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SE JA ESTA DIFICIL

Uma franquia com mais de 20 anos Uma aventura Ininterrupta Dosemvolvimento e ariagdo
chega pela primeira vez repieta de missdes paralelas fos personagens pos
no PS4 em alta resolugao ¢ finais diferentes para a historia Akira Yasuda da franquia Street Fightes
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o radio do carro ta rolando um
Creedence Clearwater Revival. Mas
poderia ser Grateful Dead ou Jimi
Hendrix. Vocé ta la tranquilao pelas
ruas de uma agitada New Orleans dos anos
1960 e de repente sofre uma emboscada
de uma turma da mafia rival. Vocé escapa,
mas junta sua gangue para uma vinganca
que vai virar um banho de sangue. Com a
mafia € assim que funciona e é exatamente
esse cenario que vocé encontrara no
altamente promissor Mafia lll: sangue,
carros e rock’n’roll. Nesta edicao da
EGW vocé encara um especial com
absolutamente tudo que vocé encontrara
no novo jogo da 2K Games, que recria de
maneira impressionante o cenario mafioso
sessentista norte-americano.

Mas é logico que esta edicao nao poderia
deixar de falar da maior febre que o pais
ja viu nos ultimos anos: Pokemon GO.
Gente invadindo pracas, parando carro no
meio da rua, a loucura tomou conta dos
cacadores de Pokémon. Damos as dicas para
vocé capturar seus bichinhos, mas também
alertamos com alguns macetes para vocé
nao bobear com sua seguranca, tanto nas
ruas quanto no proprio celular, pois tem
muito app malicioso por ai oferecendo
vantagens mentirosas para quem curtiu
Pokémon GO.

E tem outro GO que fomos testar em
primeira mao: o do Deus Ex. Mas nao foi s6
ele. Fomos a California testar também Deus
Ex: Mankind Divided, entrevistamos seus
produtores e trazemos tudo nesta edicao
em primeira mao para vocé.

E como fazemos todos os anos, vamos
abordar as novidades das duas grandes
franquias de futebol que tém uma legiao
enorme de fas no Brasil. Nesta edicao,
comecamos com Pro-Evolution Soccer.
Aqui vocé tera todas as novidades que
encontrara no PES 2017. Na proxima edicao
da EGW, sera a vez do Fifa 17.

Fernando Souza Filho
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Sabe qual o “clima” certo do novo titulo da série Mafia?
Ligue o radio do carro e saia pela cidade ouvindo
Creedence Clearwater Revival entoando os versos de Bad
oon Rising: “Espero que vocé tenha juntado suas coisas;
Espero que vocé esteja preparado para morrer; Parece que
" estamos preparados para um tempo ruim; Agora é olho
por olho”. Sim, Mafia Il trata de uma histdria de vinganca
pincelada com violéncia, caos e destruicao. Tudo com
o melhor clima de O Poderoso Chefao. E de Creedence.
: Prepare-se para conhecer o melhor titulo da série%

/,?}r ' Luiz Silva /1‘
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do esta sendo uma boa tem-

porada na vida do ex-militar

Lincoln Clay desde que ele de-
cidiu voltar a viver em New Bordeaux.
0 ano é 1968, uma época conturbada
e ainda mais dificil para quem é afro-
descendente. A cidade esta contro-
lada pelo crime organizado, a policia
€ corrupta e ha um sentimento de
inseguranca quase palpavel no ar. As
ruas escuras e a tensao social vivida
entre os negros e brancos tornaram a
cidade ainda mais insegura.

Lincoln voltou das for¢as armadas
ha pouco tempo e encontrou abrigo
junto as gangues negras da cidade,
até que a mafia italiana decidiu des-
truir os grupos rivais para controlar os
negocios em New Bordeaux.

Lincoln Clay era um garoto sem
familia e sem lar, que era constan-

8- GGW

temente rejeitado por suas origens
negras. Apesar de ter uma familia
adotiva, ele somente encontrou algo
préximo do que poderia ser chama-
do de “felicidade” ao ingressar nas
forcas armadas. Apos servir o pais por
alguns anos na Guerra do Vietna, Lin-
coln tornou-se uma arma viva, dotado
de habilidades Unicas para matar. Em
sua excursao militar, ele viu muita
coisa terrivel e tornou-se uma pessoa
fria e insensivel a dor alheia.

Ao retornar para os EUA, Lincoln
volta para o seio de sua familia
adotiva, mas esse retorno ao lar foi
bruscamente interrompida ap6s um
terrivel golpe do destino: a familia de
Clay, que nao era exatamente forma-
da por “anjinhos"”, acaba traida
e assassinada pela gangue
italiana a mando do chefao
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Sal Marcano, um homem que domina os jo-
gos de azar, prostituicdo e trafico de drogas
da regido. O erro da familia de Lincoln foi
justamente estar no caminho de um homem
gue nao aceita ndo como resposta.

O atentado decretaria um fim de linha
para Clay, porém a providéncia divina
poupou a vida do ex-militar. E esse foi o co-
meco do fim da carreira criminosa da mafia
italiana, pois o protagonista decide utilizar
suas habilidades assassinas e suas cone-
x0es com criminosos locais para destronar
Marcano e seu império do crime. Clay passa
a realizar pequenos servigos para um grupo
criminoso local, que comecava a crescer
nas ruas de New Bordeaux. Seu objetivo é
usar o grupo para ganhar poder e influén-
cia suficientes para coloca-lo proximo de
seus alvos italianos. O problema é que a
cidade € palco de uma acirrada disputa
entre outras gangues, como os irlandeses,

ESPECIAL

haitianos e italianos. Desse modo, tornar-se
o novo cheféo do crime néo sera tarefa das
mais faceis.

Felizmente, ha pessoas dispostas a ajudar
Clay a chutar bundas italianas. Entre elas
pode-se destacar a colaboracao de Vito
Scaletta, o protagonista de Mafia Il. Nao
sabemos ao certo quais as motivacdes
de Vito, mas € certo que ele sera um dos
aliados mais importantes no processo da
erradicacao italiana em New Bordeaux.

ORDEM E TORTURAR E MATAR

Para garantir sucesso em seus planos,
Lincoln comeca a organizar ataques a alvos
especificos contra os negdcios italianos. A
ideia basica é abalar o poderio econémico
do vildo Sal Marcano. Para tanto, € impor-
tante tirar das ruas os principais comandan-
tes e traficantes de Marcano de circulacdo.
Vale tudo: torturar e matar seus alvos, ou

gameworldcom.br= 9



Os tiroteios nao pou-
pam sangue no game

ainda, converté-los para seu lado. O perso-
nagem, alias, ndo tem escrupulos quando
esta diante dos rivais: as cenas de tortura
sao bem brutais e mostram que o prota-
gonista nao esta para brincadeira mesmo.
E como estar na pele de Frank Castle, o
Justiceiro da Marvel.

Apesar das “boas intencdes”, Lincoln
ndo é “santo”, e Mafia lil faz questao de
deixar isso bem claro. Desde o principio
da jogatina ele &€ mostrado como um com-
batente violento, convicto e engajado. O
personagem € especialista no uso de armas
de fogo e ndo sente o0 menor remorso em
abater dezenas de inimigos com tiros, gra-
nadas, lanca-foguetes e o que mais tiver
pela frente. De certa forma, podemos di-
zer que Clay é um personagem carismatico

Tony DeRazio: um personagem
pra ficar de olho em Mafia (I

10- GGW

e o jogador deve sentir empatia pela causa
do anti-heroi. Ele ndo tem uma aparéncia
ameacadora, mas consegue se impor pela
forca de seus punhos e de suas armas.

COM A CARA DE GTA

A medida que Lincoln vai destruindo as
bases do poder italiano, ele mesmo vai se
apoderando desses pontos e melhorando
sua situacdo financeira para se armar
contra os italianos. A mecanica funciona
como o sistema de respeito de GTA: San
Andreas, ou seja, quanto maior o respeito
conquistado nas ruas, maior sua visibili-
dade e suas posses. Aideia é conquistar
um territoério, interrogar os rivais que
conduziam o negocio e saber onde esta o
préximo alvo.

Apds atacar e controlar propriedades
da mafia italiana, € possivel colocar um
de seus aliados para comandar o local. E
vale lembrar que os comandantes mais
importantes de Lincoln sao Cassandra,
Burke e Vito Scaletta — todos personagens
do otimo Mafia /I, de 2010.

Construir uma boa relacao com Vito,
Cassandra e Burke é uma parte importante
da narrativa e cada um deles oferece ao
jogador oportunidades Unicas de descabrir
mais sobre seus respectivos passados. Além
disso, uma amizade mais calorosa com um
deles garante vantagens interessantes.
Burke, por exemplo, possui um ferro-velho
que pode garantir pecas para melhorar
seus veiculos.

E claro que a escalada rumo ao topo
nao sera facilitada: os italianos farao de
tudo para manter o poder, inclusive atacar
aliados de Lincoln. Marcano e as outras
gangues estarao de olho em suas agoes
e tomarao decisbes para proteger-se e
retaliar suas investidas. Em determinado
momento do jogo, o clima sera de guerra
entre faccoes. De acordo com a produtora
Hangar 13, Sal Marcano néo chegou ao
topo a toa: o mafioso € muito inteligente e
um estrategista nato, capaz de direcionar
recursos e pessoas de maneira eficiente
para assegurar sua posicdo. O antagonista
deve ser um dos mais marcantes ja vistos
em jogos eletronicos até agora.

Sal Marcano € um tipico vildo da mafia
italiana, ou seja, ele nao faz as coisas por



conta prépria, mas sim manda seus asse-
clas darem conta do servico sujo. Apesar
de assumir o papel de antagonista, ele nao
€ o tipo de vildo que nasceu com o diabo
no corpo, nao ¢ o tipo de cara que acorda
de manha pensando em quantos filhotes de
cachorros ira espancar antes do meio-dia.
Na verdade, € um cara que justifica seus
atos maliciosos por alguma injuria que
tenha sofrido.

Fique devendo USS 20 para Marcano e
ele mandara um assassino sadico para em-
purra-lo do terceiro andar; Entregue um
de seus capos e ele ira matar vocé e sua
familia para servir de exemplo. Tal como
os demais personagens, Marcano tem uma
historia para justificar seus atos.

Claro que a cidade de New Bordeaux tem
outros grupos de criminosos, mas foi a
gangue italiana que se tornou a organiza-
cao criminosa mais poderosa e influente na
cidade. A lideranca de Marcano foi o fator
chave para garantir a hegemonia nas ruas.
Cada distrito tem a marca italiana, assim,
nenhum negdcio conquistado por Clay
passara despercebido por Marcano.

A RAINHA DO VODU

Dentre os outros grupos criminosos, os
mais eminentes sao os irlandeses, os ne-
gros (que é onde Lincoln Clay se encaixa)
e os haitianos. Esses Ultimos devem ter um

ESPECIAL

“Para nds, a palavra mafia nao se refe-
re apenas aos italianos. Ha diferentes
formas de grupo organizado, estamos
tentando expandir a definicao do termo”

William Harms

destaque especial na campanha de Clay
contra os italianos, pois sua lider Cassan-
dra, chamada A Rainha do Vodu, é impla-
cavel e também esta muito interessada em
ter a cabeca de Marcano. Os haitianos sao
especialmente violentos e em determina-
dos momentos proverao Lincoln Clay com
armas e capangas, porém, é necessario
ficar atento, pois eles sdo imprevisiveis.

“Para nos, a palavra mafia nao se re-
fere apenas aos italianos”, disse William
Harms, roteirista do game, em entrevista
ao site Redbull. “Ha diferentes formas
de grupo organizado, estamos tentando
expandir a definicao de mafiosos para
incluir elementos fora da mafia tradicional
e inclui-las no game."”

Um dos nicleos de Mafia /Il serdo as
questdes raciais da década de 1960, nos
EUA. O protagonista é de origem negra.
Sabe-se que a policia ndo vai facilitar a
vida de Clay e sempre que possivel ira
abusar do poder. Vale destacar que os
EUA tém um historico de confrontos entre

cidadaos negros e policiais. A década

de 1960 é icdnica na luta pelos direitos
sociais, visto que os dois principais mili-
tantes (Martin Luther King Jr. e Malcom X)
estavam no auge da popularidade. Apesar
de New Bordeaux ser uma cidade ficticia,
os produtores quiseram ser fiéis ao periodo
histérico da época. Ao caminhar pelas
ruas, € comum ouvir pessoas insultando
Clay chamando-o de “negro”.

QUESTOES RACIAIS DELICADAS

Na demo apresentada durante a ultima
E3, nao foi possivel ver a violéncia contra
a comunidade negra, porém o estudio

ja deixou claro que pretende utilizar o
game para avivar questdes polémicas. Nos
trailers divulgados, pode-se ver que ha até
mesmo organizacdes criminosas racistas
atuando em New Bordeaux. Parece que a
intencdo da Hangar 13 é abrir uma discus-
sao sobre o racismo, porém de forma séria
e responsavel, visto que nos Gltimos meses
houve diversos casos de membros da co-

Persequigdes de carro acabam
sempre em grande estilo, nas ruas
de Nova Oreans, ou melhor...

gameworldcom.bre 11




Reprodugao da Bourbon
Street real dos anos 1960 de

Nova Orleans em Mafia /il

“Tinhamos uma pequena lista de cida-
des que queriamos recriar e Nova Or-
leans era a unica que se encaixava em
nossas ideias para o game”

Haden Blackman

munidade negra sofrendo com excesso da
forca policial no sul dos EUA.

“Nossa intencdo é justamente aproveitar
o aspecto imersivos dos videogames para
fazer o jogador refletir sobre algumas
questdes importantes”, disse Haden
Blackman, diretor do projeto.

Os anos 1960 sdo uma das grandes apos-
tas da desenvolvedora para o projeto. Ape-
sar de associarmos a Mafia aos anos 1940,
a década de 1960 parece uma escolha
bastante sdlida para contar uma historia
pouco romantizada do crime organizado.
De acordo com a Hangar 13, o ano de 1968
foi definido por ter sido o “ano mais turbu-
lento da historia americana”. Pode parecer
uma hipérbole, mas os dados histéricos
provam que foram realmente anos atipicos
para os norte-americanos.

Foi justamente naquele ano que o lider
do movimento racial Martin Luther King
foi assassinado, bem como o presidente
Robert F. Kennedy. O movimento hippie
estava no auge, a guerra do Vietna ja
aborrecia a opinido publica e o musical
Hair chegou a Broadway trazendo uma

Aintencao de Mafia Ill é retratar esse
periodo historico de maneira realista:
policiais serdo mais violentos e corruptos,
em consequéncia as pessoas terdo reacdes
tipicas de uma sociedade marcada pela
violéncia e pelo trafico de drogas. Nao
espere ruas movimentadas durante as
noites. Roubos e atividades contraventd-
rias podem ser observadas por Clay, assim
como a cultura negra do sul-americano. Os

rituais de vodu estarao em voga, tal como
a exploséo dos clubes noturnos de jazz.

Como se nao bastasse, os anos 1960
também foram importantes para a mafia
italiana: gangsteres tornaram-se reconhe-
cidos em todo o mundo — Joseph Bonanno,
John Gotti e Carlo Gambino. Alguns perso-
nagens sao inspirados nesses mafiosos e em
outras figuras pouco confiaveis. “Antes dos
anos 1960, havia uma visdo romantica da
mafia, mas foi naquela década que come-
caram a surgir corpos pelas ruas e brigas
sangrentas entre grupos rivais”, explica
Wiliam Harms.

A trilha sonora da época também foi
retratada para complementar a experién-
cia de época, contando com musicas dos
Rolling Stones e dos The Kinks. Quando

Nao seria um titulo da série
Mafia se nao tivesse perse-
quigdo de carros, né?

mensagem controversa de nudez, drogas e
até desrespeito a bandeira americana.

2. GGW



vocé estiver jogando Mafia lil, tera uma
experiéncia mais préxima de um filme de
época como O Poderoso Chefdo. Esqueca
as batidas mais pop de outros mundos
abertos como Saint’s Row e GTA para dar
um “oi” para musicas mais “antigueiras”
de Jimi Hendrix, The Animals e Rufus
Thomas. Achamos que os jogadores mais
novos nao vao curtir muito, mas afinal o
jogo tem um publico alvo um pouco mais
velho, certo?

A cidade de New Bordeaux é franca-
mente inspirada em Nova Orleans, grande
cidade do sul dos EUA que possui um
histarico inspirador de disputas raciais e
luta por direitos das classes mais baixas.
Naturalmente, os jogadores brasileiros néo
a conhecem tanto quanto New York ou Los

Angeles, mas quem podemos garantir sem
medo de errar que ela foi representada
com muita dignidade no jogo.

PASSEIOS EM NOVA ORLEANS

Os principais pontos turisticos estao digi-
talizados com detalhes assombrosos, tais
como o quarteirao francés e os museus de
arte. Para alcancar este nivel de fideli-
dade, o est(dio utilizou fotos antigas de
Nova Orleans para garantir que ndo fosse
criada uma versao do “moderna demais”
da cidade. Algumas alteracdes foram feitas
para adequar a cidade aos propositos das
missdes ingame, como a saida para o mar
e a propria cidade, que ficaram mais préxi-
mas do que na escala real. Outra mudanca
a destacar sao as ruas da localidade, que

Os interiores receberam um
cuidado tao grande na reprodugdo
quanto 0s espacos externos

ESPECIAL

Sistema de cobertura
durante as tiratelos & bem
realista. bobeou, dangou!

estdo mais largas do que o normal. De
acordo com os produtores essas mudancas
foram feitas para manter a jogabilidade
mais fluida.

Nova Orleans é conhecida por sua rica
comunidade negra e por ter sido o berco
do jazz americano. Além disso, a cidade é
destaque mundial vez ou outra por causa
de terriveis furacées que a devastam, mas
achamos que durante a jogatina nao vai
ter nenhuma tragédia deste nivel — exceto
as chacinas e torturas promovidas pelos
criminosos locais, é claro.

“Escolhemos Nova Orleans antes mesmo
de definirmos o periodo histérico”, disse
Haden Blackman, diretor de criacéo da
Hangar 13, ao site Game Informer. “Ti-
nhamos uma pequena lista de cidades que
queriamos recriar e fizemos uma breve de-
senvolvimento conceitual dessas cidades.
Nova Orleans era a unica que se encaixava
em nossas ideias, pois ela possui um misto
de diferentes estilos musicais e culturas
que formam um conjunto interessante”.

Os produtores sabem que Nova Orleans
nao é a cidade mais lembrada quando se
pensa nas historias envolvendo mafiosos.
Antes dela, podemos pensar em Nova York,
Las Vegas ou a iconica Chicago. Mas, de
acordo com Wiliam Harms, roteirista do
est(dio, “Nova Orleans tem uma das histo-
rias mais ligadas a mafia americana dentre
todas as cidades americanas”.

“Em todo o sul havia muita presenca de
mafiosos e ndo poderiamos ignorar isso”,
diz Haden Blackman, diretor de criagao.

gameworldcom.bre 13



“Diferente de Chicago ou em outras locali-
dades, a mafia agui nao era muito colabo-
rativa entre si, eles eram um pouco mais
auténomos e queriamos mostrar isso0."”

De acordo com o executivo, Nova Orleans
nao apenas € icdnica e diversa, mas
também é uma das cidades mais antigas a
abrigar mafiosos nos Estados Unidos. Além
disso, o lugar € repleto de areas a serem
exploradas e segredos a serem descobertos
no game.

Ha muitas atividades acontecendo em
New Bordeaux, como fraudes, trafico e

Livros e até LP estdo na
edigdo de colecionador de
langamento da Mafia il

= A
; S

racismo. O jogador é livre para explorar

a cidade e interferir nas mais diversas
atividades criminosas presenciadas, seja
para seu proprio beneficio, seja apenas
para prejudicar gangsteres rivais. O mundo
aberto permitiu que o estudio explorasse
os limites da diversdo. Ha muita coisa para
se fazer, mas sem largar o foco no enredo
vibrante e instigante do jogo.

A MODA DOS ANOS 1960
0 show mesmo fica por conta da escolha
do periodo histérico, que possibilitou que

Vale lembrar que o game € para
maiores de 18 anos: nao adianta
pais deixarem filnos menores joga-
rem e depals culpar... o jogol?!

o estidio pesquisasse o que estava em
moda na época, como roupas, automdveis
e a arquitetura da cidade. Tao importante
quanto a trama é o periodo histérico retra-
tado no game. As construcdes, pessoas e
ambientacdo tentam emular com fideli-
dade os anos 1960. Até mesmo os veiculos
se comportardo de maneira semelhante
as versoes reais e vocé vai se surpreender
com o ronco do motor de maquinas como
o Berkley Stallion ou o Lassiter Leopard.
Além disso, essa pesquisa historica possi-
bilitou que os desenvolvedores recriassem

53 MAFIA
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AS INSPIRACOES MAFIOSAS

Um game do tamanho de Mafia /il possui um contexto historico
unico e personagens marcantes. Se voceé é fa de historias de ma-
fiosos, aqui tem um prato cheio. A Hangar 13 fez um belo trabalho
de pesquisa para recriar a Nova Orleans dos anos 1960 e, mais do
que isso, criar um clima fiel as histérias de mafiosos. Destacamos
aqui algumas das inspiragcdes mais bacanas que os produtores
utilizaram durante a concepcéo do jogo:

NICKY BARNES Entre as
influéncias do jogo, pode-se
destacar Nicky Barnes, um
mafioso que assombrou as ruas
de Nova York nos anos 1970.
Barnes comandava a organiza-
¢do chamada O Conselho, que
era proeminente nas vendas de
heroina no Harlem. Tal como

os gangsteres mais temidos,
Barners aprendeu a liderar com
os italianos e quem passou por
seu caminho teve morte violenta.
No fim de sua carreira, acabou preso e tornou-se informante do
governo norte-americano.

LIVROS American Desperado e Cocaine Cowboys: os dois livros
mostram a saga de Jon Roberts, o traficante de drogas mais
eficiente do cartel colombiano de Medellin. As obras mostram

os problemas enfrentados pelo contraventor ao passar grandes
remessas de cocaina atraves de Miami e sua relagao de amiza-
de com personalidades como Jimi Hendrix e Richard Pryor. Ha
passagens interessantes de como Roberts adotou um puma como
animal de estimacé&o e colocou um lutador profissional como seu
guarda-costas. E sim, ha muitos detalhes de como funciona o
trafico de drogas internacional.

JIM BROWN Uma das nuancas mais interessantes sobre Mafia
/Il &€ sua abordagem nos preconceitos raciais vividos no Sul. Uma
das inspiracdes foi a historia de Jim Brown, um ex-jogador de fute-
bol Americano que atuava pelo Cleveland Browns. Em uma edicéo

da Playboy de 1968, Jim contou sua experiéncia traumatica
ao ser abordado por policiais enguanto passava pela regido sul
dos EUA, ainda na época em que jogava pelo time da faculdade.
Seu suposto crime foi que seu veiculo arremessou poeira em pes-
soas brancas. Os policiais ndo deixam passar nada no Sul...
GOODFELLAS Este filme de Martin Scorcese narra a ascensao
e queda de um homem chamado Henry Hill enquanto tenta achar
seu espaco no seio da familia Luchese entre os anos 1950 e 1980.
Se Mafia Il tinha aspectos de O Poderoso Cheféo e as interagdes
respeitosas entre mafiosos, Goodfellas ja trilha por uma aborda-
gem mais paranocica para contribuir no terceiro game. Ha perso-
nagens no game que estdo constantemente olhando por tras dos
ombros como se esperasse ataques vindos de todos os cantos,
exatamente como no fiime.

JUSTIFIED Série do canal americano FX que acompanha a vida
do oficial Marshal Raylan enquanto combate a mafia de maneira
pouco convencional. Seus métodos sdo bastante incomuns, o que
acaba colocando em si um grande alvo para a mafia que controla
a cidade de Lexington, Kentucky. De acordo com a Hangar 13, a
segunda temporada foi bastante inspiradora durante o processo
de desenvolvimento, pois & nela que mostra-se a importancia da
familia e as consequéncias por lidar com criminosos.

Elenco de Justified S

areas que se perderam com o tempo desde
aquela época, como o teatro que ficava na
Bourbon Street.

Falando da jogabilidade, podemos ser
taxativos ao dizer que Mafia Il lembra algo
de Hitman e também de GTA V, com um
cuidado especial no modo stealth. Sim,
os jogadores estdo livres para completar
objetivos especificos de varios modos,
como usar armas para eliminar os inimigos
ou utilizar uma abordagem mais furtiva
em toda a missao, sem que sejam notados
pelos inimigos. E possivel até completar
missées inteiras sem disparar nenhum uni-
co tiro, pois ha uma série de movimentos
executéveis para dar cabo dos inimigos. E
como se a Hangar tivesse buscado inspira-
cdes em Hitman.

Todavia, a forma mais facil de sair de
situacdes perigosas é metendo bala em
quem estiver no caminho. Ha uma série de
armas disponiveis no arsenal de Clay, como

as mortiferas Alfredsson M419, Blackburn
FAF-33 e Clipper 44. Nao precisamos dizer
que todas elas sdo armas reais utilizadas
pelos mafiosos dos anos 1960, né? Se as
armas de fogo nao forem suficientes para
derrubar seus opositores, Lincoln pode
pedir a ajuda de seus aliados para encarar
um tiroteio mais frenético.

Esse sistema permite escapar de situa-
coes desvantajosas, pois esses aliados sao
conquistados ao realizar “escolhas morais”
ao longo da trama.

Aqui vale uma adverténcia: se vocé fizer
escolhas “erradas”, alguns dos aliados

podem se tornar inimigos ferrenhos. E
interessante notar que a Hangar 13 dara
um peso nas escolhas morais, porém sem
se atrever a ser um Mass Effect da vida.
Quanto mais aliados Lincoln tiver, mais
facil serao os momentos tensos, como
ao lidar com grupos rivais. No meio dos
tiroteios, € possivel fazer uma ligacéo para
chamar aliados para trocar tiros com os
inimigos. Este & um ponto interessante,
pois aquela década ndo foi exatamente
famosa pela massificacao de celulares.
Algumas pessoas podem imaginar que
Mafia Il € uma colcha de retalho de ele-

“Queremos usar todos os elementos
pelos quais a franquia Mafia e famosa,
como atmosfera e boas missoes — mas

também as vantagens do mundo aberto”
Matthias Worch
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mentos de outros jogos. Além do sistema
de stealth e das escolhas morais, o titulo
também tem um sistema de cobertura que
permite ao jogador se esconder atras de
estruturas para se prevenir atagues. Além
disso, os jogadores também podem fazer
interrogatorios a outros personagens para
conseguirem obter informacodes, mais ou
menos como ja vimos em L.A. Noire.
Assim como outros sandboxes, Mafia /Il
quer dar aos jogadores uma sensacao de
evolucao mais palpavel do que ape-
nas aumentar o numero de sidequests,
colecionaveis ou missdes aleatorias. Para
isso, o estiidio Hangar 13 deu peso maior a

16- GGW

Canal Street perceba 0s
detalhes da arquitetura
das roupas e os carros

trama. “Queremos usar todos os elemen-
tos pelos quais a franquia Mafia € famosa
— como atmosfera e boas missdes — e
ainda queremos utilizar as vantagens de
ter um mundo aberto a nosso favor”, disse
o diretor de design Matthias Worch.

Isto significa que New Bordeaux esta
“viva”, ou seja, € uma cidade vibrante,
com muitas pessoas pelas ruas, clubes no-
turnos de jazz abertos, restaurantes convi-
dativos. De acordo com a desenvolvedora,
0 macete & gue a nova engine permite
colocar atividades naturais na cidade e em
seus habitantes ao passo que a narrativa
do jogo nao se perca.

i)
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Uma das diferencas basicas de Mafia
Ill em relacdo a outros jogos de mundo
aberto é a abordagem com que a Hangar
13 deu ao jogador de escolher como quer
desenvolver seu império. Em vez de dar
as opgdes A ou B, o jogador tem opcdes de
escolhas mais sutis de como vai construir
seu império. No fim, vocé decide como
vai erguer seu império decidindo se vai
alistar o maior nimero de aliados possiveis
utilizando a astucia e enganac&o ou se
vai colocar o gatilho na cabeca de alguém
gritando: “Quer viver ou quer fazer parte
do bando?”

