns anos as
pessoas também se lembrem da
primeira vez que jogaram Ori",
ressaltou nota oficial da Moon
Studios.

Para a concepgao da histéria,
os desenvolvedores se inspi-
raram em obras como O Rej
Ledo e O Gigante de Ferro. Em
entrevista ao site GameSpot, o
programador David Clark definiu
0 game como “‘uma histéria de
amadurecimento”.

A simplicidade e a beleza do
projeto assentam no motor grafi-
co Unity, por isso, espera-se que
0 jogo apresente resolugao de
60 fps/1080p no Xbox One, sem
qualquer tempo de loading entre
as diferentes areas do mapa.

Ori & The Blind Forest & um
dos jogos de plataforma mais
esperados deste ano e promete
explorar emocdes profundas
sobre amor, sacrificio e esperan-
ca por meio de sua bela arte,
animagcao e musica orquestral.
Pode ir preparando o lenco. o<

Plataforma: PC, X360, XO | Desenvolve-
dora: Moon Studios | Editora: Microsoft
Studios | Lancamento: final de 2014 (PC e
X0) e inicio de 2015 (X360)
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TOTAL WAR:

ATTILA

Proteja o império romano da devastacao de
Atila, o Huno, enquanto aprende um pouco da

Histdria Antiga se divertindo
> Flavio Croffi

hegou a hora de conhecer os apu-

ros vividos pelo exército romano

a partir do ano 395, quando o
Império, apesar de se achar confiante e im-
bativel, entrou em colapso depois de varias
baixas em embates contra os barbaros. Foi
a época de Afila, o Huno, que se tornou um
dos maiores inimigos do Império Romano.

Os eventos do game comegam antes de
Atila nascer (em 406) e colocam o jogador
no controle de um dos exércitos de Roma.
Mesmo com muitos soldados e territérios
a disposicao, a tarefa nao sera facil, pois o
ataque vem de todos os lados e vocé tera
que tomar decisoes importantes para pros-
seguir na campanha e deter os inimigos.
Ha quem classifique Total War: Attila

como uma expanséo da série Total War,
mas Janos Gaspar, lider da equipe de
design do game na Creative Assembly,
diz que nao daria esta denominacgao para
o projeto. Segundo o produtor, é algo

completamente novo, apesar de diferencas

pequenas em relac&o aos jogos anteriores.
O climax do game aparentemente esta

em quando Atila e os hunos aparecem.

De acordo com Gaspar, serd um even-

to apocaliptico. Como naquela época a

grande maioria das pessoas nessa regiao

era crista, chegou-se até a acreditar que

Atfila havia trazido os Quatro Cavaleiros do

Apocalipse para devastar Roma.

A ARVORE DAS FAMILIAS
Ha diversas novidades bem-vindas neste
titulo, como o retorno da arvore geneal6-
gica e a inclusa@o de novas mecanicas de
batalha e estratégia para cada embate. A
arvore de familias consiste na possibilidade
de nomear governadores e ligar essas pes-
soas com provincias para ganhar bonus.
“Se vocé inserir um general nivel 10 em
uma provincia, ele pode se tornar um pro-
tetor da localidade”, disse o produtor.

“Quando vocé comecar o jogo, as esta-
coes estao normais e o mapa da campa-
nha sera como o de Total War: Rome 2.

Mas quando vocé avanca na historia, a
linha de neve comeca a se mover”
Janos Gaspar

Doencas também sao um fator importante
na hora de planejar a defesa ou ataque.
Suas vilas podem ser infectadas por rotas
de comércio e seus soldados, passar doen-
Gas para os inimigos. Ou vice-versa. Ficar
de olho na limpeza de sua cidade, portanto,
€ um fator crucial para ser dar bem.

“A partir do terceiro século, o clima estava
mudando, ficando mais frio”, diz Gaspar.
“Quando vocé comegar o jogo, as estacoes
estdo normais e o mapa da campanha
seracomo o de Total War: Rome 2, mas
quando vocé avanca na historia, a linha de
neve comec¢a a se mover mais e mais para
0 Sul. No Norte, teremos um inverno rigoro-
s0. Isso vai mudar a producéo de alimentos
e a atividade econémica como um todo.”

Total War: Attila, portanto, néo consiste
apenas em um jogo de combates, mas sim
em um titulo que insere diversos obstacu-
los para o jogador vencer estrategicamen-
te. O sucesso de seu império depende de
cada decis@o na hora de gerenciar exérci-
tos ou a economia. O titulo promete ser um
Total War: Rome 2 com adicoes interes-
santes para os fas, além da campanha
mais “fechada” e focada em um determina-
do periodo no Impéric Romano. e

Plataformas: PC | Desenvolvedora: Creative Assembly |
Editora: Sega | Lancamente: 2015
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> Flavio Croffi
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Um dos mais divertidos e iconicos jogos
da série Grand Theft Auto voltou. San
Andreas chega reformulado para rodar
em HD nos consoles de ultima geracé@o e

permite ao jogador encarnar novamente a
persona de CJ, agora em resolucao 720p.
O melhor de tudo € que o jogo chega bem

baratinho: custa apenas R$ 15,00. Ele ja
estava disponivel na Live, mas ndo em

HD. Quem ja tinha, infelizmente n&o pode-

ra importar o "save” para a nova versao.
Nada como pedalar por San Andreas em
HD, ndo &€ mesmo?

Editora: Rockstar Games | Langamento: Outubro/2014

Prego: R§ 14 99
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Esta & uma série baseada na continuacédo
da série Avatar: The Last Airbender, da
Nickelodeon. Portanto, € um jogo mais
voltado para quem gosta desse desenho
animado ou dos titulos da série langados
entre 2006 e 2007. A arte € muito bonita,
mas os combates e a narrativa sdo um
pouco tediosos. No final das contas, vamos
ser sinceros, funciona mais para agradar
a criancada que estéa de férias em casa. E
bem simples e facil demais de jogar, mas,
sinceramente, néo proporciona muitos
desafios para adultos.

Editora: Activision Blizzard | Langamenteo: Outubro/2014
| Prego: R$ 31,00

NINTENDO eSHOP

PYRAMIDS 2

Este & um titulo de plataforma e puzzle.
Ajude um explorador veterano ao longo
de 54 fases espalhadas por trés mundos
bastante desafiadores. Para solucionar
os gquebra-cabecas e evitar os inimigos,
crie, mova e destrua blocos ao seu redor,
mas cuidado para néao ser atingido, sendo
& game over. Além do maodo principal,
um editor de fases permite ao usuario
criar seus proprios estagios, exporta-
-los e importa-los por meio do QR Code,
permitindo-se até 27 criacdes.

Editora
Prego R

ning | Langamento Ou 4
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PIER SOLAR AND THE
GREAT ARCHITECTS

O game vem de uma companhia espe-
cializada em jogos retré e homenageia

a era 16-hit. Vocé acompanha a jornada
do botéanico Hoston, que busca encon-
trar uma erva rara para curar seu pai.

A jogabilidade lembra classicos como
Secret of Mana, mas & possivel escolher
entre graficos HD ou aproveitar toda a
nostalgia que € evocada guando se altera
o visual para ficar similar ao da era Super
Nintendo.

Editora \
Prego

elon | Langamento: |

Game de estratégia em tempo real multi-
player que traz elementos de MOBAs, tem
como diferencial o fato de néo controlar-
mos personagens fantasiosos, mas sim
robds e mechs futuristas. Sdo times de
dois a trés jogadores que batalham entre
si, sendo que cada time pode expandir
suas bases para produzir unidades mais
poderosas e aniquilar os inimigos. E
possivel controlar o robé principal e as
unidades de suporte simultaneamente,
dando comandos de ataque ou defesa.
Diverséao rapida e gratuita.

Editora: Ubisoft | Langamento: Julho/2014 | Prego:
Gratis

POKEMON TRADING
CARD GAME

O jogo de cartas colecionaveis dos Poke-
mon retorna a eShop do 3DS. Lancado
originalmente em 2000, o titulo colocava
o treinador para conhecer as Estampas
llustradas de Pokémon. Com o mesmo
formato da série principal, a aventura
consistia em desafiar ginasios e os quatro
maiores mestres das cartas. Curiosamen-
te, otitulo ndo ganhou sequéncias por
aqui, pois ele “atrapalhava” as vendas das
cartinhas reais.

Editora I
Preco

) | Langamento: MNov




PLAYSTATION NETWORK

> Fernando Souza Filho
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#KILLALLZOIVIBIES

Quanto zumbis vocé consegue matar sem
sair de um cenario? Dezenas? Centenas?
Pois é esse desafio que vocé tera com
seu PS4. Este shooter em terceira pessoa
tem cenarios hexagonais convencionais,
mas usa o poder de processamento do
PS4 para colocar dezenas de zumbis ao
mesmo tempo numa tela, tentando pegar
vocé. O gameplay & dinamico, divertido,
especialmente quando vocé também
precisa escapar de pequenas armadilhas
espalhadas pelo cenario. As partidas po-
dem ser transmitidas via stream da PSN e
os espectadores podem influir na acéo.

Editora
Prego:

: | Langamento Quti 4

> Lucas Moura

Apesar do seu lancamento anual, Football
Manager 2015 nos impressionou com as
grandes mudancas na interface. Tudo esta
mais facil de ser encontrado, ja que tanto
a visualizagéo do painel financeiro como

a do painel do jogador foram melhoradas
consideravelmente. Para simular melhor

a vida de um técnico de futebol, Football
Manager 2015 adiciona maior personaliza-
¢céo ao estilo de treino de seu técnico.

Edltora
R% 69,99

Sega | Langamento: Mo br

0/2014 | Prego

THE WL,
L
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BATTLE ISLANDS

A batalha aqui € ambientada no Pacifico
Sul, em 1942, em plena 2* Guerra Mundial.
O jogo fez sucesso nos mobiles e chegou
ao PS4 na ultima semana de outubro,
tornando-se um dos projetos mais legais
dos britanicos da DR Studios para o mer-
cado de indies. Com design inspirado no
melhor estilo cel-shading, o jogo tem acéo
com viséo isomeétrica (vista de cima, mas
com movimentos levemente diagonais),
cenarios detalhados e movimentagédo bem
delineada. Com apenas 200 MB de down-
load e sem precisar gastar nada, € sem
duvida uma opcéo imperdivel na PSN.

Editora
Prego G

&s | Langamento O

Lancado originalmente em 2012, The
Binding of Isaac: Rebirth conta a historia
do garoto Isaac, cuja mae, apos ouvir “uma
voz dos céus”, passa a acreditar que o filho
€ um pecador. O game mistura elementos
de shooter e rogue-like. Vocé navega por
fases que contam com uma estrutura bem
similar a dos primeiros games da série

The Legend of Zelda e enfrenta os mais
bizarros tipos de monstros.

Editora
R§ 27,99

Nicalis | Langamento: Novembro/2014 | Prego

THE UNFINISHED SWAN

Desenvolvido pelo estudio californiano
Giant Sparrow, o jogo teve boa repercus-
sdo no PS3 e agora chega ao PS4 pelas
méos da prépria Sony. E um jogo indie
diferente, muito diferente: ele comeca com
um espac¢o completamente em branco, em
gue um garoto chamado Monroe persegue
um cisne que “escapou” de uma pintura. E
um daqueles indies com veia “artistica” que
geram reacdes maniqueistas: ou vocé ama
ou vocé odeia. Nao tem meio-termo. O fato
€ que o projeto nao € novo (e de 2008) e ja
passou por diversas mudancas, mas conti-
nua firme e forte com seu publico fiel.

t | Langamento

O jogo apodera-se do que fez a fama do
seu antecessor bem-sucedido e expande

a formula. A primeira grande diferenca é o
modo cooperativo, no qual vocé e mais um
amigo poderéo jogar a campanha online.
Assim como a mudanca de local, o jogador
agora tera um arsenal expandido: dentre as
novidades, estdo um morteiro, novas facas
para ataques furtivos e até mesmo a possi-
bilidade de usar um elefante para destruir
vilarejos.

Editora
R$ 1

Ibisoft | Langamento: Novembro/2(

29,99

)14 | Prego
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Parece um jogo diferente, mas ainda € Call of Duty. Jogamos Advanced Warfare
até quase desmaiarmos de cansaco e ainda tivemos tempos para conversar com o
produtor do game e conhecer melhor a nova aposta da série
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Os detalhes do armamento
carregado pelos soldados sao
realmente impressionantes

or quase sete titulos, nao vimos

praticamente nenhuma mudanca na

série Call of Duty. Com jogos que
variavam de bons a (no maximo) medianos,
ela mantinha uma estrutura bem similar
no seu multiplayer e tentava mostrar um
pouco de inovacao no singleplayer. Nada
alem disso. Advanced Warfare quebra essa
rotina, mostra que a franquia pode e preci-
sa ser renovada para conseguir sobreviver
a uma nova geracao.

Mesmo quem n&o acompanha a série
muito de perto deve ter ouvido falar de uma
grande decepcao de 2013 chamada Call
of Duty: Ghosts. Aquele jogo estabeleceu
um ponto tao baixo na franquia que seria
dificil alcanga-lo novamente. Personagens
pouco memoraveis, historia que nao atraia
nem os mais entusiasta dos entusiastas da
franquia. O modo online sofria de sérios
problemas de conexao, os mapas eram
pouco inspirados, dificeis de navegar e o
péssimo desempenho em todas as plata-
formas na qual ele foi disponibilizado virou
reclamacao constante entre os fas.

Ja era de se imaginar que Advanced
Warfare seria melhor, mas os nossos ani-
mos também n&o estavam muito elevados
assim. Devido a isso, fomos pegos de

u-GGW

surpresa com a qualidade excepcional do
jogo. Advanced Warfare ainda mantém
uma estrutura de narrativa em que um
vilao ameaca o futuro da humanidade,
uma reviravolta acontecera na metade da
historia e no fim os Estados Unidos serao
os salvadores do mundo.

Gostamos de definir a campanha do
game como um bom filme para se ver em
um domingo & tarde, sem precisar pensar
muito e com uma historia facil de acompa-
nhar. A Sledgehammer apostou em nomes
famosos e uma identidade visual melhor
desenvolvida para dar vida a campanha de
Advanced Warfare.

MISSOES COMO ANTIGAMENTE

Além de termos Kevin Spacey (de filmes
como Beleza Americana, House of Cards)
como um dos protagonistas, os persona-
gens ganham um pouco mais profundida-
de, motivagdes pessoais e peculiaridades.
Novamente, n&o espere um script de bater
palmas de pé, mas o suficiente para man-
ter o jogador entretido.

Lembras das antigas cenas entre as mis-
sbes, normalmente com um briefing cheio
de jargoes militares? Foram reduzidas.
Boa parte delas foi frocada por cenas de

Perceba que os rostos dos
personagens foram ren-
derizados para demons-
trar sentimentos reais,
como emdo e raiva




alta qualidade visual € uma maior interacao
entre os personagens.

A verdade é que Call of Duty estava es-
tagnado, tinha a ameaga de novos concor-
rentes, como Titanfall, e o constante clamor
por mudancas por parte de sua base de
fas. E as mudancas vieram.

Advanced Warfare oferece o Exo Suit
como a grande novidade na jogabilidade:

o exoesqueleto prové maior mobilidade
para o jogador, tanto na campanha como
no online.

E dificil & primeira vista n&o tracar um
paralelo com o que se tem em Titanfall,
como o pulo duplo e toda a mobilidade que
o shooter da Respawn lancado no inicio do
ano mostra nas cenas de acédo. Exo Suit
s6 aparenta similaridades em certas areas,
pois o uso € diferente e isso € melhor visto
ao longo do jogo.

Cada missao da campanha oferece um
dos modelos padroes de exoesqueletos.
Alguns permitem tornar o tempo mais lento,
ter um pulo duplo, ativar um escudo e subir
pelas paredes. Novas granadas marcam os
inimigos no mapa e s&o controlaveis pelo
jogador. E uma tomada interessante de
como os conflitos no futuro seriam trava-
das, mesmo de um ponto de vista ficcional.

Assim como Titanfall e Crysis 3, Advan-
ced Warfare abraca a verticalizagao como

“Além de termos Kevin
Spacey (de filmes como
Beleza Americana, House
of Cards) como um dos
protagonistas, os perso-
nagens ganham um pouco
mais profundidade, moti-
vacoes pessoais e pecu-
liaridades ”

um dos pilares para tornar a jogabilidade
dos mapas mais interessante. Os corredo-
res claustrofébicos com ondas de inimigos
dao lugar a areas mais abertas, com multi-
plos caminhos para se chegar de um ponto
ao outro. E com esse tipo de ambiente que
0 uso da Exo Suit se destaca.

VEM BATER DE FRENTE, MANE!
Existem momentos na campanha em que
vocé pode simplesmente bater de frente

e acabar com todos os inimigos, tipico de
Call of Duty. Por outro lado pode optar por
fazer uma aproximacao mais variada, com
0 uso de granadas e rapida movimentacao
entre um andar e outro para evitar fogo
inimigo — a la Splinter Cell. Essa verticali-

zacao, variagao de posicionamento que é
vista na campanha, é o combustivel prin-
cipal para o sucesso do online. Os mapas
oferecem milhares de maneiras para pegar
o inimigo de surpresa.

Mapas menores, como Nuketown, Cargo
(de Black Ops Il), Highrise (de Modern
Warfare 2) ou Seatown (de Modern Warfare
3) sdo quase escassos se comparados ao
de Advanced Warfare. Aqui, vocé explora
areas extensas, amplas, que em outros titu-
los da franquia seriam um paraiso para os
snipers ou campers de plantéo — dessa vez
impedidos dado a mobilidade do Exo Suit

Acreditamos que o uso desse novo
elemento va dividir bastante a opiniao da
comunidade, principalmente por ser preciso
um tempo para se reajustar ao ritmo do
jogo. Onde antes se preocupava em quem
entrava por um corredor ou quem sabe
uma esquina, agora alguem pode simples-
mente voar em cima da sua cabeca e vocé
nem notar.

No inicio chega a ser um pouco frustran-
te, parece que vocé é atacado por todos
os lados e ha pouco a se fazer para se
defender. O importante é persistir para se
acostumar ao novo ritmo.