APRENA A ESCOLHER DIREITO
O fato € que a narrativa respondera as es-
colhas feitas pelo jogador e as cinematicas
ajudardo a contar como as decisées do jo-
gador afetaram determinados personagens
durante a trama. Yocé pode imobilizar os
colaboradores da mafia italiana e fazer-
-lhes perguntas para obter informacoes
importantes para a conclusao de missées.
Vale destacar que as cenas de tortura sao
bem violentas, retratando a situacao das
gangues mafiosas dos anos 1960. A Hangar
13 néo esta escondendo essas inspiragdes.
Na verdade, o estudio decidiu aproveitar
ideias e conceitos bem sucedidos em ou-
tras obras para tornar Mafia /il impecavel.
Durante a E3 deste ano, foi disponibiliza-
da uma demo que mostrava dois cenarios
distintos e que mostravam as possibilida-
des do game. No primeiro, Lincoln deve



prejudicar as financas de um chefao da
mafia italiana da maneira que achar mais
apropriado. O jogador podia fechar uma
“biqueira”, destruir um prostibulo ou
matar segurancas particulares dos italia-
nos. Na segunda parte, Lincoln recebe a
oferta de trés parceiros no crime, chefes
de outras faccGes, que podem faturar com
ele em uma acdo conjunta. Ao escolher
um desses criminosos, automaticamente
gera-se uma inimizade com outro, de
modo que as opgdes de dialogos afetarao
acontecimentos futuros na campanha.
Apesar do estilo de época, o estudio quis
sair um pouco do estereotipo de cenario
de mafia italiana, mostrando um lado dife-
rente do crime organizado, sem romanti-
zar as coisas. Nao por acaso, o jogo tem
cenas fortes de violéncia e tortura fisica
e psicologica. Ha poucos cortes de cenas
quando as coisas ficam mais violentas,
pois a intencéo é realmente mostrar que
os Ultimos anos da influéncia italiana no
crime organizado nao era, digamos, tao
organizado assim.

A TROCA DE ESTUDIOS
N&o sabemos os motivos pelos quais a
2K Games trocou o estudio responsavel
pela franquia Mafia (os anteriores eram
produzidos pela 2K Czech). Acreditamos
que a estratégia é justamente para dar um
novo folego a franquia. Apos conferir todas
as noticias e novidades acerca de Mafia
Ill, fica claro que a franquia esta prestes
a aumentar seu alcance para um publico
mais amplo, abandonando um pouco o
estereodtipo de mafia italiana para agarrar
temas mais globais, como violéncia, racis-
mo e vinganca.

Hangar 13 é um estudio formado por
profissionais atuantes ha tempos na indds-
tria. Entre suas fileiras estao profissionais

Prepare-se bem para |
0s shootouts” aqui vocé
nao tera vida racil

Sistema de stealth: da pra fechar
uma fase sem dar um tiro sequer...
OK, mas qual & a graga?|?

ESPECIAL #7 %

“Nao usamos nenhum outro game na
mesma frase quando nos referimos a
GTA, pois ele é a barreira da industria.
Nao faz sentido comparar com Mafia”

Strauss Zelnick

que trabalharam em jogos como Bioshock,
Tomb Raider, Assassin’s Creed, Dead
Space, Splinter Cell, Saint’s Row, Far Cry
e InFamous, entre outros. Ao contrario

do antecessor, Mafia /Il ndo tera versdes
paras as plataformas da 7° geracdo. O
foco em desenvolver para o PlayStation

4 e Xbox One possibilitou que o estldio
levasse a simulacao de uma cidade inteira
a um novo patamar. Os NPCs (personagens
ndo jogaveis) tém ocupacdes, as viaturas
patrulham as ruas, criminosos agem de
maneira suspeita nas ruas.

Mafia Il foi um grande jogo, porém ha
uma sensacao de que a maior parte da
comunidade passou batida pelo titulo.
Mafia Ill chega ao mercado para redimir
essa injustica combinando com perfeicao
uma historia cinematografica, narrativa
dinamica e um sistema de escolhas que
responde com fidelidade as decisées
tomadas. Tudo isso em um ambiente
conturbado e bastante amplo: se isso nao
puder agarrar os jogadores, nada mais o
fara. Naturalmente, as vendas ndo devem
ser astronémicas em um padrdo GTA V,
por exemplo, porém, as expectativas para
este lancamento sdo altas.

Ainda sobre a concorréncia com GTA
V, a Take Two (dona da Rockstar e da
2K Games) esta ciente que alcancar as
54 milhdes de copias & impossivel e é
melhor evitar comparacdes entre as duas
franquias. “Mafia /Il é uma experiéncia
completamente diferente”, disse Strauss
Zelnick, CEO da Take Two. “Nao usamos
nenhum outro game na mesma sentenca
quando nos referimos a GTA, pois ele é a
grande barreira da indlstria. Nao faz sen-
tido compara-los”, concluiu o executivo,
de modo bem sensato. @

Plataformas: PC, P54, XO | Estudio: Hangar 13, 2K |

Editora: 2K | Lancamento: Outubro/2016
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DEAD RISING 4 ) ]
AQUI OS ZUMBIS NAO SE REPETIRAO

O sua “trasheira” preferida voltou! O novo capitulo da saga Dead Rising chega com espirito natalino (e de porco!)
para entregar carnificinas de mortos-vivos — e vocé nao sabe como é divertido estragalhar um papai noel zumbi!

TESTADO!

odos ja sabiam, mas ainda assim
Tfui um belo momento. Aquele taco

de baseball arrastado no asfalto,
aquela musica natalina e aquela cara
de canalha tao amada pelos fas... Dead
Rising esta de volta e Frank West vem
junto! Mais uma vez encabecado pela
Capcom Vancouver, responsaveis pelas
duas edicoes anteriores, seu parque de
diversdes na forma de matadouro de gente
supostamente morta promete ainda mais
galhofa, mais tripa e uma quantidade sem
precedentes de mortos-vivos na tela em
concomitancia.

A EGW testou uma demo de apenas 15
minutos com esse sanguinho fresco de
Dead Rising 4 e o resultado foi um misto
de nostalgia e uma pontinha de esperanca
para o que esta por vir. Digo isso porque
tenho sentimentos conflitantes para com
a franquia Dead Rising: ao mesmo tempo
que procuro ama-la, nao ha retorno na
mesma proporcao.

Sempre permeando mecénicas bizarras
(como tempo limite, resgate de reféns,

a terrivel morte permanente, sistema de
salvamento precario etc.), a série Dead
Rising luta consigo mesmo para oferecer
aquilo que faz de melhor: matanca desen-

20- GGW

freada de zumbis, de toda forma possivel
e imaginavel.

Dead Rising 4 parece seguir o caminho
trilhado pela terceira parte, sem tantos
fatores limitrofes e focado na parte
interessante do conceito: a mais pura e
deliciosa galhofa. Na demo apresentada
na E3 deste ano, tinhamos nos controles
do eterno veterano da franquia, Frank
West, para matar a maior quantidade de
zumbis possivel. Sem espaco para histéria,

Essa & a visao da entrada de Willamette

» Makson Lima

sem cutscenes com personagens € nem
mesmo os serial killers tao caracteristicos,
foi apenas diversdo sadica e sadia.

BEM-VINDO A WILLAMETTE

A cidade volta a ser Willamette, a mesma
do jogo original. No entanto, o shopping
onde toda a hecatombe se iniciou parece
ser apenas um elemento da enorme re-
gido. O periodo natalino também faz toda
diferenca, porgue nao é todo dia que ma-




tamos tanto zumbi vestido de Papai Noel.
Imagino que a proposta va se desenrolar
de muitas outras formas, especialmente no
que diz respeito ao arsenal de Dead Rising
4. E vocé ai, fa da franquia, sabe o nivel
escabroso alcancado nesse quesito.

Comecei com um gigantesco machado de
batalha e ja me senti membro da ban-
da Manowar. A cada balanco do aparato
viking, inGmeros membros e cabecas
voavam pelos ares, mas que nao era nada
se comparado a seu poder especial — uma
descarga elétrica capaz de tostar dezenas
de zumbis com um so golpe. Fiquei imagi-
nando o cheiro...

Assim, o playground estava posto. O
GPS me guiou até um exoesqueleto que
praticamente me transformou em Tony
Stark, mas sem os propulsores a jato.
Socar zumbi na cara dentro daquele traje
sci-fi trouxe mesmo paz solene ao coracao,
como alguém costumava dizer numa das
versoes de Madrugada dos Mortos. A exem-

Sellie de Frank: 0 que
pode ser mais divertido?

plo dos outros jogos da franquia, tudo
pode se tornar arma, de pedacos de pau a
parquimetros e notebooks desavisados. E
nao posso esquecer de citar o lancador de
fogos de artificio. O colorido das explosdes
combinou perfeitamente com os intestinos
e estémagos sobressalentes.

TO SO OLHANDO MESMO

Quanto a aspectos técnicos, o escopo total
impressiona mais que do que a analise
microscopica. Tal foi a proposta em Dead
Rising 3, tal esta sendo nessa nova versao:
subir na cacamba de algum caminh&o
apenas para observar o horizonte toma-
do por caracas ambulantes, continua a
impressionar. Espero nunca perder esse
senso de deslumbre. Talvez nao tenha fi-
cado tao chocado quanto fiquei ao jogar o
primeiro Dead Rising, no longinquo ano de
2006, mas € indiscutivel a evolucéo grafica
presente. Imagino que aquela ferramenta
criada pela Capcom Vancouver para gerar

Em uma situacdo dessas, o que
vocé faz...? Tira fotas, & claro!ll
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zumbis aleatoriamente continue a ser em-
pregada, pois a variedade é imensa.

Mas tudo isso me trouxe a parte mais
divertida dessa breve demo de Dead Rising
4: o poder da selfie. Frank West, renomado
fotdgrafo e jornalista, ja cobriu paises em
guerra civil e diversos conflitos ao redor
do globo. Esse impressionante curriculo
€ posto em pratica dessa vez e de forma
muito mais organica e divertida que no
jogo original. Experimente causar caos,
tipo explodir um caminhao-tangue e saia
tirando fotos logo em seguida. Os “pontos
de horror"” conseguidos serdo atribuidos a
evolucao do personagem, talvez? Melhor
ainda, pegue uma carcaca no pior estado
que puder encontrar e tire uma selfie —
use como pano de fundo toda destruicao
causada. Nao ha maneira mais gratificante
de conseguir XP. E os sorrisos de Frank sdo
impagaveis. Vi muita gente tirando selfie
da selfie enquanto jogava, prova irrefuta-
vel do sucesso do novo recurso.

Dead Rising 4 me proporcionou 15 mi-
nutos de muita diversao. Sera que isso se
estendera por 15 horas? Saberei no fim do
ano, mas estou esperancoso. Dead Rising
nunca conseguiu atingir todo poderio de
sua proposta em termos de gameplay, mas
o caminho certo parece estar sendo traca-
do dessa vez. E toda embalagem natalina?
Nao comemoro Natal, mas farei questao
de usar gorrinho vermelho e soltar muitos
“ho ho hos” enquanto trucido mortos-vivos
como o badass-mor da franquia em de-
zembro, quando o jogo deve ser lancado.
#FrankisBackMotherFucker. @

Plataformas: PC, XO | Estudio: Capcom Vancouver |
Editoras: Capcom, Microsoft | Langamento: Dezem-
bro/2016
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QUAKE CHAMPIONS
UM CLASSICO PRA SER RESPEITADO

Ja que Wolfenstein e Doom ganharam seus respectivos reboots, & logico que a terceira ponta da triade também
precisaria ganhar uma verséo modernizada. Pois € isso que veremos na nova encarnagdo do inigualavel Quake

» Fernando Souza Filho

oram inesqueciveis aqueles anos
Fdou rados da metade da década de

1990, quando o estudio texano iD
Software lancou a triade que seria a base
do género de tiro em primeira pessoa, o
famossissimo FPS (first person shooter).
Essa triade era formada por Wolfenstein
(cujo titulo de 1992 foi possivelmente o
maior padrinho do género), Doom (1993)
e Quake (1996). Os dois primeiros tiveram
seus reboots recentes, mas agora € a vez
do que faltava para os fas.

Devo confessar ao leitor que joguei mui-
to todas as encarnacdes de Wolfenstein e
Doom no inicio dos anos 1990, mas foi em
uma versao de Quake para Macintosh que
me apaixonei perdidamente pela série,
nos idos de 1997. Talvez fosse a trilha
sonora insana composta por Trent Reznor
(Nine Inch Nails), talvez fosse o belissimo
ar gotico que o velho Power Mac dava

para 0s monstros, mas o fato é que perdi
a conta das noites que fiquei (literalmen-
tel) acordado jogando Quake. Portanto,
ja que recentemente tivemos reboots de
Wolfenstein e Doom, nem preciso dizer
que estavamos ansiosos por uma versao
atualizada e decente para Quake.

CHAMA QUEM ENTENDE!

Capitaneado por Tim Willits, um dos
fundadores da iD Software, o projeto que
trara a série de volta a luz se chama Qua-
ke Champions. E o curriculo do cara fala
por si so: ele trabalhou em Quake, Quake
Il, Quake il Arena, Quake Ill: Team Arena,
Quake 4 e Quake Live. De quebra, também
participou do desenvolvimento de Doom 3
e The Ultimate Doom. Portanto, nao pode-
ria haver alguém mais apropriado para
levar adiante o projeto Quake Champions.
A editora que esta bancando o projeto € a

Bethesda, responsavel pelas versdes atuais
de Doom e Wolfenstein, além de The
Elder Scrolls, Rage, Dishonored, Fallout e
The Evil Within, entre tantas outras.

Mas, pra quem conhece a série, a grande
questdo aqui é saber qual Quake vai ser
o alvo desse reboot. O primeiro Quake
era uma fantasia medieval, enquanto o
segundo era um sci-fi com alienigenas, o
Arena ndo tinha enredo algum (era mais
focado em multiplayer) e o quarto deixava
o multiplayer de lado pra voltar a focar
nos alienigenas. Os outros titulos da série
eram uma mistura desses todos. Portanto,
partindo desse principio, a gente ja estava
apostando que Quake Champions seria
mesmo uma mistura de Quake Il Arena
com Quake Live, como o proprio Willits ja
adiantou em conversas com a imprensa,
ainda que a Bethesda nao tenha revelado
nenhum detalhe nesse sentido.
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“Antes de mais nada, que fique bem
claro: Quake Champions ndo é e nunca
sera um MOBA [multiplayer online battle
arena]. Nunca tivemos intenc@o nenhuma
de fazer uma espécie de transicao do
género MOBA, pois Champions nao tera
nada a ver com League of Legends ou
Smite”, disse Tim Willits, durante coletiva
com a imprensa na ultima E3. “O modo
multiplayer de Quake sempre foi associado
as arenas de combate e aos movimentos
em alta velocidade, rocket jumping, strafe
jumping e air control. Champions tera
tudo isso, vai ser uma mistura do clima do
primeiro Quake com o jeito de Quake /ll.”

Vale lembrar que o primeiro Quake foi
inspirado fortemente na obra de H.P. Lo-
vecraft (ndo por acaso o Ultimo chefio do
jogo se chamava Shub-Niggurath!) e essa
referéncias voltam com forca total no novo
jogo. “0 codinome do projeto até antes
da E3 deste ano era Lovecraft”, admitiu
Willits em entrevista ao jornal britanico
Metro. “Quem conhecia Quake, dizia
que o codinome era horrivel; Quem nao
conhecia, dizia que era o pior codinome de
todos os tempos. Mas aquela arquitetura
gotica do primeiro Quake era lovecraftiana
sim, ainda que as mecanicas de acéo e
de combate ndo tenham nada que lembre
essa estética.”

Mas, afinal, o que vamos encontrar de
téo lovecraftiano em Quake Champions?
“0 estilo visual vai fazer vocé lembrar de
Cthulhu e Shub-Niggurath, ou seja, sera
bem Lovercraft mesmo. Mas as mecanicas

| “Antes de mais nada, que fique bem
claro: Quake Champions nao é e nunca
sera um MOBA. Nunca tivemos intencao

de fazer um novo League of Legends”
Tim Willits

vao remeter para Quake Il e Quake Live,
s0 que com conceitos bem mais modernos.
Vai ser uma experiéncia multiplayer para
PC, nao tera singleplayer e, volto a ressal-
tar, ndo sera um MOBA."

0S HEROIS DE OVERWATCH

O produtor explica ainda que o jogo nao
vai seguir rigorosamente a tendéncia dos
shooters com herdis, como Overwatch,
Battleborn e Lawbreakers. Mas ha tracos
disso no projeto. “Jogos de tiro protago-
nizados por herdis estdo por toda parte
justamente porque isso € uma evolugao
natural do género. Vocé adiciona habilida-
des e personalidade ao seu personagem,
sao caracteristicas individualizadas que o
tornam diferente. Diante desse contex-
to, ja definimos quatro campedes para o
jogo”, revela ele.

Os quatro ja revelados até agora séo Ran-
ger (protagonista do primeiro game), Nyx
(a gata de cabelo azul), Visor (de Quake
Ill) e ScaleBearer (que parece o Reinhardt,
de Overwatch). “Ha habilidades ativas e
passivas. Yocé pode escolher um persona-
gem com habilidades mais passivas, mas
que & mais rapido, que se encaixa no jeito

que vocé gosta de jogar. Ou vocé pode
escolher um mais ativo, que é melhor para
situacdes bem especificas. O importante
aqui é que ndo muda o modo como vocé
joga Quake”, garante o produtor. “Em
nossos primeiros testes, percebemos que
mesmo jogadores que nao sao profundos
conhecedores de Quake podem se dar
bem, pois temos um sistema de matchma-
king muito eficiente nos torneios.”

DE OLHO NOS CONSOLES

O fato é que o cenario dos games hoje em
dia & bem diferente do que era quando o
primeiro Quake foi lancado. O proprio Tim
Willits reconhece isso e diz que, apesar de
Quake Champions ser inicialmente voltado
apenas para o PC, ele ndo nega que esta
de olho nos consoles, especialmente
aqueles que ainda vao chegar ao merca-
do, como PlayStation Neo e Xbox Scorpio.
Como ja conhecemos bem o estilo de
trabalho da Bethesda e do proprio Willits,
aguarde que teremos surpresas antes mes-
mo do lancamento oficial do game. 2
Plataforma: PC | Estudios: iD Software, Saber Interacti-
ve | Editora: Bethesda | Langamento: 2017
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1@ foi uma das gratas st

epois de testar ReCore por meros

20 minutos, antecipo o sucesso

da parceria entre a Comcept
(de Keiji Inafune, de Mega Man) e a
Armature Studio (de Mark Pacini, diretor
de Metroid Prime). Vale citar também
que o jogo foi escrito por Joseph Staten,
roteirista de longa data da Bungie, ou
seja, de Halo.

ReCore é um shooter em terceira
pessoa num cenario sci-fi um tanto
desolado. Gostei muito da mistura de lo-
cacdes semiaridas e tecnoldgicas, como
se visitassemos algum lugar antes muito
prospero, mas agora em ruinas. Antes
de comecarmos nosso teste durante a
E3 deste ano, havia um aviso na fila:
“ReCore nao é nada facil e o trecho da
demo nao é o inicio do jogo”. Ao ler isso,
eu pensei: “Era o que eu queria!”

Muitos sistemas de jogo chegaram de
uma s6 vez e fiquei surpreso ao té-los
assimilados rapidamente. Controlar a
protagonista Joule Adams (bela tirada
“térmica”) vem sem segredos: habil,

a garota pode esquivar-se e pular para
todos os lados, realizar dashs no ar (no
melhor estilo Mega Man X) e travar sua
mira nos inimigos roboticos. Seu arsenal
esta dividido nas quatro direcées do
D-pad e cada tipo de municéo funciona
melhor para determinados monstrengos,
e esta tudo relacionado a cor.

Ou seja, até mesmo quando a sala esta
tomada por diversos inimigos multicolo-

oresas da E3 deste ano e investe em um shooter de terceira pessoa ambientado
, feito com o esmero das cabegas que ja assinaram Mega Man e Metroid Prime

i

ridos, é facil e divertido intercalar suas
armas e elimina-los todos.

Fiquei curioso com o fato de nimeros
surgirem a cada acerto: talvez tenhamos
mais elementos de RPG do que o anteci-
pado? Gosto muito da ideia. E reafirmo o
pensamento: ReCore me lembrou muito
Mega Man X, tanto no desafio, quanto
nos controles precisos e excelentes. Bela
sacada terem separado um trecho mais
adiantado do jogo, pois s6 assim nos foi
possivel entender muito do potencial de
Joule e do mundo de ReCore.

NOSSO AMIGOS ROBOS

Além de suas proprias habilidades e ar-
senal, pude contar com a ajuda de dois
robds amigaveis. Mack, o explorador,

e Seth, o mestre de fuga. O primeiro é

MN&o se engane com
0 jeito “bonitinha™ de
Joule: o jogo & dificil!

Y e 2 )

» Makson Lima

também o mais amplamente divulgado,
pois trata-se do cachorro metalizado e
fiel parceiro de Joule. Ja Seth é o robd
aranha, ideal para levar a heroina por
trilhos nas paredes dos cenarios, por
exemplo, alcancando novas plataformas.
Ambos atacam bem e defendem sua
companheira com afinco e trocar entre
os dois € tdo simples quanto apertar um
bot&o. O sistema de cores também se
aplica para o dano causado por ambos,
vale ressaltar.

A dindmica criada entre intercalar =
disparos de acordo com as cores dos ff
inimigos, chamar Mack ou Seth e, agil-
mente, esquivar de todos os projéteis no
processo, faz de ReCore um jogo muito
divertido e repleto de possibilidades.

O tiroteio e as capacidades de Joule
foram os focos dessa demonstracao, L
mas o potencial instigado me pareceu ~ ‘

monstruoso. i

Keiji Inafune pode ter decepcionado a
toda uma legido de fas com seu recente i >~
Mighty N° 9, mas nao confunda as coisas: .5
a parceria com o diretor de Metroid Pri- .
me e o roteirista de Halo parece deixar g
pouco espaco para falha. ReCore foi - >
minha maior surpresa na E3 e caso vocé, x f
como eu, sempre sonhou com aquele
Mega Man X que nunca existiu, redobre
suas atencdes para essa pérola aqui. @ .
Plataformas: PC, XO | Estidios: Comcept, Armature |
Editora: Microsoft | Langamento: Setembro/2016
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CIVILIZATION VI

» Lucas Moura

A GRANDE EVOLUCAO DA CIVILIZACAO

Com 25 anos de histdria e reconhecida como uma das mais importantes e influentes franquias de estratégia por
turnos, Civilization vem ai com um novo titulo repleto de novidades - e alguns irdo mudar a maneira de joga-lo

ivilization sempre foi um jogo vol-

tado para a construcao e expansao

de cidades ao longo de diversas
eras. Civilization VI ndo deixara isso de
lado, mas mudara consideravelmente a
maneira que as cidades interagem. Onde
antes tinhamos apenas uma cidade cujas
construcdes podiam ser criadas onde
bem se entender, agora elas irao ocupar
espacos — demarcados por hexagonos —
no mapa. Ou seja, uma nova camada de
planejamento é adicionada e vocé tera de
pensar duas vezes antes de construir uma
nova edificacao na sua localidade.

Outra area que recebeu mais atencéo é
0 movimento e combate de unidades. An-
teriormente, multiplas unidades podiam
ocupar o mesmo quadrado sem penali-
dades, sistema que foi posteriormente
removido em Civilization V. Por conta
disso, porém, a conquista de cidades se

Abaixo um personagem
asteca e, no destague
do gameplay, a defesa

contra uma invaséo

tornou consideravelmente mais complexa,
exigindo horas de batalhas interminaveis e
desinteressantes. A Firaxis planeja mudar
isso com o uso de unidades de suporte,
que trabalham em conjunto com uma
principal como um “bénus".

ATE OSASTECAS ESTAO LA
Como nos antecessores, ha uma grande
énfase em lideres e unidades especifi-
cas de cada nacdo. No langcamento, 18
civilizacdes estardo presentes, como
Estados Unidos, China, Japao, Inglaterra e
Astecas. As unidades especificas também
ndo poderiam parecer tdo promissoras
quanto os Astecas, que possuem o que a
Firaxis chama de Eagle Warrior, que pode
converter unidades derrotadas em comba-
te em construtores para a sua civilizacéo,
facilitando e agilizando o progresso de
construcao de rodovias e outras melhorias
para as cidades.

Outra mecanica que vem modificada
é o sistema de diplomacia. Muitos fas
reclamaram da maneira que Civilization
V: Brave New World lidava com politicas,
afinal, inimeras vezes os oponentes de-
claravam guerra sem um motivo aparente.
Desta vez, novas opcdes diplomaticas
— como convidar um lider para conhecer

a sua capital ou enviar delegacdes para
aprimorar as relacdes entre nacées —
pavimentam um caminho para conhecer
mais detalhes sobre o inimigo. Esse siste-
ma conta com cinco niveis, no qual o mais
alto pode dar até a chance de descobrir
quais s&o os planos e que tipo de vitdria
o inimigo planeja alcancar na campanha.
Vamos torcer para que isso também evite
que guerras desnecessarias acontecam.
Civilization VI, é claro, nao se trata ape-
nas de mecanicas, sistema e estratégia,
pois a parte técnica e estética recebeu
uma grande revitalizacao. Deixando para
tras o estilo realista do antecessor, Civi-
lization VI busca algo mais cartunesco. A
Firaxis apontou em entrevista a imprensa
americana que o novo estilo visual é vol-
tado para dar mais clareza e informacao
visual para quem prefere jogar tanto com
0 maximo quanto com o minimo de zoom.
Se tudo encaminhar como a Firaxis
indica no papel, Civilization VI pode
nao ser apenas um dos mais divertidos
da franguia, como estabelecer um novo
patamar para jogos de estratégia da linha
4X em grande escala. 2

Plataforma: PC | Estudio: Firaxis Entertainment |
Editora: 2K | Langamento: Outubro/2016




DELIVER US THE MOON

- ’ -
-

Sim, nos precisamos sim de mais jogos estrelados por astronautas e os produtores do estidio holandés Keoken *
- prometem nos entregar exatamente isso aqui — e com ambiciosos requintes de sci-fi hard da melhor qualidade

ntre The Swapper, The Fall, Li-
Efe[ess Planet ou até mesmo o

altamente imersivo Adrift, a
ficcdo cientifica tem sido bem represen-
tada nos videogames recentes. E ndo me
refiro a armas laser, monstros alienigenas
ou viagens interplanetarias, mas a algo
mais da vida real mesmo, com o poder
narrativo de grandes obras literarias do
sci-fi. Ainda nao temos algo equivalen-
te a 2001: Uma Odisseia no Espaco ou
Solaris nos videogames, mas acredito ser
tracado esse caminho para as estrelas
nas producées mais autorais.

0 independente Deliver us the Moon é
fruto de um estudio pequeno localizado
na Holanda, com desenvolvedores de
varias partes do mundo, como Estados
Unidos e Franca. Apds uma bem-sucedida
campanha no Kickstarter, a “lua” nos
sera entregue ainda neste ano, quando
o jogo chegar ao Xbox One e PC. E pela
demo que testamos, algo absolutamente
promissor vem por ai.

A misséo é tao ambiciosa quanto o
jogo em si: no papel de um astronauta
da Worldwild Space Agency, precisamos
explorar bases abandonadas na Lua
para salvar a humanidade. Os recursos
naturais de nosso planeta acabaram e
somos a ultima esperanca de nossa espe-
cie. Apos a cena inicial de alunissagem

»

(pousar na Lua), exploramos cenarios
desolados, abandonados e repletos de
detalhes. Caminhar com o pesado traje
espacial pelos corredores claustrofdbi-
cos dessa base lunar € tao tenso quanto
deslumbrante — e poder intercalar entre
primeira e terceira pessoa intensifica
ainda mais essas sensacdes.

TEM ALIENIGENA AQUI?

Apd6s me adaptar aos controles e a essa
nova realidade, precisei restaurar a
energia do local. O dudio pregava pecas
— esperava, a todo instante, algo ou
alguém surgir. Mas nao, solidao foi minha
unica companheira por grande parte da
demonstragao. Apds conseguir uma arma
programada para disparar descargas
elétricas, consegui reanimar um robd

-

FREWVIEW

flutuante. Meu novo parceiro acionou
novos lugares da base e a exploracao so
parecia comecar quando conclui a demo.
E preciso confessar: o final s6 me fez
querer jogar todo resto imediatamente!

Sou grande fa de ficcdo cientifica e
entusiasta dessas producdes que fogem
do convencionalismo. Visitamos planetas
distantes e novas galaxias nos videoga-
mes ha décadas, porém nao da forma
como nos & entregue em Deliver us the
Moon. Nao saberia dizer se encontrare-
mos seres alienigenas em nossa incursao
pela Lua, mas o deslumbre de visitar lo-
cais tao distantes e incriveis, ja tornam
a experiéncia muito valida. os

Plataformas: PC, XO | Estudio: Keoken | Editora:
Keoken Interactive | Langamento: Final de 2016
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SEA OF THIEVES
YO HO HO E UMA GARRAFA DE RUM!

Depois de experimentar a nova e ambiciosa aventura em alto-mar da Rare, mal podemos esperar para enfim
encarnarmos a diverséo de encher a cara de rum e atacar navios em oceano aberto... O que pode ser mais legal?

uando Sea of Thieves foi anuncia-
do na E3 do ano passado, ndo teve
grande repercussao. Estdvamos
todos preocupados em comemorar os 30
anos da tao simbdlica e querida produtora
britanica de jogos, a Rare, com o também
recém-mostrado Rare Replay (na real, so
queriamos mesmo um novo Battletoads
e continuamos na expectatival). Agora
temos o auto-intitulado “mais ambicioso
titulo ja produzido na historia da Rare™:
Sea of Thieves foi apresentado como um
MMO de piratas. Vai rolar?
Depois de Guybrush Threepwood, Sid
Meyer e das felizes incursées da Ubisoft
e seus assassinos em terras caribenhas,
descobrimos ser perfeitamente possivel (e

divertido) viver na pele de bucaneiros be-
berrdes nos videogames. Um ano depois,
nessa ultima E3, Sea of Thieves voltou
para, mais uma vez, tentar impressionar a
todos. E como alguém que luta para ter fé
e esperanca nessa Rare mais contempora-
nea, preciso admitir: fui convencido.

INVASAO COM AMIGOS
Essa boa impresséo ficou mais forte ainda
apos jogar e tirar a prova do quao diver-
tido pode vir a ser Sea of Thieves quando
experimentado com amigos — sejam eles
tocadores de acordeao, com perna-de-pau
ou apenas bons bebedores de rum.

Em nosso teste, nos deparamos com
duas equipes em suas respectivas ilhotas,

O dia a dia dos piratas ganha
novas cores em Sea of Thieves

» Makson Lima

com dois navios ancorados num pier proxi-
mo. Sem explicacdes ou tutoriais, ndo de-
morou muito para que os navios travassem
uma nervosa batalha em alto-mar.

Impossivel no momenta dizer o quao
personalizavel serao nossos personagens,
navios ou até mesmo ilhas, mas os con-
troles simples e a objetividade da missao
tornaram Sea of Thieves um deleite para
jogar. Icar velas, disparar com os canhdes,
tapar buracos com tabuas no poréo, en-
cher a cara de rum sao apenas o dia a dia
desses habitantes dos sete mares.

A simplicidade, no entanto, pode moldar
a forma como encararemos Sea of Thie-
ves. Nao consegui mergulhar, por exem-
plo, quando resolvi pular no mar. Nenhum
tipo de combate estava disponivel, além
de disparar dos canhdes de nosso navio.
As acoes mais divertidas envolviam tocar
seu instrumento musical (o meu era uma
gaita) e beber até ficar com a visao turva.
Um sentimento especial surgiu quando,
acompanhado de outro desconhecido,
criamos cantigas de pirata no convés, no
fervor da batalha. @

Plataformas: PC, XO | Estudio: Rare | Editora: Micro-
soft | Langamento: Inicio de 2017



20TH YEAR CELEBBATION » Fernando Souza Filho

REALIDADE VIRTUAL DE LARA CROFT

Demorou, mas o recente titulo de Lara chega ao PS4 de maneira gloriosa, com todos os pacotes de expansao,
mimos para os fas, uma fase inedita, zumbis e exploragdo com realidade virtual no novo acessorio da Sony

FREWIEU

—

o

ste ano marca o 20° aniversario de
E Tomb Raider e diversos lancamen-

tos estao em curso ao longo de
2016 pra comemorar a data. Em outubro
proximo, a versdo de Rise of the Tomb
Raider pra PS4 chega com tanta novidade
que é quase um novo jogo. Intitulado
Rise of the Tomb Raider: 20 Year Cele-
bration, o pacote pra PS4 trara o jogo
completo Rise of the Tomb Raider, com
uma diferenca: tera incluido todos os
pacotes de exapansao, Expedition Cards
e visuais extras que no Xbox One e no
PC estdo disponiveis apenas para quem
adquiriu o Season Pass, uma espécie de
“assinatura” anual do jogo. Até um livro
com as ilustracdes do jogo vira também
no 20 Year Celebration.

PARA OS FAS OLD SCHOOL

Os fas mais old school certamente
perceberdo um detalhe no game: a
jaqueta e a pistola usadas por Lara Croft
sao exatamente as mesmas de Tomb
Raider Ill, de 1998, so que renderizadas
com tecnologias atuais. Ha ainda cards
especiais com cinco modelos classicos
de Lara, inclusive o original do primeiro
titulo da série, de 1996.

Mas a grande novidade mesmo & que
Tomb Raider passa agora a ter suporte
para o PlayStation VR, o acessorio de
realidade virtual das préximas encar-

nacdes do console. Essa versdo do jogo
pra PS4 inclusive vem com um capitulo
inédito chamado Blood Ties, que pode
ser jogado com o VR. Nessa aventura
inédita, vocé explora a Croft Manor, a fa-
mosa mansao da heroina, e até defende
o lugar de uma invasdo zumbi na parte
Lara’s Nightmare. Amansao, alias, agora
pode ser explorada em realidade virtual
utilizando o PlayStation VR.

“Nosso estudio esta celebrando junto
com os fas, que acompanham ha 20 anos
a série Tomb Raider”, disse Scot Amos,
diretor geral do estridio californiano
Crystal Dynamics. “A equipe preparou
muitas surpresas para a edicao 20 Year
Celebration — inclusive algumas coisas
que os fas pedem ha anos."”

Um desses pedidos recorrentes dos fas
€ 0 modo Extreme Survivor, um novo ni-
vel de dificuldade em que simplesmente
todos todos os checkpoints desaparecem
do jogo. Nesse modo, o Unico jeito de
salvar o game & reunir itens para acender
uma fogueira de acampamento.

Outra novidade & o modo Endurance,
um co-op que permite que jogadores se
juntem para encarar os perigos da vida
selvagem: durante o dia, vocé e os ami-
gos coletam comida e todo tipo de item
para sobreviver aos ataques noturnos de
inimigos ou de animais selvagens.

MIMOS PARA OS FAS

“S3o 20 anos da icénica Lara Croft, ti-
nhamos que oferecer novas experiéncias
para os fas de Tomb Raider”, defende
Ron Rosenberg, do Crystal Dynamics.
“Todas essas novidades e o suporte ao
PlayStation VR tornam essa edicdo histo-
rica para a franquia.”

Depois de duas décadas e 45 milhdes
de copias originais vendidas (sem contar
os piratas!), grandes adaptacdes para
o cinema, livros e quadrinhos, nem preci-
sava de tanta novidade para tornar esta
edicdo histdrica. Mas tornou! 5]

Plataforma: P54 | Estudio: Crystal Dynamics | Editora:
Square Enix | Langamento: Outubro /2016

“Sao 20 anos da Lara, tinhamos que
oferecer algo de novo aos fas. Todas as
novidades e o suporte ao PlayStation
VR tornam essa edicao historica”

Ron Rosenberg

Ataques furtivas conti-

P
C
)

nuam em alta com Lara
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DEATH’S GAMBIT
EIS OUTRO FILHOTE DE DARK SOULS

Com uma impressionante estética em pixel art, o game tem um longo trabalho pela frente: converter o que fez
Dark Souls interessante em uma experiéncia palpavel para 2D — 0 que quase nunca é uma tarefa facil de fazer

franquia Dark Souls pode ter, ao

menos por ora, terminado, mas seu

legado continua em inimeros
jogos. Neste ano, temos Salt & Sanctuary,
Eitr e Death’s Gambit, desenvolvido pelo
estudio hiingaro White Rabbit.

Como um Agente da Morte, o jogador
deve explorar a terra de Leydia para com-
pletar uma tarefa ainda desconhecida. Ao
contrario da série que o inspirou, Death’s
Gambit mistura ndo apenas Dark Souls,
mas um pouco de Shadow of The Colossus
com uma visao em 2D. Monstros gigantes,
inimigos desafiadores e a morte batendo
em sua porta a cada segundo. Com uma
impressionante estética em pixel art,
Death’s Gambit tem um longo trabalho
pela frente: converter o que fez Dark
Souls interessante em uma experiéncia
palpavel para 2D.

Dark Souls ganhou fama pelo seu nivel
de dificuldade, mas outros elementos sao
tao importantes quanto isso: controlar a
area de combate, ter conhecimento de
seus arredores e entender quando é o
momento de atacar ou defender. Transpor
isso para uma visao 2D nem sempre se
torna uma tarefa facil.

Diferente de Dark Souls, em que a Barra
de Estamina do inimigo nao é visivel,
Death’s Gambit a utiliza para aqueles que
preferem um estilo mais agressivo. Em
vez de se preocupar em dar “parry”, vocé
pode atacar com espadas pesadas, acabar
com a barra e deixar o inimigo vulneravel.

Algumas mecanicas interessantes ja
foram mostradas, como a possibilidade de

dar “parry” em flechas com a sua espada
e o sistema de “parry” com o escudo, que
funciona diferente do jogo que o inspirou.
Quando se bloqueia um ataque do opo-
nente com o escudo, uma barra amarela
é mostrada e o dano causado a ele é
amplificado. Uma interessante maneira
de tornar o combate mais amigavel para
iniciantes sem mexer na complexidade.
Também de maneira similar a Dark
Souls, Death’s Gambit usa um sistema
de pocao chamado Phoenix Feathers que
sdo recarregados apenas em checkpoint,

Imagine se Dark Souls tivesse
sido langado nos anos 1980
Talvez ele fasse assim!

» Lucas Moura

considerados os “bonfires” do game. Tais
checkpoints sao um pouco mais elabora-
dos e além de recuperar vida, podem ga-
rantir certos bonus ao ataque ou defesa.

MORRER E VOLTAR A VIVER

Claro que coisas boas nao vém facil e em
Death’s Gambit nao seria diferente. Ao
morrer vocé perdera uma Phoenix Fea-
ther, tera de voltar ao local — na torcida
para nao ser morto de novo — e recupera-
-la. Para quem prefere ainda mais desafio,
o0 jogo permitira reduzir a quantidade de
carga de uso usada das Phoenix Feathers
em troca de aumento de dano, (til para
aquele chefdo que vocé muito provavel-
mente vai passar uma senhora raiva.

Com um longo caminho pela frente,
parece que as coisas caminham bem para
Death’s Gambit e tudo que marcou a série
Souls parece presente. Os inimigos, a am-
bientac&o sombria, as diferentes maneiras
de combaté-los. Mas, como tudo na indus-
tria de games, o importante é a execucdo
destas mecanicas e estamos ansiosos para
descobrir se a desenvolvedora sera capaz
de entregar tudo o que promete. 4]

Plataformas: PC, PS4 | Estudio: White Rabbit | Editora:
Adult Swim | Lancamento: Inicio de 2017



ABSOLVER

RPG DE LUTA, MAS COM MASCARAS

Criado pelo jovem estudio francés Sloclap, o game promete enredo forte e misterioso para incluir artes marciais
e combates com armas brancas, ou seja, sem armas de fogo. As mascaras sdo apenas um toque especial

sse € um RPG de combate corpo a
E corpo online. Até ai, nenhuma novi-

dade. Mas esse é o primeiro projeto
do estidio indie francés Sloclap, fundado
por ex-desenvolvedores e ex-designers da
Ubisoft que trabalharam em titulos como
Watch Dogs e Ghost Recon. E o diferencial
em Absolver, que esta em fase de produ-
cao desde abril de 2015, é incluir elemen-
tos fortes de RPG e de artes marciais para
enriquecer a experiéncia.

0 jogo comeca com o protagonista acor-
dando com uma misteriosa mascara presa
ao seu rosto, em meio a ruinas de algum
império ancestral. A ndo ser por vagas
lembrancas de uma ceriménia esotérica, a
memoria dele parece apagada — ainda que
ele tenha feito uma espécie de “juramen-
to de lealdade”. Vocé controla esse pro-
tagonista para vagar por esse império em
ruinas para adquirir armas, armaduras e
montar um pequeno exército de guerreiros
para atuar nas Arenas de Combate.

Curiosamente, o protagonista nao
sente fome e nem sede por causa da tal
mascara misteriosa, criada pelos Guides,

0s mestres que governam a regiao. Vocé
foi literalmente largado nesse lugar para
mostrar seu valor e provar que é digno de
fazer parte do seleto grupo de Absolvers.
Mas, paradoxalmente, seu personagem de
fato “quis” isso e o enredo vai desvendar
aos poucos esse mistério.

GUERREIROS DO SEU JEITO

Batalhas entre guerreiros acontecem em
tempo real, com um fluxo intenso de ata-
ques, esquivas, fintas e contadores, com
todos os aspectos de gameplay customiza-
vel, incluindo estilos de combate, armas
e sequéncias de ataque individual no Deck
de Combate do jogador.

Vocé monta sua equipe de guerreiros
para lutar ao seu lado nas minas e mas-
morras de Adal (no modo PVE — jogador
contra o ambiente/inteligéncia artificial)
ou coloca sua habilidade em exibicao nas
arenas de combate dedicado (PvP — o
classico jogador contra jogador).

Como ainda estava em fase de desenvol-
vimento, os franceses levaram uma demo
jogavel para a E3 deste ano no estande da

» Demetrio Valente

FREWIEU

Devolver, no entanto, la o game apareceu
sob o codinome Flayme.

“0 estldio esta animado de lancar seu
primeiro jogo com a Devolver Digital.
Absolver € o resultado da combinacdo de
nossas experiéncias em desenvolvimento
de jogos e acreditamos que nossa equipe
criou algo especial”, disse Pierre Tarno,
diretor de criacao da Sloclap. “Achamos
que o mundo seria um lugar melhor se
nao houvesse armas, pois assim poderia-
mos finalmente nos concentrar em coisas
importantes, como luta de espadas e
matar um homem com apenas um golpe”,
brinca ele.

A proposta de Absolver é de fato dife-
renciada e a equipe de desenvolvedores,
ainda que novata no estudio parisiense,
ja tem bastante experiéncia em titulos
de grande porte da Ubisoft. A julgar pelo
que foi mostrado até agora, teremos coisa
da melhor qualidade desembarcando no
mercado no inicia de 2017. @

Plataformas: PC, PS4 | Estudio: Sloclap | Editora:
Devolver Digital | Lancamento: Inicio de 2017

gameworldcom.br « 31



.|
Jl
m
i
)
im
=

PYRE

» Thiago Avila

RPG MAGICO, EPICO E INCENDIARIO

Mais novo RPG do esttdio californiano Supergiant Games, Pyre é estranho e belo ao mesmo tempo: trata-se de
uma aventura épica, com personagens carismaticos e muito coloridos — ah, e tem também esportes ritualisticos!

0s mesmos produtores de Bastion e
D Transistor, Pyre € um RPG baseado

em turnos, onde vocé lidera um
bando de exilados para a liberdade atra-
vés de uma antiga competicdo por um vas-
to e mistico purgatério. Siga as estrelas
através de uma série de locais celestiais,
ai entdo guie seus exilados para a gloria
através de acao tatica e confrontos contra
adversarios nos quais a liberdade esta por
um fio. Pyre &€ um jogo estranho, bonito
e magico, mas ndo & nenhuma surpresa
saber que é mais um titulo da competente
Supergiant Games.

Pyre é o terceiro game da produtora
americana e se trata de um jogo no qual
a esperanca € a Ultima que morre — mas
também trata de redencao espiritual. O
game tem graficos muito bacanudos, pois
utiliza a técnica de pintura em seus cena-
rios, além de um excelente enredo, que é
marca registrada da produtora.

0O jogo comeca quando voc€, um per-
sonagem nao identificado, sem nome, é
descoberto em um tipo de terra utilizada
para se desfazer de coisas que a socieda-
de ja ndo precisa mais.

Nos primeiros minutos do game, vocé vai
conhecer trés amigos exilados: um rapaz,
uma mulher com chifres enormes e um
cachorro falante.

Quando perguntado a vocé sobre como
quer ser chamado (ele, ela), o jogo
comeca de verdade. E é bem simples:
vocé sabe ler, coisa que ndo é muito bem
aceita em uma socidade como essa — e
os seus trés amigos possuem livros que
eles acreditam conter a saida para fora
do purgatorio. Vocé entéo Lé alguns livros
e tem a missao de ajuda-los a escapar do
exilio através de um certo ritual.

0 estilo de dialogo do game, pode ter
um impacto nos momentos mais decisivos
da histéria segundo Greg Kasavin, diretor
criativo da Supergiant Games. “Nos quere-

“Estamos muito interessados no multi-
player, sim, mas nosso foco agora é na
campanha singleplayer. O multiplayer &

Greg Kasavin

.

E singleplayer, mas tem
cara de multiplayer!

algo que ainda estamos estudando”

mos que as pessoas tomem decisdes de
um modo pessoal envolvendo os persona-
gens”, disse ele a imprensa americana.
“As perguntas surgem e vocé pode respon-
der de diversas maneiras distintas.”

O RITO DO GAME

0 jogo coloca vocé direto em um “rito”
na qual vocé assume o controle dos trés
personagens, quando o jogo comeca. Vocé
s6 pode controlar um personagem por vez
no mapa e o objetivo é tomar posse de um
orb. Cada vez que um orb entra na pira, a
sua energia diminui. A quantidade de pon-
tos retirados da pira é ditada por aquele
que joga o orb para dentro dela.

Cada um do seu time, e dos times inimi-
gos, possuem auras protetoras em volta
deles. Mas quando um personagem esta
segurando um orb, a aura desaparece. Se
vocé correr em direcdo a um personagem
desprotegido com sua aura e um inimigo
correr até vocé enquanto vocé carrega
um orb, seu personagem & temporaria-
mente aniquilado. Os personagens podem
também atirar suas auras para derrubar os
outros jogadores.

Trata-se de um jogo ideal para o modo
multiplayer, porém... “Estamos muito in-
teressados no multiplayer, sim, mas nosso
foco agora é na campanha singleplayer.

O multiplayer é algo que ainda estamos
estudando”, finalizou Kasavin. )

Plataformas: PC, PS4 | Estudio: Supergiant | Editora:
Supergiant | Lancamento: Inicio de 2017



HEADLANDER

» Thiago Avila

AGORA SIM AS CABECAS VAO ROLAR

E sua chance de “voltar no tempo’ com este game retrofuturista, no bom e velho estilo plataforma, inspirado nos
filmes de ficgdo cientifica dos anos 1970: aqui humanos tém corpos robotizados que podem “mudar” de cabega

esenvolvido pela Adult Swim (es-
D pecializada em desenhos animados

adultos do Cartoon Networks) em
parceria com o estldio Double Fine (de
Tim Schafer, criador de Full Throttle, Grim
Fandango, Psychonauts, Briital Legend e
Broken Age), este game provoca uma ex-
periéncia literalmente “muito louca” nos
jogadores. Em Headlander, o personagem
principal € apenas uma cabeca humana
que tem a habilidade de “aterrissar” (dai
o nome do game) em diferentes corpos
roboticos. E ndo é que é divertido? Basica-
mente, vocé sai voando com sua cabeca e
rouba os corpos dos inimigos simplesmente
aterrissando em cima deles.

A cabeca em questao nao é mutilada,
decapitada, nada desse tipo, nao espere
nada “gore” por aqui. Trata-se de uma ca-
beca normal, equipada com um capacete e
um jetpack, para fazé-la voar. A propésito,
é uma cabeca bem simpética e aparente-
mente amigavel.

Apesar meio bizarro, o game é bacana
no velho estilo side-scrolling, que fez mui-
to sucesso nas geracdes de 1980 e 1990 —
e como particularmente eu sou da geracao
Atari, lembro bem do auge desses games,
antes de popularizacao do 3D. Controlando
a cabeca voadora, vocé tem a habilidade
de se conectar a varios tipos de corpos
mecanicos, inclusive um robd com rodas.
Funciona da seguinte forma: a cabeca se
desconecta do corpo atual, voa até o ini-
migo, arranca a cabeca fora e toma posse
do corpo. E, assim, usa suas armas para
abater os inimigos mais proximos.

UM FUTURO CARTUNESCO
Graficamente, o jogo é bacana, segue

o padrao dos titulos de plataformas das
geracdes passadas. O visual é meio futu-
rista e cartunesco, além de que tem bons
efeitos de luz e sombra.

No inicio da acdo, vocé acorda em uma
espaconave abandonada, sabendo que seu
personagem é a ultima forma organica
de vida restante no universo. O problema
é que Methuselah, o lider da sociedade

robética, quer vocé morto. E, para piorar
as coisas, vocé é apenas uma cabeca
dentro de um capacete equipado com um
jetpack. E assim comeca a aventura.

Vocé pode escolher inicialmente entre
trés tipos diferentes de cabecas pra tentar
entender a razéo de ser o Unico humano
restante no universo. Com alguma sorte,
vocé podera se conectar a corpos huma-
noides, caes-robds, terminais de compu-
tadores, aspiradores robdticos e coisas
do tipo. Qualquer coisa que tenha o plug
adequado pode ser conectado.

Contando com a ajuda da voz de Earl em
seu capacete, vocé navega por diversas
&reas para encontrar diferentes nods, que
vao lhe garantir novas habilidades. Isso
combinado com outros poderes, garantem
mais liberdade em combates de curta
distancia, seja com um corpo Shepherd ou
apenas com a cabeca (cada um tem sua
barra de energia separadas). As opcdes sao
inimeras e a diverséo é certeira. @

Plataformas: PC, PS4 | Estudio: Double Fine | Editora:
Adult Swim | Langamento: Julho/2016



POKEMON GO i
MONSTROS, MESTRES E CONFUSOES

O game mobile mais jogado da atualidade e um dos mais baixados de todos os tempos usa realidade aumentada
e aumenta (da!) o risco de gente descuidada cruzar a rua sem ver e se meter em confusdes cagando um Squirtle

» Rafael Peccioli Moreno

ouco tempo de lancamento e Poké-
Pman GO ja é o game mobile mais

jogado nos EUA e nos paises nas
quais ja foi lancado. As a¢des da Nintendo
chegaram a dobrar de valar, as de outras
tantas empresas ligadas também bateram
recordes e as pessoas estao loucas (ou
apenas mais loucas do que o normal) com
seus smartphones na mao correndo atras
do invisivel.

Isso causou problemas com os servidores
nos primeiros dias, em julho Ultimo. Que-
das frequentes de conexao e dificuldades
de acesso foram so a ponta do iceberg:
varios bugs foram reportados e ja houve
um ataque de hackers que levou o estudio
produtor, Niantic Labs, a reformular as
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permissdes de acesso necessarias para
rodar o jogo — até entdo ela tinha acesso
a telefones e outros dados pessoais sem
querer, que invasores podiam acessar.

QO fato é que talvez ninguém tenha
calculado que o aplicativo seria baixado
mais que o dobro de vezes que Candy
Crush Saga s6 nos EUA — mais de um em
cada cinco sistemas Android estdo com
Pokémon GO. Também bateu o Tinder. No
Japdo, a coisa é ainda mais frenética.

A RAZAO DO SUCESSO

Pokemon GO usa da realidade aumenta-
da (também conhecida pela sigla AR, do
inglés Amplified Reality ou Augmented
Reality) para colocar, através da tela dos

celulares, criaturas ao redor da terra para
serem capturadas. Cabe ao jogador sair
pela cidade/pais/mundo buscando-as, tal
como nos jogos principais da série. Ja ha
quem celebre o app como aquele que veio
para popularizar de vez a AR, e algumas
companhias ja afirmaram estarem pensan-
do em formas de lucrar com publicidades
e bens virtuais dessa forma.

Parece exagero que o sucesso seja tao
grande, mas é enorme mesmo. Outros
jogos ja haviam sido criados para mobile
com essa tecnologia, inclusive da propria
Niantic, mas nenhum com uma marca
forte para atrair novos consumidores. E
a experiéncia parece estar cativando. A
internet esta fervendo com histdrias de



VIRUS, GOLPE E POKEMON FALSO

O sucesso estrondoso de Pokémon GO atraiu a atenc¢éo dos cri-
minosos e € preciso redobrar o cuidado para nao cair em golpes
que, em determinados casos, sdo até bem engenhosos.

A principal grande ameaca séac as versdes falsas do jogo, a
maioria voltada para o sistem Android. Um dos mais esquisitos
€ 0 Pokémon GO Ultimate que, ao ser baixado, trava a tela de
inicio do celular, obrigando vocé a reiniciar o aparelho. Apods a
reinicializacao, o aplicativo fica oculto do usuario e passa a aces-
sar deliberadamente sites pornograficos, clicando em banners de
publicidade que geram receita para os criminosos.

Qutros dois apps perigosos sao o Guide & Cheats for Pokemon
GO e Install Pokemongo. Ambos séo scareware, ou seja, progra-
mas que disparam mensagens alarmantes pra forgar usuarios a
instalarem falsos antivirus. Esses e outros aplicativos similares
geralmente estédo disponiveis em sites que oferecem programas
piratas em geral, mas que acabam sempre instalando virus que
vao espionar ou roubar o usuario.

Uma das versdes modificadas do verdadeiro Pokémon GO
espalha um virus chamado Spy.Kasandra.B, que vem junto com
uma ferramenta aparentemente inofensiva chamada SandroRAT,
simplesmente controla por completo o seu celular.

E ndo é sé no mundo virtual que o perigo existe: ele também
esta presente no mundo real. A policia do Missouri, nos EUA,
alertou sobre uma série de assaltos a médo armada em que os
criminosos colocaram um sinalizador no jogo para atrair os joga-
dores para uma area afastada, com o objetivo de assalta-los.

De olho nessas ameacas, elaboramos algumas dicas para
vocé nao ter dor de cabeca na hora de se divertir:

CUIDADO COM APPS FALSOS Evite utilizar sites nédo
oficiais para baixar o jogo e jamais entre em sites que oferecem
jogos e softwares piratas.

NAO QUEIRA SER ESPERTAO Muitos criminosos estdo
investindo em apps de trapaca, que prometem dar uma moeda

Nunca baixe softwares pira-
tas: o prejuizo pode ser muita
maior do que vocé imagina!

extra do jogo ou desbloquear personagens ocultos. Geralmente,
estes sites ou aplicativos estao repletos de malware e coletarao
suas informacdes de contato para uso nocivo. Nao queira ser o
espertdo numa hora dessas, pois isso pode custar caro.

TENHA APP DE SEGURANGA Se vocé ainda ndo tem um
antivirus, ja esta errado logo de cara. Um bom antivirus sempre
atualizado evita ate mesmo que seja feito o download de um
desses apps maliciosos.

NAO SEJA PATETA NA RUA Andar ou dirigir olhando pro
celular ndo e apenas estupido, € irresponsavel. Mantenha-se
constantemente atento acs seus arredores. Nao va sozinho para
lugares que vocé normalmente néo iria apenas para pegar um
Pokemon. A propria tela de carregamento do jogo adverte para
que vocé figue constantemente atento a isso.

> Fernando Souza Filho

novas amizades criadas gragas ao aplica- Espanha, a policia fez uma cartilha paraos  deixando levar e sofrendo acidentes feios.
tivo. Desde o comeco, a série incentivava “cacadores de Pokémon". Ainda néo ha registro oficial de mortos,

as relacGes, com a necessidade de trocar E sabe aquela coisa do mundo de mas ao abrir o app a Niantic avisa os joga-
monstrinhos entre versdes e a graca das Pokémon de criancas de 10 anos viajarem dores para atentarem aos arredores e clau-
batalhas, mas Pokémon GO elevou essa sozinhas cacando monstros perigosos? E, sulas informam que nao se responsabiliza
foérmula ao cubo. no mundo real criancas também estdo se por invasoes e danos a propriedades e nem

ACIDENTES DE CACA
Sabe o que também foi elevado? O nimero
de acidentes gracas a smartphones. Néo é
tao perigoso cacar Pokémon pelo celular
do que seria se fossem de verdade, mas s6
porque um Charizard nao pode lhe carbo-
nizar nao quer dizer que nao tenha gente
atravessando ruas sem olhar para os lados.
Pior: ha motoristas batendo o carro
porque estavam jogando e dirigindo ao
mesmo tempo. Um deles atingiu uma
viatura no Quebec. No Canada, a policia ja
usa o termo “invasao” e criou campanhas
com a hashtag #DontCatchAndDrive. Na
Indonésia, forcas da lei civis e militares
estdo proibidas de jogar Pokémon GO. Na
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Cheaters usam de
tudo, Inclusive crones!

s .

CURIOSIDADES

» Os jogadores estdo cacando cheaters
que usavam FakeGPS para jogar antes
de o jogo sair no Brasil. Agora esses ai
lideram os ginasios por aqui, ja que tém
uma vantagem injusta. Assim, a galera
esta denunciando essas pessoas atraves
de um link oficial da Niantic: https://goo.
gl/OcFuiE.

» E possivel lutar em equipe contra um
Ginasio. Dois ou mais jogadores podem
atacar ao mesmo tempo os Pokémon
guardides do local, o que reforga o traba-
Iho em equipe.

Relacionamentos estdo nas-
cendo quando os pombinhas se
conhecem caganda Pokémon

por feridas ou mortes pelo uso indevido do
aplicativo. Alerta sutil, nao?

Bandidos de outros paises estdo apro-
veitando o descuido dos jogadores para
furtarem-nos. Outros, armados, usam o
mapa do jogo para rastrearem vitimas em
potencial, como um trio preso nos EUA.

E os proprios gamers estdo facilitando,
perseguindo bichos virtuais as cegas por lu-

gares perigosos. Tanto que algumas pessoas
estao criando acidentes falsos pela rede,
por diversdo ou para ganhar visibilidade.
Um site de noticias fake chegou a informar
um acidente falso de trem causado por um
homem que teria entrado na linha cacando
um Pokémon. E muitos acreditaram.

Uma explicacdo para tamanho sucesso &
o aplicativo ser acessivel, atuar na nostal-

"PokeéCoins e mais PokéCaoins, L
uma chuva de PokeCains!”

gia, ser desafiador, oferecer uma experién-
cia nova e permitir interacdes sociais que
reforcam o habito de joga-lo. Ele oferece
um ponto em comum e um propdsito para
diferentes pessoas, unindo-as, além de
lhes dar outra percepcéo dos arredores
que ja conheciam.