Nao é preciso dizer que todas essas mu-
dancas ja o colocam em um patamar muito
acima de Ghosts. Além do novo layout de
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“Baseado no sistema Pick 10, de Black Ops i, a cria-
cao de classe se mostra mais flexivel do que o siste-
ma de pontos previamente usado em Ghosts”

mapas, eles se apresentam com menos
poluicac visual, ou seja, vocé tem maior
facilidade de diferenciar o inimigo do
cenario. Antes, éramos desafiados a
desvendar o que era mato e o que era
jogador. Em um jogo mais tatico ou um
simulador, seria aceitavel existir isso,
mas nao em Call of Duty, onde o ritmo &
frenético.

O seu personagem também esta mais
customizavel: vocé podera mudar tanto a
sua classe como a estética do seu solda-
do, alem de alterar rosto, luvas, capacete
e vestimentas. Tais itens sao obtidos ao
subir de nivel ou com pacotes que sao
dados aleatoriamente durante a partida.

AH, ESSES PACOTES...
Os tais pacotes, chamados de Supply
Drops, também te darao armas especiais
com caracteristicas especiais, como taxa
de tiro mais rapido ou dano elevado.
Em contrapartida, elas prejudicam a
mobilidade ou velocidade de movimento.
Mas, nao se preocupe, essas armas nao
deixarao o game desbalanceado.
Durante as nossas partidas, notamos
que tais armas se adaptam apenas a
estilos ou cenarios muito especificos.E
o caso da submetralhadora que dispara

OK, o singleplayer esta
incrivel, mas o povao quer
saber mesmo é dos tiroteios
do modo multiplayer

mais rapido e tem um coice elevado para
ambientes mais fechados, mas que &
pouco Util em boa parte dos mapas.

Baseado no sistema Pick 10, de Black
Ops I, a criag&o de classe se mostra
mais flexivel do que o sistema de pontos
previamente usado em Ghosts.

Em Advanced Warfare, o jogador pode
escolher 13 elementos (perks, granadas,
habilidades do exoesqueleto etc.) para
levar com ele para o campo de batalha.
Com essa versatilidade, consegue-se
criar um personagem que hao pode
ser visto por drones, que se movimenta
rapido e ainda usa silenciadores em suas
armas.

Quem quiser ir de cara no combate e
usar um escudo para defesa faz isso de
maneira eficaz. E um sistema muito mais
justo com diferentes estilos de jogo e ele
também se aplica aos antigos Killstreaks
— habilidades como ataques aéreos
obtidas apos eliminar uma quantidade
especifica de oponentes.

Advanced Warfare faz uso do mes-
mo sistema de Black Ops I, o Sco-
restreaks. Ao contrario de mortes, as
habilidades sao dadas ao jogador apos
uma pontuacao especitica ser atingida.
Habilidades que antes eram mais vistas







Michael
Mejia, pronto
pra batalha.

no Team Deathmatch ou no Domination,
dado a grande quantidade de mortes que
ocorrem durante as partidas, agora se
espalham por muitos outros modos de
jogo que recompensam o teamplay.
Gostamos muito também dos novos
modos de jogo, como o Uplink, onde vocé
deve levar uma bola até o gol para que
o seu time ganhe um ponto. Claro que
o tradicional Team Deathmatch, Search
and Destroy e outros modos continuam
presente e ainda saos 0s mais jogados.
Com todas essas mudangas, hovos modos
de jogo, equipamentos mais atraentes de
um ponto de vista de jogabilidade, Advan-
ced Warfare com certeza foi o multiplayer
competitivo mais divertido que ja jogamos
na franquia desde Black Ops ou até mes-
mo de Call of Duty 4: Modern Warfare.

SOBREVIVENDO NO EXO

Para fechar o modo online, temos o Exo
Survival, no qual quatro jogadores tem

de escolher entre quatro exoesqueletos

e defender contra ondas de inimigos.
Entendemos a necessidade de oferecer
opcoes para todos estilos de jogadores.
mas o que o Exo Survival apresenta é um
modo com uma qualidade abaixo do espe-
rado se comparado com outros no estilo

...E foi isso
que ele viu
na agdo!

“Queremos deixar bem
claro que o objetivo nao é
fazer um jogo sci-fi como

muitos que ja estao no

mercado, e sim uma ex-
pectativa real do futuro”

Michael Mejia

“horda’. O proprio Zombies, de Black Ops,

garante uma maior variedade de mapas e
conteldo.

Enquanto Ghosts mais parecia um jogo
de PlayStation 3 com alguns efeitos a
mais, Advanced Warfare da os primeiros
passos para o que esperamos de um jogo
para a nova geracao, apesar das leves
inconsisténcias.

Durante as cenas nao jogaveis gue sao
reproduzidas em tempo real, como dialo-
gos ou algum evento que se passa durante
amissado, a modelagem, iluminacao e
fidelidade grafica impressionam. Basta sair
delas, no entanto, que ncs encontramos
em um jogo com uma iluminacao mais
fraca, modelos um pouco melhores do que
a média e mais nada.

E compreensivel certos ajustes para

Podemos dizer com tranquilidade que, ao menos nos consoles da nova geracao,
essa é a versao com mais paridade grafica entre as duas plataformas. Claro que,
caso se importe tanto assim com gréficos, a verséo PC sera a superior por poder
escolher resolugtes superiores a 4K, mais fungdes para tirar o serrilhados efc. Os

consoles, porém, nao ficam atras. Apesar de a campanha ter pequena quedas nas
taxas de quadros no PlayStation 4, tanto ela como o Xbox One oferecem uma 6tima
fidelidade grafica que ira agradar os fas. Em questao a conectividade, durante a
primeira semana de langamento o Xbox One demonstrou menos problemas de lag, o
que pode ser consertado no PlayStation 4 e PC com atualizagoes.
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manter a taxa de quadros em 60 quadros
por segundo, algo comum na série. O

que estranhamos é como em questao de
segundos a qualidade decai de “belissimo”
para “bom”.

Chega a prejudicar a diversao? De forma
alguma! Como sempre, gostariamos que
os graficos também recebessem um maior
investimento para os préximos titulos.

Se vocé se arrependeu de ter comprado
Ghosts ou até mesmo tem evitado comprar
algum Call of Duty nos ultimos anos,
Advanced Warfare é o melhor momento
para voltar para a serie. Precisou de um
péssimo titulo para que a Activision acor-
dasse e buscasse renovar a franquia. Nao
conseguimos mais imaginar Call of Duty
sem o exoesqueleto ou toda essa gama de
personalizacao oferecida no multiplayer.

Que a qualidade nao decaia novamente
e o proximo ano Call of Duty consiga for-
necer uma experiéncia grafica ainda mais
digna de next gen para o shooter.

PALAVRA DO PRODUTOR

Tivemos o enorme prazer de poder
conversar com o produtor de Call of Duty:
Advanced Warfare, Michael Mejia, durante
a passagem dele por Sao Paulo, em
outubro dltimo, para divulgar o langamento

Os cenarios sao lin-
dos, mas nido muito
exploraveis




do game. Muito receptivo, ele parecia tao
ansioso guanto nos para saber como os
fas receberiam o novo titulo da franquia.

EGW: Como esta sendo trabalhar nesse
novo Call of Duty, que quebra uma série
de paradigmas da série?

Michael Mejia: E uma experiéncia incrivel.
O jogo esta em producéo faz trés anos,
desde o langamento de Modern Warfare 3,
foi um trabalho muito cuidadoso e detalhis-
ta para criar uma experiéncia Unica aos fas
dos nossos jogos.

Enquanto a maioria dos fas curtem Call
of Duty pelo multiplayer, uma série de
jogadores preferem uma jogatina solo,
para aproveitar melhor a aventura. Vo-
cés pensaram nisso ao dar um enfoque
maior ao modo campanha?

Sim, certamente que sim. Sabemos bem
que existe esse publico, eu mesmo gosto
muito da histéria de Call of Duty. E por
isso que estamos com um grande foco no

Kevin, o
personagem

aproveitamento da campanha, de modo
que quem jogar sera recompensado até
mesmo quando estiver online com os ami-
gos e rivais. Contudo, ndo queremos que
esses fas joguem apenas para conseguir
beneficios ingame, mas sim porque o enre-
do é muito interessante.

Como de fato funciona toda essa histé-
ria futurista do jogo?

A historia foi inspirada num estudo que
nossa equipe fez da tecnologia atual no
mercado armamentista. Junto a empresas
especializadas, cientistas do exército e
projetos que nem sairam do papel ainda,
tentamos fazer uma estimativa de como
essa tecnologia estara em 50 anos. Que-
remos deixar bem claro que o objetivo nao
& fazer um jogo sci-fi como muitos que ja
estao no mercado, e sim uma expectativa
real do futuro, dentro do possivel.

Podemos supor que a historia tem foco
nessa evolugao real do exército?

“Kevin Spacey € um gran-
de ator e uma excelente
pessoa. Foi extremamente
paciente e esforcado nas
gravacoes, deu até mais
vida para o personagem”

Michael Mejia

Kevin gravando

De certa forma, sim. VVemos hoje em dia
um grande foco da industria em privatiza-
G&o de seguranca publica. Empresas de
seguranca privadas estao cada vez mais
populares no mercado, contratadas ate
para a defesa de figuras publicas, como
governadores e presidentes. Com esse
fortalecimento constante, levantamos uma
guestdo: “E se uma dessas organizacoes
se tornasse tao forte quanto um pais?” Isso
nos levou a trama que vocé vivencia em
Advanced Warfare.

Com essa tematica, realmente nao tinha
ninguém melhor para chamar para o
elenco do que o iconico Kevin Spacey.
Como foi a ades@o dele ao projeto?

Foi meio inesperado [risos]. Nés pensamos
em fazer uma equipe protagonista que
seria uma dessas organizacoes de segu-
ranca privada, e o personagem principal
obedeceria um capitao. Ai, perguntamos:
guem seria 0 mais indicado para repre-
sentar essa forte mente por tras do time?

* Antes de ser escalada para ajudar no desenvolvimento de Modern Warfare 3, o
primeiro titulo onde a Sledgehammer apareceu, ela trabalhava em spin-off para Call
of Duty. Ele seria um shooter em terceira pessoa. O desenvolvimento dele foi cance-

lado posteriormente

* Na primeira semana de langcamento no Reino Unido, Call of Duty: Advanced
Warfare vendeu 14% mais do que Destiny, Wolfenstein: The New Order e Titanfall...

Juntos!
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A Exosuit € um exoesqueleto usado pelos soldados de Call of
Duty: Advanced Warfare. Ela permite aos soldados atingirem um
nivel de capacidades muito acima do comum. D& para pular mais
alto, correr mais rapido e combater com mais intensidade durante
toda a acao. Conheca um pouco mais das capacidades dessa

armadura:

Fortalecendo a saude do soldado, ele consegue estimular
sua recuperagao de energia por um momento. Isso confere mais
chances de sobrevivéncia em uma situag&o de perigo, bem como
recuperacao acelerada quando atordoado.

vérias vezes. Por isso, essa fungdo permite criar um escudo e,
momentaneamente, aparar os disparos dos adversarios.

Assim como a camuflagem optica de outros jogos da
série, essa funcao torna o seu personagem invisivel tempora-
riamente. Excelente para chegar de forma furtiva e pegar seu

oponente desprevenido.

Seu alvo esta num local alto demais? Essa funcao dispa-
ra um jato de suas costas e te permite ficar no ar por mais algum
tempo, ou atingir alturas bem mais elevadas. E tudo questao de

usar na hora certa, da forma certa!

As maquinas vao além de onde os musculos

humanos aguentam. Por isso, quando essa fungao for ativa, seu
soldado ira correr ainda mais rapido que o seu maximo padrao.
Mesmo os soldados mais fortes caem quando atingidos

Kevin Spacey foi a resposta, mas nunca
imaginamos que realmente conseguiriamos
trazé-lo para o jogo.

De fato ele casa perfeitamente com o pa-
pel. E como foi trabalhar com o ator?
Uma maravilha! Kevin & um grande ator e
uma excelente pessoa. Foi extremamente
paciente e esforcado nas gravacoes, deu
até mais vida para o personagem do que
podiamos imaginar.

Vocés pretendem fazer outros trabalhos
com atores reais em jogos futuros?
VVamos ver isso la pra frente. Demos muita
sorte dessa vez, pois Kevin nos ajudou
bastante e o pessoal da Activison deu muito
apoio, entdo esperamos gue consigamos
repetir isso nos proximos jogos.

Texturas de fogo, fuma-
ca e explosdo sao um
dos destaques do game
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“Fizemos um grande es-
forco para que o jogo nao
fosse apenas traduzido,
mas localizado completa-
mente para o portugués.
Queremos algo natural”

Michael Mejia

A armadura que o protagonista usa,

o exoesqueleto, é cheio de detalhes e
fungdes. Tudo aquilo realmente vai ser
usado?

Sim, nos fizemos questao de que tudo no
exoesqueleto fosse essencial. Todas as
caracteristicas sao fundamentais, cada
peca esta ali por um motivo. Nada € so para
enfeite.

E quanto a customizacao dos persona-
gens?

Nos queriamos que o jogador se identifi-
casse ao maximo com Seu personagem,
por isso demos total customizagao da

sua aparéncia fisica. Ja os seus itens,
como vestimenta e armamentos, vocé
pode adquirir durante o modo campanha.
Essa customizacao é levada para o modo
online, onde seus amigos e oponentes te
verdo como vocé quer aparecer. Antes das
partidas comecarem, & possivel ver os per-
sonagens de todos jogadores na sala. Isso
estimula a interac&o do tipo: “Como vocé
conseguiu esse item?”

A inovagéo néo se estende apenas a
isso, né? Afinal, temos uma tecnologia
bem futurista.

Se estiver preocupado com o gue seu inimigo
pode jogar em vocé, esta funcao vai convocar um campo de for-
ca ao seu redor, defletindo até dois projéteis usados contra vocé.
E um reforgo e tanto na hora do aperto!

Isso mesmo. O exoesqueleto possui uma
série de funcdes que melhoram as capaci-
dades do soldado, como permitir pulos mais
altos ou correr mais rapido. Contudo, exis-
tem muitas armas e itens que também s&o
inspirados em armas futuristas. Vocé pode
puxar uma granada e apertar um botao
nela, transformando ela em uma bomba-
-relégio. Aperte de novo e ela se tornauma
bomba de fumaca. Tudo isso simplifica a
interac&o do jogador com os seus itens.

Qual a abordagem de Advanced Warfare
para o cendrio competitivo de Call of
Duty e para os e-sports em geral?

Nos tomamos muito cuidado para agra-

dar tanto os jogadores que preferem a
campanha como os que gostam de partidas
online. A Activision se esforcou muito

para trabalhar com equipes de e-sports,
apresentadores de eventos do género,
organizadores, para que o lado competitivo
seja valorizado.

Uma coisa bacana pro publico brasileiro
é que o jogo foi totalmente localizado pra
nossa lingua. Como foi o processo?

Nos fizemos um grande esforgo para que

0 jogo nao fosse apenas traduzido, mas
localizado completamente. Queremos

algo natural, com a sua linguagem, entao
chamamos atores brasileiros para ter um
maximo de aproveitamento para quem quer
curtir a histéria. Tenho uma grande estima
pelos jogadores brasileiros, que s&o sempre
empolgados e se mostram muito animados
COM Nossos games. L]
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TOP 9: OS MAIS LOUCOS

PERSONAGENS COM EVIDENTES TRANSTORNOS
MENTAIS NAO DIAGNOSTICADOS... ATE AGORA

> Paula Romano

CONKER

Problema: TE! (Transtorno
Explosivo Intermitente)

Sintomas: Conker é um esquilo
alcoodlatra, desbocado, pervertido.
Ele écapazdeurinaremtudoe
todos, aloprar o rei dos Uga-Bugas,
metralhar seres sem piedade e
mostrar suas “partes sexuais” sem o
menor ressentimento.

Tratamento: Recomendamos a
préatica de meditacdo, ioga e autoco-
nhecimento, além do uso de florais
de Bach todos os dias dasemana.

WARIO

Problema: Complexo de superioridade

Sintomas: Pouca paciéncia, excesso de peso, vulgaridade,
fisicamente repulsivo, anti-higiénico, flatulento. Apesar de
tudoisso, ele se considera o “numero um” e afirma constante-
mente que é ele quem “vai ganhar”.

Tratamento: Cuidar de criancas orfas e velhinhos com pro-
blemas de salde para desenvolver ahumildade e aprender a
agir com compaix&o. Ficar sozinho em uma floresta deserta
também pode ser uma alternativa.

YOSHI

Problema: Disturbio alimentar
Sintomas: Yoshisé pensaem
comida e come qualquer coisa que
aparece emsua frente: macés, cria-
turas das mais diversas, cogumelos,
cascas de tartarugas, bombas e até
ovos de sua propria espécie. Sua
fome é tao inconsequente que, ao
saltar do Mario, ele corre desespe-
rado semsaber paraondeir.
Tratamento: Dieta abase decha
verde, legumes, verduras, cames
magras, frutas secas e muita agua.
Afinal, ninguém consegue se manter
saudéavel comendo tantaporcaria.
e

—

LINK

Problema: Cleptomania

Sintomas: Link coleta um numero incontavel de objetos inuteis, como um
acumulador compulsivo. Seus bolsos estao sempre recheados de pedacos
de pedras, sacos de rupias, insetos e outros tipos de objetos que antesnao
pertenciam a ele. Agora pertencem. Link n&o sente culpa e pega os objetos
alheios com sensacao de prazer, sem refletir sobre as suas acoes.
Tratamento: O primeiro passo é reconhecer o problema. Depois disso, € indi-
cada a destruicao total dos objetos furtados para que seja possivel deixar para
tras os momentos de agGes criminosas.

SONIC

Problema: Hiperatividade

Sintomas: A hiperatividade é um estado excessivo de
energia, que pode ser motora ou mental. Sonic tem anecessi-
dade constante de se manter em movimento, ele nao con-
segue ficar parado nem mesmo por um minuto. Enquanto
vocé piscou ele jase foi...

Tratamento: Sessdes de massagem e acompanhamento
psicoterapéutico. Caso o problema n&o apresente progresso,
sessoes de eletrochoque podem ser consideradas.

2-CGGW



KRATOS

Problema: Ansiedade e des-
controle nervoso

Sintomas: Kratos sofreu com
problemas familiares que afe-
taram profundamente seu psi-
colégico. Isso resultou em
estresse, dificuldade para
relaxar, atitudes raivosas,
impaciéncia, impulsividade e
inconsequéncia. Nos
sabemos que n&o precisa de
muito para ele arrancar a
cabecade alguémcom as
proprias maos.