NO CEMITERIO, NAO!
Alguns lugares, contudo, discordam da
graca disso. Museus, cemitérios e certos
lugares considerados sagrados por alguns
tem atraido multidées de treinadores e en-
traram com peticdes para serem removidos
do jogo. Ha pelo menos um caso confirma-
do de uma pessoa intimada por invasao de
propriedade e, como em alguns lugares nos
EUA o dono de uma residéncia tem o direi-
to de atirar em invasores, as coisas podem
ficar sérias para quem persegue Pokémon.
Entre a emocdo de achar um Pokémon
raro € o susto de achar um corpo de ver-
dade, como aconteceu com uma jovem no
Wyoming (ajudando a policia, nesse caso),
0 app tornou o mundo real mais legal. ]

Plataformas: Mobiles (Android, i05) | Estudio: Niantic |
Editora: Pokémon Company | Lancamento: Julho/2016
(EUA), Agosto /2016 (Brasil)




HYPE DE POKEMON VAI IMPULSIONAR MERCADO DE GAMES

O sucesso de Pokémon GO € bom pra todo mundo e extrema-
mente saudavel para o mercado de games como um todo. E o
que garante a Hive Technology, uma das principais desenvol-
vedoras de plataformas digitais da América Latina, que ja criou
projetos desse género para Ambev, Cisco, Itau, P&G e Twitter,
entre tantos outros. Conversamos com seu presidente Mitikazu
Lisboa para entender como a nova febre de Pokémon pode
mudar parametros de mercado.

EGW: Pokémon GO nao apenas colocou as a¢oes da Nin-
tendo la no alto como se tornou o jogo para mobile mais
baixado de todos os tempos antes mesmo de ser langado
oficialmente em todos os mercados. Como vocé acha que
isso pode afetar o mercado de entretenimento em geral — e o
do Brasil em particular?

Mitikazu Lisboa: Muito improvavel gue isso aconteca, mesmo
porque a tendéncia e gque esta situacéo ndao se mantenha no me-
dio prazo. N&do s¢ o buzz sobre o jogo, mas tambem a valoriza-
cao da Nintendo estdo em patamares artificialmente elevados.

Mitikazu Lisboa vé o
mercado aquecido
com Pokémon GO

Cldade do Cabo, Africa do Sul, em julho
ultimo: alguem avistou Pokémon a beira-
-mar & em 10 minutos ficou assim

Existem centenas de games para mobile com otimas vendas
no mercado, mas Pokémon GO se diferenciou pelo compo-
nente de realidade aumentada. Vocé acha que isso pode se
tornar uma tendéncia do mercado?

Games n&ao sa@o apenas uma otima plataforma para o surgimento
de novas tecnologias, mas também tém a capacidade de absor-
ver e evoluir tecnologias que surgiram em outras plataformas.
Isso ndo sera diferente para realidade aumentada. Com certeza
veremos mais games usando a tecnologia, mas ela ndo sera
determinante para o sucesso de um novo titulo.

Vocé acredita que a realidade aumentada pode também se
beneficiar do sucesso de Pokémon GO e oferecer um salto
qualitativo/quantitativo nos projetos empresariais de gamifi-
cacgao e nas plataformas gamificadas?

Com certeza havera o impacto, pois o0 mercado de projetos
empresarias € muito mais afetado pelo buzz do que o de games
para entretenimento, pois muitas vezes ele ndo esta comprome-
tido puramente com o resultado operacional do titulo, e sim com
outras variaveis como impacto de midia ou inovacéo.

Como o sucesso tdo estrondoso de um mobile game pode
influenciar em seu nicho de mercado particular?
Independentemente da performance do jogo, para todas as
desenvolvedoras de games € sempre bom quando um titulo
mostra que games sa8o mais do que uma plataferma de nicho, e
consegue mobilizar milhdes de pessoas no mundo todo.

Se um cliente chegar agora para vocé pedindo algum projeto
que tenha o mesmo principio de Pokémon GO, o que vocé
diria para ele?

Por coincidéncia, ja temos um projeto baseado em uma tecno-
logia muito semelhante sendo desenvalvido para uma marca de
consumo. E a minha recomendacéo foi a que eu sempre fago:
“Se vocé esta disposto a investir e fazer um produto interessante
e depois se comprometer com ele, vamos em frente!”

> Fernando Souza Filho
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10 DICAS PRA SER UM MESTRE EM POKEMON GO

Se vocé vai mergulhar nesse novo mundo de aventuras, confira
dez dicas para triunfar sem problemas. Nos as dividimos em
duas partes: um manual tipo blablabla de mae, mas que fara
vocé sair ileso, e um guia para vocé comecar com o pé direito.

GUIA DE SOBREVIVENCIA

ATENGAO AO REDOR N3o se assuste com as noticias (muitas
pendem para o lado negativo, porque desgraca chama atencéo).
Pokémon GO pode ser um dos melhores jogos que vocé ja
jogou. Mas preste atengéo ao seu reclor e ndo jogue enquanto
estiver dirigindo. E sério.

REUNA A GALERA Se for explorar a cidade, evite lugares
distantes e ande com amigos, se possivel. E mais divertido jogar
acompanhado tambem.

INVASAO DE PROPRIEDADE Pokémon pode entrar em qual-
quer lugar (o presidente de Israel brincou chamando a seguranca
ao publicar a foto de um Meowth no seu gabinete). Isso ndo quer
dizer que vocé também tenha esse direito. Fique esperto.

GUIA DO TREINADOR DAS GALAXIAS

PRIMEIRO PASSO Sua prioridade no inicio deve ser aumentar
seu nivel de treinador. S6 assim vocé encontrara seres mais for-
tes e evolui-los. Conforme sua experiéncia (XP) sobe capturando
e batalhando, o CP (Combat Power) dos Pokémon achados ao
redor também. Antes de usar Candies e Stardust para evoluir
seus Pokemon, evolua seu treinador para achar monstros que
sejam mais fortes.

EXPERIENCIA A cada Pokémon capturado vocé ganha 3 Can-
dies e 100 Stardust, e mais um Candy se o enviar para algum
Professor (selecione o Pokémon na sua equipe e escolha a ulti-
ma opc¢édo no menu). Tenha muitas Poké Balls, use um Incense
(item que atrai Pokemon) e capture todos que puder. Qualguer
um, por mais fraco que seja. Depois ative um Lucky Egg (dobra
a XP recebida por meia hora) e evolua-os. Cada captura rende
100 XP (exceto para novos Pokémon, ai sao 500 XP) e cada
evolucdo vale 500 XP para o treinador. Langamentos excelentes
de Poké Balls também dao 100 XP.

GINASIOS Nio se agarre a Ginasios. Vocé tem que batalhar
varias vezes contra os Pokémon la, que sdo de outros treinado-
res, para zerar o prestigio e conquistar o Gym para si. Vocé ga-
nha Stardust e PokeCoins por defendé-lo por 24h colocando um
Pokemon seu la. \Vocé também pode lutar em ginasios aliados
para aumentar o prestigio de la e ganhar XP.

CAPTURAS Jogar Razz Berries (que vocé obtém em Poke-
Stops apos seu treinador chegar ao nivel 8) para Pokémon sel-
vagem os torna mais faceis de serem capturados (e quando vocé
comecar a achar seres com 200 CP ou mais eles vao estourar
muitas Poké Balls). E possivel achar bolas melhores nos Pokeé-
Stops, mas o segredo é ndo lanca-las de primeira. Pressione-as
e um circulo aparecera no Pokémon alvo. Quanto mais tempo
vocé o deixar pressionado, menor o circulo ficara, e maiores as
chances de capturar o alvo se vocé atingi-lo bem no centro (mas
mais dificil sera atingi-lo). O circulo vai de verde (captura quase
certa) a vermelho (jogue na Mega-Sena se capturar!).

OVOS Para chocar ovos obtidos nos PokéStops vocé precisa
andar. E como vocé é rastreado por GPS, néo adianta andar

no mesmo lugar, tem que bater perna pela cidade. Devido a um
limite de velocidade, também néo adianta pegar carro, 6nibus ou
metré. Ovos podem ser de 2km, Skm ou 10km, conforme o poder
do Pokémon (e de quebra ddo 100 XP por quilémetro). Se o app

PwAN N
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Cloyster

néo estiver aberto o jogo ndo contabiliza passos. Vire o celular de
ponta-cabega para ativar o modo de economia de bateria e vocé
ainda estara jogando.

BATALHAS As batalhas nos ginasios envolvem clicar na tela
para “bater” no oponente, mas néo € so. Vocé pode desliza-la
para se esquivar e lancar atagues especiais. Para isso, depois de
encher uma barra quase invisivel (fica no canto superior esquer-
do) pressione e segure o seu oponente. Esses ataques variam
conforme o CP do seu monstro e podem aniquilar oponentes,
contanto que vocé use elementos efetivos (fogo contra grama,
por exemplo).

APPS Existem aplicativos paralelos, como o Poke Radar, para
achar locais com itens, ginasios e Pokémon especificos. O Go-
Chat tambem permite conversas entre jogadores. Nao vao cap-
turar os 151 Pokémon por vocé (até porque seis deles, os trés
passaros lendarios, mais Mew, Mewtwo e Ditto estdo bloqueados
no jogo e deverao ser entregues em eventos), mas tornaréo a
experiéncia mais facil e, talvez, melhor.
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CURIOSIDADES DO MASTER SYSTEM

Ja se passaram incriveis 30 anos, mas o Master System continua um divisor de aguas no mercado de games, além
de ter um lugar especial em nossa memoria afetiva. Mas tem curiosidades sobre ele que talvez vocé néo conhega...

» Rafael Barbosa

Master System é provavelmente

um dos consoles mais conhecidos

e mais queridos do Brasil. Mesmo
gue néo tenha alcangado um sucesso
estrondoso em sua época, o aparelho da
Sega tem uma histéria muito interessante

e rompeu inumeros paradigmas, apre-
sentando tendéncias que sao seguidas
até hoje. Conheca algumas curiosidades
sobre este console que ainda se mantém
vivo apos mais de trés décadas de seu
nascimento. @

VOVO DOS ANOS 1980

A historia do Master System comeca com o primeiro console da Sega, o SG-1000,
lancado em 1983 para competir com o Famicom, mas que ndo conseguiu concorrer
com o console da Nintendo. A empresa néo desistiu e lancou mais duas versées do
aparelho nos dois anos seguintes, sendo que o seu Ultimo upgrade recebeu o nome
de Mark Ill, que foi o nome dado ao Master System japonés.

Embora tivesse tecnologia mais refinada, ele também nao emplacou, principalmen-
te pela concorréncia brutal da Nintendo, que oferecia um produto mais barato e com
mais jogos gracas a contratos de exclusividade com as desenvolvedoras.

SG-1000, de
1983, a semente
do Master System

' N
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Mark Ill, que nos EUA se
chamou Master System

SISTEMA-MESTRE

N&o conseguindo sucesso ho
Japéo, a Sega buscou novos
mercados para o seu aparelho e,
quando chegou o momento de
langa-lo nos EUA, decidiu remo-
delar o Mark |ll para um design
mais moderno e estiloso nas
cores preto e vermelho, além de
rebatiza-lo com um nome mais
pomposo: Master System. O
novo mercado porém néo impe-
diu que os mesmos problemas se
abatessem sobre o console, que continuou mais caro e com menos jogos, fazendo
com gue ele também néo emplacasse muito bem na terra do Tio Sam.

\ o

MASCOTE PROPRIO

A batalha Sega/Nintendo atingiu um
novo patamar quando a Big N apresen-
tou seu Super Mario Bros. ao mundo,
€m um jogo que rompeu paradigmas e
consolidou ainda mais a supremacia da
empesa nipdnica no mundo dos games.

A Sega correu atras do prejuizo e qua-
se um ano depois apresentou um jogo
plataforma que tinha conceitos pareci-
dos com o jogo do Mario, mas que trazia
mecénicas proprias. Com seus socos
potentes, historia carismatica e veiculos
diversos, sem esquecer as classicas
partidas de Jo Ken Po contra os chefes
de fase, Alex Kidd foi tdo bem aceito que
se tornou a mascote do Master System,
estrelando seis jogos antes de ser subs-
\tituido por Sonic.

) LR
3D MEIO “TREMIDQO”
O SegaScope 3D & o acessorio mais
impressionante lancado para o Master.
Ele aproveitava a tecnologia das an-
tigas televises, que em vez de exibir
toda a imagem, alternavam rapidamen-
te em linhas diagonais e linhas pares
e impares, enviando cada conjunto de
imagens para os olhos separadamente,
resultando em um 3D meio “tremido”,
mas ainda impressionante. A tecnologia
marcou época, mas foi utilizada em

apenas oito jogos.
. =
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TEC TOY ENTRA NA HISTORIA COMPATIBILIDADE

A Gradiente quase foi a empre- Mesmo aproveitando titulos de outros

sa escolhida para distribuir o consoles, o Master System também

Master System no Brasil, o que marcou presenca em outros aparelhos

so ndo aconteceu porque a Tec da Sega. Com o adaptador Power Base

Toy, na época uma novata no Converter, os donos de um Mega Drive

mercado, havia surpreendido podiam conferir os melhores jogos do

a Sega ao vender um numero Master em seus consoles, enquanto os

recorde de um brinquedo tam- donos do Game Gear podiam usar o

bém produzido pela empresa Master Gear Converter para rodar os jo-

niponica: a Pistola Zillion. m‘ gos do aparelho no portatil. Atecnologia
Temendo também que, devi- deu inicio a retrocompatibilidade como

do aos seus outros produtos, a Gradiente nao desse a devida atencéo ao console, a \conhecemos hoje.

Tec Toy foi a escolhida para trazer o Master para nossas terras tupiniguins, em uma

parceria que fez muito sucesso.

»
\

FREAPROVEITAN DO ALGUNS TiTULOS

O Master também foi um dos primeiros consoles a ter jogos adaptados de outras
plataformas, sendo que muitos titulos desenvolvidos originalmente para fliperamas
europeus (onde o Master fez muito sucesso), Sega Game Gear e o Mega Drive
foram convertidos para o aparelho. Os ports variavam em qualidade e, embora
alguns jogos fossem intragaveis (como o tenebroso Mortal Kombat 3), outros games
ganharam étimas versdes, como Castle of lllusion, Strider e até mesmo Sonic, o que
ajudou a estender ainda mais a vida do console.

FO BOM E VELHO JEITINHO BRASILEIRO

Um dos trabalhos mais notaveis da Tec Toy com o Master System foi o de traduzir
alguns dos seus jogos. Ao notar que jogos baseados em histéria eram novidade, a
empresa traduziu o otimo RPG Phantasy Star para o portugués, sendo o primeiro
game de consoles traduzido para nossa lingua. Mas a empresa néo parou por ai

e fechou parceria com personagens famosos do publico para converter titulos de E VOC E, MASTER?
séries pouco conhecidas no Brasil. Deste modo, Ménica no Castelo do Dragéo foi Qutra grande sacada do Tec Toy foi o
criado em cima de Wonder Boy in Monster Land, enquanto Chapolim vs. Drécula: langamento de diversos modelos do
Um Duelo Assustador foi feito usando Ghost House como base. Master System. Desde que o console

chegou ao Brasil, em 1989, mais de

10 modelos foram disponibilizados ao
publico, mesmo que os ultimos apare-
lhos apenas emulem os jogos originais.
Mas alguns deles merecem destaque,
como o Master System Il Compact, que
mudou completamente a estetica do
Master original. Também se destacaram
suas versodes “portateis”, como o Master
System Super Compact, que contava
com uma versao so para meninas, €

o Master System Portatil, que era do
tamanho de um controle e tinha 30 jogos
originais na memcoria.

— BN

Ménica no Castelo do Dragdo. que na
verdade era Wonder Boy in Monster Land

MASTER SYSTEM AINDA EM ATIVIDADE

O Brasil sempre sera o verdadeiro “lar" do Master System e a prova
disso € que o console ainda & comercializado oficialmente por aqui e
pode ser encontrado no site da Tec Toy e em algumas lojas fisicas.
Para os que acham que ele pode estar “fora de moda”, vale lembrar
que, juntamente com o Mega Drive, ele vendeu cerca de 150 mil
unidades apenas em 2015, um numero comparavel a venda do PS4
no mesmo periodo no pais.

v
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DEUS EX ’
FOMOS A CALIFORNIA PRA ENTENDER

A EGW fol até San Francisco, na Califérnia, com a missao de testar e tentar entender a nova encaranagao da série
Deus Ex: veja aqui 0 que encontramos por |a e como isso mudara os rumos da franquia do anti-heréi Adam Jensen

» Filipe Salles

convite da Square Enix, a EGW via-

jou para San Francisco para testar

o novo Deus Ex: Mankind Divided e
o mobile Deus Ex GO. Passamos algumas
horas com ambos os games e pudemos
conversar sobre o processo de desenvolvi-
mento com o diretor de gameplay Patrick
Fortier, a produtora Fleur Marty (que
cuidou do novo modo Breach) e Etienne
Giroux, um dos designers de Deus Ex GO.

Ambientado dois anos apds os eventos
de Human Revolution, Mankind Divided
conta o que aconteceu com os individuos
“aumentados” ao redor do mundo. Passan-
do a viver segregados daqueles que nao
possuem implantes cibernéticos, os “au-
mentados” estao a margem da sociedade
e ataques de odio de ambos os lados sdo
registrados com frequéncia.
Agora como um agente da TS9, Adam

Jensen atua como uma espécie e agente

2-GGW

duplo: ao mesmo tempo que cumpre
missdes pela organizacao, investiga seu in-
terior para descobrir uma possivel ligacdo
com os Illuminati. O protagonista chega
com maior consciéncia sobre sua realidade
e mais familiar com as augmentations,
mas ainda ndo descobriu todas as possibili-
dades de seu corpo cibernético.

Antes de comecarmos, o jogo oferece
um video de 12 minutos que resume os
acontecimentos de Human Revolution,
essenciais para compreender o cenario
do qual os jogadores estdo inseridos. A
primeira missao serve como um tutorial do
game e, em diversas partes, sera possivel
aprender e praticar determinada mecani-
ca antes de prosseguir.

Como uma situacao pode ser abordada
de diversas maneiras, a pausa acaba sendo
conveniente para comecar a treinar alguns
elementos basicos do gameplay.

Consideramos o sistema de cobertura
uma das melhorias mais bem-vindas em
Mankind Divided. O sistema faz com que
se transicione da perspectiva em primeira
pessoa para a terceira — e aqui € impor-
tante saber usar o movimento da camera.
Através dela, € possivel tracar rotas e se
movimentar entre as coberturas ou aproxi-
mar-se de maneira rapida e furtiva.

Apesar da melhoria na fluidez de com-
bates, ele ainda esta um pouco rigido.
Algumas pequenas decisdes comuns aos
jogos de tiro em primeira pessoa seriam
bem-vindas aqui, como um bot&o para
troca rapida de armas. Para ndo acabar
com a verossimilhanca, o botdo poderia
ser usado apenas para trocar de uma arma
principal (fuzil/rifle de alcance) para uma
secundaria (pistolas/submetralhadoras).

Uma das decisGes acertadas para evitar
que os viciados em partir pro combate



corpo a corpo deixem de tomar dano du-
rante as animacdes de derrubada esta no
uso da energia. Como o protagonista ganha
uma infusao de forca de seus implantes,
isso gastara a energia, impedindo que faca
uma fileira de derrubadas e saia impune.
Por outro lado, ao ficar sem energia os
bracos ficam inutilizaveis para acertar os
inimigos. Algo que melhoraria esse aspecto
seria a inclusao de golpes comuns que nao
usassem a energia dos implantes e nao
ativassem a animacao de derrubada.

0O aspecto furtivo do game & um dos mais
promissores, tanto em possibilidades quan-
to dificuldade. A IA (inteligéncia artificial)
para deteccao melhorou consideravel-
mente e sera necessario mais cuidado ao
se esgueirar, pois mesmo estando longe
ou em planos superiores a um guarda, €
possivel ser detectado. Usar a altura ainda
€ uma boa estratégia, mas nao espere ficar
invisivel ao chegar em um andar superior.

Com a mudanca no sistema das augmen-
tations, certas limitacées foram removi-
das. Isso & mostrado logo nos primeiros
momentos da acdo, quando é possivel
combinar as melhorias de camuflagem para
se tornar o fantasma perfeito por um curto
periodo de tempo.

O sistema de hacking em Mankind
Divided se mantém semelhante ao visto
em Human Revolution e nao detectamos
grandes mudancas em seu funcionamento.
Melhorar suas formas de hackear podem
conferir diversas recompensas, que podem

ser itens, desbloquear elementos da histo-
ria ou até mesmo abrir novas sidequests,
por exemplo.

Apesar da complexidade, as intera-
cdes sociais possuem uma mecanica bem
simples, no qual vocé possui um numero
de opcdes de respostas a determinados
personagens. Aumentar suas habilidades
nessa area permite detectar alteragdes na
reacdo dos personagens a comunicacao.

Falando nas augmentations, Mankind
Divided incluiu um novo sistema que
promete fazer o jogador pensar bastante
em como evoluira seu Adam Jensen. Com a
descoberta de habilidades experimentais,
que trazem novas possibilidades, como
a de hackear remotamente e as nanola-
minas, sera necessario desativar algumas
outras. Isso as tornara inutilizaveis, nao
podendo ser usadas ou melhoradas.

DEUS EX NOS MOBILES

Além de Mankind Divided, pudemos testar
também Deus Ex GO, do estudio Square
Enix Montreal. A principal diferenca com
Hitman e Lara Croft GO ja aparece desde
0 momento que comecamos: Deus Ex GO é
o primeiro da série a contar com narrativa
e didlogos consistentes.

Atrama se passa um pouco antes de
Mankind Divided, mas nao tem a intencao
de trazer a mesma profundidade moral e
ainda foca mais nos puzzles. As diferencas
e melhorias em relacdo aos antecessores
ficam dbvias desde o comeco e vao desde

“Deus Ex se sustenta em quatro pilares:
combate, hacking, furtividade e intera-

¢coes sociais. Sao elementos nos quais
se pode desenvolver o protagonista”
Patrick Fortier

Deus Ex GO leva a agao
pro munda dos mobiles

pequenas animagdes até mudancas drasti-
cas na jogabilidade. A principal delas esta
no sistema de hacking, um “puzzle dentro
do puzzle”.

Com a inclusdo de maquinas de vigilancia
e armadilhas, é possivel acessar terminais
para manipula-las a seu favor. Para isso,
tera de desenhar uma linha entre a esta-
cdo e a maquina. Mas a coisa se complica
nos estagios com multiplos terminais: as
linhas nao podem se cruzar.

Pela primeira vez na série, novos puzzles
serao adicionados semanalmente. Ou seja,
o titulo nao fica limitado aos estagios do
modo campanha. A cada semana, cerca
de cinco puzzles ficarao disponiveis aos
jogadores com diferentes desafios.

FALA, PATRICK!

Ainda na Califérnia, fomos bater um papo
com Patrick Fortier, diretor de gameplay
da série Deus Ex.

EGW: Como foi sua participagao no
desenvolvimento de Deus Ex: Mankind
Divided?

Patrick Fortier: Trabalho com grandes
desenvolvedores de gameplay e game
designers que cuidam da IA, Hud, as
augmentations e mecanicas e elementos
do gameplay, entre outros. A jogabilidade
é essa combinacdo de diversos elementos
que sao aproveitados pelos level designers,
que decidirdo como as coisas serao distri-
buidos no jogo e como diretor de gameplay
eu supervisiono todo esse processo.

Deus Ex possui quatro elementos
primordiais. Pode nos esmiugar esses
elementos?

O game se sustenta em quatro pilares:
combate, hacking, furtividade e interacdes
sociais. Sao os quatro elementos nos quais
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se pode desenvolver o protagonista e se
tornar mais efetivo. Vocé pode escolher
em quais sera mais proficiente e todas as
possibilidades normalmente s&o suporta-
das pelo nosso level design para passar

um obstaculo. O combate foi 0 elemento
principal que mais queriamos melhorar em
Mankind, que ficou um pouco a desejar em
Human Revolution. Ele era um tanto rigido
e acreditamos que ndo cumprimos com-
pletamente a promessa de escolha. Vocé
podia jogar da maneira que preferisse,
mas se nao escolhesse o combate, acabava
com mais dificuldades do que os outros
caminhos. Entao, ndo achamos que era tao
verdadeiro em relagao as possibilidades de
escolha quanto queriamos que fosse, por
isso trabalhamos bastante nesse sentido,
tentando deixa-lo mais parecido ao que
pode ser encontrado nos FPS atuais.

Quais novas mecanicas estao sendo
introduzidas em Mankind Divided?
Estamos explorando mais a verticalidade
em relacdo ao antecessor. Nos também
queriamos melhores maneiras do pro-
tagonista se misturar ao cenario. Mexe-
mos bastante na arquitetura dos locais

infiltrados, de maneira que o jogador possa

olhar 360° ao seu redor e possa reconhe-
cer oportunidades de aproximacao a locais
como telhados, janelas, pordes, tornando
o ambiente mais acessivel. Na parte da
narrativa, queriamos explorar melhor a
questdo de escolha e consequéncia duran-
te o gameplay. Em um mapa como Dubai
[a primeira missdo], por exemplo, existem

4. CaW

diversas escolhas que podem ser feitas que
mudam a maneira como o cenario reage.

E sobre as novas habilidades do
protagonista? Como foi o processo de
criacado do design do novo Adam Jensen
para Mankind Divided?

Foi bem interessante, pois aprendemos
muito com Human Revolution e em algu-
mas delas queriamos levar adiante, mas
também queriamos traduzir no gameplay
essa histdria que estamos contando na qual
ele esta muito mais confortavel com quem
ele é e como dominou suas augmentations.
Nao queremos que seja apenas um jogo
comum com o adicional de ter augmenta-
tions, mas que estejam intrinsecamente
construidas e sejam fundamentais no jogo,
a estrela do show. Por isso que montamos
0 acesso a elas de maneira facil.

A equipe aprendeu com Hitman
GO e com Tomb Raider GO
0 jogo ndo pode ser récil demaisi

Uma boa escolha de armas
pode ser decisiva para vacé
cumprir uma missao

Sabemos que vocé trabalhou com a
franquia Splinter Cell no passado, entao
vocé tem um background forte na area
de furtividade. Mas qual mecanica de
Deus Ex foi realmente nova e exigiu que
vocé se adaptasse para supervisionar
esse processo?

Foi a parte de tiro em primeira pessoa,
sem duvida, pois foi a primeira vez que
trabalhei em um jogo desse tipo. Existem
diversas configuracdes a se considerar na
criacdo e desvenda-las, como o feeling

da movimentacéo do personagem e da
camera. Além disso, tem a transicdo de
perspectivas de primeira para a terceira
pessoa e os movimentos de camera duran-
te essa transicao.

As consequéncias das escolhas do
jogador aparecerao imediatamente




Pistas que vocé encontra
pelo caminho vao ajuda-lo
ate na hora dos combates

ou também sao mostradas em uma
perspectiva de terceira pessoa, ou seja,
€& mostrado mesmo que ele nao esteja
mais em um determinado local?
Acredito que temos ambos. Algumas coisas
poderao aparecer no futuro como uma
noticia nos jornais e vocé lera sobre isso.
Dessa maneira, tera o feedback da sua
escolha — mas em alguns momentos ela
sera jogada na sua cara mesmo [risos].
Gosto do modo como estamos fazendo
isso, pois deixa o jogador consciente sobre
como prosseguir. Queremos que chegue a
um ponto no qual o jogador simplesmente
deixe de “fazer um tipo” e jogue da sua
maneira, descobrindo um pouco sobre si
enquanto joga.

Como é fazer uma sequéncia que na
verdade se passa no passado, ja que os
jogos antigos sao ambientados cerca de
25 anos depois da série atual?

Sim, € algo engracado de trabalhar. O
negdcio é que sabemos como sdo aquelas
histdrias que jogamos, mas nao necessaria-
mente sabemos os acontecimentos que os
levaram até la. Como Mary DeMarle, nossa
diretora executiva de narrativa gosta de
dizer: “A historia € escrita pelos vencedo-
res”. Entdo eles decidem como a histéria é
contada, mas o que realmente aconteceu
e guem esteve envolvido e quais 0s passos
que aconteceram para se chegar até la.
Isso abre um leque de oportunidades para
a criacdo da narrativa e surpresas.

Entdo podemos dizer que Mankind Divi-
ded é a historia de Deus Ex sendo con-
tada pela perspectiva de quem perdeu?
E, talvez [risos]...

FALA, ETIENNE!
Depois de Patrick, conversamos com Etien-
ne Giroux, designer de fases do GO.

EGW: Para vocé, o que faz Deus Ex GO
diferente de seus antecessores?
Etienne Giroux: A principal diferenca é
que partimos de um principio diferente do
que estavamos acostumados. Nos criamos
algo diferente justamente pela amplitude
que a série principal tem e como tivemos
de traduzir isso para o jogo.