Tratamento: Pér do sol entre
amigos, adotar um gatinho,
tomar um sorvete napraga,
jogar frisbee comum
cachorro, cha de camomila.

DUKE NUKEM
Problema: Sindrome de Tourette

Sintomas: Para quem nao sabe, a Sindrome de Tourette & um dis-
tlrbio que pode levar as pessoas ainserir palavroes em um dis-
curso ou conversasem qualquer motivo aparente, aponto de a
préticase tornar incontrolavel. Duke Nukem faz umacareta acada
30segundos, independentemente das circunstancias. No meio de
umaconversasobre umsalvamento proposto por Obama, ele
interrompe para dizer que esta aqui para “‘chutar o traseiro e mas-
tigar chiclete”.

Tratamento: A origem dasindrome pode estar ligada ao seu tra-
balho. E necessario que se distancie de lutas, alienigenas,
misseis, explosdes e discordias por algum tempo. Um bom passa-
tempo pode ser ir aum karaoké e cantar Born to be Wild.

PACMAN

Problema: Hipocondria e esquizo-
frenia

Sintomas: Os produtores negam,
mas temos certeza de que Pac Man
cré padecer de uma doenca grave.
Focado nesse tormento, ele se
perde em labirintos em buscade
pilulas que acabem com os sintomas
inventados por sua propriacabeca.
Tratamento: Passar umtempo no
campo, ordenhar vacas e receber
acompanhamento psicolégico.

LUIGI

Problema: Alucinacées e delirios

Sintomas: Luigi normalmente se encontracom fantasmas e cria-
turas do além. Todos sabemos que essas manifestagdes nao
passam de delirios, uma vez que ele jasofreu muito escorregando
em bananas no Mario Kart. Alguns acidentes deixam sequelas
parasempre.

Tratamento: Sessoes de hipnose, abster-se de cogumelos e
drogas alucinégenas, controlar o estresse, manter um estilo de
vidasaudéavel longe de cientistas malucos e aspiradores de pé.
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BLIZZCON 2014

A FESTA DE UMA GRANDE FAMILIA

Mais do que uma feira, a Blizzcon € um ponto de encontro entre amigos: fomos a
Califérnia acompanhar de perto tudo que aconteceu para trazer tudo para vocé

> Thomas Schulze

or 363 dias do ano, as ruas proxi-
P mas ao Anaheim Convention Center
parecem viver e respirar a magia
da Disney. Os hotéis, o transporte e as
pessoas trabalham em conjunto para levar
os turistas ao mais famoso parque tematico
da Califérnia, EUA.

Na primeira semana de novembro Ultimo,
no entanto, o foco dos turistas foi outro. As
placas agora apontavam para a Blizzcon,
mas nem era preciso segui-las — mesmo a
Disney Way, famosa rua que leva ao par-
que, continuava cheia de gente fantasiada.

4-CGUW

Mas em vez das orelhas do Mickey, tinha-
mos centenas de cosplayers e jogadores
indicando o caminho. Nao havia duvidas,
agora essa era a terra da Blizzard.
“Estamos felizes que estejam aqui. Vocés
nao estao apenas entre amigos, estdo em
familia”. Mais do que um belo discurso na
ceriménia de abertura, as palavras de Mike
Morhaime, CEO da Blizzard, refletem a
atmosfera da feira e ajudam a entender o
que torna sua experiéncia tao diferenciada.
Longe de ser “apenas” uma feira de ga-
mes, a Blizzcon & um encontro de paixdes.

Como todos os presentes nessa oitava
edicao do evento estao unidos por um
amor comum, a barreira entre jogadores,
jornalistas e desenvolvedores é quebrada.

“Vocés nao
estao apenas
entre amigos

aqui: estao em
familia”

Mike Morhaime



Filas quilométricas para entrar, sim,
mas pelo menos sdo bem organizad.

No palco, um deleite para os fas

| st TEEIRGY
L]
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Esse é o momento em que
voce diz: “Ooowwww...”
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O que vocé sente quando
vé isso logo na entrada?

Essa proximidade torna ainda mais
agradavel passear pelos pavilhoes repletos
de conteudo do centro de conferéncias.

Em cada canto era possivel encontrar uma
coisa legal para ver, clicar, explorar, sentir
e se divertir.

Se o primeiro dia de Blizzcon foi mais
focado nos painéis e revelagoes bombas-
ticas. no segundo dia quem brilhou foram
os eletrizantes campeonatos de Starcraft Il,
World of Warcraft, Hearthstone e Heroes of
the Storm. Com sua incrivel decoragao, as
arenas se tornaram uma meca do e-sport.

CRIANDO MEMORIAS GAMERS
Mesmo quem nao é craque com o mouse
tinha muito o que fazer para se divertir.
Estatuas de personagens famosos esta-
vam s6 aguardando seu clique, autores e
desenvolvedores autografavam seus itens,
uma lojinha vendia o que ha de melhor
em merchandising oficial e dava até para
tirar uma foto sua em 360° segurando uma
espada gigante.

Isso, claro, se vocé ja néo estivesse ocu-
pado com os mais de 600 computadores
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No painel de mensagens, é
logico que deixamos a nossa!

Nao sabemos o que dizer
sobre esse cosplayer. ..

“Ha um lugar especial no cemitério de
Tristam chamado Devolpment Hell. Colo-
y camos cada monstro ali com o nome de
W ¢'" alguém da equipe para simbolizar o nosso

i

». Matthew Berger

instalados na feira. Dava para todo mundo
testar os jogos sem maiores filas ou trans-
tornos, num ambiente muito agradavel.

Ver fas, cosplayers, jornalistas e desen-
volvedores se divertindo juntos nos dava
acerteza de que eram todos parte de algo
muito maior, personagens de um mundo
épico que so se tornou realidade gragas a
seus esforgos em conjunto. E quase como
se a filosofia tdo difundida nos jogos da
companhia de repente se tornasse algo
tangivel.

“Na Blizzcon criei algumas das lembran-
¢as mais marcantes de toda a minha vida”,
afirma Mike. Sem duvidas, nesse ponto ele
nao esta sozinho.

trabalho duro [risos]”

E tinha até cinema. Normalmente, nao
botamos muita fé em filmes adaptados
de videogames, mas nao da para néo se
animar depois de assistir alguns minutos
de prévia de Warcraft no cinemao que a
Blizzard montou dentro da feira.

LUZ, CAMERA... HORDA!
Sempre lotadas, as sessoes contavam
com sistema de som 3D fenomenal, que sb
n&o era mais incrivel que os detalhes nos
rostos dos orcs. Parece uma mistura de
Avatarcom Senhor dos Aneis! A assinatura
de Duncan Jones (Lunar) na direcao ajuda
bastante em nosso hype.

Ja para os fas de Diablo, a Blizzard pro-



Ben Stewart e Dustin Miller
a frente do Songhammer

O SOM DA FESTA DA BLIZZARD

A Blizzcon é muito legal, mas um de seus melhores momentos
aconteceu justamente quando o primeiro dia de feira aca-

bou. Afinal, a calgcada da rua Convention Way foi tomada por
milhares de jogadores para comemorar os 10 anos de World
of Warcraft. Até o Geoff Keighley estava no meio da turma se
aventurando com um dogéo.

Quem comandou a festa foi a banda Songhammer, que fez
um showzaco aberto ao publico. Nada mal para os amigos Ben
Stewart (ShredHammer) e Dustin Miller (CroonHammer) que
gentilmente nos deram uma entrevista exclusiva:

EGW: Vocés ja tocaram em varios eventos pelos EUA. Ha
algo que torne a Blizzcon especial para vocés?

Ben Stewart: Nao ha comparacao: a Blizzcon é o lar do
Songhammer! Nos ultimos dois anos, tocamos para 50 mil pes-
soas ao Vvivo e mais 800 mil na DirecTV, so através da Blizzcon.
Cosplays, festas e os jogadores da convengao sao incriveis.

A banda foi formada por causa da Blizzcon, certo?

Dustin Miller: Na Blizzcon de 2010, rolou uma competicao mu-
sical e achamos que podiamos oferecer algo legal. VVencemos
com nosso single We are the Horde. E agora estamos aqui,
honrados por tocar num palco tao importante — e por abrir o
show do Metallica, claro [N. do E.: vale lembrar que a musica do
Songhammer & bem similar ao estilo do Metallical.

Entéo vocés ja jogavam desde antes da banda comecar.
Quais seus titulos favoritos?

Miller: Obviamente, World of Warcraft esta no topo de nossa
lista, mas jogamos desde o Atari 2600, entao podiamos listar
coisas como Pong, The Legend of Zelda e Castlevania, indo até
Diablo 2 e... Bom, tudo da Blizzard.

O que os seus futuros fas brasileiros podem esperar da
banda de agora em diante?

Stewart: Esta na hora de todos os jogadores idolatrarem o rock
epico-explodider-de-mentes que € o Songhammer! Avante,
Hammerheads! Ah, e comprem nossa musica online em www.
songhammer.com/freemusic.

meteu muitas novidades, entao conversa-
mos com o desenvolvedor Matthew Berger
para conhecer algumas delas.

EGW: Os fas sempre se animam com
atualizagoes de Diablo. Temos uma no
horizonte, certo?

Matthew Berger: Sim, com certeza, o
patch para a versédo 2.12 paraPC, PS4 e
Xbox One ja esta quase pronto. Para esse
update, balanceamos desde a dificulda-

de dos inimigos até os itens no loot e a
densidade de oponentes em certas areas,
especialmente no Great Rift.

Quéao importante é o feedback dos fas
nessas mudancgas?

E essencial. Costumamos ler bastante os
foruns e ver quais problemas a comunida-
de esta encontrando, entao ficamos aten-
tos a quais sao os monstros favoritos do
pessoal, quais areas eles mais gostam de

jogar. Sao todos fatores que nds ouvimos
e levamos em consideracao.

Vocé escondeu algum segredinho no
game que a galera talvez ainda néo
tenha descoberto?

Ha um lugar especial no cemitério de
Tristam chamado Devolopment Hell. Co-
locamos cada monstro ali com o nome de
alguém da equipe para simbolizar o nosso
trabalho duro [risos]. ]
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OVERWATCH

Blizzard expande seus horizontes e quer o trono dos FPS:
e quando esses caras entram na jogada, meu camarada...

> Thomas Schulze

la j& dominou o mercado dos MMO,
E criou alguns dos titulos de estraté-
gia em tempo real mais amados do

planeta, concebeu um RPG inesquecivel
e até se aventurou pelos jogos de cartas
colecionaveis, mas ainda faltava desbravar
um género: os jogos de tiro em primeira
pessoa. Nao mais! Aproveitando um audito-
rio lotado com milhares de fas e jornalistas,
a Blizzard revelou seu primeiro mundo
totalmente inédito ap6s mais de 17 anos na
Blizzcon, e garantimos que cada segundo
de espera por Overwatch valeu a pena!

Quem ja esta acostumado as exoticas
paisagens de Azeroth, Tristam e até do
Setor Koprulu pode estranhar que a mais
nova fantasia da Blizzard se passe em uma
galaxia nada, nada distante. Mais precisa-
mente, a aventura rola aqui mesmo na boa
e velha Terra, s6 que 60 anos no futuro.

Na mitologia do game, daqui a 30 anos

45 GGW
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“Nao queriamos que Overwaich fosse
sobre quantas mortes vocé consegue
somar numa partida, por isso, cortamos o

Deathmatch. O foco esta em quao bem o
seu time trabalha junto”
Jeff Kaplan

uma grande crise com rob6s rebeldes
estoura e, como nem todo mundo pode
contar com o Mega Man para resolver es-
sas tretas, os governos se véem obrigados
a trabalhar em conjunto e criar a equipe
tatica Overwatch.

Reunindo os melhores soldados e
tecnologia que o dinheiro pode conseguir,
o grupo de herois resolveu acrise e a paz
voltou areinar.

Seu altruismo e bravura inspiraram a
todos e parecia que estavamos diante de

uma nova era de ouro para humanidade.
Mas bastam outras trés décadas para
mais uma ameaca pintar no horizonte,
e uma nova geracao ser chamada para
lutar ao lado das poucas lendas ainda em
atividade. Entao pode ir se preparando,
pois esta nos seus ombros a responsa
de batalhar por um lugar no panteao dos
grandes herois!
Overwatch tem um tom bem diferente dos
demais FPS no mercado — e ndo falamos
apenas do trailer de lancamento que mais
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TIME DE PRIMEIRA LINHA

Overwatch conta com um elenco de primeira que, de acordo
com os produtores, ainda deve aumentar bastante nos proximos
meses. Até |4, ja escolhemos nossos favoritos da Blizzcon. O
legal é testar todos e ver qual se encaixa melhor ao seu estilo
de jogo:

TRACER A aventureira & o principal rosto da franquia e domina
o teletransporte, podendo materializar-se alguns metros a
frente, uma pedida ideal para surpreender os inimigos e escapar
de apuros!

WINSTON Alem de sua forga bruta, o gorilao mostra que nao &
s6 musculos e, gracas ao dominio da tecnologia, pode proteger
o0 seu time e objetos de interesse com uma redoma absoluta-
mente impenetravel.

TORBJORN Honrando a tradigao dos andes da cultura pop,
Torbjoérn & um eximio construtor — e um dos maiores apeldes da
equipe —, podendo montar torretas no mapa, e ainda evolui-las
com metal.

MERCY Além de parecer um anjo, a heroina pode realizar ver-
dadeiros milagres. A curandeira pode nao ser muito boa ofensi-
vamente, mas & uma engrenagem essencial para a equipe
REAPER O vilao mascarado consegue se fransformar numa
criatura de fumaca, passando incélume por balas, inimigos e
objetos por um curto periodo de tempo.

WIDOWMAKER Snipers costumam ser bem letais por natureza,
mas essa assassina leva a ameaca a novos niveis. Literalmen-
te, gracas ao seu gancho que a permite escalar os cenarios em

segundos.

parece uma linda animagao da Pixar, ou
dos personagens tao bem desenhados e
desenvolvidos que né&o fariam feio num gibi
da Marvel.

O que realmente chama atencao ¢ o
modo como seu universo soa convidativo
e acessivel. Mesmo que vocé caia de
paraguedas numa sessao de jogo e nao
entenda sequer com qual das quatro clas-
ses de personagens (ofensivo, defensivo,
suporte e tanque) esta jogando, bastam
alguns segundos para pegar a manha dos
controles e estar apto a ajudar o time.

“Aqui na Blizzard tentamos pegar os me-
Ihores elementos dos jogos que curtimos
e leva-los para uma nova luz”, explica o
diretor Jeff Kaplan. “Nao queriamos que
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Overwatch fosse sobre quantas mortes
VOCé consegue somar numa partida, por
isso, cortamos o Deathmatch. O foco esta
em quao bem o seu time trabalha junto,
COMO NOS UNIMOS com amigos para superar
os objetivos”.

TRABALHO EM EQUIPE

Os niveis nao giram em torno de conquistar
a melhor posic¢ao no ranking — embora ele
esteja |a para a turma mais competitiva,
claro. Essa filosofia € bem refletida nos
modos de jogo disponibilizados para teste
na Blizzcon. Em Payload, nosso time preci-
sava levar uma carga preciosa até um certo
ponto do mapa, e depois se assegurar que
os oponentes ndo a destruissem.

A equipe € boa,
mas tem que saber
escolher seu heroi

Selecao de heroi no
menu de Overwatch

Mercy: nao se iluda com a
cara de anjo da mocinha

A auséncia de chat com voz era sentida,
mas isso hao impediu que a nossa equipe
logo se entrosasse e vencesse gracas aos
esforcos valentes de Tracer e Winston, que
vocé pode conhecer melhor no box ai em
cima, sobre o elenco do game.

Também levamos sorte no Point Capture,
onde deviamos proteger nossa base das
investidas inimigas. O bacana & que os
cenérios foram inspirados na arquitetura de
varios cantos do planeta, como Inglaterra
(no mapa King's Row) e Egito (em Temple
of Anubis).

Sera que até o langamento pinta uma
fase no Brasil?

Toda a ag&o rola entre duas equipes
com seis membros cada, e o0 game parecia
muito bem balanceado, planejado sob
medida para trazer o maximo de diversao
aos jogadores.

“Gastamos um tempéao debatendo qual o
tamanho ideal para o time num jogo assim”,
explica Jeff. “Experimentamos equipes
maiores, de até 12 contra 12, mas ficava
tudo muito caético. J4 em equipes menores
vimos que o jogador ficava importante
demais, e isso dava margem para o resto
da sua equipe te odiar [risos]. Entao, seis
acabou sendo um nimero magico para a
gente”. L]
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THE

Correr pra qué? A
proposta agora € juntar
seus amigos e aloprar
todo mundo online

> Filipe Salles

nova geracao de consoles com-
Aplelou um ano de chegada ao

mercado. Até o momento, poucos
titulos de corrida haviam sido langados,
enquanto as produtoras tunavam seus
jogos para arrancar na frente e alcancar
o podio de melhor game de corrida do

momento. Um desses competidores é The

Crew, da Ubisoft, que chega agora em
dezembro.

Com uma proposta diferenciada, ser o
melhor piloto n&o € mais o suficiente. O
que importa mesmo & aloprar junto a seus
amigos pelas estradas dos EUA. E como

diz aquela classica (e famigerada) chama-

da de TV: The Crew se resume a juntar
sua “galerinha do barulho” e aprontar
“altas confusdes pelo pais”.

Para conhecermos um pouco mais sobre

The Crew, conversamos em Sao Paulo
com David Guillaume, o produtor de arte
responsavel pelo titulo, que veio a capital
paulista divulgar o lancamento do game.
Desde os carros, objetivos e funcionali-
dades da acao, ele nos contou por que

o langamento de The Crew é aguardado
com tanta expectativa.

David Guillaume

acesse.comprel
noWalmartcom

EGW: Como pintou essa ideia de criar
um jogo de corrida com elementos
comuns aos MMOs?

David Guillaume: Nés tinhamos isso em
mente ha bastante tempo, héa diversos
anos. N&o gueriamos criar apenas mais
um jogo de corrida para jogar online e
tinhamos uma ideia nova que era muito
ambiciosa: criar algo gigante e Unico. E
como essa ideia comegou com Test Drive
Unlimited, pensamos em criar algo ainda
maior. Assim nasceu The Crew.