Conversamos com Nicolas Bertrand-
-Verge em Janeiro [EGW n° 170] e ele
nos disse que o principal processo de
criagao de um titulo da série GO é a de
pegar os elementos basicos do jogo e
construir a experiéncia em torno dele.
Hitman e Tomb Raider sdo franquias
lineares em suas narrativas e em seus
principios, entdao como foi o processo

de pegar os elementos basicos de um
jogo tao grande como Deus Ex?

Boa pergunta. Nos tivemos um processo
para decidir que caminhos seguiriamos
internamente. Como Deus Ex possui tantas
facetas, tivemos que em algum ponto deci-
dir quais eram os mais importantes para
nos na criagéo do titulo.

Nesse contexto, como as augmentations
funcionarao em Deus Ex GO?

As augmentations virao na forma de
energia: ao pegar uma no mapa, vocé pode
usar uma das trés disponiveis, ento existe
um aspecto tatico em usa-las, mas sao
liberadas de acordo com seu progresso.
Perto do final do game, quando vocé possui
todas, devera decidir qual augmentation
sera a melhor para ultrapassar os puzzles.

Vimos que o jogo conta com pequenas
animagdes, como apontar que uma
guarda esta a caminho de sua posicao.
Existe algumas outras pequenas alte-
ragdes que vocés incluiram em relagao
aos anteriores?

Colocamos diversas dessas pequenas

“Uma das reclamacgoes de Lara Croft GO
foi que o game estava facil demais. Para
Deus Ex GO, queremos um jogo que

seja facil, mas também desafiador”

Etienne Giroux
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“Nosso sistema de ranking possui pla-
cares de pontuacao/tempo, que faz os
jogadores abordarem as fases de ma-

neiras diferentes, sejam mais criativos”
Fleur Marty

mudancas no gameplay como a que vocé
mencionou. Colocamos essa que vocé
mencionou para que o jogador saiba a
direc@o para onde os guardas estao indo.
Incluimos também um sistema no qual
poderemos enviar conteudo aos jogadores,
permitindo que continuem jogando mesmo
apos terminar.

E um editor de niveis? E algo que vocés
consideram para o futuro?

Com certeza. Mas n&o pretendemos lanca-
-lo junto com o game, e sim implementar

através de um patch.

Vocés também montaram uma versao de
tabuleiro para ele [risos]?

Nao, nao desta vez [mais risos]. Nao
fizemos uma versao de tabuleiro para ele
pois Deus Ex GO possui um cenario sci-fi

e nao teria como fazer uma versao desses
elementos.

Existe alguma aposta pessoal sua para
esse langamento?

Dessa vez traremos um game mais desafia-
dor, principalmente nos Live Puzzles. Uma
das reclamacdes de Lara Croft GO foi que
o0 game estava facil demais — apesar de
terem amado o titulo. Nos queremos que
0 jogo seja relativamente facil e divertido
para que todos possam jogar, mas também

Estratégias furtvas sdo grandes
aliadas do jogador na série Deus Ex

queremos agradar aqueles que gostam e
querem maiores desafios.

FALA, FLEUR!

Depois de Patrick e Ettiene, foi a vez de
bater um papo com a produtora Fleur
Marty, que trabalhou de perto no modo
Breach.

EGW: Conte-nos como exatamente fun-
ciona o modo Breach?

Fleur Marty: Esse é um novo modo para
Deus Ex: Mankind Divided e esta disponivel
desde o lancamento do game para todos
0s jogadores. E uma reinterpretacdo do
gameplay de Mankind Divided em uma
maneira bem leve e arcade. Basicamente,
vocé joga como um hacker que invade
sistemas de grandes corporagdes de Deus
Ex para desvendar seus segredos.

Como foi o processo de levar o game-
play de Mankind Divided a um modo
mais competitivo e voltado a agao?

Foi divertido e confesso que nem foi tao
complicado — justamente porgue nos
tiramos a maioria das complicages morais
do game. Eliminamos a parte séria e dei-
xamos os brinquedos.

Que tipos de desafios novos encontrare-
mos em Breach?

O MODO BREACH

Nessa viagem a Califérnia, pudemos
testar também o modo Breach, uma
modalidade com abordagem mais arcade,
colocando o jogador como um hacker que
usa um dispositivo de realidade virtual
para invadir os servidores de grandes cor-
poracdes. A modalidade permite também
gue se personalize as habilidades de seu
avatar com estrutura de estagios curtos.

Todos os que vocé encontrar em Mankind
Divided e mais um pouco! Além disso, as
fases contam com elementos de plata-
forma e puzzle. Nosso sistema de ranking
possui placares de pontuacao/tempo e
esse aspecto faz com que os jogadores
abordem as fases de maneiras diferen-
tes, sejam os mais criativos possiveis e

se adaptem de acordo com seu objetivo.
Alguém que quer ficar entre os melhores
de pontuacdo ira provavelmente procurar
por todos os segredos de cada estagio, dar
conta dos inimigos. Ja quem correr contra
o tempo procurara cumprir o objetivo
principal e ficar de olho em possiveis ata-
lhos para chegar em primeiro lugar. @

Deus Ex: Mankind Divided Plataformas: PC, PS4, XO |
Estudios: Eidos Montreal, Nixxes Software BV | Editora:
Square Enix | Lancamento: Agosto/2016

Deus Ex GO Plataformas: Mobile (Android, i0S) |
Estudio: Square Enix Montreal | Editora: Square Enix |
Lancamento: Setembro /2016
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FLAT KINGDOM
SEM 3D E COM A ALMA OLD SCHOOL

Estudio mexicano conta como foi criado esse jogo sensacional a partir de um documentario que passouna TV e
como essa galera conseguiu fazer um game empolgante com mecanicas old school muito simples — e sem 3D!

:.-.'

om graficos remetendo a belos
C livros pop-ups infantis, elementos

de plataforma e quebra-cabecas,
Flat Kingdom é nada além de encantador.
E prova contundente de que nem todo
jogo do estilo precisa ser ultradesafiante
nem nada assim. Para sabermos como foi
criar esse carismatico mundo de papel,
entramos em contato com seus produtores
la do México. Confiral

EGW: Antes de falarmos sobre Flat
Kingdom, conte-nos como comegou o

estudio Fat Panda na industria de jogos
do México.

Gustavo Monforte: Nos somos um estudio
independente situado em Mérida [Yucatan,
México], que comegou em 2013 com a
intencao de criar os melhores jogos com
visuais bem distintos. Ao longo desses
anos, nds nos mostramos muito versateis,
trabalhamos em nossa prorpia IP, mas
também trabalhamos em advergames e
simuladores. Nossa inspiracao inicial foi o
documentario Indie Game — The Movie: no
dia seguinte apos assisti-lo, nds estavamos

“O gameplay tem muitas referéncias do
Super Nintendo. Pegamos as batalhas
épicas de Mega Man, o colorido de Kir-

by, a curva Super Mario Bros.”
Gustavo Monforte

» Makson Lima

ansiosos para fazer jogos, entdo fomos
com tudo e comecamos a aprender a par-
tir de tutoriais e livros que encontramos
na web.

UM VISUAL DIFERENCIADO

Flat Kingdom de fato tem um visual
unico. Como sdo as mecanicas basicas
do jogo?

Ele mistura elementos novos e antigos no
gameplay com graficos que o tornam real-
mente Unico. As fundamentacdes do jogo
sdo acdo plataforma, puzzles e elementos
“metroidvania” — mas também apresenta
um sistema de combate diferenciado. Em
vez de atacar diretamente seus inimigos,
vocé tem que toca-los quando estiver
transformado na forma correta para
vencé-los. E mais ou menos a mecani-

ca da brincadeira Pedra-Papel-Tesoura.
Cada forma em Flat Kingdom vence o seu



oposto, por isso triangulos afiados podem
derrotar circulos macios, quadrados pesa-
dos vencem os frageis triangulos e circulos
escorregadios triunfam sobre quadrados
lentos. Inimigos e puzzles podem ser ven-
cidos usando a forma e estratégia correta,
entdo vocé deve observa-los e pensar na
melhor solucdo. E preciso aprender novas
habilidades ao longo do caminho, que
ajudarao a resolver ainda mais puzzles,
vencer inimigos mais rapidamente e abrir
novas areas que antes estavam inacessiveis
ao jogador.

A inspiragao basica ai sao os jogos clas-
sicos da era Super Nintendo, nao?

Sim, o gameplay tem muitas referéncias de
classicos que nos tivemos no nosso amado
Super Nintendo. Para citar alguns, Flat,

a personagem principal, pode mudar de
forma a hora que quiser, o que & uma me-
canica altamente influenciada por Demon'’s
Crest, onde vocé podia mudar sua per-
sonagem durante o gameplay — mas nao
dinamicamente, como em Flat Kingdom,
pois era necessario pausar o jogo. Nos
pegamos as batalhas épicas contra chefes
e o colorido dos cenarios deferenciados de
Mega Man. Kirby também influenciou os
cenarios, que sdo simples, mas versateis.
Donkey Kong Country e Super Mario Bros.
nos deram ideias sobre como coletar obje-
tos e criar uma curva de aprendizado justa
e gradual. Por ultimo, mas ndo menos
importante, nés também tivemos referén-
cias de jogos modernos, como Super Meat
Boy nas dinamicas acrobaticas, Shovel
Knight nos avancos e Guacamelee no visual
diferenciado.

ESTETICA DE GOROROBA

Sobre a estética do jogo, tudo parece
muito bonito em Flat Kingdom. O livro
de pop-up é fantastico! Especificamente,
de onde veio a inspiracao paraisto?

Na Pantera Cor de Rosa, na arquitetura de

Definiivamente, Flat Kingdom tem a
cara da era Super Nintendo, ndo tem?

Gugui, Paper Mario e no design plano: nés
queriamos fazer um hibrido entre flexibili-
dade e o estilo dinamico de Guacamelee,
mas com o coracao de Yoshi’s Island.

A trilha sonora de Flat Kingdom tambéem
é excelente. Como a veterana Manami
Matsumae veio parar no projeto?

Nos somos grandes fas do trabalho dela
desde o primeiro Mega Man para o NES,
entdo nds entramos em contato através de
uma rede social, mas nao tivemos sucesso.
Depois, conseguimos o contato da empresa
que a representava e a contratamos para
fazer o tema principal — mas o trabalho
acabou ficando tao fantastico que pedimos
para que fizesse toda a trilha. Nos demos
a ela apenas as descricdes das fases e arte
que ela interpretou para criar melodias
que se encaixassem perfeitamente em
cada uma delas.

Desde que o boom dos jogos indies co-
mecou, nos vimos muitos plataformers
por ai, desde Super Meat Boy e Limbo
até Braid. Como vocés véem esse am-
biente para desenvolvedores indepen-
dentes de jogos e onde Flat Kingdom se
encaixa nisso?

Equipe do eshidio mexicana
Fat Panda Monfoarte € o pri-
meiro da direita pra esquerda

Nos amamos o ambiente indie porque vocé
tem muito espaco para inovar e experi-
mentar com as mecanicas de jogo, a esté-
tica e a arte, algo bem dificil no ambiente
AAA. Nos tentamos criar um jogo com
referéncias que podem ser amplamente
reconhecidas, mas que também tém uma
personalidade Unica, estilo e mecanicas.
Nos amamos esse modo como a industria
AAA esta procurando por inspiracao nos jo-
gos indies e a indUstria indie esta fazendo
0 mesmo no ecosistema AAA. Eu acho que
se as grandes industrias estdo se direcio-
nando a ultrapassar os limites da tecno-
logia, nos, indies, queremos proporcionar
experiéncias novas e pessoais para guiar o
jogador através de caminhos que ele nunca
viu antes.

TESTANDO OS BETAS

As batalhas contra os chefes certamen-
te sdo os destaques de Flat Kingdom.
Qual o grau de dificuldade para elaborar
essas batalhas? Como balancear essa
dificuldade sem causar frustragao no
jogador comum?

Nao é tao dificil quanto elaborar os
estagios, mas tem sua propria ciéncia,
porque nao é apenas fazer o chefe atacar
como louco: nés queriamos criar chefes
com desafio. Entéo, focamos na tensao do
estagio no qual vocé vé que sao padrdes
de ataques basicos, o drama quando eles
expdem seu ponto fraco geométrico e a
catarse quando vocé o acerta trés vezes
para destrui-los. E, por ultimo, tem a ten-
tativa e erro com nossos “beta testers”,

o processo de balancear as vezes em que
eles estdo repetindo os padrées de ataque
ou reacao ao jogador para fazer durar mais
ou ir mais rapido. @

Plataforma: PC | Estudio: Fat Panda | Editora: Games
Starter | Langamento: Abril /2016
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PES 2017

» Fernando Souza Filho

A MATURIDADE DO FOX ENGINE, ENFIM

Apos varias derrapadas com a adogdo do motor grafico de Hideo Kojima, na edigdo de 2014, a série Pro-Evolution
Soccer enfim se entendeu com o Fox Engine e chega com o que promete ser sua versao mais matadora até agora

nfim, a série Pro-Evolution Soc-
E cer chega ao seu 21° ano de vida

consolidando a mudanca radical de
rumo iniciada em 2013, quando a Konami
adotou o motor grafico Fox Engine como
“coluna vertebral” do jogo. O inicio foi
complicado, PES 2014 deu alguns passos a
frente e muitos outros pra tras, enguanto
seu concorrente Fifa parecia disparar na
lideranca. O proprio futuro do PES parecia
incerto, afinal, a Konami ja planejava fo-
car mais em jogos mobile, o que se tornou
oficial em 2015.

Mas a tempestade passou, a coisa cla-
reou, e o gue vemos agora € um cenario
distinto: PES se entendeu de vez com o
Fox Engine, atendeu algumas reivindica-
coes dos fas e chega com a versao 2017

s0- GGW

prometendo deixar o Fifa comendo poeira
12 atras. Com mudancas técnicas impor-
tantes e a inclusao dos clubes brasileiros,
PES 2017 desembarca pro aqui falando
grosso. E impressiona.

A primeira coisa que chama nossa
atencdo é o nivel de detalhamento visual,
com a adicao de centenas novas anima-
coes. Reza a lenda que essa foi uma das
razdes que mais animaram o todo-pode-
roso Barcelona a assinar um contrato de
exclusividade de trés anos com a Konami,
ndo s6 para o clube, mas também para seu
estadio, o lendario Camp Nou. A Konami
tera também a partir de agora amplo
acesso as estrelas do clube e presenca de
destaque na experiéncia que envolve o dia
das partidas do glorioso Barca.

“Trata-se de uma verdadeira declaracao
de intencao para nds. Ao trabalhar junto
a uma equipe do porte do Barcelona,
podemos apresentar a série PES a uma
imensa base mundial de fas”, explicou
Tomotada Tashiro, presidente da Konami,
em comunicado no final de julho ultimo.
“Essa parceria dara acesso aos melhores
jogadores desse moderno jogo e a um dos
clubes mais respeitados e ambiciosos do
mundo. A série PES € famosa pelo seu rea-
lismo e controle, portanto, a unido entre
uma equipe téo talentosa e um jogo que
celebra essa habilidade é perfeita.”

O préprio Barcelona também comemorou
a negociacdo. “Estamos muito felizes por
ter assinado esse contrato com a Kona-
mi, que agora é Parceira Premium Oficial
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do Clube”, acrescentou Manel Arroyo,
vice-presidente de Marketing do Barca.

“A Konami & uma parceira estratégica que
nos permitira levar o FC Barcelona a mi-
lhdes de usuarios do seu jogo. Esperamos
ver o clube, os jogadores e o Camp Nou
perfeitamente recriados na proxima e nas
futuras versdes da série PES.”

MUDANGCAS QUE A GENTE VE
Algumas mudancas sao apenas aperfei-
coamentos do que ja tinhamos na versao
2016, mas outras sdo novidades mesmo.
Entdo, vamos ver algumas das coisas que
prestamos atencao com absoluto cuidado
no PES 2017:

REAL TOUCH O movimento de uma
bola na vida real tem uma quantidade

The attaar ey g thoowing thelt o tlirgs Mawns wart

Tela inicial antes de uma partida online

Os graficos prometem novos nivels de
detalhamento em relagdo a edigdo 2076

% ARSENAL FC

infinita de variaveis que podem alterar sua
trajetoria. Aideia aqui é usar o Fox Engine
para estabelecer algumas dessas variaveis
através do modo como vocé controla a
bola. Dessa forma, a bola imita a nao-li-
nearidade dessa trajetdria para tornar seu
controle muito mais realista.

PRECISE PASS Até cinco anos atras, fa-
zer um passe se limitava a clicar no botéao,
pois o sistema “achava” seu companheiro
de time e a bola ia automaticamente na
direcao certa. Com o Fox Engine, essa
acao ganhou realismo porque vocé precisa
apontar para quem vai passar e, logo em
seguida, fazer a pressdo correta de botéo
para que a bola ndo va rapido demais.

No PES 2017, a combinacdo de fisica real
da bola com a funcionalidade Real Touch
determinam a velocidade e a precisdo da
bola com extremo realismo. Nesse novo
contexto, ter o timing perfeito e fazer a
pressao adequada no botdo podem fazer

a diferenca entre um passe perfeito ou
uma jogada digna de um cabeca-de-ba-
gre. Quem joga ha muitos anos o PES sabe
como isso faz toda diferencal
AUTHENTIC VISUALS A ampliacao do
uso e das funcionalidades do Fox Engine
permitiram um banho de tecnologia na
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Planefar suas estratégias antes do jogo
& uma das partes mais legais do PES

jluminacao, na torcida da arquibancada

e nos proprios estadios em si, que foram
totalmente repaginados. Essa mudanca
radical no detalhamento grafico é o que a
Konami chama de Authentic Visual e agora
é possivel ver até a respiracao quente que
sai dos atletas quando esta muito frio, por
exemplo. As sombras dos refletores em
dias de jogo continuam reais, mas a Kona-
mi promete uma aliviada nos contornos,
que atrapalharam um pouco as jogadas
laterais nos PES 2015 e 2016.

NPM O Natural Player Movement (“mo-
vimento natural do jogador”) promete
uma verdadeira “nova vida” tanto para os
jogadores de linha quanto para os goleiros.
Dribles e passes ganharam uma movimen-
tacdo mais natural e se integram ao Real
Touch e ao Precise Pass para elevar o nivel
de interacao e imersao do game.
GOLEIROS Esta € a edicdo do PES que
mais mexeu nos goleiros. As animacdes

e os movimentos ganharam variedade e
riqueza de detalhes que prometem tornar
os lances dentro da grande area ainda mais
dramaticos, inclusive com reacées mais
rapidas apos o chute de um adversario
rumo ao gol. Os goleiros também terado
novidades em trés funcionalidades: Deflec-
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Os juizes também receberam melho-
rias, como administrar de maneira
mals eficiente a “lel da vantagem”

tion (gquando o chute € dado perto de seus
pés), Instant Reaction (quando o chute

sai para um lado que o goleiro nao estava
esperando) e Fingertips (a famosa defesa
com a ponta dos dedos).

TTC O Total Team Control (“controle total
do time”) permite que vocé mude o es-
guema de ataque e de defesa instantanea-
mente durante uma partida. Isso é muito
util para quando a gente percebe que o
esquema tatico ndo esta funcionando: a
mudanca é imediata.

ADVANCED INSTRUCTIONS A marca-
cao cerrada e o famoso “Tiki-Taka” podem
ser detalhados com uma maior variedade
de instrugdes que vocé pode definir.

CHKC Os escanteios ganham outra dimen-
sdo com o Corner Control Kick (“controle
da cobranca de escanteio”), pois nao se
limitam a delimitar a trajetoria da bola:
vocé pode definir marcacdo individual,
marcagao por zona e até os tipos especi-
ficos de movimentacao de seus atletas na
hora do escanteio.

AAI A Inteligéncia Artificial Ajustavel mo-
nitora o modo como vocé joga, como cria
estratégias, como é seu esquema tatico.
Nao adianta mais usar o mesmo esquema e
a mesma estratégia em todos os jogos de
um torneio, pois a |A vai se ajustar para

se defender de sua estratégia. E preciso
variar sempre, estudar o adversario.
EDIGAO No PFS 2016, eu particularmente
fiz a customizacao de dezenas de times e
jogadores, mas tudo sumiu quando o jogo
recebeu uma atualizacdo online. Agora
vocé pode criar seu time, salva-lo em
algum dispositivo via USB (pen-drive, HD
externo) e compartilha-los com gamers da
Europa, Estados Unidos ou Asia, o que an-
tes nao era possivel por causa da diferenca
de sistema das regides.

MYCLUB Antes de contratar um atleta

2. GGW

para se time, vocé estabelece que quali-
dades vocé precisa (mais chutador, mais
veloz ou mais driblador, por exemplo) e o
sistema vai achar o jogador ideal. Antes
as opcdes eram minimas, como escolher a
posicdo e o nivel de experiéncia do atleta,
por exemplo. Vocé também pode escolher
o tipo de empresario que vai buscar pelos
reforcos para seu time e ainda pode usar
a feature Analysis para estudar o estilo de
jogo de seu adversario nas partidas online.
ARBITRAGEM Ah, os juizes! Aqui ndo
tem influéncia politica para ajudar um ou
outro clube, pois o sistema de avaliacao de
colisdes esta mais esperto para identificar
o que é falta, o que € agressdo e o que
ndo é nada. Até a famosa “vantagem” foi
aprimorada e o juiz deixa de marcar uma
falta menor se isso for beneficiar o infra-
tor. Mas, sim, apos a jogada ser concluida,
o faltoso vai tomar cartdao amarelo, mesmo
que a falta nao tenha sido marcada para
poder dar vantagem a quem a sofreu.

A OPINIAO DA KONAMI

Batemos um papo no final de julho com o
manager de produtos da Konami para saber
um pouquinho mais sobre o PES 2017.

EGW: Na E3 2016, o PES 2017 nao
aparentava muitas mudancas visuais em
relagdo a versao 2016. Isso sera mais
perceptivel na versao final do jogo?
Adam Bhatti: Em eventos do porte da E3,
& muito dificil perceber essas alteracdes
que o jogo oferece, afinal, geralmente

é apenas uma demo e o tempo & muito
curto. Mas a partir do momento que vocé
comeca a jogar de verdade, vai perceber
mudancas profundas de gameplay, com
funcionalidades como Real Touch, Total
Team Control, passes mais precisos, golei-
ros mais inteligentes, controle de cobranca
de escanteios, Adaptive Al [Inteligéncia
Artificial Ajustavel] e movimentos mais
naturais dos jogadores.

O Player ID [fichas individuais de cada
jogador] também ganharam modifica-
¢des muito mais significativas na nova
versao. Pode nos falar sobre elas?

Nos passamos os dois (ltimos anos traba-
lhando duro na Player ID e agora enfim
esta saindo como nos imaginamos desde o
comeco. Criamos um gigantesco banco de
dados com informacdes sobre cada atleta
real, inclusive sobre o modo como correm,
a forma como driblam e até a maneira que
comemoram um gol. Como o préprio jogo
tem muito mais animacdes e os movimen-
tos ficaram mais naturais, essa parte do
Player ID esta realmente sensacional.

A Inteligéncia Artificial agora “entende”
minhas a¢des mais comuns e minhas
estratégias e tenta se adaptar a elas.
Isso tornara as partidas contra a IA mais
dificeis do que o habitual?

Nos sempre ouvimos muito a opinido dos
fas e uma das maiores reclamacdes em
todas as comunidades era quanto a dificul-
dade da IA. Nosso objetivo nesta edicao do
PES era nao ficar limitado a tornar o game-
play mais dificil, e sim fazer a |A “apren-

Neymar e Adam Bhatti
testando o PES 2017




der” como o jogador trabalha e se adaptar
a isso, tornando o jogo mais interessante.
Desse modo, nao adianta mais o jogador
usar a mesma estratégia contra todos os
adversarios, pois a |A vai “aprender” o
modo como vocé joga sempre. E preciso
mudar as estratégias, ser criativo, isso
tornara a experiéncia e o gameplay muito
mais reais. Acredito que essa € a grande
mudanca do novo PES.

A fisica e a movimentagao em geral
estdo mais realistas, especialmente
quando um jogador tromba com outro,
como a saida de um goleiro contra o
atacante adversario. Depois das derra-
padas da primeira edigédo [2014], o Fox
Engine hoje ja esta totalmente adaptado
a série PES?

Esta ja & a quarta edicéo do PES que usa

o Fox Engine, nds aprendemos muito com
os erros do passado, mas conseguimos
adaptar muito bem o motor grafico ao
jogo. Essa adaptacdo os jogadores que
acompanham a série vao sentir de maneira
muito forte até mesmo quando estiverem
jogando um simples amistoso.

COMO FICAM OS BRASILEIROS

Em 2015, tivemos a polémica com os
times brasileiros, que inclusive sequer
sairam no game concorrente [Fifa 2016].
Mas neste ano o Flamengo ja anunciou
que sera exclusivo do PES. Teremos
enfim todos os times do Campeonato
Brasileiro?

Isso & algo que muda toda hora, os contra-
tos sao dinamicos, preferimos ndo comen-
tar sobre o licenciamento das marcas dos
times de maneira individual. De qualquer
modo, mesmo apds lancado, o PES sempre
tera atualizacdes e DLCs [pacotes de ex-
pansao] com esse tipo de novidade.

O Fox Engine apresenta bons re-
sultados na nova versdo do game

C7Cd AL RENTY
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“Esta ja é a quarta edicao do PES que
usa o Fox Engine, nds aprendemos mui-
to com os erros do passado, mas con-
seguimos nos adaptar ao motor grafico”

Adam Bhatti

O modo MyClub é um dos que mais tera
novidades. Pode nos falar sobre elas?

O modo MyClub é muito forte online e
implementamos muitas melhorias para
este ano. Na verdade, teremos diversas
funcionalidades inéditas até agora, como a
Scout Auction, que permitira que vocé veja
as estatisticas detalhadas de um atleta
antes de fazer uma oferta para contrata-
-lo. A outra € Analysis, na qual vocé estuda
o estilo de jogo de seu oponente antes de
uma partida online. A terceira novidade

do MyClub € que criamos um tutorial bem
detalhado para quem vai joga-lo pela
primeira vez.

O favorito dos fas brasileiros continua
sendo o modo Master League, mas
ele tem alguns inconvenientes histori-

) we 201

muito Util para planejar seu esquema

cos, como nunca esclarecer porque a
contratagao de um atleta foi recusada.
Teremos novidades nesse sentido?

O sistema de transferéncia de atletas rece-
beu mudancas bem significativas, como
tipos diferentes de negociacdo e opcao
para levar um atleta por empréstiumo por
seis meses apenas. Além disso, a diretoria
do clube vai aconselha-lo sobre o desen-
volvimento de um atleta e até mesmo
sugerir contratacdes para setores do time
que esteja carentes de jogadores. O modo
Master League também trara um sistema
muito mais realista de desenvolvimento de
um atleta que fara toda a diferenca para
qguem gosta de jogar neste modo.

O FUTURO DO PES

Em 2015, foram muito fortes os rumores
de que a Konami iria descontinuar todos
0s seus projetos para consoles, incluin-
do o da série Pro-Evolution Soccer.

Isso ndo aconteceu. Quais os planos da
Konami para o futuro do PES?

A série PES chegou ao seu 21° ano de

vida, até compreendo que existam esses
rumores. Mas, nos Ultimos dois anos, PES
tem sido recebido de maneira incrivelmen-
te positiva pela critica e pelos fas, temos
orgulho de ter um gameplay muito mais
realista do que de nossos concorrentes.
Nosso plano é simplesmente continuar
entregando a melhor experiéncia possivel
para os fas de PES nos proximos anos. L]
Plataformas: PC, PS3, PS4, X360, XO | Estudio: Konami
| Editora: Konami | Lancamento: Setembro /2017
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FRAGMENTS OF HIM )
OS FRAGMENTOS DE EMOCOES REAIS

A forma de se contar histérias em videogames tem evoluido bastante de uns tempos para ca e desenvolvedores
independentes — como essa dupla holandesa de Fragments of Him — se destacam nessa fina arte da narrativa

» Makson Lima

ragments of Him é muito mais
Firnportante do que aparenta. Nao

por suas capacidades técnicas
absurdas ou seus controles precisos e
revolucionarios — pois nada disso faz parte
da propostal —, mas sim por contar sua
histéria de maneira bastante particular.
E talvez esta entrevista com o roteirista
do jogo, Matt Haggis, consiga transmitir
um pouco dessa experiéncia tao distinta.
Haggis exp6s muito de sua vida nesse jogo
— videogames como exercicio de catarse
criam vinculos como poucas outras obras
artisticas. Duvida?

EGW: Fragments of Him & um jogo que
toca profundamente o jogador. Conte-
-nos como ele surgiu?