Levando em consideracdo os elemen-
tos sociais de The Crew, foi necessario
criar uma experiéncia mais arcade ou
podemos considera-lo uma simulagao
- ou até mesmo dizer que conta com
elementos de ambos os tipos?

Sendo um MMO, aideia é a de jogar com
seus amigos e encontrar pessoas pelo
mapa. Por conta disso, ele pode ser consi-
derado mais um arcade, pois seu objetivo
¢é oferecer ao jogador a oportunidade de
se divertir com os amigos. Mas n&o é um



jogo de corrida simplério, pois, quando
Vvocé comeca uma missao, é necessario
saber como funcionam os freios, como
dirigir pela pista escolhida. Precisa co-
nhecer bem o seu carro.

The Crew é um jogo de mundo aberto.
Normalmente, MMOs de corrida
recebem outro formato, com salas nas
quais vocé pode entrar e marcar uma
competi¢gao. Como foi a deciséo de
seguir um caminho diferente desse

A ROTA 66 COMO VOCE NUNCA VIU

The Crew permitira que o jogador explore os Estados Unidos a partir de um mapa
que levara cerca de 90 minutos para ser cruzado. Acreditamos que os fas da histérica

Rota 66 irao a loucura.

O titulo conta com uma campanha de por volta de 20 horas para aqueles que
preferem praticar sozinhos antes de se aventurar pela rede. Depois da conversa com
Guillaume, nos despedimos e ficamos impressionados com a quantidade de opgoes
de exploracao e de customizacao disponiveis, além da interacao entre os jogadores.

sistema? Como foi criar esse mundo
aberto para The Crew?

Essa é a grande questao [risos]. O con-
ceito de The Crew para um mundo aberto
& de que seja, antes de tudo, divertido.
Quando vocé esté jogando, faz tudo com
seus amigos diretamente, se junta auma
turma e todos se divertem nesse formato
de MMO, com um imenso mundo aberto.
Isso torna o jogo todo bem fluido.

E o que podemos fazer com nossos

“Esse nao € um jogo de
corrida simpldério, pois,
quando vocé comeca uma
misséao, é necessario saber
como funcionam os freios,
como dirigir pela pista
escolhida”

David Guillaume
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CUSTOMIZACAO SEM FIM

Embora o foco de The Crew esteja em oferecer ao usuario a
oportunidade de explorar um imenso mapa com seus amigos,
sair da garagem exigira algum planejamento, com muitas
opcoes de customizagao. Como temos diferentes tipos de
localidades para explorar, apenas um carro néo sera suficiente,

ent&@o confira abaixo alguns dos tipos de pistas que o aguardam:

CIRCUITOS PADRAD A boa e velha pista de corrida profissio-
nal. Para montar um carro competitivo para essa categoria, nao
economize na velocidade, mas fique de olho na aderéncia e
controle.

HALLY A configuracao perfeita para as esiradas de terra em
The Crew combina uma suspenséao forte e drift pesado para
deixar seus adverséarios comendo poeira.

ASSALTO Nao venha com ideias engragcadinhas sobre bancos
ou pedestres, pois os carros customizados para assalto sao
equipados com protetores e pneus mais espessos, perfeitos
para passar por cima de qualquer obstaculo — especialmente de
seus concorrentes.

HUAT Esse € o tipo de circuito para os velocistas que n&o estéo
nem ai pra nada. Para se dar bem nesse tipo de corrida, seu
carro deve estar preparado para todo tipo de ladeiras e obsta-
culos comuns ao trafego urbano, principalmente os entediantes
“seguidores da lei".

Para encarar os diferentes tipos de desafio, sua garagem
podera comportar até vinte carros, que podem ser melhorados
e estilizados da maneira que vocé quiser. Afinal, néo basta
ganhar a corrida, mas ter tambem o carango mais estiloso.

“Quando voceé cria os
carros dentro do jogo e
sao marcas reais, as com-
panhias acompanham o
processo de criacao bem
de perto”

David Guillaume

Isso é legal porque alcanca todos os tipos
de jogadores.

Como é trabalhar com marcas iconicas,
como Ferrari e Lamborghini?

E muito, muito legal! Quando vocé cria os
carros dentro do jogo e s&o marcas reais,
as companhias acompanham o processo
de criacao bem de perto. Sempre estamos
trocando informagoes e opinides, o que
nos ajuda a aperfeicoar a representacao
do carro.

Como esta sendo seu contato com os

amigos em The Crew? O que de fato da
para fazer online?

Muitas coisas, meu amigo, muitas coisas
[risos]! Temos uma grande variedade de
missoes. A minha favorita, por exemplo,

€ uma em gue vocé e seus amigos estéo
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passando pelo rio Le Sueur [no estado
de Minnesota] e devem correr executan-
do diversas mancobras aéreas, com todo
mundo saltando para todos os lados. Mas
vocé também pode escolher uma missao
para dirigir tranquilamente, por exemplo.

fas brasileiros?

Esta sendo 6timo! E minha primeira vez
no Brasil e eu estou bem feliz. Honesta-
mente, estou impressionado com a reagédo
do publico aqui. Foi uma experiéncia
muito gratificante. 4]
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A verdadeira ordem aqui é impressionar o gamer: vocé vai realmente achar que

r g

esta “jogando” um filme — e nunca duvide de uma aposta da Sony com esse calibre

> Thomas Schulze

océ ja conhece a historia: Rei Arthur
Vretira alendaria espada Excalibur da

pedra e, aconselhado por Merlin e
seus fieis companheiros Gallahad, Lancelot
e Percival, cria uma Ordem que passa as
proximas centenas de anos combatendo
lobisomens e outros monstros. OK, talvez
essa segunda parte nao seja exatamente
aquela que estamos habituados a ler nos
romances sobre a Tavola Redonda, mas &
melhor se preparar para algumas licencas
poéticas se quiser viajar pelo incrivel uni-
verso de The Order: 1886.

Desenvolvido pela Ready at Dawn,

estudio conhecido por levar a odisseia
de Kratos ao PSP, o proximo blockbuster
exclusivo do PlayStation 4 sera lancado no
comeco de 2015 - e, vamos combinar, ja
parece melhor que tudo que jogamos neste
ano no console.

A MITOLOGIA E NOSSA E “CABO”

Na mitologia do game. a histéria da huma-
nidade parece ter tomado um curso bem
diferente do que estudamos na escola.
Como num episédio de Além da Imagina-
¢do, a Londres vitoriana ganha contornos
de ficcao cientifica por aqui. Em pleno
1886, maquinas voadoras cortam os céus e
armas impossiveis sao usadas no com-
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bate a criaturas das trevas. Tudo porque,
séculos antes, o Rei Arthur encontrou uma
substancia misteriosa conhecida como
Agua Negra.

Capaz de esticar o ciclo de vida dos hu-
manos, além de oferecer um fator de cura
de dar inveja no Wolverine, a bebida se pro-
vou uma aliada valiosa na guerra milenar
entre humanos e criaturas das sombras.

Honrando essa grande conquista, desde
entdo cada geracao de protetores da
Ordem ganha codinomes inspirados nos
Cavaleiros da Tavola Redonda. Acompa-
nhado por Isabeau D’'Argyll (Lady Igraine) e
Sebastian Malory (Sir Percival), vocé entra
nessa doideira assumindo o controle de
Grayson, vulgo Gallahad.

NAO, NAO TEM MULTIPLAYER
Remando contra a maré do mercado, The
Order: 1886 conta apenas com uma campa-
nha singleplayer. Antes que vocé fique triste
por nao poder jogar no sofa ou online com
seus amigos, garantimos: & um “sacrificio”
que vale a pena, tamanho o primor visual
do jogo.

Se levarmos em conta que a maioria
dos titulos lancados até agora na next gen
carrega aquele gostinho agridoce de “game
de PS3 requentado”, foi bem gratificante ver

em movimento o primeiro game realmente
disposto a dar um salto grafico entre ge-
racoes. A atencao aos personagens impres-
siona tanto quanto os belissimos cenarios
apresentados.

“Nossa equipe passou uma semana em
Londres e voltou com milhares de fotos™,
revela Marc Tunrdorf, o diretor de produgao
de The Order: 1886. “Assim, conseguimos
criar ambientes e estruturas com uma
fidelidade dificil de se encontrar em outros
games.”

Soé que The Order: 1886 nao € apenas
mais um “rostinho bonito”. Em nosso teste,
pudemos jogar a mesma demo que a
Ready at Dawn levou a E3 em junho deste
ano, entao ficou fécil entender por que a
imprensa gringa encheu o game de prémios
na feira.

Seja atirando granadas por tras do eficien-
te sistema de cobertura ou saindo no braco
confra monstros da noite, 0 game parece
carregar o DNA dos melhores fliperamas
e dos melhores filmes de acao ao mesmo
tempo. Nosso momento favorito aconteceu
quando usavamos a Thermite Rifle.

Essa incrivel tecnologia cria um tipo de
gas composto por aluminio e ferro, entao
basta uma faisca para que o ar se trans-
forme em uma nuvem de metal derretido.

Acredite: o primor grafico
deixara vocé boquiaberto
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Nunca derrotamos um inimigo escondido
atras da esquina com tanto estilo!

Com seu visual soberbo, armas criativas,
ambientacao Unica e combate viciante,
nao resta duvidas: a ordem aqui & impres-
sionar o jogador.

LONGE DO STEAMPUNK

Para entender o que torna The Order:
1886 uma das maiores apostas da Sony
em 2015, batemos um papo com o simpa-
tico desenvolvedor do projeto da Ready
at Dawn.

EGW: Nos ultimos anos, vimos 6timos
titulos com ar steampunk nas pratelei-
ras, como Bioshock Infinite e Disho-
nored. E dificil competir com jogos tio
aclamados?

Marc Tunrdorf: Na verdade, estamos
tentando nos distanciar um pouco desse
rotulo steampunk. Preferimos chamar
nosso game de “Londres em uma reali-
dade alternativa”, pois se encaixa melhor
com todos os elementos fantasiosos que
inserimos na historia.

De fato, o jogo toma muitas liberdades
com cenarios e personagens conheci-
dos. Qual seu favorito?

Dificil dizer. Temos desde os cavaleiros
da Tavola Redonda até lobisomens. Se

é legal, colocamos em nosso universo.
Pesquisamos e tentamos pegar elementos
interessantes da cultura de todo o mundo.

Sera que os jogadores vao encontrar

Nem o Rei Arthur acre-
ditaria aonde esse jogo
consegue chegar
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“Estamos nos esfor¢cando ao maximo
para criar a experiéncia mais cinema-
tografica ja vista nos videogames. Nao

ha nada igual. Mas o que importa mes-
mo € que seja gostoso de jogar”

Marc Tunrdorf

algum monstro da cultura brasileira,
entido? Saci-pereré, mula sem cabega,
quem sabe alguns politicos?

[Rindo] N&o, ainda ndo. Quem sabe num
DLC? Mas, sério, um dos nossos mais
talentosos artistas € brasileiro, sabia? Ele
cuida das texturas e da construcao de
ambientes, entdo seu pais é muito bem
representado 1a na equipe.

Na ultima E3, muito se falava sobre o
excesso de QTE [Quick Time Events]
no game, mas nao senti isso jogando.
Foi uma decisio consciente reduzir seu
papel na jogabilidade?

Acho que acabamos passando uma
impresséo errada aos jornalistas, porque
nossa primeira demo... Bom, ela era linda
e queriamos mostrar os graficos que ha-
viamos desenvolvido, mas muitos criticos
alegaram que isso veio ao custo de limitar
os jogadores a apenas apertar botoes em
momentos chave. Por isso, fizemos ques-
tao de mostrar a jogabilidade real nessa
nova demo que vocés jogaram.

Tinha até um pequeno puzzle desta vez.

Notamos alguns elementos de survival
horror, stealth...

Tentamos fazer um pouco de tudo que
se espera em um grande jogo de tiro em
terceira pessoa. Quando incluimos os
puzzles, optamos por algo mais simples
e réapido para néo quebrar o ritmo da
aventura. Equilibramos tudo com muitas
armas, granadas, inimigos inteligentes,
um sistema eficiente de cobertura e
combate corpo a corpo. Acho que tem um
pouco para todo mundo.

O que vocé acha que diferencia The
Order: 1886 dos outros jogos de tiro no
mercado?

Estamos nos esforcando ao maximo para
criar a experiéncia mais cinematografica
ja vista nos videogames. Nao ha nada
igual. Ouco muitas pessoas dizendo: “Meu
Deus, isso parece incrivel, é quase como
um filme.” Mas no fim das contas o que
gqueremos mesmo & que seja gostoso de
jogar. E isso que importa. i)

Plataforma: PS4 | Desenvolvedora: Ready at Dawn |
Editora: Sony | Langamento: Fevereiro/2015
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Fomos ao quartel-general da 2K nos
Estados Unidos conferir a evolucao

dos FPS e garantimos: o futuro

sera incrivell E nao é soé forca de
expressao, nao: descubra aqui o que
NOs reservam 0s préximos anos e
saiba por que Evolve tem o melhor
multiplayer de todos os tempos

Do time do Support, Hank € o cara que
vocé iria querer ao seu lado na batatha

» Tann
s




. f. (lat. Evolutione); 1. ato ou efeito
de evoluir; 2. progresso paulatino
e continuo a partir de um estado
inferior ou simples para um superior, mais
complexo ou melhor; 3. transformacao
lenta, em leves mudancas sucessivas.

E assim que o dicionario Michaelis da
lingua portuguesa detine “evolucao”.
Porém, parece que o pessoal da Turtle
Rock Studios esta disposto a redefinir esse
verbete. Chega desse papo de lentidao e
mudancas graduais: Evolve € a prova de
que o futuro da jogatina multiplayer ja esta
entre nos.

A maioria das pessoas visita a California
para “viver a vida sobre as ondas” ou “ser
artista de cinema’, mas, a despeito de
todas as suas lindas praias e pontos turis-
ticos exuberantes, temos também um dos
maiores polos tecnolégicos do mundo.

Lar do Vale do Silicio, o estado enso-
larado transborda tecnologia mesmo em
suas cidades mais modestas. Novato,
por exemplo, apesar de seu nome, serve
como base de operagdes para uma das
publishers mais veteranas dos games. E la
que fica a 2K, que gentilmente convidou a
EGW para alguns dias em seu estudio.

A linda estatua do Big Daddy e os vérios
tliperamas retr6 espalhados pela recepcao
ja davam a dica de que estavamos pisan-
do em uma terra dos sonhos para qualquer
gamer que se preze, mas, vamos com-
binar: entre os vérios titulos promissores
que testamos, era Evolve que dominava os
holofotes. E logo descobrimos por qué.

Ha jogos multiplayer que sabem montar
partidas competitivas como nenhum outro
e titulos que primam por suas aventuras

cooperativas inesqueciveis. Mas dos
games que vocé conhece, quantos con-
seguem fazer as duas coisas muito bem?
Gragas a uma jogabilidade assimétrica em
formato 4 contra 1 que permite botar joga-
dor contra jogadores, cada qual vivendo
uma experiéncia Unica e diferenciada, toda
partida de Evolve é, invariavelmente, um
conto de dois games. E isso é fantastico.

E claro que ambas as “tramas” séo
unidas por uma premissa comum: em um
futuro distante, a humanidade esta tentan-
do colonizar o planeta selvagem de Shear.
A partir dai, € uma questao de ponto de
vista: ou vocé vai tentar conquistar esse
territério hostil ou lutar para defendé-lo dos
invasores. VVocé prefere ser acaga ou o
cacador?

QUESTAO DE ESCOLHA
Como defender o planeta envolvia contro-
lar um monstro gigantesco capaz de dar
inveja no ultimo tilme do Godzilla, foi facil
decidir de qual lado ficariamos primeiro em
nosso hands-on. Dificil foi escolher entre
controlar o Goliath e o Kraken, os dois
monstrengos disponiveis para o teste.

Para desespero deste redator que vos
escreve, 0 comeco da vida da criatura em
nada lembra aqueles seriados Tokusatsu
com seus monstros imponentes. Antes de
poder pisar em cidades inteiras e devorar
humanos no café da manha, é preciso
fugir. E, mais importante, como o0 nome do
game aconselha: evoluir.

Na sua versao inicial, a criatura & bem
fraca e incapaz de resistir efetivamente
a ofensiva de seus agressores. O lance,
entao, é procurar comida, tentar nao deixar

Segredo de Val é achar pontos
vulneraveis dos inimigos
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Vai precisar

da turma toda
para combater o
monstrengo an-
tes que alguém
grite: “Release
the Kraken!”

rastros e encontrar um cantinho sorrateiro
para poder entrar em sua crisalida e assumir
uma forma mais poderosa.

Sao até trés fases de evolugao e cadauma
delas acrescenta uma camada de tatica inte-
ressante. Tanto no comeco da partida como
quando vocé acumular pontos para mudar
de forma, sera possivel realocar habilidades
em quatro perks distintos, que vao desde
arremessar pedras até cuspir fogo.

O legal aqui é que cada criatura possui seu
proéprio estilo de jogo. Enquanto Goliath &
pura explosao muscular, abusando da forca
bruta para correr e escalar, Kraken é mais
lento, mas pode voar e acaba sendo muito
efetivo para ataques de longa distancia.

Independentemente da sua escolha, para
vencer & preciso destruir o centro de forca
da fortaleza humana ou matar os quatro
cacadores antes que eles tenham tempo
de apelar para o respawn. Mas, claro, com
quatro pessoas de verdade controlando esse
exercito, as coisas podem nao ser tao faceis
quanto aparentam.




“Para fazer o jogo que
nés imaginamos, preci-
samos de muito poder de
processamento”

Phil Robb

Engquanto a jogatina com monstro rola em
terceira pessoa (algo essencial para vocé
néo ser surpreendido pelo ambiente e sa-
ber de onde estao vindo os tiros inimigos),
os cacadores sao controlados naquele bom
e velho esquema FPS que tanto amamos.

Ha quatro classes de cacadores disponi-
veis, cada uma subdividida em diferentes
personagens que possuem suas proprias
virtudes, armas e habilidades. Como des-
cobrimos — as custas de dezenas de mor-
tes —, s6 da pra se dar bem montando um
pelotao coeso e usando taticas adequadas
para cada personagem.