Matt Haggis: Primeiro de tudo, & sempre
otimo ouvir que alguém se se sentiu toca-
do com Fragments of Him, pois sabemos
que nao é o tipo de jogo que agrada a
todos. Mas quem procura uma historia
relaxante, lenta e emocional, € uma
experiéncia poderosa. No principio, o jogo
veio de uma ideia para um simples puzzle
sobre rupturas emocionais. Eu estava dan-
do aula sobre interacao e design narrativo
na NHTV University [Holanda] e havia

encontrado alguns exemplos de elementos
do mundo real e histdrias sendo amarradas
nas mecanicas de jogo. Algumas semanas
mais tarde, o pessoal do estudio Sassybot
me convidou para juntar-me a eles em
um fim de semana de game jam, em abril
de 2013. Eu imaginei um homem sentado
em seu apartamento com todos os seus
pertences arrancados e perguntei o que

o faria viver com tao poucos objetos? A
histdria sobre rupturas nao parecia forte
o bastante para tirar essa resposta dele,
entdo tornou-se uma historia sobre perder
alguém que se ama. A histéria cresceu

ao redor desta imagem e o prototipo do
jogo foi testado por milhares de pessoas.
Nos tivemos um resultado tao positivo
que Sassybot e eu decidimos continuar
colaborando para fazer a versao completa
da histéria.

UMA QUESTAO MAIS PESSOAL

A histaria de Will parece ser tao real,
com todas aquelas pessoas o cercando,
fazendo ser tudo muito palpavel. E tudo
ficgao ou tem alguma questao pessoal
pra vocé?

A historia e ficticia, mas tem muito da
realidade nela. Eu nao perdi um parceiro

“Os personagens nao tém rostos ape-
nas por conta do lado pratico: eu me dei
conta de que se a voz nao condiz com

uma expressao, ela pode matar a cena”
Matt Haggis
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como o Harry perde o Will, mas eu perdi
amigos e amores de maneira repentina

— e mesmo o fim de um relacionamento
pode se parecer muito com o sentimento
de luto. Eu acho que nds ndo nos afligi-
mos apenas no momento da perda, mas
também nos afligimos pelo futuro que
haviamos planejado juntos. Esses senti-
mentos sobre a vida sdo parte da historia,
assim como em seu coracao eu diria que
Fragments of Him é baseado na realida-
de. O quarto da Sarah na universidade

€ o mesmo em que eu fiquei, enquanto

o café em Londres é um em que eu fui
uma vez. As pinturas no quarto de Will e
Harry foram feitas pelo meu avé e todas
as outras pinturas e fotos foram feitas por
nés mesmos ou membros da familia. Essas
fotos nao sao apenas pra deixar o mundo
bonito. Sarah, Mary, Will e Harry possuem
elementos da minha vida e das pessoas
com as quais me importo.

A acessibilidade desse jogo é realmen-
te surpreendente. Vocé tinha isso em
mente durante o processo de criagao
do jogo?

Sim, com certeza! Eu penso que é muito
facil para nés jogadores esquecer o quao
complexo € jogar um game, particular-
mente em visao em primeira pessoa.
Como jogadores, nés instintivamente
sabemos que podemos olhar em volta
com o mouse e andar com as teclas do
teclado, ou que podemos olhar ou nos
movimentar com diferentes botdes no
controle, mas para muitas pessoas até



mesmo essa interacdo é desafiadora. Nos
testamos o jogo com pessoas de idades

e experiéncias diferentes, de hardcores

e desenvolvedores a pessoas que nunca
haviam jogado nada. Percebemos que os
inexperientes viravam a camera antes de
andar em direcdo a algum objeto e quase
nunca usavam os botdes de acao. Baseado
nisso, o Tino van der Kraan [diretor de arte
de Fragments of Him e diretor de criacao
do estudio Sassybot] veio com o brilhante
e simples design baseado em movimento e
clicking, o que significava que os jogadores
poderiam jogar do comeco ao fim apenas
com o mouse. Na esséncia, nds queriamos
fazer um jogo tao simples de jogar que
vocé poderia compartilhar sua experiéncia
com amigos que nao jogam.

Jogos de narrativa atualmente estio por
todos os lados e titulos como Beyond
Eyes, Three Fourths Home e The Park
sdo diferentes mas, de alguma forma,
bem similares entre si. Qual a sua opi-
niao sobre isso?

Vocé esta certo, existem varios jogos com
foco na narrativa no momento e eu acho
isso otimo. A adocdo do [motor grafico]
Unity foi cerca de cinco anos atras e outros
engines gratuitos ajudaram muito. Creio
gue estamos nos aproximando de um ponto
similar do mundo da arte no final de 1800.
Por séculos, pinturas tém sido amplamente
sobre mapear espacos tridimensionais e

a precisdo da luz em superficies planas,
mas a ascensao da fotografia mostrou que
essa necessidade seria suprida com mais
eficiéncia pela tecnologia. Nos jogos,
foram décadas de trabalho perseguindo

o fotorrealismo e agora que estamos nos
aproximando disto, em minha opiniéo, es-
tamos nos dando conta de que o fotorrea-
lismo nao € um objetivo, ao invés disso, &
uma ferramenta. Hoje, se o visual do jogo
nao € o ponto de venda, entao a mecanica
é. Eles sao os aspectos unicos dos jogos

Falta expressao nos
rostos? E propo:

Detalnes dos cenarios ajudam
na narrativa de Fragments

quando comparados a maioria dos meios
expressivos, mas seu tempo e custo sao
altos para serem criados a cada novo jogo.
Em Destiny, por exemplo, a Bungie criou
algumas das melhores sensacdes com
armas ja criadas em um videogame. Mas
sera que eles serdo capazes de continuar
fazendo com que as armas sejam melho-
res? O misto e o balanco das mecanicas
podem ser tao profundamente pessoais

e intuitivas quanto a criacao de uma boa
histdria, mas mecéanicas novas e revolucio-
narias sdo raras. Cada vez mais historias

e narrativas podem ser os pontos em que
o0s jogos se diferenciam uns dos outros.

No lado pratico das coisas, & preciso ter
muito mais recurso para fazer um FPS. O
tempo e o dinheiro gastos para criar um
desses e o balanco em si esta frequente-
mente além dos limites de um estldio de
pequeno porte, mas grandes empresas ndo
sao historicamente muito boas em contar
uma historia.

COISA DE ESTUDIO PEQUENO
Esteticamente falando, por que voceés
decidiram ndo mostrar nenhuma expres-
sao emocional nos personagens? Os
rostos parecem sem vida, ainda que as
vozes sejam excelentes.

E uma mistura de fatores praticos e
narrativos. No lado pratico, Sassybot &€ um
estldio bem pequeno, eles sdo apenas Tino
e Elwin Verploegen. Eles escolheram cola-
borar comigo para este jogo e, ocasional-
mente, eles tém estagiarios, mas o centro
de tudo gira em apenas duas pessoas. Com
um time deste tamanho, vocé deve esco-
lher prioridades: animacdes faciais conso-
mem muito tempo e nds sentimos que este
mesmo tempo poderia ser utilizado para
construir cenas melhores e mais ilumina-
das. Entretanto, as personagens nao tém
rostos em branco apenas por conta do lado
pratico. Eu me dei conta de que o fato da
emocdo da voz de uma personagem néo
condizer com a expressao dela pode matar
a cena. N@s trabalhamos com alguns atores
brilhantes para capturar as vozes das
pessoas no jogo e ndo queriamos limitar a
performance deles com animacées faciais
que nao seriam adequadas para a cena.
Fazer jogos como um estudio pequeno
sempre requer escolhas e esta foi uma das
mais dificeis, mas nos permitiu otimizar
nosso tempo e usar um poico da imagina-
cao do jogador para trazer ainda mais vida
a histéria. @

Plataformas: PC, PS4, XO | Estudio: Sassybot | Editora:
Sassybot | Langamentos: Maio /2016 (PC) e segundo
semestre de 2016 (PS4, X0)
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TECNOLOGIA GAMER

» Demeétrio Valente

*I NOVIDADES PARA QUEM AMA JOGAR

PREDATOR

A Acer apresentou ao mercado nacional
algumas novidades da linha Predator, em

jutho daltimo. Essa linha foca em produtos
voltados para o publico gamer e o destaque

vai para os dois notebooks da série Preda-

tor, de 15" e 17”. Eles sao maiores que os
notebooks convencionais e sua configuracéo é
voltada para games de alta performance, com
processador da 6° Geracéo Intel Core i7 e placa
de video Nvidia GeForce GTX 980M.

A tela promete resolucao de 4K, teclado
personalizavel e retroiluminado, sistema de
resfriamento Predator FrostCore, além da tecno-
logia DustDefender, que dissipa o calor, mantendo
a temperatura baixa e diminuindo o acimulo de
poeira para evitar lags desnecessarios. Outra novi-
dade é o drive removivel: se vocé néo usa muito o
DVD/Blu-Ray, pode remové-lo e substituir por uma
ventilador extra para manter a maquina resfriada
quando estiver nas longas horas de jogatina de
Overwatch, por exemplo. A Lenovo ja fez algo pareci-
do, mas essa versao da Acer € bem mais pratica. Além do
note, a linha conta também com monitores Predator: o modelo
X34 é um monitor curvo gamer ultra-wide de 34”, resolucdo

acima de 144Hz, possui resolucdo de 2560 x 1440.

3440 x 1440, atualizacao de até 100Hz e proporcao de tela 21:9.
Ja o XB1 é o primeiro monitor IPS a atingir taxas de atualizacio

Fabricante Acer | Prego médio R$ 16 000 00

HARPY

A C3 Tech (do grupo Coletek) lancou o mouse Harpy, espe-
cialmente voltado para o publico gamer. Ele tem formato
ergonémico e estrutura resistente para longas horas de
jogatina, além de leds internos coloridos e sensor dptico
configuravel de 1.200 até 3.200 DPI. O sensor conta com
aceleracdo maxima de 8 GB, frequéncia de transmissdo
de 1000 Hz, taxa de transmissao de 250 Hz, velocidade de
rastreamento de 30 IPS, taxa de rastreamento de 4000 FPS
e um excelente tempo de resposta de 1 milissegundo até
o receptor. Ele tem ainda conector USB Gold, cabo nailon
reforcado e material injetado em plastico ABS.

Fabricante: Coletek | Prego médio: R$ 53,00

GAMER FIRE IN THE HOLE

0 novo mouse gamer da Leadership tem um nome meio es-
quisito em portugués (“gamer fogo no buraco”), mas promete
alta preciséo para jogar especialmente MMOs em seu PC. Com
design caprichado, além de detalhes iluminados em Led azul, o
modelo apresenta resolucdo de 1000 DPIs e trés botdes, sendo
um scroll para facilitar as jogadas de acdo. O mouse € bem
leve e promete 6tima durabilidade por ser feito em material
resistente, com ciclo de vida de 5 milhdes de cliques.

Fabricante: Leadership | Prego médio R$ 50,00
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LEGO STAR WARS: 0 DESPERTAR DA FORGA » Rafael Barbosa

QUE AS RISADAS ESTEJAM COM VOCE

A série Lego volta ao universo icénico de Star Wars em um titulo que, apesar de apresentar pouca coisa que possa
ser considerada como “inovagao’, continua divertido, com incrivel senso de humor que garante horas de diversao

dmito que sou um grande
fa da franquia Lego,
porém, curiosamente so

me tornei realmente fa depois
de adulto. Embora nao ligasse
muito para os brinquedos quan-
do crianca, com o tempo passei
a admirar a série, principalmen-
te pela forma como ela con-
seguiu aproveitar o sucesso de
outros universos para aumentar
sua popularidade — o que na
minha opinido é uma das acées
mais brilhantes do mundo do
entretenimento.

E surpreendente a forma como
uma franquia que se baseia tao
fortemente na adaptacao de
outras propriedades intelectuais
consegue esbanjar persona-
lidade e manter-se fiel a sua
proposta. Foi algo que comegou
com os brinquedos, mas que se
popularizou quando foi levado
ao mundo dos games.

O universo Lego tem carac-
teristicas muito proprias, mas
também tem uma estrutura
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maleavel o suficiente para mis-
turar-se a outros universos sem
perder sua identidade, trans-
formando esta uniao, muitas
vezes inusitada, no seu maior
atrativo. A grande brincadeira
em se ver um Lego Senhor dos
Aneis, Indiana Jones ou mesmo
Star Wars ndo esta na simples
adaptacao destas obras, e sim

ver como essas propriedades
intelectuais irdo se comportar
quando inseridas dentro desse
universo, brincalhdo e ingé-
nuo, que é habitado por esses
homenzinhos desmontaveis.

BRINCANDO COM GEORGE
E um exercicio de criatividade
que continua muito divertido

nessa adaptacao de O Despertar
da Forca, embora isso nao seja
uma surpresa, afinal a série ja
brincou antes com o universo
criado por George Lucas. Nao

€ de se estranhar entao que

o estudio britanico TT Fusion
claramente sinta-se em casa ao
voltar a era dos sabres de luz —
e da Forca, obviamente.

M Os “brinquedinhos” nfazem banik-
to nas cenas de agdo do game




O game segue os acontecimen-
tos narrados no ultimo filme da
franquia Star Wars e traz dialogos
retirados diretamente do cinema,
0 que algumas vezes pode soar
estranho, ja que as falas aqui séo
retratadas em situaces um pouco
diferentes das apresentadas no
longa. Esse problema é muito mais
perceptivel na versdo em inglés
do game, o que aliado a excelente
dublagem, me faz recomendar que
vocé encare esta aventura na lingua
portuguesa, que conta com otimas
adaptacdes e me pareceu contar
com um trabalho mais direcionado
e condizente ao proprio game.

Mas também existem dialogos
feitos exclusivamente para o titulo
e, gracas a otima mixagem de som,
que traz todos aqueles barulhos tao
caracteristicos do universo de Geor-
ge Lucas, essa aventura ficou com
muita personalidade, como se ela
quisesse contar uma histdria soé dela
dentro deste universo.

O humor sempre foi o lado mais
forte da série Lego e isso conti-
nua impecavel em O Despertar da
Forca, que abusa de referéncias a
série e a cultura pop em geral, mas
nao se prende apenas nisso para
entreter. Ndo ha como nao soltar
uma gargalhada ao ver a Princesa
Leia dizer “eu sei” a uma piadinha
de Han Solo, uma brincadeira que
vai ser entendida apenas por quem
conhece Star Wars. O game esta
recheado de referéncias e piadas
como essa, assim como outras ane-
dotas a outros filmes e até mesmo
outros games da série Lego.

RINDO ATE DO VILAO

O game claramente se preocupa
com aqueles que nao conhecem o
universo criado por Lucas e baseia o
seu humor nas situacées retratadas
€ na propria caracteristica ingénua
e infantil daquele mundo, como ver
um vilao ficar bravo quando o seu
capanga atrapalha sua risada ma-
quiavélica. Um humor mais “sim-
ples” e que poderia soar bobo, mas
que aqui & muito bem empregado
nos momentos certos, o que prome-

Al estdo os Stormiroo-
pers da verso “pecinha”

te fazer criancas e adultos rirem e
se divertirem sem remorsos.

Por outro lado, em termos de me-
canicas o game segue o que ja co-
nhecemos dos jogos Lego. Enquanto
avancamos pelos estagios do game,
destruindo objetos e coletando
itens, o game nos faz trocar entre
0s personagens, ja que cada um
deles tem habilidades especificas
que precisam ser utilizadas e com-
binadas para que possamos vencer
o0s desafios do game. De tempos
em tempos, também encontramos
alguns puzzles que geralmente
sao solucionados ao destruirmos
objetos dos cenarios para utilizar
suas pecas para montar diversas es-
truturas que nos ajudem progredir
nos estagios. Mas ndo é nenhuma
novidade para quem jogou qualquer
outro jogo da série e que aqui con-
tinuam funcionando muito bem.

Mas isso ndo quer dizer que nao
tenhamos algumas novidades em
termos de mecanica, como a intro-
ducao de um sistema de cobertura,
no qual precisamos nos esconder
enguanto revidamos os tiros dos
inimigos. O sistema vem a somar
de forma satisfatdria aos diversos
elementos do game, que tem uma

Este ¢ um bom jogo, que traz tudo aquilo que
conhecemos nas séries Lego anteriores, que

tanto agradaram os fas — mas sem inovar!

preocupacao quase doentia em
nunca deixar que fagamos a mesma
coisa durante muito tempo. Se

em um minuto estamos perdidos
no meio de um tiroteio, no outro
estamos voando em uma X-Wing,
para no minuto seguinte, voltarmo
a Terra para montar um bolo explo-
sivo gigante (sim, isso realmente
acontece no gamel)...

BOM DESIGN DE FASES
A quantidade de elementos é bem
distribuida nos estagios e funciona
bem, embora vejamos repeticdes
de conceitos em cada uma das
fases, o gue nao atrapalha expe-
riéncia, que claramente é voltada
para o publico infantil. N&o existe
qualquer nivel de dificuldade do
game: as miras sdo automaticas,
vocé praticamente nao é penaliza-
do se morrer e ha uma estrutura
curta e de facil compreensao, para
que vocé nunca perca tempo para
descobrir o que deve fazer a seguir.
Lego Star Wars: O Despertar da
Forca é um bom jogo, que traz tudo
aquilo que conhecemos nas séries
Lego e que se preocupa em utilizar
os elementos que agradaram os
jogadores nos titulos anteriores,
mas sem inovar. Assim, embora
sua jogatina seja voltada para os
mais jovens, seu humor € universal
e diversao garantida para os que
gostem de série Star Wars e, claro,
do universo Lego. @
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i Plataformas:

i PC, PS3, P54, X360,
1 X0, Wiiu

i Estudio:

¢ TT Fusion

i Editora:

¢ Warner

: Lancamento:

i Junho/2016
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INSIDE

SUCESSOR DE LIMBO, SO QUE MELHOR

Anos apods o langamento do bem-sucedido Limbo, a produtora dinamarquesa Playdead ressurge com aquele que ja
consideramos um dos mais significativos jogos dos ultimos anos: acredite se quiser, mas eles se superaram!

or volta de 2010, a cena

de jogos independentes

estava em plena ebulicao.
Amnesia: The Dark Descent se
encarregava, sozinho, de revita-
lizar o género horror, enguanto
outros titulos extremamente
expressivos, como Super Meat
Boy e Braid, mostravam novos
mundos de possibilidades a um
sem fim de jogadores. Limbo,
sem duvida nenhuma, também
entrou para esse seleto grupo,
assim como Inside o faz agora,
tantos anos depois.

Nao é nada facil contar uma

boa histéria, ndo importa
qual midia escolhida para
isso. Videogames travam lutas
incessantes contra péssimos
roteiros, permeados de perso-
nagens moldados com clichés
em buscas repetitivas e com
propostas desgastadas. Em meio
ao marasmo das grandes pro-
ducdes, sdo aquelas menores,
independentes, quem acabam
por se destacar. Limbo, sem
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» Makson Lima

intermédio de palavras faladas
ou escritas, gestos ou qualquer
outro tipo de comunicacao mais
convencional, entregou uma
trama muito macabra, interpre-
tativa ao extremo. Inside apos-
ta no mesmo formato, porém
consegue mergulhar ainda mais
nesse contexto — e devo dizer
serem essas aguas muito, muito
profundas.

DE ONDE SURGIU ISS0O?
Pouco ou nada era sabido sobre
Inside antes de seu aguardado
lancamento. Num mundo onde a
concorréncia acirradissima pede
por campanhas de marketing
cada vez mais expositorias e
agressivas, Inside ja se provava
distinto antes mesmo de chegar
as maos dos jogadores. Nem
mesmo durante a conferéncia
da Microsoft na E3 desse ano,
onde a data de lancamento foi
finalmente revelada, algo de
concreto foi mostrado. Um cer-
to receio surgiu por consequén-

cia, mas foi bom duvidar da
Playdead, pois o resultado final
acabou superando as expec-
tativas até mesmo de grandes
fas de Limbo. E acredito fazer
parte desse grupo.

Tendo em mente a aura de
mistério mantida pela Playdead
até hoje, seria disparate de
minha parte revelar muito da
trama de Inside. Sim, contro-
lamos um garoto num mundo
extremamente opressor e sim,
o cerne € ainda mais macabro
e sombrio do que vimos em
Limbo. A principio, perseguicdo;
solidao por toda extensao dessa
sombria jornada. O menino con-
seguiu escapar de algum lugar
e esta sendo procurado pelas
pessoas (adultas, vale mencao)
gerenciadoras desse lugar. E
que lugar é esse? Bem, parte da
surpresa esta na descoberta e
na forma como o jogo consegue
dialogar entre suas partes de
forma bastante particular.

Talvez a maior qualidade de

Inside seja sua consisténcia.
Desde sua tela de inicio, toda
preta, trazendo o nome do jogo
em letras vermelhas garrafais,
até o Hud limpissimo, a total
auséncia de tutoriais e o clima
criado por consequéncia — esses
elementos iniciais competem

a soma das partes, resultando
numa obra digna de figurar
entre as mais significativas da
memoria recente dos videoga-
mes. Ao menos no que tange
apelo estético.

MINIMALISMO EM AGAO
Inside é minimalista em sua
abordagem, mas fragmentado
em seus sistemas de jogo. Ao
apresentar a movimentacao do
personagem, descobrimos ser
ele capaz de empurrar e puxar
objetos, da mesma forma e
com a mesma fisica aplicada ao
menino de Limbo. E prazeroso
controlar nosso herdi rebelde —
seus movimentos sao naturais

e altamente responsivos aos



controles. A paralaxe dos cenarios,
no entanto, esta mudada, pois a
interacdo é realizada com obje-
tos posicionados sutilmente mais
ao fundo. A fluidez é, portanto,
acentuada em conjunto com o quao
intuitivo tudo se apresenta. Ao
encontrar uma plantacao de milho,
por exemplo, a perspectiva 2,5D
mostra como é possivel empurrar a
cerca, passar par entre ela ou por
cima dela.

Menos plataforma e mais resolu-
¢do de quebra-cabecas: é preci-
so apontar haver aqui a mesma
dindmica apresentada em Limbo,
porém com essa distincdo. Minha
critica para com a primeira obra da
Playdead é mantida, afinal, num
jogo que prima pela genialidade de
seus momentos, resolvé-los de for-
ma (nica, ndo havendo espaco para
imaginacdo ou criacdo, se mantém
frustrante.

As partes fragmentadas circun-
dam mecanicas de jogo, elementos
de trama e mundo desenrolado.
Descobrir ser capaz de controlar
verdadeiras marionetes humanas
por intermédio de uma aparato
cerebral, faz sentido com aquele
momento da jornada e pode, ou
nao, voltar a ser utilizado no futu-
ro. Nadar e mergulhar, descobrindo
as capacidades fisicas limitadas
do garoto, sao habilidades ligadas
ao que ja descobrimos até aquele
momento — a morte esta sempre a
um sopro de distancia e o método
de “tentativa e erro” se aplica.

O FORMATO GENIAL

A genialidade desse formato é tao
intrinseca aos elementos de Inside
que até mesmo as conquistas fazem
parte disso. A exemplo do também
excepcional Brothers, cujos pontos
de Gamerscore estao interligados

a descobertas de elementos de
cenario e desenvolvimento de seus
personagens e mundo, Inside extra-
pola, oferecendo sistemas proprios
para quem resolver explorar ainda
mais seus segredos.

S8o cerca de trés horas para che-
gar ao final desta macabra jornada
e talvez o dobro do tempo para
revelar todos os locais escondidos.
Mas gosto de pensar da seguinte

Ninguém esta preparado para a meia hora final
deste jogo. E esse choque e consequéncia de
um fundamento extremamente solido

Os obstaculos surgem € alguns
parecem intransponiveis: & ai

que vocE vai quebrar a cabega
para usar elementos do cenario

1
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Por que diabos todo mundo parece meio
zumbi, menas vacé? Aresposta & uma
questao bem subjetiva em Inside

forma: nada em Inside € mundano.
Maos dadas ao valente garoto, des-
cobrimos a realidade desse mundo
cruel de forma inexoravel — medo
e bravura caminhando lado a lado.

A curiosidade humana levada a
enésima poténcia do grotesco,

a beleza da carne incontrolavel
aliada a fragilidade e inocéncia da
infancia. Inside é ousado sempre
que resolve abandonar dificeis
construgdes passadas e partir para
algo novo, e isso acontece incessan-
temente.

Vou até mais fundo: ninguém
esta de fato preparado para a meia
hora final desse jogo. O choque é
meramente consequéncia de um
fundamento extremamente solido,
criado e lapidado por tantos anos,
com visao clara. Talvez precisemos
esperar mais seis anos pelo proximo
jogo da Playdead? Eu nao me im-
portaria. @

i Plataformas:
: PC, X0

i Estudio:

: Playdead

i Editora:

i Playdead

: Langamento:
i Junho/2016
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JOJO’S BIZARRE ADVENTURE p——
EYES OF HEAVEN E UM PASSO PRATRAS

Graficos belissimos, visual que esbanja personalidade, variedade de personagens, trilha sonora de primeira, mas...
O combate ndo € nada divertido, os controles nao respondem bem e o sistema de evolugao de personagens € ruim

a algo de bizarro em
JoJo’s Bizarre Adven-
ture: Eyes of Heaven

e nao me refiro apenas ao seu
titulo. A segunda cria do estudio
japonés CyberConnect2 para a
franquia chega ao PS4 e para
seu irmao mais velho, PS3, esta
bem aguém do impacto causado
pelo antecessor, JoJo’s Bizarre
Adventure: All Star Battle.

0 novo titulo abandona as
raizes no combate 2D para
se tornar um jogo de luta de
arena entre duplas como o tao
aclamado Naruto, da mesma
desenvolvedora. Apesar de um
verdadeiro show de efeitos e
belos visuais, o game que relne
todas as temporadas de um dos
mangas mais iconicos ja criados
na Terra do Sol Nascente peca
em um territorio que parecia ja
conquistado pela desenvolvedo-
ras: o da batalha.

Na realidade paralela de Jo-
Jo’s Bizarre Adventure, seletos
seres humanos desenvolveram

Iri=d
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a capacidade de manifestar as energias mais brutas da nomes baseados em grandes da terceira saga da franquia,
seus espiritos fora dos proprios natureza, e existem até aquele presencas do mundo da musica: recentemente transmitida na
corpos, cada um com um visual mais raros capazes de costurar nao estranhe ao ver Red Hot TV japonesa e servicos pagos de
Unico e habilidades distintas. o tempo e o espacgo. Ah sim, Chili Pepper, Purple Haze e até streaming, porém, algo de dife-
Enquanto alguns sao feitos de essas manifestacoes foram Black Sabbath. rente acontece. Quando Jotaro
eletricidade e percorrem cabos apelidadas de Stands e cada Eyes of Heaven parece Kujo e seu avd Joseph Joestar
de forca, outros manipulam um (pela graca do autor) tem comecar dos Ultimos episddios estao seguros de que os perigos

chegaram ao fim com a morte

cictarna o combete & & do vilao Dio, companheiros
tidos como mortos ressurgem
ainda mais hostis. Confusos e
longe de entender a nova rea-
lidade, ambos acabam guiados
para uma aventura original que
o0s coloca em uma corrida para
impedir o surgimento de um
novo vilao, cacando talismas
pelas oito eras da série.

Parece estranho, mas a
histéria até que faz sentido.
O maior problema é que, se
vocé acompanhou a série por
streaming até o momento (os
mangas nunca foram lancados
no Brasil), prepare-se para
uma bela sessao de spoilers de




toda a franquia. O jogo toma como
base como se todos os jogadores ja
tivessem tido acesso aos minimos
detalhes da excelente historia da
série e ndo tem piedade ao colocar
os personagens discutindo até
mesmo sobre as mais inesperadas
mortes entre os protagonistas.

Mas ndo é exatamente isso que
incomoda. A parte triste de Eyes of
Heaven é que, pela primeira vez em
muitos anos, a CyberConnect2, que
deve ter colocado uma verdadeira
trupe de estagiarios no desenvolvi-
mento do titulo (desculpem, esta-
giarios!) errou a méo no combate
de um jogo — algo que nao vemos
desde o primeiro .hack// para PS2,
la de 2002. Sabe tudo aquilo que
fez de Naruto Ultimate Ninja Storm
4 incrivel? Que também fez Asura’s
Wrath divertidissimo? Ou, se quiser
ir até mais longe no catalogo, o
saudoso .hack//G.U. um dos mais
divertidos action RPGs de sua gera-
cao? Ele mesmo: o controle!

CONTROLE PRAISSO?

N&o o simples apertar de botdes,
mas o poder que vocé exerce
sobre seu personagem, como ele
reage aos seus comandos e coma
a precisao faz de cada minimo
embate algo pessoal e Unico. Eyes
of Heaven nao tem isso.

Os lindamente animados persona-
gens e seus supercoloridos ataques
se tornam rasos em um verdadeiro
festival de apertar botées indis-
criminadamente. Nao ha senso de
impacto em cada golpe, as esquivas

O jogo podia ser tio legal
quanto sua artwork, nda £?

nunca sao precisas o suficiente e
0s especiais acabam atingindo o

oponente mais por sorte do que

qualquer outra coisa.

Para piorar a situacao, existe um
sistema de progresséo no modo
historia. Seus personagens ganham
experiéncia, como em um RPG, e
deve-se destravar e melhorar seus
golpes especiais conforme a historia
progride. O Gnico problema é que
o ganho de experiéncia ndo é tao
rapido quanto deveria ser e boa
parte do jogo vocé passa realizan-
do os mesmos ataques sem parar.
Repito: Os... Mesmos... Ataques...
Sem... Pararl

E tedioso e triste, principalmente
porque o jogo coloca em pratica
muitas ideias interessantes. Alguns
personagens, por exemplo, podem
manipular os cenarios de forma uni-

O mais novo JoJo’s B:zarre Adventure é
um passo para tras. Ele falha feio na busca
primordial de um jogo, que é ser divertido

Tela para escolha
de seu personagem

ca. Josuke e seu poder de destruir
e reconstruir objetos consegue criar
armas e barreiras a partir de postes
e caixas; Ja seu pai Joseph Joestar
pode criar armadilhas carregando
objetos com a energia explosiva do
Hamon. Por sorte, o arrastado siste-
ma de evolucdo s6 existe no modo
Historia. Na modalidades Versus,
inclusive na online, que funciona
até muito bem, todos os lutadores
ja vém liberados com seus devidos
arsenais a postos.

AH, A TRILHA E BOA!
0 jogo tem estilo, a trilha sonora &
carismatica, os personagens da sé-
rie esbanjam carisma e suas versoes
3D nao sdo diferentes. Os cenarios
e 0 esquema de cores Unico da série
da um verdadeiro show quando
passado para o 3D.

Melhor ainda, o detalhamento
da CyberConnect2 é tanto que os
personagens mudam até de expres-
sao dependendo de quem estiver
lutando ao seu lado — ou contra.
Uma prova de esforco que poucas
desenvolvedoras se aproximam e
que s0 nos faz questionar mais: por
que diabos o sistema de luta ficou
tao pobre?

Em resumo, o mais novo JoJo's
Bizarre Adventure é um passo
para tras. Um belissimo jogo que,
contrario ao precursor exclusivo
de PlayStation 3, também esbanja
originalidade, mas falha na busca
primordial de um jogo, que é ser
divertido. Acabou se tornando reco-
mendado apenas para fas da série
que precisam de mais Stands nas
suas vidas de qualquer forma. i)
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OKHLOS )
OS ARGENTINOS E O PANTEAO GREGO

Cansado da opresséo dos deuses, um filésofo toma para si a responsabilidade de fazer revolugao na Grecia com
a ajuda de um grupo de gregos sedentos por destruigdo: estudio argentino faz historia divertida e despretensiosa

» Lucas Moura

e ha algo que jogos

“ensinaram” muito

bem é n&o irritar os
deuses, principalmente o
Panteao Grego. Okhlos,
porém, parece ndo ter
recebido o memorando.
Mas se nao fossem pelos
deuses e um fildsofo
irritado, nao teriamos
uma das mais bizarras e
engracadas histdrias que
vimos neste ano. Narrada
por Homero, ela conta
basicamente a histéria
de como um filésofo e
sua gangue derrotou os
deuses. Sim, ndo ha mais
nada do que istoe a
simplicidade que o torna
tao especial.

A jogabilidade tem
grande énfase em de-
senvolver taticas, mas
pelo uso de certas acGes
no “timing correto”. O
jogador tem basicamente
quatro comandos: atacar,
defender, reagrupar e
desagrupar. Cada mapa
parece como uma danca
ritmica para eliminar

o GGW

os inimigos: ataque,
defenda, reagrupe, tome
cuidado com as armadi-
lhas. Ele torna tarefas
complicadas como
gerenciar unidades e ter
controle sobre um mapa
em algo simples.

O grande problema de
muitos jogos que tentam
implementar taticas é
justamente isso: nao
ter um bom ponto de
referéncia para que o
jogador consiga se situar
dentro da acao. Muitas
vezes € preciso recorrer
a guias ou a um longo
tutorial para ter alguma
nocao do que acontece.

Quando vocé menos
espera la esta vocé
com hordas de gregos
em um estilo pixel art
muito bem produzido
que gritam “Spartaaa!”
ou “Rekt!” das maneiras
mais ridiculas possiveis
enquanto desvia de bolas
de fogo ou tenta manter
seus seguidores longe de
ameacas.

Quando vocé tem um
ponto de referéncia, um
personagem, todo o resto
chega com naturalidade.
Nas primeiras fases vocé
aprende quase instinti-
vamente quando deve
desagrupar ou reagrupar
os seguidores. Quando
as fases evoluem, novos
elementos sao introdu-
zidos, como armadilhas
no cenario ou bals que
escondem veneno e
causam dano.

MORREU, JA ERA!

Por ter elementos de
permadeath — ou seja
uma morte faz com

que vocé volte até o
comeco — também inclui
um interessante sistema
de progressao baseado
nos “herdis” daquele
periodo. A naturalidade
do aprendizado e a forma
que vocé os libera — ao
passar de certas fases ou
de maneira aleatéria —
da poder ao jogador de
“olha, eu morri, mas eu

me dei bem”. E com isso
vocé vai pronto para uma
proxima batalha, desta
vez mais experiente e
com uma melhor nogéo
de se defender das possi-
veis ameacas.

O Unico problema para
quem realmente nao tem
contato com o géne-
ro ou com mecanicas
apresentadas por Okhlos
se mantém unicamente
na disposicdo visual de
elementos como me-
lhorias temporarias que
sao obtidas por alguns
personagens. Elas devem
ser ativadas com um dos
botdes do teclado ou do
controle e as vezes ficam
obstruidas por conta da
enormidade de gregos
irritados a sua frente.

Nao esperamos que
um jogo independente
revolucione toda uma
industria, mas que que-
bre algumas convencdes.
Okhlos € carismatico,
viciante, engracado e
desafiador. @

: Plataforma:

i PC

: Estudio:

i Coffee Powered Machine
: Editora:

i Devolver Digital

! Lancamento:
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INTEGRITY AND FAITHLESSNESS

NOVA ENCARNACAO DO STAR OCEAN

A mistura de RPG japonés com ficgao cientifica rende belos cenarios, personagens interessantes e inimigos
assustadores, mas aqui esbarra em mecanica de combate desbalanceada e em escolhas de level design ruins

ste é 0 9° titulo da
série Star Ocean
(se considerarmos

os de spin-off/free to
play) e a impressao que
da é que o estudio japo-
nés Tri-Ace esta apenas
“cumprindo tabela”, E
exatamente como um
time de futebol que nao
tem mais chance de ser
campeao e entra em
campo por obrigacdo

e pra faturar algum
dinheiro. Logico que se
vocé é fa da série, vai
curtir o belissimo visual
e os clichés classicos de
J-RPG que Integrity and
Faithlessness oferece.
Mas nao espere nada
além disso.

Os outros titulos da
série costumam ter 60
ou 70 horas de jogo, mas
Integrity and Faithless-
ness pode ser terminado
em 20 horas, no maximo.
Por ai vocé ja vé que ele
esta mesmo “cumprindo
tabela”, porém, apesar
dos personagens serem
muito bem elaborados,
as inconsisténcias come-
cam a surgir durante a
acao propriamente dita.

A mistura de mundo
medieval de fantasia com
ficcao cientifica sempre
rende um visual belo nos
games, mas o enredo
precisa ser bem “amar-

Ah, as bruxinhas dos
mundos dos J-RPGs

rado” para se sustentar.
Temos personagens inte-
ressantes que poderiam
ser melhor explorados,
como a linda feiticeira
Fiore ou o argueiro Fidel,
mas que infelizmente
acabam descambando
para clichés tao batidos
que a gente consegue
“adivinhar” até alguns
dialogos entre eles —
como na missao em que
Fidel e seu amigo Miki
procuram pelos pais de
uma garota que escapou
de uma espaconave: &
tudo dbvio demais!
Também é curioso
que o estldio tenha
optado por substituir as
tradicionais cutscenes de

introdugéo as fases por
didologos entre persona-
gens. OK, ainiciativa é
interessante, mas muitas
vezes perdi didlogos e
até pequenas sequéncias
porque eu estava olhando
para o outro lado. Com
as cutscenes, vocé foca
no desenrolar do enredo,
mas em Integrity and
Faithlessness vocé perde
o fio da meada se nao
estiver atento aos perso-
nagens e suas movimen-
tacdes em cena.

CARA DE MINECRAFT
A maioria dos cenarios
sdo belissimos, possuem
textura e profundidade
de primeira. No entanto,
de vez em quando nos
vemos em cenarios

que parecem ter sido
feito para outro jogo,
até meio toscos. A gente
chega quase a jurar que
sairam de Minecraft...
Essa inconstancia pode
ser aceitavel com um
produtor iniciante, mas
nao aqui com Hiroshi
Ogawa, que tem em seu

1

» Demétrio Valente
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curriculo titulos como Fi-
nal Fantasy XIIi-2, Sakura
Wars, Tales of Destiny,
Valkyrie Profile e o pro-
prio Star Ocean: Till the
End of Time, de 2004.
Ogawa assinou a
mecanica de combates
de Final Fantasy XIlI-2 e
esperavamos muito mais
desse quesito em Inte-
grity and Faithlessness.
N&o € o que acontece.
AA.l (inteligéncia
artificial) é bem pouco
“inteligente” e nao raro
minha equipe ficava sé
observando enquanto
eu era miseravelmente
atacado por monstros. Na
verdade, em determi-
nada situacdo um deles
ficou olhando pro céu,
como se nada tivesse
acontecendo. Nessa hora
airritacdo deu lugar a
uma boa risada, pois a
cena era ridicula demais.
De qualquer modo,

i Plataformas:

€ um jogo bonito, mas :

o o i ps3, PS4
indicado para os fas da i Estudio:
série. Mesmo guem gosta : T"TF”:“

de um bom J-RPG pode i Square Enix
" 5 : Langamento:
ficar entediado. @ Junhor2016
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| AM SETSUNA ) )
RPG JAPONES COM JEITAO CLASSICO

A Square Enix tenta recuperar terreno com um tipico RPG japonés a moda antiga que, apesar das falhas, € bem
sucedido em cativar os saudosistas, ainda que levante questionamentos sobre algumas decisdes de gameplay

uando um género

que levava as

massas as prate-
leiras se encontra, hoje,
tao reduzido que chega
a ser “‘de nicho” — como
é o0 caso dos RPGs japo-
neses —, a pressio pode
ser pesada demais para
os estudios emergentes.
Essa ideia ficou mais evi-
dente quando a Square
Enix anunciou seu pe-
queno estudio Tokyo RPG
Factory como responsa-
vel por | Am Setsuna.

Vocé assume aqui
o papel de Endir, um
espadachim mercenario
que foi contratado para
encontrar e assassinar
uma garota chama-
da Setsuna. Ela, por
sua vez, foi escolhida
como “sacrificio”: uma
tradicao muito antiga
na qual algumas pessoas
selecionadas oferecem a
propria vida no intuito de
acalmar monstros cada
vez mais agressivos que
constantemente atacam
vilas e povoados, dando a
eles uma década de paz.
Esse jogo bebe da fonte

old school da Square
Enix, valendo-se de Final
Fantasy na narrativa e
Chrono Trigger na me-
cénica de combate: no
enredo, as similaridades
sao até dbvias — garota

parte em uma jornada
de autoconhecimento,
tendo que se sacrificar
pelo bem maior —, mas /
Am Setsuna se sustenta
com as proprias pernas:
ao tocar em temas como
“proposito”, “sofrimen-
to” e “esperanca”, a
titular Setsuna mostra-se
resoluta mesmo quando
seus companheiros (ou
“guarda do sacrificio”)
se mostram abalados: ela
tem mesmo que morrer?
N&o ha outra solucéo?
Endir, ao contrario
de Tidus, nao “cai de
paraquedas” sem saber
desses detalhes — ele
sabe o que acontece com
os sacrificios — e talvez
por isso ele seja o menos
interessante do grupo.
Ainda assim, o jogo
traz diversas opgoes de
interpretacdo que apenas
os classicos da era SNES
posicionavam correta-
mente. E a trilha sonora,
inteiramente baseada
nas notas graves de um
piano, acentuam essa
sensacao, criando um
tom melancalico, sotur-
no, quase depressivo.
Contudo, o jogo nao é
livre de falhas: enquanto
Chrono Trigger e Final
Fantasy nos levam a den-
sas selvas, ruinas antigas
e cidades futuristicas,

| Am Setsuna tira vocé
de uma montanha cheia
de neve para levar a
uma cidade... Cheia de
neve. Em seguida, nos
leva para uma caverna
de gelo rodeada por uma
planicie... De neve. E
uma brancura irritante
que cansa os olhos e
desencoraja o jogador a
explorar todo o mundo
— ainda que ele tenha
muitos itens secretos e
armas escondidas.

AS SIDE-QUESTS

Outro ponto fraco reside
na interacao dos perso-
nagens principais com
outros, secundarios. Pen-
se assim: vocé se lembra
da sensacdo que teve ao
ter que ir e voltar varias
vezes a Gold Saucer de
Final Fantasy VIl para
conduzir diversas missoes
secundarias? Ou quando
percorria toda Ivalice a
procura das cacas em
Final Fantasy XIl? | Am
Setsuna ndo tem isso: os
NPCs das vilas e cidades
que visita tém pratica-
mente o mesmo modelo
visual e na esmagadora
maioria das vezes servem
apenas por uma caixa

de dialogo que o coloca
no caminho da proxima
dungeon de monstros.
Prova disso: 90% dos NPCs

Neve, neve e mais neve: pra
onde vocé vira, ta tudo brancal

» Rafael Arbulu

se chamam “Avido Pes-
quisador” ou “Lenhador
de Ombros Largos” — e
mesmo os apropriada-
mente nomeados, como
Akash ou Cornelius esta-
rao presentes para uma
missao ou duas, apenas,
sendo esquecidos logo
em seguida.

| Am Setsuna tem
erros, ainda que menores
em importancia, que
acabam trazendo um
peso negativo desneces-
sario a experiéncia do
jogador. Contudo, ha néo
50 uma compreensao dos
elementos que levaram
a Square Enix a grandeza
das maiores publishers da
inddstria, mas também
um enorme respeito
por eles: a jornada de
Setsuna traz elemen-
tos que lembram Final
Fantasy X no PlayStation
2, enquanto personagens
como Julienne e Kir me
traziam a memoria Squall
(Final Fantasy VIII) e
até mesmo Yuffie (Final
Fantasy Vil). <)
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SONG OF THE DEEP

A GAROTA E O FUNDO DO MAR

Quando contos de fada irlandeses se encaixam no t&o querido género do metroidvania, algo muito bonito surge.
Porém, o mar € turbulento e a concorréncia, pesada: prepare-se para explorar todos os cantos do fundo do mar

sse é o tipo de
coisa que traz
alegria ao coracao:

grandes produtoras
dedicam um pouco de
seu tempo a criagées me-
nores, mais particulares,
tipo como a Ubisoft fez
com o excelente Valiant
Hearts. Agora é a vez
da Insomniac, de Sunset
Overdrive, que nos traz
Song of the Deep, uma
aventura simpatica e
leve, que explora o géne-
ro muitissimo em alta do
metroidvania, algo que a
Insomniac nunca fez.
Ha o toque particu-
lar: tudo em Song of
the Deep se esforca
para evocar um clima
de conto de fadas — os
graficos com tracos leves
e tons pastéis; a trilha
sonora inesquecivel; seus
personagens, aventurei-
ros e sonhadores; e seus
perigos. E como Song
of the Deep se passa
no fundo do oceano,
esses perigos chegam em
muitas formas — afinal
de contas, até mesmo
0 espaco sideral é mais
explorado pelo homem,
certo? (E sim, seria legal
uma ponta de Jacques
Cousteau, mas ainda nao
foi desta vez).
Controlamos a adoles-
cente Merryn. Ela e seu
pai pescador vivem uma
vida humilde, a beira do

mar. Sao muito apegados
um ao outro e muito fe-
lizes — Merry adora ouvir
suas historias de lobo
solitario antes de dormir.
Todos os dias, o pai sai
para pescar e Merryn

o0 aguarda na beira da
enseada, segurando uma
vela para servir como fa-
rol. Certa noite, ele nao
volta. Merryn, corajosa e
destemida, resolve partir
em sua busca e constroi
um submarino.

FORMAS DE EVOLUIR
Caso a criacao de Merryn
pareca fragil e sem mui-
tos recursos a principio,
nao desanime — vocé vai
encontrar muitas formas
de evoluir pelo caminho.
Primeiramente, uma
garra para apanhar coisas

no fundo do mar — abrir
baus de tesouro sem ela
seria impossivel, por
exemplo. Sonares para
localizacao no escuro e
torpedos para explodir
paredes e cracas também
fardo parte do acervo. E
quando Merryn encontra
um traje completo de
mergulho? Ai é possivel
deixar o submarino e ex-
plorar pequenas frestas
nos rochedos. Ou seja,
exploracéo é o foco, ndo
o combate. E ndo esque-
ca de visitar o carangue-
jo-ermitao para trocar
seus achados preciosos
por partes e acessorios.
As influéncias dos
classicos Castlevania:
Symphony of the Night e
Metroid estao por todos
os cantos. Tracar compa-

racdes é tdo inevitavel
quanto problematico,
afinal, sao muitos os jo-
gos excepcionais dentro
do género e Song of the
Deep nao se esforca em
trazer algo verdadeira-
mente novo ao montan-
te. Caso consideremos

o recém-lancado The
Aquatic Adventure of
the Last Human, a coisa
fica ainda mais apertada
para essa pérola a ser
lapidada. Sendo assim,
prepare-se para explorar
cada cantinho desse mar,
naquele velho esquema
de “idas e vindas".

A decepcao fica por
conta da pouca varieda-
de de criaturas marinhas.
Sim, ha puzzles legais
e alguns poucos chefes
desafiadores, mas ndo ha
incentivos pra se querer
chegar a 100% do mapa,
algo normalmente tao di-
vertido de se fazer nesse
tipo de jogo.

Song of the Deep é
uma singela homenagem
a um género que tanto
amamos. E, infelizmente,
nada além disso. @

» Makson Lima
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RAIDENYV

» Makson Lima

OS JOGOS DE NAVINHA SOBREVIVEM

Vocé acha que os famosos “jogos de navinha” morreram? Pense de novo! Raiden V chega ao Xbox One como
prova do quéo resistentes sao os shmups: ele ressurge trazendo elementos novos dentro de sua propria série

série Raiden ja tem
26 anos e exige
respeito! La pelos

idos dos anos 1990, num
mundo pré-Street Fighter
Il, os arcades ainda eram
dominados por shmups.
Na verdade, as navinhas
salvadoras de galaxias
batiam de frente com o
séquito causado pelo es-
trondoso Double Dragon.
E era uma disputa sadia.
Agora, absolutamente
do nada, Raiden V chega
para mostrar que nichos
sobrevivem sim nos con-
soles — porque vocé ja
sabe que a coisa perdura
ha anos nos PCs gracas
a séries como Touhou e
Danmaku Unlimited.
Raiden ressurge nessa
quinta iteracao, trazendo
elementos novos dentro
de sua propria série.
Quem curtiu a quarta
versao, chegada ao
QOcidente via Xbox 360
(e aqui um parénteses:
ha fas de Xbox no Japao
— veja vocé! — e essa
comunidade mantém viva
uma cena de jogos de
navinha que raramente
deixam o Oriente), vai
sentir algumas diferencas
logo de cara. Ha agora
barra de vida, ou seja,
néo so é possivel supor-

tar mais de um acerto
antes de explodir, como
essa energia é recupe-
ravel via itens deixados
por inimigos destruidos.
Além disso, sai o aspecto
“danmaku” (“barreira”,
em traducao livre do
japonés) dos dois jogos
passados para algo menos
frenético e alucinante.
Talvez vocé ja tenha
ouvido falar de “bullet
hell"? Tal conceito dentro
dos shmups implica no
tipo de projétil lancado
pelas naves inimigas.
Aideia é encher a tela
com todo tipo de bolinha
colorida ou raio laser
maluco, onde o jogador
deve, paciente e com-

Os graficos parecem datados
mas o shmup brilha no Xbox One

passadamente, navegar
por entrar as limitadis-
simas brechas existen-
tes. Raiden V aposta
em algo diferente: as
naves adversarias nao
disparam tanto, mas tais
disparos vao em direcao
de sua nave. A cadéncia
gerada dai € totalmente
diferente, ainda mais se
levarmos em considera-
céo ser possivel destruir
alguns dos projéteis das
naves inimigas.

VARIAVEIS DE FASE
Como de praxe, antes de
embarcar nos 27 estagios
disponiveis (variaveis dos
oito tipos de locacoes,
acionadas dado desem-
penho nas missdes), &
necessario escolher sua
nave. Azuma, do Japao,
€ a melhor balanceada
entre poder, defesa e ve-
locidade; Spirit Dragon,
dos Estados Unidos, € a
mais lenta, porém mais
poderosa; A francesa
Moulin Rouge acabou
sendo agil, mas fraca nos
disparos. Para completar,
selecione trés de nove
tipos de canhdes (o laser

serpenteante roxo segue
como preferido) para
serem acessados e evo-
luidos durante a jornada
— quantidade razoavel
de personalizacao.

Qutra novidade: um bi-
zarro Cheer Mode. Como
ndo ha modo cooperativo
online ou local, essa
foi a forma encontrada
pela produtora japonesa
Moss para unir jogadores
de Raiden. Caso mais
alguém esteja jogando
aquela mesma missao ao
mesmo tempo que vocé,
power-ups e demais itens
chegardo até seu campo
de batalha, assim como
vocé pode enviar para
seus parceiros de causa.
Detalhe charmoso.

Raiden V & datado grafi-
camente, traz Hud sujo e
trama pouco engajante -
quem consegue ler tanto
dialogo enquanto enfren-
ta naves maiores que a
tela? Mas nada disso tira
o brilha de poder jogar
um shmup num console -
e que trilha espetacular!
S0 mesmo quem curtiu
muito Gradius /Il no SNES
sabe a sensacao. @
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THE TECHNOMANCER
MUITA AMBICAO E POUCO RESULTADO

Uma década atras, quando The Wiicher e Mass Effect comegavam a fazer historia, Technomancer renderia um
resultado muito bom. Nos dias de hoje, porém, € apenas um projeto mediano que nao entrega o que promete

nquanto desbrava-
E va o planeta Marte

ao lado do jovem
Zacharia Mancer, nao
conseguia deixar de sen-
tir um certo desconforto
ao explorar o universo de
The Tecnomancer. Em-
bora tenha me relacio-
nado com aquele jovem
recruta que, pelo menos
no meu jogo, tentava en-
contrar um pouco de hu-
manidade e bondade em
uma sociedade totalitaria
e cruel, algo naquela jor-
nada me parecia datada.
Alguns dirao que o game
& ousado, mas embora
suas pretensdes sejam
claramente altas, ele
morde mais do que pode
engolir, o que o torna um
titulo com grandes obje-
tivos, mas de resultados
mediocres.

E nao falo isto apenas
por conta da parte grafi-
ca, que embora lembre
um jogo da geracao pas-
sada, traz um bom design
artistico que retrata
de forma competente

o clima opressivo e de
abandono de uma socie-
dade que colonizou Marte
ha muitas geracoes, mas
que se esqueceu (ou

foi esquecida) pelo seu
planeta natal. A primeira
area do game, por exem-
plo, merece destaque
com suas simbologias de
uniao misturadas a pro-
pagandas governamentais
e que retratam muito
bem a sociedade em que
Zacharia vive.

ESTILO DE COMBATE
Os excessos sao de longe
o grande calcanhar de
Aquiles deste game,

que oferece uma grande
quantidade de mecénicas
que sao mal implemen-
tadas e que somente
atrapalham a experiéncia
do game. Temos muilti-
plos estilos de combate
que nunca sao realmente
aprofundados, diversas
opcoes de evolucao que
servem apenas para opri-
mir e deixar o jogador
confuso e um sistema

de reputacao, que tenta
dividir sua atencao entre
diversas faccoes, que
nunca parece realmente
impactar o gameplay.

The Tecnomancer teria
se saido melhor se fosse
mais contido e focado,
se tivesse trocado suas
inimeras técnicas de
batalha por um sistema
de combate mais fluido,
rapido e que, pelo menos
na versao PC, trouxesse
uma melhor resposta
dos controles. Definiti-
vamente, seria melhor
se tivesse diminuido
suas diversas opgoes de
evolucdo para que cada
ponto gasto trouxesse
mudancas perceptiveis
ao personagem ou se,
em vez de investir em
um sistema de escolhas
e consequéncias muito
abrangente, escolhesse
um modelo que impac-
tasse de forma mais
direta sobre as escolhas
do jogador.

Mas o jogo sonhou
alto demais e no final

» Rafael Barbosa

conseguiu entregar muito
pouco, diminuinde uma
experiéncia que tem
suas qualidades, com um
sistema de inventario e
personalizacdo de itens
competentes e uma his-
toria interessante e que
se preocupa em construir
uma narrativa mesmo em
suas missdes paralelas.
The Tecnomancer tem
potencial, mas um longo
caminho a percorrer,
caso se torne uma fran-
quia, antes que possa
oferecer uma experiéncia
realmente interessante.
Esse defeito seria acei-
tavel em 2007, quando
jogos como The Witcher
e Mass Effect seguiam um
caminho similar, mas é
dificil ser complacente
quando estes mesmos jo-
gos apresentaram resul-
tados melhores na época
e hoje ja estabeleceram
bases para os RPGs
de acao. Licoes que,
infelizmente, nao foram
seguidas na jornada de
Zacharia Mancer. @
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THE DEVIL'S DAUGHTER )
SHERLOCK HOLMES ESTA DE VOLTA!

O detetive Sherlock Holmes retorna para mais um caso, talvez o mais perigoso e o mais cheio de agao até entao.

» Lucas Moura

Temos aqui uma étima recriagdo de Londres da era Vitoriana, mas que peca pelos minigames de agao fracos

ntra ano, sai ano,
e a Frogwares
continua em busca

da férmula perfeita para
o personagem criado

por Arthur Conan Doyle.
Sherlock Holmes and The
Devil’s Daughter € mais
um deles. Desta vez, adi-
ciona uma filha adotiva

e mistérios para tentar
tornar a trama ainda
mais sombria e cheia de
reviravoltas.

Falar que a historia &
ruim seria uma injusti-
ca, pois ela se esforca
bastante para prender
atencao do jogador por
meio das interacdes
dos personagens. E,
sinceramente, em parte
até que consegue. Vocé
fica entusiasmado para
conhecer mais — apesar

bem o que quer ser.

Em parte quer colo-

car grande énfase em
investigacdo, ao mesmo
tempo inserir uma
camada desnecessaria

de acéo e aventura para
manter o jogador preso

a historia (como se isso
fosse necessario). Com
uma recriacao fiel da Eu-
ropa em plena Revolucao
Industrial, o poderio gra-
fico dos consoles da atual
geracao brilha muito. Os
cenarios estdo cheios de
vida, os personagens bem
modelados, a iluminacao,
soberba. Nisso esta OK.

MIGALHAS E PISTAS
A grande reclamacao fica
por conta de se tratar de
um jogo de “investiga-
cao” que se transforma

ser seguir uma trilha de
migalhas de pao como se
fosse Jodo e Maria a ca-
minho da casa da bruxa.

O game nao ensina
ao jogador as regras,
mas pede para que ele
as aplique. Os puzzles
viram apenas uma série
de variaveis que alteram
de acordo com o caso:
nao ajuda a construir
um pensamento critico,
nunca nos sentimos desa-
fiados pelas agoes.

Para tentar dar uma
variada nas coisas ou
talvez atrair um publico
mais abrangente, a
Frogwares aposta em
uma maior quantidade
de sequéncias de acdo
que simplesmente nao se
adequam nem a tematica
nem aos controles do

seria uma boa ideia?) ou
perseguir alguém pelas
ruas de Londres com os
controles mais impreci-
sos da série. Sentiamos
como se estivéssemos em
algum Assassin’s Creed
ainda mais inconsistente
do que Syndicate, da
Ubisoft.

A Frogware deu alguns
passos a frente, outros
para tras. Nao chega a
ser um jogo ruim, mas
assim como Crimes and
Punishments, nao em-
polga. Em uma tentativa
de aumentar o nicho do
género de “adventure”,
cenas de acao e um
personagem gue € menos
um investigador e mais
um protagonista genérico
pode nao ser o melhor
caminho a ser seguido.

de as mecanicas que a em algo do tipo “siga jogo. As sequéncias Quem sabe um dia a em- :';‘:;:';‘;’:
carregam fazem justa- essas e cedo ou tarde de acao sao macantes presa consiga aproveitar i Estudio:
mente o contrario. vocé encontrara o culpa- quando vocé tem de se o completo potencial do ;:,f::ms

The Devil’s Daughter do”. Nao ha esforco por esconder atras de caixas material ao qual ela se f;’:‘"n "“et”?‘"“e
€ um jogo que nao sabe parte do jogador a nao (quem pensou que isso baseia. @ Jun::m:'
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DEX

CIDADE EM QUE O CRIME COMPENSA

Em uma cidade assolada pelo crime, vocé encarna Dex para descobrir a real intengéo da megacorporagao The
Complex. Com boa ambientagéo, 6tima frilha sonora e personagens marcantes, o jogo escorrega no combate

o primeiro ins-

tante que a gente

olha para Dex,
pensamos: “Nossa, que
cenario impressionante!”
Uma bela arte em 2D,
ambientacao cyberpunk,
0 que poderia dar errado
aqui, nao é mesmo?
Bom, Dex € um jogo que
se supera em construir
uma atmosfera interes-
sante, um protagonista
com boas motivacdes,
coadjuvantes que deixam
a desejar, uma boa trilha
sonora... Mas pega tudo
isso e joga no lixo.