Enquanto o cagador do tipo Assault saiu
direto do cinema de ac&o oitentista para

O estudio Turtle Rock bebeu
muito na fonte de Counter-
-Strike para chegar em Evolve

A EVOLUCAO DO MULTIPLAYER

Quem conhece a histéria da Turtle Rock sabe que Evolve n&o seré o primeiro multipla-
yer de tirar o folego a ter seu nome ligado ao estudio. Fundada em 2002 por Michael
Booth, a desenvolvedora comecou suas atividades portando o popularissimo Counter-

-Strike, para Xbox.

E essa foi a deixa para que eles trabalhassem na sequéncia, Counter-Strike: Con-
dition Zero. Mas a fama veio mesmo em 2008, com o lancamento de Left 4 Dead, um
grande fenémeno que acabou se tornando uma das séries multiplayer mais bacanas da

historia dos games.

O sucesso nao passou batido e, em 2008, a VValve Corporation comprou o estudio e
incorporou seus funcionarios. Coube entao a Chris Ashton e Phil Robb “refundarem”
uma nova Turtle Rock Studios no ano seguinte, agora sem qualquer associacéo com a
Valve. Conhega os principais projetos que levam a assinatura do estudio:

2003 — Counter-Strike (port para Xbox)
2004 — Counter-Strike: Condition Zero
2004 - Counter-Strike: Source (mapas)
2004 - Half-Life 2: Deathmatch (mapas)
2008 — Left 4 Dead

2009 — Left 4 Dead 2: The Passing (DLC)
2010 — Left 4 Dead: The Sacrifice

2011 — Leap Sheep!

2015 — Evolve

despejar fogo pesado no monstro com sua
metralhadora gigante, quem jogar como
Medic precisa ficar na retaguarda, apare-
cendo em momentos de necessidade para
curar ou reviver seus aliados. O Trapper,
por sua vez, € o tipico “apelac”, pois pode
soltar redes gigantes que prendem o mons-
tro em parte do cenario e atirar ganchos
que evitam que ele saia do lugar. Por fim,
o Support é uma espécie de cola que man-
tém a equipe inteira, tornando seus amigos
temporariamente invenciveis ou invisiveis.
E claro que cada um vai ter o seu proprio
personagem e sua propria estratégia de
combate favoritos — adoramos langar
uma chuva de misseis via satélite com o

Support —, mas os cacadores seraoc sempre
tao bons quanto as pessoas que estdo
jogando com vocé.

ESCOLHA SUAS COMPANHIAS

Em nossa tarde de testes, a EGW jogou
ao lado de jornalistas de toda a América
Latina, o que ajudou a tornar uma coisa
especialmente clara: quanto mais quimi-
ca vocé tiver com seus companheiros de
jogatina, melhor sera a comunicacéo e,
consequentemente, melhores os resultados
obtidos. Poucas vezes vimos um jogo com
uma curva de aprendizado tao gratificante.
Dizer que as nossas primeiras partidas em
equipe tiveram resultados tao desastrosos
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quanto um bébado lutando MMA contra a Ronda
Rousey seria um eufemismo. Mas aprendendo
uma mecanica daqui, memorizando o mapa dali,
delegando tarefas acola... Pronto! Em poucas
horas vocé e seus amigos serao os reis da arena!

O esmero técnico, os gréaficos incriveis e a
jogabilidade bem calibrada j& seriam o bastante
para olharmos com otimismo para Evolve, mas
é o sentimento de camaradagem e trabalho em
equipe que o coloca um degrau acima dos demais
jogos do género. Ao inserir mecanicas assimetri-
cas em um dos melhores modos multiplayer que
ja vimos, parece que a Turtle Rock esta mesmo
ditando o caminho para os proximos FPS.

Jano finzinho do nosso teste, tivemos uma sur-
presa bem legal: Phill Robb, diretor de criagao de
Evolve, assumiu o posto de monstro, jogou uma
partida com a gente — quem diria, vencemos! Sera
que ele “deixou”? — e, gente fina toda vida, ainda
bateu um papo esperto com a sua revista favorita.

EGW: E muito legal ver o jogo tomando forma,

mesmo com a faléncia de sua distribuidora ori-
ginal. Evolve chegou perto de deixar de existir
por causa daquela crise daTurtle Rock?

Phil Robb: A Turtle Rock Studios ja tinha passa-

8- GGW

“Se vocé quer experimentar
um monstro novo, pode montar
uma partida em que os quatro
cacadores sao |IA”

Phil Robb

do por um bocado de coisas antes que eu e Chris
[Ashton] a trouxéssemos de volta. Com a faléncia
da THQ [no final de 2012], felizmente ja tinhamos
chegado a um ponto em que havia dois cenarios
ideais para continuar com o game: ou a 2K com-
prava a ideia ou publicavamos Evolve por conta
propria. Como vocé pode ver, acabou tudo dando
certo pra gente e a melhor opcao virou realidade.

Ainda bem mesmo, pois jogar com vocé e
outros trés colegas jornalistas ao meu lado foi
divertido [risos]. Sera que a experiéncia conti-
nuara tao legal com menos gente jogando?
Se houver espacos vazios dentro da equipe,

noés colocamos bots de Inteligéncia Artificial para
comandar os outros jogadores. Nos nos esforga-
mos muito para que passassem a impresséao de




Maggie e sua mascote Daisy:
nao sio bonitinhas?

UM DIA E DA CACA...

Nem s6 de armas vive um bom cagador. Vocé pode ser o melhor atirador do mundo,
mas isso de nada valera em Evolve caso nao saiba trabalhar em equipe e usar o am-

biente a seu favor.

Para se tornar uma verdadeira maquina de guerra, é preciso estar atento a tudo
que acontece a sua volta. O caminho mais 6bvio para encontrar o monstro no mapa &
procurar por suas pegadas no chao, mas os céus também podem servir de guia. Viu
alguns passaros abandonando uma area? Seria porque eles viram algo ameacador por
la? E preciso estar com os olhos atentos para tudo.

Tambem ha personagens com talentos especificos para a caca. A trapper Maggie, por
exemplo, possui uma mascote chamada Daisy que acaba atuando como “cao fareja-
dor”, sempre correndo na direcdo do monstro. Una isso a alguns sensores de movimen-
to bem espalhados pelo mapa e vocé sera mais util que alguem que so6 quer bancar o

Rambo, atirando sem pensar.

Mas é claro que o monstro também tem alguns truques na manga. Aléem de caminhar
de forma sorrateira — o que impede que passaros voem e denunciem sua posicao —,
com um simples apertar de botédo vocé pode farejar o ambiente e detectar ndo apenas
a vida selvagem ao seu redor, mas tambem onde estao as silhuetas dos cacadores
mais préximos. Pois e, melhor comecar a correr...

estar sendo controladas por pessoas reais
e espertas. Entao, se vocé quer experimen-
tar um monstro novo, pode montar uma
partida em que os quatro cagadores so |A.
Assim, vocé pode treinar sem aquele medo
e pressao de ver seu traseiro ser chutado
online [risos].

Ja que falamos em jogo offline, ha algum
plano de incluir multiplayer splitscreen

ou todo o projeto gira em torno de se
estar online?

Para fazer o jogo que nos imaginamos, pre-
cisamos de muito poder de processamento
Abrir m&o de qualquer modo splitscreen e
concentrar todos 0s n0Ssos recursos no de-
senvolvimento exclusivo para computadores
e consoles mais poderosos foi o Unico modo
de proporcionar a experiéncia originalmente
planejada. Mesmo nessas maquinas, teria-
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OS CACADORES DE EVOLVE

Embora os monstros sejam os principais “garotos-propaganda”
de Evolve, ndo podemos nos esquecer de que havera sempre
quatro cagadores em seu encalgo. Em nosso teste, ja tinhamos
oito personagens divididos em quatro classes, mas a expectati-
va da Turtle Rock & de que mais soldados entrem para a festa
no lancamento do game em fevereiro. Até |14, conheca nossos
quatro guerreiros favoritos e ja va escolhendo quem vai ser seu
avatar no campo de combate!

Nome: VAL

Classe: Medic

Nao é todo mundo que pode se gabar de ter um diploma de
médico e ser atirador de elite a0 mesmo tempo. E é justamente
isso que torna Val nao apenas uma aliada poderosa, mas parte
essencial da equipe.

Armas:

Salveron Medgun Uma pistola que, se disparada nos amigos,
permite recuperar sua energia a curta distancia, alem de ressus-
citar os combatentes caidos na arena.

Anti Material Rifle O monstro pode ser realmente durao, entéao
que tal criar alguns pontos fracos em sua carcaca aparentemen-
te indestrutivel? Basta usar o rifle para criar pontos de vulnera-
bilidade.

Tranquilizer Rifle Mata dois coelhos com uma s6 cajadada: ao
mesmo tempo em que torna o inimigo mais lento, faz com que o
mapa de jogo revele sua posi¢ao atual por um tempo limitado.
Healing Burst O Natal chegou! Aproximem-se, membros da
equipe, e ganhem todos uma bela recuperacao de energia de
uma so vez.

Nome: GRIFFIN HALLSEY

Classe: Trapper

Como dizem por ai, nunca julgue um livro pela capa. O velho
Griffin pode até ter acumulado algumas dezenas de anos em
suas cicatrizes de batalhas, mas definitivamente ja esta na me-
lhor idade... Para matar monstros!

Armas:

Harpoon Gun Existe algo pior que um adversario sempre em

movimento? Sorte que vocé pode prendé-lo ao chao e limitar sua

mobilidade com um gancho. A melhor pedida para dar “cabo” do
monstro.

Gauss SMG Nao é s6 porque vocé tem as melhores bugigangas

do universo que vamos abrir mao de uma arma de fogo, certo?
Sounds Spikes No meio do caminho tinha um espinho, tinha um
espinho no meio do caminho. Nunca me esquecerei de quan-
do o monstro pisou nele e revelou sua posigcéo aos jogadores
fadigados de cacar.

Mobile Arena Os mapas de Evolve podem ser realmente gran-
des, entao, que tal limita-los a uma pequena arena a qual vocé
pode prender o monstro por até um minuto?

Nome: HANK

Classe: Support

Se fossem outros tempos, Hank estaria rodando pela Rota 66 e
viajando por todo o territério dos os EUA em uma Harley-David-
son. Mas nesse futuro distopico, o Unico modo de satisfazer sua
sede de aventura é cagar.

s6- GGW

Armas:

Energy Shield Nao conte isso ao Hank, mas sempre que nos tor-
na invenciveis pensamos nele como uma espeécie de estrelinha
da invencibilidade dos irmaos Mario.

Plasma Cutter Nao € como se houvesse uma competicéo, mas...
Bom, ha uma competig&o, sim, e essa & a segunda arma mais
poderosa do game, perdendo apenas para o arsenal de Markov.
Orbital Barrage Mas quem liga para nao ter a melhor arma do
game guando podemos fazer chover misseis do céu? Beijinho
no ombro, Markov!

Cloaking Device O monstro pode ser bem sorrateiro as vezes,
mas nada que se compare ao dispositivo de camuflagem e invisi-
bilidade de Hank. Snake ficaria orgulhoso!

Nome: MARKOV
Classe: Assault
Na mitologia nordica, diz-se que guerreiros que tombam glorio-
samente em combate s&o recompensados com um lugar em
Valhalla. Seria um fim digno para Markov, que vive e respira
tiros e pancadarias 25 horas por dia. Horario de Marte, sua terra
natal, claro.

Armas:

Lightning Gun Em todo o universo nao existe arma mais pode-
rosa e que inspire tanto respeito. Exceto talvez por um sabre de
luz. Mas boa sorte ao tentar derrotar um monstro de dez metros
com uma espada.

Assault Rifle Ja mencionamos que o Markov tem muitas armas?
Bom, ele tem muitas armas, e essa é a ideal para saciar suas
necessidades de média ou longa distancia.

Arc Mines A tecnologia do futuro e realmente impressionante.
Seus companheiros podem sambar sobre as minas de Markov
sem problemas, mas basta um monstro esbarrar nelas para tudo
ir pelos ares!

Personal Shield A ajuda do Support & sempre bem-vinda, mas
nao podemos culpa-lo se vocé prefere confiar no seu proprio
taco. Melhor ficar invencivel por um curto periodo de tempo com
sua propria tecnologia a esperar a ajuda de um Support que
pode estar distraido cantando a Medic.

Griffin Hallsey: o Trapper que
parece uma mistura de Ja-
mes Hetfield (Metallica) com
Lemmy Kilmister (Moorhead)



TURTLE ROCK

mos que sacrificar o framerate para dividir
a tela — e isso era inaceitavel.

Foi divertido notar que, a cada rodada,
eu e meus companheiros cridavamos
taticas diferentes, e que cada mapa
alterava drasticamente a jogabilidade.
Podemos esperar que cada cenario crie
uma experiéncia diferenciada?

Nosso objetivo sempre foi desafiar os joga-
dores e permitir que cada cenario trouxes-
se uma experiéncia unica. Ainda nao posso
revelar todas as surpresas, mas certamen-
te a versao final trara muito mais disso.
Vocé ainda nao testou, mas além da selva
densa também teremos um cenario gélido.
E, nele, o monstro leva certa vantagem,
pois as pegadas somem mais rapidamente
com o cair da neve. Entao, vamos botar
pequenas gracinhas assim em cada mapa
para adicionar profundidade ao combate.

Além desses novos mapas, a versao
final também trara mais personagens e
monstros?

Com certeza. Apesar de vocé ja ter
experimentado as quatro classes existen-
tes, ainda vamos colocar mais algumas
opgoes de cacadores dentro delas, e isso
vai alterar sutiimente a jogabilidade gracas
aos seus diferentes equipamentos. Além
disso, quando o jogo chegar as prateleiras
teremos trés monstros no total, mas quem
adquirir a pré-venda ja leva o primeiro DLC
de um quarto monstro de graca.

E imagino que a gente ainda ndo pode
saber quais serao esses terceiro e quar-
to monstros, certo?

[Risos] E, ainda nao. Mas em breve...

Phil Robb

Entrada da 2K

Sua empresa tem um
desses na recepgio?

Com tantas variaveis em acédo no campo
de batalha, deve ter dado um trabalho
danado balancear todos os personagens
e armas, nao?

Sim, mas nos orgulhamos de fazer os nos-
sos testes de forma diferenciada: na Turtle
Rock, gostamos de botar o pessoal pra
jogar todo santo dia por pelo menos uma
hora. Se alguém percebe que uma arma
esta sendo mais apelona do que deveria,
imediatamente voltamos a prancheta para
arrumar isso.

“Evolve nasceu como um
projeto que procurava
fazer um PvP online de
forma assimétrica”

Phil Robb

Ha alguma espécie de campanha ou
outros modos de jogo?

Montamos um titulo multiplayer em sua
esséncia, mas nem por iSso vamaos privar
nossos jogadores de conhecer melhor

sua mitologia. Decidimos que, em vez de
oferecer uma campanha tradicional, aquele
velho caminhar do ponto A ao B e ser re-
compensado com um pouco de informacao,
deixariamos que os personagens explicas-
sem o mundo por meio de didlogos, tanto
entre os cacadores como com personagens
nao jogaveis.

Comunicagao é uma parte essencial da
experiéncia. Com gente de todo o mun-
do jogando, nédo seria legal ter alguma
espécie de filtro de lingua ou pais?

Testando Evove

Big Daddy,
logo na
entrada

[Longa pausa] Olha, nao temos nada nesse
sentido no momento, mas € realmente uma
boaideia... Bom, vamos ver se pensamos
em algo nessa linha, sim.

A cada nova demonstracéio, Evolve
parece ainda mais promissor. A versao
atual € muito diferente daquele planeja-
da originalmente?

Ah, é claro que, em mais de trés anos de
desenvolvimento, acabamos retirando
muitas coisas e colocando outras ideias
completamente diferentes no lugar, mas
sempre seguimos a nossa premissa basica
original. Evolve nasceu como um projeto
que procurava botar jogador contra jogador
online de forma assimétrica, entao sempre
seguimos nessa direcao, realizando ajustes
aqui e ali.

Ainda ha muita coisa pra se ajustar ou ja
chegamos a um ponto que vocé consi-
dera ideal?

Por mais que a gente capriche e se dedi-
que, os jogadores sempre vao encontrar
um modo de fazer algo que ninguém
imaginava, vdo mexer na nossa equacao
tao cuidadosamente balanceada. Entéo,
estaremos atentos ao feedback da comu-
nidade para fazer os ajustes necessérios e
deixar a experiéncia o melhor e mais justa
possivel.

Ou seja, com o perdéo do trocadilho in-
fame, & um game que vai estar sempre...
“‘evoluindo”, certo?

|Risos] Exatamente, esse & o espirito! 3]

Plataformas: PC, PS4, XO | Desenvolvimento: Turtle
Rock | Editora: 2K | Lancamento: Fevereiro/2015
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ASSASSIN’'S CREED

Wy, P

esde que Unity foi langado,

ja ouvimos e lemos todo tipo

de critica acida ao jogo: que
& mais do mesmo, que o gameplay
nao justifica o hype, que nao usa
todo o poder de processamento da
nova geracao e que a série janao
apresenta nada de novo. Ai, vocé
coloca Unity no PS4, passa sema-
nas jogando até terminar o game
e chega a uma concluséao: temos
uma nova geracao de fas de games
que sao muito reclamaes. Alias, téo
reclamdes que a propria Ubisoft teve
que vir a publico pedir desculpas
pelos “erros” do jogo.

A maior reclamagao dessa galera,
no entanto, & quanto aos bugs. De
fato, ao longo do jogo n&o raro ve-
mos revolucionarios pregando para

as paredes, NPCs (personagens nao
jogaveis) que desaparecem no meio
de uma discussao e casais de na-
morados que surgem do nada dentro
dos esgotos da Paris revolucionaria.
Porém, nada disso atrapalha a joga-
bilidade ou o fechamento das mis-
soes. E, ca para nos, nunca vimos
um unico jogo em toda a historia dos
videogames que n&o tivesse algum
tipo de bug, por menor que seja.

ALGUNS BUGS CHATOS

Outra reclamacéo recorrente refere-
-se as corridas do protagonista,

que pratica o parkour por paredes

e telhados de Paris. Sim, de fato
muitas vezes ele sobe para um te-
lhado, mesmo que tenhamos dado o
comando para entrar em uma janela

Elise e Arno: uma
historia de amor com

8 um final... Calma, nao
vamos dar spoilers!

dRoGas
aberta. Esse & um problema antigo
que ja tivemos em titulos anteriores,
das casas de Roma (Assassin’s
Creed ll), passando pelos comércios
de Boston (Assassin’s Creed Ill) e
chegando aos acampamentos de
Havana (Assassin’s Creed IV: Black
Flag). Esse tipo de coisa de fato
realmente merece uma atencao es-
pecial da equipe de desenvolvimento
para as proximas edicoes.

Nada disso, no entanto, atrapalha
os fatores imersao e diversao de
Assassin’s Creed: Unity, que tem
uma histéria cativante (a nao ser
que vocé seja daquelas pessoas
que acha Historia uma matéria muito
“chata”), gameplay extraordinario e
tantas side-quests e lugares para
explorar que vocé fica quase torcen-
do para n&o conseguir cumprir as
missdes, apenas para o jogo durar
mais.

AULA DE HISTORIA
A histéria € ambientada na Revo-
lugéo Francesa, no século 18, e
conta com um mapa de Paris que
impressiona pelo tamanho e pela
quantidade absurda de lugares para
explorar.

Para vocé ter uma ideia do
tamanho da coisa, terminamos a



UNITY

DICA DE OURO

Sempre que algum guarda inimigo
vir vocé, nao corra, pois isso faz
com que ele saque a arma e chame
outros guardas que estiverem por
perto. Fique parado, nao se mexa, e
0 guarda vai se aproximar xingando,
mas sem sacar a arma. Quando

ele estiver perto, execute-o com a
faca escondida na manga. E rapido,
silencioso e eficiente. Matamos mais
da metade de todos os inimigos do
jogo usando essa tatica simples.

campanha com apenas 28% do game joga-
do. Isso significa que tinhamos ainda 72%
do jogo com missdes paralelas, tesouros
escondidos e diversos mapas para desblo-
quear — e nenhum desses mapas abriga
agoes da missao principal. A periferia po-
bre de Paris (que parece uma favela mes-
mo) e as agdes ambientadas nos campos,
em igrejinhas e plantagées, tém algumas
das paisagens mais legais da série. Mas
voceé so vai curti-las se desbloquear esses
mapas ao longo das side-quests.

Ao confrario de jogos como Castlevania,
cuja cidade € praticamente so6 um “enfeite”
de fundo, os cenérios de Unity sao total-
mente exploraveis. Vocé entra em casas,
quintais, palacios, esgotos, rios, barcos,
plantacGes, igrejas e tudo mais o que vir
pela frente. E tem mais: a reproducac
de locais historicos como a Catedral de
Notredame e o Palacio de Versalhes séo
absolutamente espetaculares em todos os
minimos detalhes.

Além disso, a interacdo com persona-
gens historicos como Robespierre, Mar-
qués de Sade e Napoledo Bonaparte nos

Sim, o jogo tem bugs e pequenos problemas, mas
é praticamente impossivel nao se divertir por aqui.
Acima de tudo, jogar videogame é diversao, né nao?

deixam até meio emocionados. A gente leu
tanto sobre eles na escola que quando in-
terage com esses personagens histéricos,
ainda que seja em um game, causa uma
sensacao de euforia viciante.

A medida que vocé avanca nas missdes
principais e cumpre o maximo possivel de
missdes paralelas, vai desbloqueando ves-
timentas mais resistentes nos combates ou
mais eficientes nas acoes furtivas, além de
armamentos (espadas, cutelos, armas de
fogo multicano) e habilidades (como abrir
mais rapidamente baus de dinheiro espa-
Ihados pelas cidades). Minha sugestao:
invista na espadas de origem &rabe, que
possuem excelente defesa/ataque.

ROMEU E JULIETA EM PARIS

O fator imersivo com o protagonista € forte
e a empatia é imediata. Arno € da Ordem
dos Assassinos, mas foi criado por uma fa-
milia templéria e se apaixona por sua irma
adotiva, Elise, que depois se tornaria tam-
bém uma integrante da Ordem dos Tem-
plarios. E um amor bem ao estilo Romeu &
Julieta, com beijos quentes proibidos entre
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ACatedral de Notredame
esta reproduzida com
tantos detalhes que €

quase uma tour virtual

uma missao e outra. E nao precisa nem
falar que ambos sofrer&o muitos dilemas
por se relacionarem com o “inimigo”.

MULTIPLAYER RENOVADO
Se o modo singleplayer & absolutamente
apaixonante, o multiplayer traz tantas
novidades que a gente nem sabe por onde
comecar. Vocé pode criar “clubes” junto
com seus amigos, para promoverem acgoes
conjuntas. E possivel ter uma casa como
base das acoes, onde vocé encontrara os
amigos quando todos estiverem online.
Desde as “quadrilhas” virtuais do modo
online de Red Dead Redemption que nao
viamos um multiplayer tao legal.
Resumindo, Assassin’s Creed: Unity &
um jogo sensacional, divertido, que justa-
mente por manter o gameplay de titulos
anteriores, tem uma curva de aprendizado
irrisoria, permitindo que vocé parta direto
para a diversado logo na primeira fase.
Estao |a as carrocas de feno para se es-
conder, os “saltos de f&" do alto das torres,
os ataques furtivos por tras dos inimigos,
os sinos de alarme sabotaveis e os baus
cheios de pequenos tesouros. Tem tantas
side-quests que voceé levara uma eterni-
dade para zerar tudo. Sim, tem bugs e
pequenos problemas, mas é praticamente
impossivel nao se divertir — e muito! — por
aqui. E, acima de tudo, jogar videogame
nada mais & do que diversao, né néo?

Farnando Soiura Fiiho
> Fernando Souza Fliiho

&
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THE EVIL WITHIN

isualize os seus piores sonhos,

aqueles que vocé acorda no meio

da noite com dificuldades de
distinguir a ficcao da realidade. Agora,
imagine-os dentro de um jogo. Isso é mais
ou menos o que The Evil Within tenta
passar para o jogador.

O inicio parece como qualquer outro
jogo de acgé&o de Shinji Mikami, criador da
série Resident Evil, mas aos poucos se
transforma, ao menos em um ponto de
vista estético, em um dos contos mais
macabros que ja vimos.

A histéria trilha um caminho similar a
outros games de terror: um vilao quer
vinganga por algum problema do passado
e vocé esta no caminho dele. Sebastian
Castellanos, o protagonista, nao & um
personagem tao bem trabalhado quanto
Leon, de Resident Evil, por exemplo. Com-
preensivel, tendo em vista que Evil Within
nao tem uma bagagem prévia de outros
games. Ele parece uma mistura do seu
tipico heroi de games de terror que sabe
como usar uma arma — longe de um Joel,
de The Last of Us.

Assim como em Bioshock Infinite, os
detalhes da histoéria sdo contados por
meio de gravacgées de radios e dossiés.
Continua a n&o ser a melhor mecanica
para se contar os detalhes, ainda mais em
um game onde vocé passa boa parte do
tempo tenso. Muitos dos dossiés tam-
bém estdo em locais confusos e contém
elementos que sao essenciais para o
entender da trama.

Ao ser comparado com outros jogos de
Mikami, como Resident Evil, God Hand e
Vanquish, ele mantéem a mesma qualidade
mediana de narrativa. O trunfo de Evil Wi-
thin vem do seu combate e das diferentes
maneiras de se aproximar de uma situa-
cao. E dificil nao tragar comparagdes com
Resident Evil 4, ja que & primeira vista
Evil Within funciona quase que como uma
espécie de Resident Evil 4 versao 2.0.

Ao contrario do famoso game de Mikami,
esse se estabelece melhor como um de
survival. A agao esta presente, é claro,
mas tenta fugir desse foco.

O elemento-chave para sucesso no
combate do Evil Within é a criatividade.
Ela te coloca em cenarios onde nem
sempre usar armas & a melhor solugao: ha
como ser furtivo ou usar o ambiente aseu
favor. Conseguimos, por exemplo, passar
boa parte de um capitulo tentando decorar
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o padrao de movimentos dos monstros
para executa-los silenciosamente.

O modo furtivo carece de uma mecanica
mais bem trabalhada, porém. Vocé nao
consegue ter uma noc&o do campo de
vis&o dos inimigos, assimcomo a lA &
muito simpléria. Vocé pode estar em um
local escuro @ mesmo assim eles o verao.
Aproveitar as armadilhas espalhadas pelo
cenario nos pareceu a melhor solucao.
Existem armadilhas contra ursos, bombas
nas paredes, alavancas que disparam
flechas ou ativam espinhos do que saem
teto ou do chao.

UMA QUESTAO DE JUSTICA

Nao acreditamos que Evil Within sejaum
jogo injusto, mas ele € voltado para quem
tem paciéncia de vasculhar o cenario.
Acontece que ateé na dificuldade casual a
baixa municao e a for¢ca dos inimigos sao
problemas constantes, o que pode frustrar
aqueles n&o muito acostumados com o
género.

Apenas antes de cada cheféo o jogo
sempre fornece municéo suficiente para
voceé nunca se sentir em desvantagem.
Esse foi 0 Gnico momento que ficamos
mais seguros. As batalhas em si, porém,
deixam um pouco a desejar. A maioria
consiste andar em circulos e se aprovei-
tar de algum elemento do cenério para
enfraquecer o chefe. Sao tediosos e muito
similares ao que se vé& em outros jogos de
acao em terceira pessoa.

A mudanca constante da agao permi-
te que o game sempre se renove pela
variedade de locais a serem visitados,
enquanto ao mesmo tempo confunde
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bastante o jogador, ja que n&o existe uma
légica para tais mudancas bruscas. Assim
como a estética pega muito emprestado
de Silent Hill, nota-se influéncia nos sons
e natrilha sonora. O trabalho de criar va-
riados efeitos sonoros por parte da Tango
Gameworks é espetacular.

Cada barulho do cenario recebeu uma
atencao especial, a vibragao de méaquinas
ao fundo nas areas industriais, o choro de
criangas dentro de uma mansao aban-
donada e os ocasionais sons de portas
batendo ou algo caindo. Tudo isso para
deixar a ambientacao mais aterrorizante.

Com tantas partes boas, a Tango
Gameworks deixa a bola cair no quesito
técnico. Evil Within tanto nos consoles
como no PC tem problemas de texturas.
Ao se movimentar rapido demais, algumas
texturas demoram a serem carregadas, o
que quebra a imersao. O problema vem
do motor usado para o desenvolvimento,
o IdTech 5. Wolfenstein: The New Order,
lancado também em 2014, sofreu dos
mesmos problemas.

No final das contas, Evil Within é um oti-
mo jogo de acdo e com otimos elementos
de survival, mas nao acreditamos que ele
chegue a se tornar um cléassico como foi
Resident Evil 4.

Plataformas:

PC, PS3, P54,
X360, XO
Desenvolvedora:
Tango Gameworks
Editora:
Bethesda
Langamento:
Outubro/2014

ﬁﬁ.



ALIEN: ISOLATION

ob diversos aspectos, /solation

0 game que todo fa da serie Alien

sempre quis jogar. Os ingleses da
Creative Assembly parecem ter percebido
que quando se pensa no universo criado
por Dan O'Bannon, e que foi apresentado
ao mundo no filme Alien: O Oitavo Passa-
geiro, 0 medo, a angustia e o terror s@o os
elementos mais importantes.

Talvez por isso, desde seus primeiros
momentos 0 game pareca uma grande
homenagem ao filme dirigido por Ridley
Scoot, em 1979 — a comegar pelo seu en-
redo, que se passa 15 anos apos os even-
tos narrado no longa. Controlamos a filha
de Ellen Ripley, Amanda, que ao descobrir
que dados de v60 da nave em gue sua
mae trabalhada foram encontrados, parte
com uma equipe para recuperar a informa-
cao. Porém ao chegar a estacao Sevasto-
pol, onde os dados estdo guardados, suas
esperancas em descobrir o que aconteceu
a sua mae se transformam em um grande
pesadelo, pois a criatura desconhecida e
letal esta matando todos a bordo.

Desde o momento em que conhecemos
a heroina, que tem os tragos parecidos
com os de Sigourney Weaver, o game nos
faz sentir que realmente estamos no uni-
verso da série Alien. Toda a ambientagcao
€ cuidadosa e remete ao clima do filme,
com seus corredores claustrofobicos, o cli-
ma sombrio, e a tecnologia retro-avancada
que era tao comum nos filmes da época.
N&o ha como né&o se sentir arrebatado e,

ao mesmo tempo, receoso de que algo
horrivel acontecera a qualquer momento.
Passamos uma boa parte do inicio do
game sem enfrentar qualquer desafio, sim-
plesmente explorando o lugar, enquanto
a curiosidade e a tensao vao aumentando
aos poucos. A trilha sonora € uma das
grandes responsaveis por isso, traba-
lhando muito bem os seus momentos de
siléncio e utilizando a sonoplastia nos mo-
mentos certos, assustando o jogador com
sons tao sinofensivos como uma goteira.

ESSA CRIATURA ASSUSTA MESMO
Durante nossa odisséia para escapar da
Sevastopol, enfrentamos diversos peri-
gos, porém nenhum deles é mais cruel,
assustador ou letal que a criatura que da
nome ao game. No inicio, ficamos um bom
tempo sem encontra-lo, somente sentindo
sua presencga através de barulhos nas
tubulagdes e ocasionalmente, uma espé-
cie de rugido ao longe. A figura do Alien
é construida sem pressa e, quando ela
realmente aparece, € um momento tao
emblematico quanto assustador. Passa-
mos, como toda a tripulagao restante da
estacéo, a ser perseguidos pela criatura
e aprendemos a temeé-la de tal forma que
basta um simples barulho estranho para
ligarmos nosso detector de movimento,
olharmos ao nosso redor ou procurarmos
um local para nos escondermos.

Ripley, assim como sua mae, esta longe
de ser uma mocinha indefesa e a forga
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e determinacao da personagem sempre
transparece nas conversas com outras
personas do game, porém sua fragilida-
de em relagao aos perigos faz com que
fiquemos apreensivos com o que podemos
encontrar. Enquanto jogamos, vagando
por salas desconhecidas, corredores
sombrios e silenciosos, estamos sempre
tensos e olhando sobre nossos ombros a
cada passo que em determinado momento
encontremos algumas armas elas nao
servem de consolo. Sinceramente nenhum
jogo tinha feito com que me sentisse inde-
feso enquanto segurava uma espingarda.

A heroina pode construir diversos apa-
relhos que a ajudem em sua campanha,
uma companhia mais que vem vinda em
diversos momentos. A maioria dos itens é
destinada a enganar inimigos, como bom-
bas de fumaca e aparelhos que emitem
barulhos. Nossos recursos para construir
estes aparelhos nao sdo abundantes, mas
sao bem distribuidos dentro do cenario.

E um bom jogo e, mesmo que se esten-
da um pouco demais em sua campanha,
ele faz jus a série original.

Plataforma:

PC, PS3, P54,
X360, X0
Desenvolvedora:
Creative Assembly
Editora:

Sega
Lancamento:
Outubro/2014
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LITTLEBIGPLANET 3

r
preciso confessar logo de cara: nos

meus sonhos mais loucos, Little-

BigPlanet 3 seria o jogo que viria
para fechar uma trilogia n&o oficial basea-
da na fantasia e que comecou a brindar os
jogadores no PS3 com Puppeteer, seguida
por Tearaway, no Vita. Surpresas das
mais agradaveis, esses jogos mostraram-
-se excelentes nao apenas pelas virtudes
técnicas, mas pelo elemento ludico apai-
xonante e que acabava tornando tudo uma
grande experiéncia pessoal.

Pela primeira vez desenvolvido por um
estudio diferente, o Sumo Digital. o familiar
universo de Sackboy se renova ao aprimo-
rar suas virtudes como game de plata-
forma e também como puzzle. Trazendo
mais énfase a historia, Sackboy conta
agora com os companheiros Oddsock,
Swoop e Big Toogle para ajudar a libertar
o mundo de Bunkum das ameagas de trés
Titas malignos.

A adigao da dublagem para os perso-
nagens torna tudo mais pessoal, divertido
e, como nunca antes, o modo campanha
torna-se um dos pontos obrigatérios do
game. Com design incrivel e mundos
enormes e inspirados, € um prazer ex-
plorar e superar desafios com Sackboy e
companhia.

Entretanto, n&o deixa de ser um tanto
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decepcionante a falta de liberdade com
os tdo carismaticos novos personagens,
ja que estes estao ligados exclusivamente
aos seus proprios mundos. Sackboy, por
outro lado, continua sendo a estrela e,
sempre presente, agora conta com mais
habilidades que vao servir para desatfiar
jogadores mais hardcore.

Para alguns desafios, por sinal, € bom
se preparar para suar a camisa, ja que
a dificuldade nao poupa trabalho arduo.
Combinando a interagc&o com os novos
personagens e um level design inspirado,
LittleBigPlanet 3 é o jogo que mais flui em
toda a série e isso acaba estimulando a
exploracao de outros modos de jogo.

RIQUEZA DE DETALHES
O modo co-op, embora extremamente di-
vertido, também peca por conter limitagGes
no uso dos personagens. No modo de
criacao, a estrela da festa, & onde a magi-
ca realmente acontece. Redesenhado pela
Sumo Digital com maestria, alcanga niveis
de riqueza impressionantes ao suportar
até 16 camadas para desenvolvimento
de elementos de cenario e desafios, mas
o grande trunfo acontece por tornar tudo
isso acessivel para todos.

Com ferramentas diversas e de uso
simples, ha sempre um estimulo para

continuar criando e aproveitando outras
criacoes. Colocando os jogadores e a
comunidade como protagonistas, o modo
de criagé@o & nada menos que arrebatador
e ganha vida prépria tornando LittleBigPla-
net 3 praticamente obrigatorio para quem
gosta de desafiar a imaginacao e criar
suas proprias aventuras.

Nao fosse pela limitagao com os novos
personagens e por alguns bugs preocu-
pantes, o jogo talvez fosse ainda mais
marcante, ja que respeita a base de onde
veio sem temer ser ousado e dar cada vez
mais recursos para o papel criativo do jo-
gador. Longe de ser um game perfeito, ou
mesmo o game dos meus sonhos loucos
que mencionei — Tearaway e Puppesteer
ainda reinam juntos numa categoria acima
— LittleBigPlanet 3 € uma adicao essencial
e que leva a franquia adiante por apostar
em dois elementos essenciais e que deve-
riam mover qualquer game: a imaginacao
e o papel de protagonista do jogador.

» Renato Almeida

& Plataformas:

. PS3, P4
. Desenvolvedora:
Sumo Digital
Editora:
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Lancamento:




DRAGON AGE:

INQUISITION

e falassem que a Bioware conse-

guiria dar a volta por cima e salvar

a série Dragon Age apos o terrivel
Dragon Age 2, seria dificil de acreditar.
Mas foi exatamente o que aconteceu com
Dragon Age: Inquisition.

O jogo busca ser o mais amplo da
franquia, com areas gigantescas a serem
exploradas e uma quantidade enorme de
guests. Apenas em Hinterlands, uma das
primeiras areas, gastamos mais de 20
horas e nac completamos todas as side-
quests: esqueca aquela ideia de entrar na
mesma caverna pela milésima vez como
no antecessor ou ter de explorar apenas
pequenos locais como em Origins.

As sidequests, apesar de tomarem um
bom tempo, deixam a desejar em relacao
a histéria. Muitas delas se resumem a “va
até tal lugar e pegue tal item", parecem
voltadas a criar uma experiéncia de MMO
offline. Dado o belissimo mundo a ser
explorado, cheio de detalhes e vida, elas
se tornam menos magantes.

Uma das novidades é a War Table, um
local onde vocé pode definir missoes se-
cundarias para os seus aliados. Cada uma
dessas missdes recompensa o jogador
com dinheiro, reputagao ou até mesmo
novos aliados. No fundo, o War Table n&o

passa de um minigame mais elaborado.

E uma boa solugéo para um mapa do
mundo mais interativo, mas algumas
missdes alteram sim o rumo da histéria e
nao vemos uma real utilidade para essa
implementacao. Acaba por parecer mini-
games de jogos mobile, em que vocé tem
que esperar minutos para uma construcao
ser completada sem uma recompensa
significativa por tras disso.

PERSONAGENS FORTES

O forte da Bioware sempre foi criar perso-
nagens carismatico e gerar uma interagao
interessante entre eles, enquanto a histo-
ria ficava em segundo plano. Dessa vez
néo e diferente. Personagens, como Varric
e Cassandra, de Dragon Age /I, voltam e
podem se juntar ao seu grupo enquanto
uma grande quantidade de outros NPCs
sao apresentados ao jogador. Falar que

a historia & péssima seria um desservigo,
porém, nao cativa tanto quanto Mass
Effect ou seus antecessores.

Para quem fara a sua primeira jornada
por Thedas com Inquisition, recomenda-
mos dar uma olhada na histoéria do resto
da franquia.

O combate de Dragon Age: Inquisition
mantém o estilo de Dragon Age Il a focar

na acao enquanto coloca as taticas em
segundo plano, longe do aspecto quase
que puramente tatico de Origins. Para
ajudar nos confrontos, o0 game fornece
a camera tatica, que permite o jogador
parar o tempo e designar acoes para os
personagens.

Para fechar, Inquisition adiciona um
modo online que, para a nossa surpresa,
diverte. Assim como em Mass Effect 3, o
multiplayer coloca até quatro jogadores
contra hordas de inimigos e objetivos a
serem completados.

Dragon Age: Inquisition deu nova vida
a franquia. Possui um belo mundo a ser
explorado, contetdo de sobra, bons perso-
nagens e te da vontade de jogar. Se vocé
estad em busca de um RPG ocidental para
matar a sua vontade, entre de cabeca
no continente de Thedas e veja as horas
passarem sem notar.

> Lucas Moura

Plataformas:
NOUISITION PC, PS3, P54,

. ; X360, XO
Desenvolvedora:
Bioware

Editora: )
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SID MEIER’S CIVILIZATION:

BEYOND EARTH

ivilization quebrou as barreiras da
historia e alcancou a fronteira final.
Assim como Jornada nas Estrelas,
a humanidade deixa a Terra para explorar
o espaco. Mas as semelhancas param
por ai, pois em Sid Meier’'s Civilization:
Beyond Earth a Terra esta prestes a se
tornar um planeta inabitavel.

Ambientado 600 anos apés os tem-
pos atuais, essa € a primeira vez que a
franquia abandona suas raizes historicas
e adota uma pegada voltada a ficcdo cien-
tifica. Com a mudancga, este episodio da
franquia perde seu tom de reconstrucao
historica, mas o presenteia com a chance
de criar a histéria da humanidade em um
lugar novo e desconhecido.

Beyond Earth utiliza o mesmo engine de
Civilization V, significando que boa parte
da estrutura do jogo permanece a mesma
que a de seu antecessor. O combate,
gerenciamento das cidades e boa parte
de sua estrutura diplomatica permanece
amesma, o que facilitara a vida dos fas
acostumados ao antecessor.

Em relac&o as unidades presentes, um
novo tipo entra em jogo: as orbitais. Fun-
cionando como satélites, elas sao langa-
das a exosfera e cobrem uma determinada
regido. Diferente de outras unidades, ela
nao consegue se manter por muito tempo
e duram alguns turnos até cairem.

7. GGW

A diplomacia foi uma das mecanicas
mais criticadas nos titulos anteriores, mas
ganhou uma nova camada que muda
radicalmente a forma de se lidar com seus
concorrentes: a ideologia. Na verdade,
seguir um dos ideais pode definir se sua
existéncia sera harmonica ou conflituosa.
Mas nao pense em permanecer neutro:
adotar uma ou mais ideologias é essencial
para sua evolugao no jogo.

Adotar um ideal também influi direta-
mente na evolug&@o de suas unidades
militares. Onde antes bastava apenas pes-
quisar uma tecnologia e pagar para seus
soldados obsoletos evoluirem, em Beyond
Earth vocé executa essas melhorias ao
ganhar pontos voltados a determinada
ideologia, com suas unidades evoluindo
automaticamente.

DE OLHO NO VELHO SCI-FI

Os nativos do planeta sao cruciais em sua
estratégia e também afetam sua relacao
com as outras civilizagoes. Inspirados em
classicos da ficgao cientifica, muitos dos
exemplares dessa espécie nos lembram
os alienigenas insetos inspirados em
Tropas Estelares.

Alienigenas, no entanto, nao sao sua
Unica preocupacao, pois um tipo de gas
danoso a suas unidades também esta
presente em muitos espacos do planeta:

o miasma. Unidades que ficarem paradas
em um espaco ocupado por ela sofrem
dano ao final da rodada. No entanto, pes-
quisas tecnologicas o permitem manipular
0 gas e tirar proveito dele.

Uma das mudancgas mais drasticas em
Civilization: Beyond Earth aconteceu em
suas pesquisas tecnologicas. Adotando
a linearidade do esquema de arvore,
era possivel pesquisar a grande maioria
das tecnologias em apenas uma partida,
sendo até mesmo necessaria nos estagios
iniciais de sua civilizacao.

Com a implantacao da evolugao por
teia, a abordagem muda. Nesta edicao, &
impossivel pesquisar todas as tecnologias
por conta da imensa variedade disponivel.
Com o processo né&o linear, torna-se obri-
gatorio escolher os ramos de acordo com
seu estilo e a ideologia selecionada.

Criar a histéria da humanidade em uma
nova casa foi uma excelente decisao
para dar ares novos a franquia, mas sem
perder sua identidade.

> Filipe Salles
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STYX:

MASTER OF SHADOWS

u estava escondido nas sombras,

ou pelo menos eu achava que

estava. Se conseguisse passar por
aquela sala o estagio chegaria ao fim e,
pelas orelhas pontudas do Deus Goblin,
eu iria atravessa-la sem que ninguém me
visse. O caminho até ali n&o tinha sido
facil e sinceramente aquele estagio, assim
como toda a campanha de Styx: Master of
Shadows, ja tinha comecado a me dar nos
nervos. Essa é mais ou menos o resumo
da sensag&o que o game nos passa.

A acao esta ambientada antes dos
acontecimentos narrados em Of Orcs and
Men (2012), quando acompanhamos as
aventuras de Styx, o primeiro goblin do
mundo, em sua busca para executar o
maior roubo de sua carreira: o coragao da
World-Tree, que se encontra fortemente
guardada em algum lugar da gigantesca
Torre de Akenash.

Para executar este grande assalto, o
protagonista deve confiar em suas habili-
dades furtivas, explorando diversos locais
sem nunca ser visto. Os estagios do game
s&o amplos e oferecem diversos caminhos
alternativos que pedem para ser explora-
dos — um convite que qualquer bom ladrao
deve aceitar. Como nao poderia deixar
de ser em um titulo de acao stealth, a
exploracao e o anonimato sao bem recom-
pensados, na forma de itens, suprimentos
e missoes paralelas, que oferecem pontos
de experiéncia que podem ser utilizados
para aumentar suas habilidades, mesmo
que a maioria delas ndo sejam muito Uteis.

Mas, infelizmente ser um bom ladrao

neste game nao é facil. E nao digo isso
por conta dos inimigos ou do nivel de
dificuldade: praticamente nenhuma

das mecanicas apresentadas funciona
adequadamente, o que torna a vida deste
gatuno muito mais dificil e frustrante do
que deveria ser.

ATAQUE DO MESTRE DAS SOMBRAS
Somos obrigados a explorar os estagios
as cegas, pois sem um mapa (que seja
util) ou algum indicativo de onde podere-
mos encontrar nossos inimigos, temos que
confiar apenas em nossos instintos para

evitar confrontos, o que geralmente termi-
na em um desagradavel encontro com um
soldado que nao tinhamos notado ou visto
anteriormente.

Podemos ser o mestre das sombras,
mas elas sao servas rebeldes e desobe-
dientes e gostaria de propor um salva de
palmas sarcasticas ao infeliz designer que
propds a idéia de simplesmente escurecer
as bordas da tela para mostrar que esta-
mos escondidos. Uma idéia “maravilhosa”
para um game que Se passa quase que
exclusivamente em ambientes sombrios.
S0 serve para que nunca tenhamos certe-
za se estamos de fato escondidos.

Andar furtivamente pelos estagios do
game € uma tarefa dificil e inevitavelmente
termina em um confronto tao divertido e
empolgante quanto encarar uma fila de
banco para pagar a conta de luz.

Sinceramente, o jogo nos desapontou. E
olha que Styx & um personagem que tem
seu carisma e cujos dialogos poderiam ser
melhor aproveitados.

Plataforma:

PC, P54, X0
Desenvolvedora:
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Editora:
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NBA 2K15

ossos leitores que cresceram nos anos 1990 devem

lembrar do filme Space Jam. Nele, Michael Jordan &

convocado pelos Looney Tunes para disputar um jogo de
basquete contra alienigenas maléficos. La pelas tantas, os viloes
acabam roubando o talento de Michael e de outros grandes astros
da NBA que, apesar de manter sua aparéncia e memorias, ja nao
conseguem mandar tao bem quanto em seus tempos aureos.

Guardadas todas as proporcoes, foi mais ou menos isso que
rolou com NBA 2K15: a franquia ainda é vista como o maior simu-
lador de basquete dos videogames mas, como Jordan no filme,
parece despida das virtudes que a fizeram conquistar esse posto.

Visualmente, NBA 2K15 é um espetaculo: os atletas foram
recriados com absurda fidelidade e ha centenas de animacées
novas com direito a movimentos fluidos e 6timo senso de fisica no
contato entre os jogadores.

No MyPark, vocé pode criar seu proprio astro e administrar sua
carreira de sucesso, com direito a cutscenes e tudo mais, enquan-
to o MyLeague permite montar o campeonato que bem entender,
configurando desde os tetos salariais e se vai querer jogar por 1
ou 80 temporadas.

Com tantos elementos legais, NBA 2K15tinha tudo para ser
uma o6tima pedida, mas acaba cometendo faltas técnicas meio
bobas. Por exemplo: pra que ter um novo medidor de precisao de
arremessos se, ha hora dos lances livres, eles somem e voltamos
para as mecanicas do ano passado?

O promissor modo MyTeam podia até fazer frente ao Ultimate
Team da EA com todos seus cards e colecoes viciantes, mas
esbarra em constantes periodos de manutencao. Dizer que os
servidores nao sao confiaveis seria um eufemismo, pois sofremos
com o modo oftline por varios dias!

Esses detalhes acabam atrapalhando os méritos do jogo. De
que adianta ter refinado os sistemas de ataque e defesa e contar
com dezenas de times novos se precisamos esperar por longos
loadings de mais de meio minuto para comecar cada partida?

Vamos torcer para que o Pernalonga dé um pulinho nos estu-
dios da 2K e empreste um pouco de seu “ténico magico” para os
desenvolvedores voltarem a jogar tudo que podem. Ai quem sabe
esses craques nao voltam a acertar a formula no ano que vem?

> Thomas Schulze
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FOOTBALL

MANAGER 2015
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ma das franquias mais cultuadas na terra da rainha, o

Football Manager mostra todas as minucias do universo

futebolistico sob uma 6tica diferente. A série vai além do
que vemos em campo e aborda todos os aspectos de se coman-
dar um time. Dentre todas as caracteristicas possiveis, a melhor
para definir Football Manager é profundidade e a nova edicao
traz maior personalidade.

Antes mesmo de comecar a administrar seu time, primeiro
vocé deve definir quais serao suas caracteristicas como técnico.
Isso significa que é possivel ser melhor em determinados pontos,
como treinamento fisico.

Devido a quantidade de informacao, leva algum tempo para
se acostumar a navegacao entre os menus. Porem, cada tela ou
mensagem acessada possui links para os assuntos tratados e
em pouco tempo € possivel se acostumar e conhecer os atalhos.
Mesmo sem participar diretamente dos jogos, € possivel assistir
videos das partidas de seu time.

Football Manager 2015 introduz novos aspectos da administra-
cao. Entre eles, a geréncia financeira do clube, interactes com a
imprensa e entrevistas de emprego. Enquanto as comunicacées
tentam abordar todos os aspectos, poucas vezes é possivel
notar seus resultados, além de aparentarem ser demasiado
mecanicas.

O aprendizado de Football Manager 2015 é demorado por
conta da quantidade de elementos a gerenciar. Mesmo assim,
aprender cada detalhe e conseguir os resultados desejados entu-
siasma. No final das contas, é possivel passar horas sem sentir
nem cansaco, apertando o botao para jogar mais um turno até
amanhecer e notar que esqueceu de ir dormir.

> Filipe Salles
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NARUTO

ULTIMATE NINJA STORM

s jogos da serie Naruto feitos para a “atual” (ou seria a

“passada’?) geracao sempre foram jogos de luta, mas nem

todo mundo notava isso. O fato &€ que a CyberConnect2,
mestre na arte de criar jogos estilosos e fluidos como os proprios
desenhos nipdnicos, sempre fez questado de adicionar um gigantes-
co modo histéria que acompanhasse os acontecimentos do anime
e do manga para quebrar o gelo com agueles jogadores que nao
exatamente se intitulam guerreiros virtuais.

Em Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm Revolution, isso nao
acontece por um motivo muito simples: os jogos da série alcanca-
ram seu apice com os eventos do anime e simplesmente n&o ha
mais o que inventar. Em troca, o jogo porta uma série de histérias
nao canodnicas que servem de desculpa para liberar todos os perso-
nagens do panteao da série e, acredite, sao muitos ninjas.

Qutra parte boa é que, livres da pressao da criacao de um supos-
to modo historia, os desenvolvedores puderam refinar como nunca a
arte do combate, que retorna muito mais complexa, cheia de saidas
e manobras para todos os tipos de jogadores.

Foram adicionados botoes de esquivas e ataques (limitados) que
quebram a defesa de seus oponentes, porém, a maior mudanca
mesmo vem na forma dos trés novos modos para cada lutador:
Ultimate Jutsu, Awakening e Drive.

O primeiro é o mais classico e funciona basicamente como o jogo
funcionou até hoje, com seu lutador podendo invocar um poderoso
especial gastando grande parte de sua Barra de Chakra, a barra
especial do universo de Naruto. A segunda, mais ofensiva, permite
que seu personagem vire um verdadeiro monstro em termos de
poder e velocidade. O modo, porem, & temporario e come sua barra
especial como se fosse 4gua no deserto do Saara. ou seja, cada
movimento deve ser friamente calculado.

A terceira, Drive, & a mais complicada e estratégica de se utilizar,
envolvendo diretamente seus parceiros de grupo em cada combo de
sucesso. Quanto mais vocé conseguir manter seus companheiros
em ag&o, mais eles irdo cooperar. E um equilibrio dificil de se man-
ter, mas que quando dominado forma ataques dos mais absurdos.
Todas as trés formas podem ser escolhidas apos a selecao de
personagens como o classico Street Fighter Zero 3 tinha os modos
Alpha, Super e Custom.

> Rodrigo Brasiliense
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GABRIEL K.

SINS OF THE FATHERS
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jogo de aventura point'nclick € um dos classicos para com-

putadores dos anos 1990. Mas sera que Gabriel Knight so-

brevive ao teste do tempo? Diferente da maioria dos jogos,
as mecanicas nao séo a formula para esse género ter sucesso, mas
sim sua narrativa. Neste ponto, Gabriel Knight comega de maneira
lenta, te deixando intrigado com os mistérios que se abrem a cada
questao respondida.

Mas o que torna o titulo tao interessante sao suas passagens.
Gabriel Knight consegue equilibrar muito bem momentos de humor,
ao mesmo tempo que vai trabalhando a tensao e o suspense até
o momento do climax, que pode pregar alguns bons sustos aos
desavisados. As sequéncias finais também s&o de tirar o félego,
com excegao do final propriamente dito, que cai na previsibilidade,
mesmo que conte com dois finais diferentes.

Se fosse um personagem de Tropa de Elite, Gabriel Knight seria
aquele gque o Capitdo Nascimento chamaria de “fanfarrao”. Apesar
do relativo charme, o escritor nao consegue deixar de passar
cantadas que fariam até aquele seu amigo “galanteador” morrer de
vergonha. Nao feliz em ser apenas mulherengo, Gabriel também
nao perdoa no humor &cido, principalmente quando o alvo é Mosely,
o detetive de policia.

Nao da pra negar que Gabriel & um personagem detestavel. No
entanto, suas relacées com os diferentes personagens o fazem
sentir um pouco de simpatia ao longo da jornada. Sabe aquele seu
amigo incoveniente com péssimas piadas, que vocé se pergunta até
hoje porque é amigo dele, mas nao consegue deixar de gostar da
peca? Entéo, apresento-lhes Gabriel Knight.

Dar o crédito apenas ao protagonista seria injusto. A evolugcao
do protagonista acontece gracas a um elenco de personagens
secundarios que sao ainda mais simpaticos e fornecem a estrutura
necessaria para o crescimento do heroi. Relacionar-se dessa manei-
ra é possivel ndo apenas pela 6tima narrativa, mas também pelo
excelente trabalho de dublagem que ajuda a criar essa conex&o
entre o jogador e os personagens do game.

Gabriel Knight &€ um titulo que retornou na épocacertae é um
senhor reforco para o género que aparenta ter voltado para ficar.
Enquanto nao tivemos mudancas na 6tima narrativa, o trabalho feito
com 0s personagens e suas dublagens sao dignos de nota.

» Filipe Salles
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GAUNTLET
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m 1985, jogar com outros amigos em modo cooperativo

era algo exclusivo dos arcades, plataforma onde Gauntlet

apareceu pela primeira vez. O remake mantém o espirito
do original e mostra que nem sempre as mecanicas do passado se
adaptam bem & gerac&o atual. Assim como o original, ele & melhor
aproveitado com outras trés pessoas. Jogar sozinho € um exercicio
de paciéncia, ja que suas mecanicas sao simplérias e repetitivas.
Vocé ira de sala em sala, enfrentara inimigos que se portam da
mesma maneira e coletara moedas de ouro para pontuagao.

Para piorar, falta variedade. Os monstros que vimos na primeira
fase estavam presentes na ultima com os mesmos poderes, ape-
nas uma mudanca na cor ou modelo. Felizmente, no final de cada
capitulo o game coloca o jogador contra um chefao que requer um
pouco mais de estratégia do que simplesmente apertar o botao até
matar o inimigo.

Nao existe nenhum gerador de mapas aleatorio ou algo que dé
um pouco mais de variedade em Gauntlet. Apesar de o esforco da
Arrowhead em criar belos cenarios ser louvavel, como os templos
egipcios e o vulcao, € dificil prender o jogador quando vocé passa
pela mesma é&rea pela quinta vez em menos de 30 minutos.

Vocé pode aumentar o grau de dificuldade, ja que este ofereceria
um suposto desafio elevado, porem encontramos apenas frus-
tracéo. O seu dano & reduzido para algo insignificante enquanto
outros inimigos te matam com um golpe.

E compreensivel buscar um estilo mais fiel o possivel do original,
s6 que em 2014 nao oferecer uma progressao mais dinamica limita
o leque de opgdes para o jogador. Se vocé possui um controle para
PC, é recomendavel jogar Gauntlet com ele. Os controles do tecla-
do, com excecao dos menus, sao sofriveis. Movimentar, realizar
ataques ou se esquivar de oponentes é confuso e nao funciona tao
bem quanto deveria. De resto, ndo vimos problemas na parte técni-
ca, algo positivo tendo em vista os sérios problemas de desempe-
nho que a Arrowhead teve com Magicka, seu titulo antecessor.

Se olharmos sob uma perspectiva nostalgica, Gauntlet cumpre
o prometido, ser um remake do classico. Porém, o sistema de pro-
gressao apresentado, pouca variedade de inimigos e fases nao dao
motivos sutficientes para joga-lo em vez de escolher outro titulo,
com mecanicas mais evoluidas.

Plataforma:

PC
Desenvolvedora:
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Editora:

Warner
Lancamento:
Setembro/2014
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J.U.L.LA.

AMONG THE STARS

uando lancado originalmente, em 2012, J.U.L.|.A. veio

repleto de problemas, instabilidade, bugs e uma histéria

fraca. Nesse remake, a CBE Software parece ter aprendi-
do a licéo e agora oferece um produto superior. J.U.L.I.A. Among
the Stars € uma mistura de puzzle com adventure game. Em boa
parte das cenas, o que vocé vera serao imagens estaticas com
alguns efeitos e botoes que indicam locais que podem ser clicados
pelo jogador.

Em cada cenario desses, vocé resolvera um puzzle que avancara
a historia. Certos cenarios oferecem um pouco mais, como o
interior de uma estac@o onde vocé podera explorar mais livremente
as suas diferentes salas — longe, porém, de toda a "liberdade” que
vocé tinha nos adventures em primeira pessoa dos anos 1990,
como explorar os da era de Myst.

A versao de 2012 sofria de problemas em relagcao a construcao
dos personagens, que nao eram muito interessante. O remake
ainda tem um pouco disso, mas foi dado uma maior énfase na
contextualizacéo deles. O problema permanece nos didlogos, que
ainda sao fracos e pouco desenvolvidos.

Ao menos os puzzles sofreram grandes modificac6es de uma
maneira positiva. Antes sofriamos com partes em que o game te
dava direcoes muito vagas sobre o que deveria ser feito. Vocé
tinha de ir na base da tentativa e erro até descobrir a sequéncia
correta.

Dessa vez, eles estao melhor explicados, porém, mantém o seu
grau de dificuldade. O game te guia melhor pelas opgdes disponi-
veis para que vocé aprenda a resolver sozinho. Os puzzles seguem
uma estrutura basica onde vocé tem de encontrar evidéncias na
area para abrir uma préxima porta, ou analisar itens que encontrou
no cenario por pistas. Quem nao quer ter dor de cabega, pode
optar por um modo “facil” em alguns puzzles.

Assim como a histéria foi refeita em partes, alguns cenérios
receberam um “upgrade” visual. Quando comparados com os do
game original, chega a ser assustadora essa diferenca. Durante a
jornada, vocé visitara cavernas, areas montanhosas, florestas e al-
gumas estagoes cientificas abandonadas. Os fas de trilhas sonoras
sci-fi irao se deliciar, pois ela esta impecavel e ajuda a criar uma
sensagao de estar em um planeta desconhecido.

Plataforma:
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Editora:
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SPACE BASE

DF-9

Double Fine trouxe em um de seus novos projetos um

game que coloca o jogador para gerenciar uma base es-

pacial. Um titulo traz elementos de estratégia em tempo
real e jogos de simulac&o de vida, como The Sims, onde vocé
constroi uma base, equipamentos, coleta recursos e prospera
recebendo visitantes ou expandindo sua equipe.

Tudo comeca com a selecao de um local para sua base ser
posicionada e as construcdes terem inicio. Dependendo do lu-
gar onde o estabelecimento fica, ha chances maiores ou meno-
res de impacto com asteroides ou visitas de fripulantes viajando
pelo espaco, por exemplo. Feito isso, vocé controla uma equipe
de astronautas (humanos ou alienigenas) e tem a missao de
fazé-los explodir asteroides para coletar recursos e trabalhar no
desenvolvimento e expansao da base.

Ha pouquissimo tempo para vocé manda-los construir salas
e até tubos de oxigénio. A interface, pouco amigavel, nao
permite saber ao certo o que fazer de inicio. No minimo vocé vai
recomegar o jogo varias vezes até pegar o jeito de como tudo
funciona.

Depois de fazer os astronautas sobreviverem, a ideia é au-
mentar a produtividade de extracao de recursos, criar acomo-
dacoes melhores para a tripulacac e se relacionar com outras
estacoes, além de duelar com eventuais inimigos ou ameacas.
E, claro, aprimorar o nivel dos seus astronautas para que eles
desempenhem suas profissées melhor, pois cada um deles
desempenha uma tarefa entre construtor, médico, cientista,
seguranca, bartender etc.

Ha ainda alguns bugs no game, como problemas para
construir salas ou a demora para todos os equipamentos de
fato comecarem a funcionar. Sem falar na dificuldade alta para
os novatos em games de estratégia. Ha pouca variedade de
contelido para ser usado na confecgao de sua estagao especial,
mas isso sera resolvido rapidamente, ja que a Double Fine pre-
tende aos poucos langar novos itens e atrativos para o game.

Para aqueles que sao habituados e gostam de games de
estratégia, é um titulo que foge dos blockbusters atuais e que
podem divertir. O segredo esta nos detalhes e na atencao que
vocé pode dar & sua base e tripulagéo.

Plataforma:
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Desenvolvedora:
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Editora:
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THE VANISHING OF

ETHAN CARTER

he Vanishing of Ethan Carter € um dos games mais sinceros

que ja joguei em minha vida. E um titulo que apresenta uma

experiéncia diferenciada, que parece nao se preocupar em
agradar a todos e que ja em seus primeiros momentos avisa que
n&o ir4 pegar em sua mao para leva-lo através dos seus segredos.

A experiéncia se propoe a ser livre, deixando que o jogador des-
cubra seu caminho aos poucos, por conta propria. Se vocé tiver a
paciéncia e boa vontade de desbravar seus caminhos, ira encontrar
uma aventura encantadora, apesar de um pouco falha.

Assumimos a identidade do “detetive sobrenatural” Paul Pros-
pero, que um dia recebe a carta de um garoto chamado Ethan
Carter. O menino se diz um grande admirador dos trabalhos do
investigador e Ihe pede ajuda para enfrentar um mal que ameaca
a ele e sua familia. Passamos entao a lidar com o sobrenatural a
cada passo de nossa jornada, sempre com um objetivo: encontrar
o jovem Ethan. Sendo um jogo investigativo, nao encontramos
nenhum inimigo no game, e sim pequenos mistérios que ao serem
quando resolvidos, que nos deixam vez mais perto de descobrir o
que aconteceu ao garoto.

Nada nos “prende” ao game e nossa jornada é livre para que a
exploremos da maneira que quisermos, uma liberdade que pode
deixar o jogador perdido em alguns momentos, embora este pro-
blema seja involuntariamente condizente com a proposta do game,
afinal, Paul esta tao perdido quanto nos sobre o destino do garoto,
tendo que confiar apenas em seu senso de aventura e nas belas
paisagens do game como companhia.

O jogo tem um visual fantastico, que impressiona pela qualidade
de suas texturas e efeitos de luz. Fiquei encantados pelo aspecto
do game desde os seus primeiros minutos, quando encontrei-me
frente a uma floresta que parecia maravilhosamente “viva". De
imediato, tive vontade de explorar aquele universo e, embora tenha
alguns problemas com o a mixagem de som do titulo, que parece
né&o lidar muito bem com alguns ruidos distantes, a sua trilha sono-
ra me conquistou.

A narrativa do game é um pouco fraca e alguns acontecimentos
poderiam ser apresentados em uma ordem diferente, porém ela
me instigou a seguir em frente e, em determinade ponto, ja estava
capturado pela trama.

Plataforma:

PC, P54

Desenvolvedora:

The Astronauts

Editora:

The Astronauts

Lancamentos:

Setembro/2014 (PC) e 2015 (PS4)
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QUEM VAI FALIR PRIMEIRO?

Vi muitas noticias sobre a Nintendo estar falindo depois
do langamento do Wii U: a empresa ja acumulava US$
90 milhdes de prejuizo e lodos diziam que desta vez
nao haveria salvagao. Como sempre, os boatos sobre
a Nintendo nao se concretizaram, a empresa agora
tem lucro com seu videogame e as vendas apenas
aumentam apos a apresentagao na E3, que passou
confianga e diversidade de titulos que apenas a Big N
poderia fazer.

O que a maioria nao sabia era que a corrida da nova
geragao ainda ndo havia comegado, lodos ficaram
a esperar para ver qual seriam as plataformas das
concorrentes para que realmente pudessem analisar
se a plataforma da Big N valeria a pena, assim também
fizeram com as outras.

A corrida comega agora, com as plataformas langadas
€ com Seus principais jogos anunciados, titulos com
grande expectativa por parte do publico. Um trailer de
15 segundos de Zelda foi o suficiente para fazer a feira
entrar em ebuligéo, titulos novos que ninguém estava
esperando também surpreenderam.

O tropego das outras empresas ajudou bastante tam-
bém: Ryse Son of Rome nao fol o inicio esperado para
o Xbox One e o PS4 ainda nao mostrou nenhum de
seus titulos AAA realmente forte, deixando-os apenas
nas promessas. A empresa Sony também passa por
maus momentos, fechando sua filiais relacionadas a
videogames gragas ao prejuizo que vem tendo com sua
plataforma portatil.

Mano Guto (por e-mail)
Guto, a Unica certeza que temos hoje em dia é a de
que nao ha certeza para nada. Anunciaram a faléncia
da Nintendo umas 200 vezes, isso nunca aconteceu;
Era unanimidade que o pre¢o do PS4 inviabilizaria
o produto no Brasil, e isso nao aconteceu tambem;
Disseram que a Microsoft iria abandonar a divisao
de games, e isso ja virou ate piada no mercado. Por-
tanto, aqui vai nossa dica: pague pra ver. (FSF)

A escolhida como Carta do Més ganha sempre
um brinde especial da WB Games, patrocina-
dora desta secao da revista EGW.

Plataformas:

PC, PS3, PS4, X360, XO

Desenvolvedora:

Monolith

Editora: Warner

Langamentos:

setembro/2014 (PC, PS4,

X0O) e novembro/2014

(PS3, X360)

Curiosidades:

O projeto foi guardado a

sete chaves pelo estudio,

mas o primeiro vazamento do jogo aconteceu
em agosto de 2013, quando um funcionario

da Monolith escreveu em uma rede social que
a empresa trabalhava em um titulo separa-
damente de Guardians of Middle-Earth. A
confirmacao veio dois meses mais tarde, com o
anuncio de Terra-Média: Sombras de Mordor.
Curiosamente, o titulo em inglés esta no singu-
lar: Shadow of Mordor. Outra curiosidade: o ro-
teiro do jogo foi escrito por Christian Cantames-
sa, autor do classico Red Dead Redemption.

2. GGW

O MEU PERSONAGEM

Parabenizo a EGW pelo dtimo trabalho de todos esses
anos. Sou um grande fa de games, leio histérias, prati-
co desenhos para criar diversos personagens. Resolvi
entao levar tal pratica mais a sério e criei um perso-
nagem mascote pra mim mesmo. E o registrei. Posso
dizer que foi uma das coisas que mais me senti muito
orgulhoso, pois além de valorizar meu trabalho, me
sinto seguro em poder divulgar e mostrar para muitas
pessoas e ouvir “Po6, cara, muito legal!”, ou ouvir meus
amigos dizerem: “Agora é oficialmente seu.”

Quero também aproveitar e compartilhar com vocés
meu mascote Bonkei (o felino), personagem que tenho
muito orgulho de ter desenhado e registrado oficial-
mente em meu nome. Quem sabe meu garoto nao se
torne um personagem de game um dia?

Luis Batista Montez (por e-mail)

DUVIDA CRUEL: PC OU PS4?

Gosto muito da EGW e queria que ela fosse quinzenal.
Mas ai é pedir demais, né? Bom, eu queria que pudes-
sem me ajudar em uma escolha. Sou um PC gamer
desde os 12 anos de idade e, naquela época, ainda
nao existia o DRM (sistema de autenticacéo digital).
Isso hoje me atrapalha muito na hora de comprar jogos
originais, pois sempre procuro uma altenativa de burlar
o DRM. Néo considero isso pirataria, porque compro o
produto original, ndo revendo e nem fago copias.

Ano que vem saira o GTA V para PC, sou muito fa
dessa franquia, mas meu PC nao irar roda-lo. Quero
montar um PC novo, e é ai que entra minha divida:
monto um PC novo e fago com o GTA igual aos outros
jogos de PC (comprando-o original e usando um crack
para nao ter que ficar online toda vez que for jogar) ou
compro um PS4, que nao tem problema de DEM (é so
colocar o jogo e rodar)?

J. 5. Lima (por e-mail)
Olha, Lima, voce nao ficara livre desse problema
no PS4. Alguns jogos de caixinha ja exigem atua-
lizac@o na primeira vez que voce roda, como foi o
caso do recente Assassin’s Creed: Unity. Se voceé
ndo tem a menor intencao de ter uma conexao a
internet, o melhor mesmo @ montar um PC parru-
dao e fazer gambiarras para jogar seus produtos
originais que exigem ficar online para verificar sua
autenticidade. E meio ridiculo ter que admitir isso,
mas essa é a verdade. (FSF)

AMD x UBISOFT
Quero manifestar meu desapontamento com Ubisoft.
Eu ja havia reclamado que havia um “prevalecimento”
da Ubisoft para com os produtos da Nvidia, deixando
de lado e otimizando com ma qualidade jogos da AMD.
Com Assassin’s Creed: Unity ocorre o mesmo proble-
ma. Nao é mera coincidéncia e sim uma realidade.
Néo sou fanboy como dizem, mas estou me sentindo
prejudicado pelo fato de todos os jogos da Ubisoft
sairem com péssima qualidade em plataformas AMD.
Nao é sensacionalismo, é realidade: o fato de a Ubisoft
ter um acordo com a Nvidia ndo lhe da o direito de
apresentar um produto de menor qualidade pra AMD.
Anderson (por e-mail)

158

www.gameworld.com.br

TOMLOR!

Diretor Geral
André Martins

Diretor Editorial
André Forastieri

Editor-Chefe/Arte
Fernando Souza Filho
redacao@egw.com.br

Colaboradores
Bruno Capozzi
Demétrio Valente
Fellipe Camarossi
Filipe Salles
Flavia Alves
Flavio Croffi

Igor Andrade
Lucas Moura
Luciana Anselmo
Paula Romano
Rafael Barbosa
Rodrigo Brasiliense
Thomas Schulze

Coordenacao de Producao
José Luiz Silva Teixeira

Publicidade
publicidade @tambordigital.com.br
Fone: (11) 2369-0985

Atendimento ao leitor

Andréia Queda: (11) 2369-0982

(de segunda a sexta, das Sh as 17h)
contato@tambordigital.com.br

Redacao

Tambor Gestao de Negocios

S&o Paulo/SP

CEP 01139-000, Brasil

Fones: (11) 2369-0983 e 2369-0984
Fax: (11) 3392-6491

Direloria
Joaquim Carqueijé e
Gabriela Magalhaes

Gerencia Execuliva
Janaina Mendonca

Producao Grafica
Maylene Rocha

Edig avulsas e anleriores
www.caseeditorial.com.br

Contalos
Caixa Postal 541
Tabodo da Serra/SP, CEP 06763-970

Este produto € uma coedicao da
Case Editorial com a Tambor




A58

ma

“Project Sparks tem '
a'e criativa

“maker: é a oportunidade de

editar fases e mundos de
¥ " milhares de usuarios’.
5 | Eurogamer

saraiva.com.br




Totalmente
em Portugués

Com as Yozes de
Raofael Infante
e Marcos Veras

eyt

O CONTEUDO VARIA DE ACORDO COM AS PLATAFORMAS
75 XBOX ONE /N ¥BOX 360 Pc 1) NNTENDOZDS