Ele se apresenta como
um RPG, mas parece
ser alguma mistura de
momentos de plataforma
com sistema de upgra-
des cansativo e algo no
meio que pode em algum
momento ter soado como
um sistema de “role-
play” divertido. Quando
imaginamos jogos indies,
pensamos em chances
de uma desenvolve-
dora seguir uma rota
mais inusitada, trazer a
inovagao que tanto falta
em producdes de maior
calibre. Infelizmente,
isso anda tao escasso
quanto pessoas honestas
do mundo de Dex.
Jogado de uma pers-

pectiva 2D em um mundo
ja controlado pratica-
mente pelo caos, a histé-
ria consegue se carregar
sozinha por grande parte
da jornada relativamen-
te curta, o que quando
comparado com os gran-
des RPGs lancados nos
anos recentes é guase
um alivio. As missoes
secundarias nao pedem
objetivos mirabolantes,
dao alguma variedade

de escolhas e algumas
discussoes interessantes
sobre o futuro da huma-
nidade.

Foi ao nos aprofundar-
mos nas missdes secunda-
rias que percebemos a
discrepancia em Dex.

Em cada uma comple-
tada, cada personagem
interessante que cruzar
pelo caminho, vocé tem
de lidar com sistemas de
movimentacdo e com-
bate que sao irritantes.
Ha certas “alternativas”
entre o combate corpo-a-
-corpo ou o uso de armas
— como tentar ser furtivo
— mas o proprio sistema
de stealth discorda de si
mesmo.

Em um dos momentos
tentamos nos esconder
atras de uma caixa e
foi possivel. Na segunda
area, a mesma caixa,
em uma posicéo similar,
nao nos permitia fazer a
mesma coisa. O resultado
foi partir para a porrada,
0 que torna Dex ainda

mais intragavel, travado,
repetitivo e novamente
punitivo de uma maneira
onde o jogador ndo
aprende com os erros.

FALTA ENGAJAR

Fora dos momentos de
conversacao, ele é inca-
paz de engajar o jogador.
E como sentir uma des-
conexao entre as acdes e
os comandos que usamos.
Nao existe uma sensacao
de alivio ao passar de
uma parte apertada ou
uma maneira de inspirar
o0 jogador a experimentar
novas taticas. O sistema
simplesmente esta a,
estatico, seco, sem subs-
téncia, como uma caixa
a ser marcada para que
alguém considere Dex um
“RPG”.

Pra piorar, tem sempre
uma missao que pede
para vocé subir escadas
ou pular entre espacos
onde a morte é inevita-
vel. O movimento é tra-
vado, a protagonista nao

responde aos comandos
e 0 segmento piora ainda
mais. Mas nao iremos
negar que ao menos ele
se esforca para fugir de
alguns clichés (e acabar
caindo em outros) com
mecanicas que, como
sempre, sao implementa-
das com boas intencdes
— como a possibilidade
de “hackear” os inimigos
para reduzir a protecao
ou aumentar o tempo
entre disparos.

Mais uma vez, “ha-
ckear” é tdo sem
substancia quanto tentar
lutar contra um grupo de
inimigos sem ficar preso
entre eles ou desferir
golpes que parecem
acertar o ar. Vocé néo
se sente pertencente
aquele mundo, vé uma
historia se desenrolar a
sua frente, mas é incapaz
de alcanca-la, deixar-se
tomar por ela, importar-
-se mais com os persona-
gens fora das cenas mais
“impactantes”. @

» Lucas Moura
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GOD EATER RESURRECTION ,
COMEDOR DE DEUSES ESTA DE VOLTA

Inclus@o do multiplayer online, jogabilidade acessivel, toneladas de missdes extras e enredo bem escrito tornam
0 jogo divertido, apesar de alguns antigos dialogos terem perdido a sincronia na nova versao do jogo da Namco

» Rodrigo Brasiliense

ilhote de Monster
FHunter, God Eater

foi um dos meus jo-
gos favoritos no PSP, por
volta de 2010. O titulo da
Namco Bandai nao criou
um género como a inspi-
racdo da Capcom, mas se
esforcou ao maximo para
dar seu toque a formu-
la milionaria da caga
multiplayer. Sendo assim,
o universo paradisiaco
deu espaco a um colorido
mundo pés-apocaliptico
e os monstrdes jurassicos
se transformaram nos
aragamis, assustadores
alienigenas que pegam
emprestado caracteristi-
cas de deuses antigos.

Vocé encarna aqui o

mais novo God Eater da
Divisao Extremo-Leste
da Fenrir, organizacao
criada com o intuito de
combater e estudar as
feras. Normalmente,

este faz parte dos novos
Newtypes, soldados
capazes de manipular as
poderosas armas da or-
ganizacao da forma que
bem entenderem, agindo
de todos os angulos no
campo de batalha.

Para quem nesse ponto
ainda esta perdido, eis a
explicacdo: na formula
Monster Hunter de se
fazer jogos, quatro joga-
dores viajam por vastas
arenas para enfrentar
gigantescas criaturas.

E divertido, inteligen-
te e saudavel. Ja em
God Eater, a Namco foi
um pouco mais além
transformando o titulo
num verdadeiro action
RPG: seu personagem
interage com inimeros
outros guerreiros em uma
historia bem escrita e
digna dos mais estilosos
animes.

Hunter. Na verdade, os
personagens sao velozes
e desferem golpes dignos
de um Devil May Cry — e
tudo é bem dificil de
aprender! Com duas
fases no curriculo vocé ja
esta correndo, saltando,
desferindo golpes aéreos,
trocando para seu canhao
em plena aterrissagem e
ja enchendo o proximo
aragami de balas.

O BELO DO PS4
Recheado de missées
extras e side-stories, a
versao PS4 (e consequen-
temente a PS Vita) nao
apenas & mais bonita e
desfruta dos belissimos
60 frames por segundo
como também introduz o
multiplayer online, o que
faz da vida de qualquer
jogador muito mais facil.
Enquanto terminar a his-
téria do jogo é divertido,

melhor ao lado de outros
jogadores.

Como se as novidades
nao bastassem, o jogo
todo esta decorado com
detalhes para agradar
também os fas de longa
data da franquia. Séo
novas armas, incluindo
a destrutiva God Eater
em forma de foice e a
complexa lanca. Ainda
nas novidades, o jogo
traz uma forma toda
nova de se interagir com
os NPCs (personagens nao
jogaveis), que vao desde
roupas extras até um
sistema de habilidades
para cada um que influi
diretamente no resultado
de cada missao.

God Eater Resurrection
& um titulo tao redondi-
nho que da gosto de ver.
De alguma forma alguns
dos dialogos dublados ja
presentes na versao PSP

cada agente se espe- Como nao poderia sao nas missdes extras do jogo perderam sua :;"ﬂ;z;-w:

cializa em uma funcao, deixar de ser, God Eater que a coisa brilha de vez sincronia neste remake Estudio:

que vai desde snipers nao € nada sereno e e todos os seus reflexos em HD, mas isso nao :;Fm‘::.?“dai
até espadachins, mas artistico em seus movi- sao desafiados: o tipo de chega a comprometer a Namco Bandai
ndo seu personagem: mentos, como Monster coisa que se torna muito diversao. @ Ij::ﬁ:m;m
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ZOMBIE NIGHT TERROR

QUE TAL O ZUMBI SER VOCE MESMO?

Cansado de apocalipses zumbis? Que tal vocé ser o apocalipse? Essa é a aposta desse curioso game indie
de estratégia francés onde o humor negro € tdo afiado quanto os dentes dos mortos-vivos que o protagonizam

onfesso: nao

sou parametro

quando o assunto
€ zumbi. Nao vejo a hora
de colocar minhas maos
no novo The Walking
Dead da Telltale, vibrei
muito com o anuncio de
State of Decay 2 e vou
me divertir horrores com
Dead Rising 4 em pleno
banquete natalino. Sendo
assim, por que voce, lei-
tor saturado de comedo-
res de cérebros, deveria
depositar qualquer tipo
de confianca em meu
apontamento sobre Zom-
bie Night Terror? Porque
ha um abismo entre
sobreviver a hecatombe
zumbi e dissemina-la a
todo custo.

Os quatro franceses da
pequena desenvolvedora
NoClip sao fas inve-
terados de filmes de mor-
tos-vivos. Basta alguns
minutos na companhia
de Zombie Night Terror
para constatar isso. As
referéncias sao inimeras
e hilarias, desde obvias
— como a droga caseira
disseminadora do virus
zumbi Romero (o pai
seminal do “zumbismo”
moderno) — até sacadas
otimas nas conquistas,
como 28 Doors Later,

Lembrou de A Noite dos
Mortos-Vivos? Pais &.

referéncia ao filme ho-
monimo de Danny Boyle.
Fas de terror terdao um
deleite em encontra-las
e também com a estética
de fita VHS mofada do
jogo, com direito a pausa
e fast foward (e bem que
poderiamos ter como
rebobinar também).
Zombie Night Terror
coloca a culpa por seus
zumbis num (classico)
cientista louco criador do
Romero, o craque mais
popular da cidade. Vi-
ciados se misturam com
aqueles que um dia vive-
ram e uma realidade de
40 estagios, divididos em
quatro partes, se coloca
entre a total erradica-
cao dos seres humanos
e a volta da sociedade
como a conheciamos. Os
graficos explicitos em
pixel art e a trilha sonora
inspirada em Fabio Frizzi
(sério, assista a Zombie
do mestre Lucio Fulcil)
dao o tom certo entre
galhofa e seriedade.

A NOITE E DELES

N&o sera nada facil
contaminar a cidade,
adianto. Num casamento
bizarro entre Lemmings e
A Noite dos Mortos-Vivos,
estratégia é primordial.

Entender bem os inteli-
gentes tutoriais disfarca-
dos nos noticiarios de TV
apontam o funebre cami-
nho. Pessoas mortas (seja
la como for) voltam; os
zumbis seguem sempre
em frente, débeis; e
eventuais poderes podem
ser atribuidos com custo
de DNA, tipo moeda de
troca entre o cérebro
(vocé) e as criaturas.
Nada é acumulativo, no
entanto: poder trans-
formar seus zumbis em
criaturas rastejadoras e
escaladoras, € deter-
minante para escapar

do hospital, mas nao
fugir do cemitério, por
exemplo. Criar overlords,
monstros comandantes,
idem. Sendo assim, ter
claro seu objetivo — que
varia entre assassinar um
numero X de humanos

a sobreviver durante

um tempo especifico

— antecipa estratégias
extremamente necessa-
rias para concluir a fase.
0 desafio € alto e os hu-
manos nao se entregarao
facilmente.

Zombie Night Terror
frustra, eventualmente.
O controle da horda deve
ser cirdrgico e mal ha
espaco para tentativa
e erro, além do que os
zumbis poderiam trazer
mais identidade com sua
antiga forma humana e
habilidades como a de
pulo, por exemplo, que
sao imprecisas. Nada
disso, porém, atenua
0 sarcasmo presentes
nessa pequena loja de
horrores, obrigatéria aos
fas do género. @

» Makson Lima
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bonito acompanhar
a volta de jogos
facilmente associa-

veis ao conceito de “sou
o proximo!” Enquanto
bastante comum numa
era onde capacidades
online eram inexistentes,
o “multiplayer de sofa”
tem tido bastante espaco
na vida de jogadores
de uns anos para ca.
Podemos atribuir a culpa
a titulos como TowerFall,
Nidhogg e Samurai Gunn,
por exemplo. Mas o Brasil
agora conta com um
representante de peso
nessa categoria: Rocket
Fist é o esforco de duas
mentes brilhantes — a
do programador Daniel
“Snd” Silveira e do com-
positor Thiago “px(DJ”
Adamo — e o resultado
desse trabalho & um jogo
cheio de personalidade,
bastante polido e vician-
te ao extremo.
Conceitualmente, Ro-
cket Fist é simples: numa
visao top-down, controla-
mos nosso robozinho

7. GGW

ROCKET FIST
QUE SE ATIRE O PRIMEIRO FOGUETE!

Facil de jogar e dificil de dominar, essa queimada robotica pt-br tem conquistado lugar de destaque entre os bons
Jogos de multiplayer de sofa, esbanjando personalidade sem deixar de ser viciante, como todo bom jogo deve ser

redondo e maneta em
cenarios labirinticos, re-
pletos de esteiras-rolan-
tes e paredes retrateis,
meio Bomberman, meio
Chu Chu Rocket. Apertar
o botao — sim, botao,
nada de jogar no teclado
e mouse! — faz o simpa-
tico eletrénico disparar
seu braco de foguete.
Até quatro podem digla-
diar nas diversas arenas
presentes e batalhas
homéricas surgem de tal
premissa.

Sao dois modos de jogo

presentes no multiplayer:

mata-mata e sobrevivén-
cia. Bem auto-explica-
tivos, vale destacar ser
meérito de Rocket Fist

0 quao intuitivos seus
controles sao. Em poucos
segundos jogando, é facil
entender o objetivo do
jogo, tanto quanto domi-
nar seu robd. Nao é facil,
no entanto, antecipar e
calcular a angulacao de
seu punho ao ricochetear
contra paredes. O dispa-
ro € unico e sera preciso

recuperar outro punho
para poder fazé-lo nova-
mente. Para isso, o dash
é imprescindivel, além
de ser capaz de causar
curto circuito nos demais
robds e, se realizado no
momento exato, apanhar
o foguete adversario para
si. E como nao é nada fa-
cil acertar o disparo, vez
ou outra notei uma certa
inconsisténcia na coliséo
em meus adversarios —
jurava té-los acertado
em cheio, mas o jogo
entendeu diferente.

TESTE ONLINE

Apesar de ndo entrar

na popular categoria

do “acesso antecipado”
do Steam, Rocket Fist
aponta estar com seu
multiplayer online em
testes. S0 pude testa-lo
jogando contra outros
amigos. O competitivo
local, por outro lado,
funciona perfeitamente,
assim como o surpreen-
dente modo para um jo-
gador. Sao cinco estagios

e cinco niveis para cada
um, além de um rapido
tutorial. Os chefdes sao
um desafio a parte — e
aqui cabe destacar a
trilha sonora, condizente
a proposta, que remete a
época do Mega Drive.

Para diversificar ainda
mais as partidas, é
possivel acionar diversos
poderes. Tudo € perso-
nalizavel de antemao,
entdo, permitir acesso a
poderes como escudos,
aceleracdo ou retar-
damento do tempo e
aumento ou diminuicao
de tamanho, cabe aos
participantes. Até mesmo
o modo de criagao de
fases é completo, cheio
de possibilidades.

Rocket Fist € uma péro-
la a ser descoberta num
mar dificil de navegar.
Muita dedicacao foi de-
positada aqui e o esforco
é notavel. Vocé, fa do
lado mais divertido e
viciante dos videogames,
nao pode deixar Rocket
Fist passar batido. @

» Makson Lima

i Plataformas:

i PC, PS4, X0

: Estudio:

i Daniel SND

: Editora:

: Amnia Interactive Inc.
! Lancamento:

i Maio/2016



TRIALS OF THE BLOOD DRAGON
CONTRA ALIENS, SATA E COMUNISTAS

O estudio finlandés Red Lynx tentou mesclar a série Trials como estildo Far Cry 3: Blood Dragon, mas derrapou
em diversos momentos, apesar de investir em uma nova identidade. A divers@o depende de seu gosto pessoal!

efinitivamente,
alguma formulas
que tinham tudo

para funcionar bem
parece que nao rendem
tudo aquilo que imagi-
namos. O estldio Red
Lynx misturou a acao
intensa da série Trials
com o colorido de neon
anos 1980 de Far Cry 3:
Blood Dragon, acrescen-
tou muita referéncias a
cultura pop € mesclou
loucuras em cima de uma
moto com tiroteios fora
dela. Tinha tudo para ser
sensacional. Mas nao é.

E a primeira vez na
série Trials que temos
uma histéria de fato, um
enredo para acompanhar,
sendo que cada fase do
jogo corresponde a um
capitulo. Aqui, a histdria
é ambientada anos de-
pois dos eventos de Far
Cry 3: Blood Dragon, em
uma luta contra alienige-
nas, comunistas e o pro-
prio Sata. Amaior parte
do tempo, essa “luta”
acontece em algum vei-
culo, tipo moto, bicicleta
ou mesmo ATV (all-ter-
rain vehicle), que parece
saido diretamente das
dunas de alguma praia do

nordeste brasileiro. Mas
ha também combates a
pé, com tiroteios, que
acabam sendo a parte
mais fraca do jogo.

E € justamente nos
embates a pé que o game
da as maiores escorre-
gadelas. Basicamente,
vocé tem que correr sem
parar, atirando em quem
aparecer pela frente,
deixando de lado aquele
cuidado todo que vocé
tem quando esta em
uma moto ou em um ATV
em alta velocidade. Na
verdade, as sequéncias
de tiroteios fora dos
veiculos ainda carecem
de um polimento maior,
pois chegam a ser até
meio toscas em alguns
momentos. Os préprios
controles nao respondem
adequadamente nessas
situacdes, muitas vezes
dando a impressao de
haver um delay entre
o0 apertar do botao e a
acdo na tela.

O ENREDO BOBO!
Apesar de o enredo

ser rasteiro e pouco
atraente, o fato de agora
termos uma histéria pra
acompanhar foi uma

sacada muito boa do
estlidio Red Lynx para
manter os novos joga-
dores ligados ao jogo, o
que nao acontecia nas
edicdes anteriores. O
design funcional das fa-
ses ajuda a reforcar essa
impressdo, pois as pistas

agora sao mais faceis de
cruzar se compararmos
com outras edi¢des do
jogo. Dessa maneira, fica
mais facil acompanhar

a histdria que o game
tenta contar.

O multiplayer de Blood
Dragon parece menos
robusto nesse titulo, nao
tem sequer um modo
competitivo em tempo
real, mas vocé ainda
pode bater seus préprios
recordes e fixa-los nos
rankings publicos.

De modo geral, Trials
of the Blood Dragon
tem altos e baixos, nao
empolga muito, mas néo
chega a comprometer a
imagem da série. Além
disso, as sequéncias com
motos sao realmente
interessantes. @

» Fernando Souza Filho
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: Plataformas:
i PC, P34, X0
¢ Estudio:

i Red Lynx

: Editora:

i Ubisoft

: Langamento:
¢ Junho/2016
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BATMAN: ARKHAM UNDERWORLD » Fernando Souza Filho

esenvolvido pelo estidio americano Turbine, o F2P (free

to play) da Warner para o Homem-Morcego chega todo le-

gendado em portugués. Baseado na série Batman: Arkham,
temos aqui os maiores inimigos de Batman em lutas frenéticas
PVP (jogador contra jogador) para abrir caminho pelo submundo
do crime de Gotham City. O objetivo é construir um poderoso
exército de bandidos que visa controlar a cidade. Em Arkham
Underworld, temos a chance de governar o submundo de Gotham
City e controlar vilées classicos como Charada, Arlequina e Croco-
dilo (o velho Killer Croc), enquanto eles vao abrindo caminho para
construir o melhor esconderijo, recrutar e treinar um exército de
capangas. Se o império de alguém ficar muito grande, vai ser ne-
cessario enfrentar o proprio Batman — e é ai que a coisa esquenta
de vez. Vale lembrar ainda que Arkham Underworld é ambientado
antes dos acontecimentos de Batman: Arkham Asylum.

Plataforma: i0S | Editora: Warner | Langamento: Julho/2016

CRUSH YOUR ENEMIES

estudio polonés Vile Monarch, criador do 6timo This War

of Mine, chega agora com um RTS (jogo de estratégia

em tempo real) bem old school, sem enredos mirabolan-
tes, do tipo que vocé so precisa so entrar na batalha e esmagar
seus inimigos. Na verdade, o protagonista lembra muito o Groo,
personagem hilario criado por Sergio Aragonés no inicio dos anos
1980 para satirizar Conan, o Barbaro. E essa semelhanca fica bem
clara tanto nos trailers quanto nos divertidos cinematics do game.
A trilha sonora é assinada por Marcin Przybylowicz, que também
fez a de jogdes do porte de The Witcher 3: Wild Hunt e Hard
West. Com modos singleplayer e multiplayer para vocé escolher, o
jogo ganhou o prémio de 2° lugar como Best Indie Game no Digital
Dragons 2016, o que mostra bem a dimenséao que um projeto indie
bem-humorado, mas feito com inteligéncia, pode alcancar.

Plataformas: Android, 105, Windows | Editora: Gambitious | Lancamento: Julho/2016

GEORGE: SCARED OF THE DARK ) Demétrio Valente

ustando meros US$ 1,99, o jogo & um projeto do estudio

indie britanico Wall West, cuja “equipe” na verdade é

formada por apenas uma pessoa, o desenvolvedor de jogos
Alex Petlenko. O que temos aqui € um game de plataforma bem
simples, no qual vocé precisa ajudar um fantasma a enfrentar
seu medo do escuro. Nessa jornada, vocé encontrara 10 fases que
sdo geradas aleatoriamente, ou seja, uma nunca é igual a outra,
mesmo que vocé as jogue todas por varias e varias vezes seguidas.
Mas nao se iluda pelo visual “fofinho” desse fantasminha, pois o
jogo é bem dificil, com uma curva de aprendizado bem “chati-
nha"”. A missao de achar o farol e a tal da pequena cabana que
ele tanto procura para acabar com seus medos € uma tarefa bem
ardua, do tipo que frustra tanto quanto irrita. O segredo aqui é
pegar caveiras ao longo das fases para desbloguear power-ups
como Jumper, Overshield e Fireborn. E se pegar bastante, ainda
desbloqueia personagens extras no final.
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IRON MAIDEN: LEGACY OF THE BEAST » Fernando Souza Filho

ma das bandas de heavy metal mais queridas de quem

curte musica de qualidade sempre foi pioneira também no

mundo dos games: seu primeiro jogo, Ed Hunter, foi lan-
cado ha 17 anos para PC! Legacy of the Beast chega agora e mira
os mobiles. Novamente vocé controla o mascote Eddie através de
um universo tematico baseado em classicos da banda. Por isso,
vocé encontrara vildes como The Beast, The Wicker Man, Horus
e The Axis General, que qualquer fa identificara imediatamente
com albuns do conjunto. A trilha sonora é logico que é da melhor
qualidade, afinal, é formada pelas composi¢des do mestre Steve
Harris. Legacy of the Beast € free to play, mas tem muita acéo e
até elementos de RPG. E como nao se emocionar na fase Kingdom
of the Sands, por exemplo, que apresenta versées ao vivo inéditas
de Powerslave e Aces High? E até dificil jogar com as lagrimas
escorrendo de emocao...

Plataformas: Android, i0S | Editoras: N.Frog, 50cc, Roadhouse | Lancamento: Julho /2016

BIG BANG RACING

estudio finlandés Traplight, que tem seis anos de vida,

sempre trabalhou colaborando em projetos de outras

publishers, mas agora lanca o seu proprio titulo, Big Bang
Racing. Fundado por desenvolvedores que passaram por empre-
sas como Disney, Warner, Sega e LucasArts, o est(dio precisava
apresentar algo realmente diferente, e é ai que Big Bang Racing
faz bonito. Imagine um jogo de corrida para mobile com mais de
20 mil pistas e fases criadas pelos praprios jogadores! Baseado em
leis de fisica avancada, vocé usa o touch-screen do celular para
editar as fases, que depois podem ser usadas online por outros
jogadores. O game vem com dois modos principais, Racing e
Adventure, e vocé pode correr contra outros jogadores e coletar
tesouros ao longo do caminho. E o mais legal: o jogo ja esta intei-
ramente localizado para portugués.

UNO & FRIENDS: CAGA'FANTASMAS » Fernando Souza Filho

E m parceria com a Mattel e a Sony, a Gameloft lancou uma ST -

atualizacao tematica muito interessante do recém-langado

filme Caca-Fantasmas para o popular jogo de cartas Uno &
Friends, que tem uma incrivel legido de jogadores fieis no Face-
book. Essa atualizacéo tematica de Caca-Fantasmas tem diversas
caracteristicas bem particulares para comemorar uma das fran-
quias hollywoodianas mais icénicas de todos os tempos. O jogador
tera a oportunidade de jogar como um caca-fantasma e colecionar
avatares de edicao limitada do filme (tanto do atual como daquela
pelicula classica de Ivan Reitman, megasucesso cinematografico
de 1984). Em seguida, pode-se ir a (até o momento) quatro loca-
coes assombradas em Nova York e mostrar as raivosas aparicées
“como & que se lida com as coisas na cidade”. Vale destacar que
Uno & Friends completa agora trés anos de seu lancamento e ja
foi baixado 82 milhdes de vezes, acumulando mais de 2,4 milhoes
de partidas disputadas.

Plataformas: Android, 05, Windows | Editora: Gameloft | Langamento: Julho/2016
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HEARTS OF IRON IV

Um dos mais acessiveis e ao mesmo tempo
complexos jogos da Paradox, Hearts of
Iron IV permite reescrever a historia da 2°
Guerra Mundial na pele de qualquer pais
envolvido (ou ndo) no conflito. A curva de
aprendizado pode ser um pouco alta, mas
o 6timo tutorial e um inteligente siste-
ma de planejamento de batalha ajudam
aqueles nao acostumados ao estilo. Quer
destruir a Alemanha nazista controlando
a Uni&o Soviética? E possivel. Ou quem
sabe transformar a Grécia em um estado
totalitario e dominar a Europa? As opcdes
sdo inimeras. O mais interessante ainda
fica para um robusto sistema de infantaria,
no qual vocé pode construir suas proprias
divisdes e o sistema de batalha aérea.
Nele, vocé pode definir esquadrées para
bombardearem instalaces especificas ou
derrubar aeronaves inimigas. Prato cheio
pra quem gosta de uma dose de Histérial

Editora: Paradox Interactive | Langamento: Junho/2016

BRIGADOR

Esse jogo pode parecer estranho em um
primeiro momento. E um game de visdo
isométrica, que lembra bastante Desert
Strike do Super Nintendo, em um futu-

ro distopico no estilo anos 1980. Como
isso daria certo? D& sim — e muito! Com
uma campanha de 21 missées e um modo
freelancer no qual vocé pode desenvolver
o0 seu proprio equipamento, o jogador deve
comandar um mech e causar a maxima
destruicao possivel. Claro que tudo isso
para ganhar aquela graninha a mais no
final da partida. O destaque fica para a
quantidade absurda de equipamentos
disponiveis. Vocé quer um tanque formado
com carros empilhados e armado com
artilharia? Ou quem sabe optar por uma
pequena van com metralhadoras e lanca-
-granadas? Essas sdo apenas algumas das
opcdes. Acdo frenética, conhecimento do
mapa, dezenas de inimigos. Muito bom.

Editora: Stellar Jokeys | Langamento: Junho /2016

NINTENDO eSHOP

NINJA SMASHER

Em vez de modernices de Naruto e sua
trupe, Ninja Smasher traz um pequeno
ninja que se veste do jeito classico. Ele
ndo é muito furtivo, ja que ao invés de
se esgueirar por beiradas ou executar
assassinatos silenciosos, o pequeno
shinobi explora um mapa ao melhor estilo
Metroidvania. E tudo isso com um visual
quadradao, no melhor estilo retro. Para
dar mais ares de classico, até a narrativa
veio la dos tempos de Super Mario Bros.:
percorra o mapa e use uma vasta gama
de habilidades ninja para salvar uma
princesa do castelo.

Editora: Pumo | Langamento: Julho/2016
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KIRBY MASS ATTACK

Por que apenas um Kirby se podemos
jogar com uma infinidade deles? Essa € a
premissa de Kirby Mass Attack, lancado
originalmente no Nintendo DS, em 2011.
Em vez de sugar inimigos para roubar
seus poderes, vocé criara um “enxame” de

clones da bolinha rosa da Nintendo, usando

a tela de toque para lanca-los em cima dos
adversarios ou juntando todo para formar
uma massa superpoderosa. Além dos com-
bates, diversos puzzles também requerem

que o jogador saiba manusear a sua “massa

de manobra” de diversas maneiras. O jogo
custa USS 10 e esta disponivel para Wii U.

Editora: HAL Lab | Langamento: Julho/2916 (Wii U)

» Lucas Moura

HOUSE OF THE DYING SUN

O imperador esta morto e tudo que esta
entre ele e a completa dominacao da
galaxia € sua nave e um pequeno grupo de
resisténcia. O shooter espacial que busca
inspiracdo em classicos como fFreespa-

ce, X-Wing, Tie Fighter e House of The
Dying Sun tenta capturar toda a acao
frenética de batalhas espaciais junto com
uma camada tatica. Cada partida é uma
batalha contra o tempo, vocé deve atacar
uma regido da galaxia, eliminar o inimigo
e escapar antes que uma frota muito
poderosa alcance o seu destino. Otimo
comandos tanto para mouse/teclado como
para controle o transformam em um dos
games "espaciais” mais sublimes e agrada-
veis de serem jogados nos Ultimos anos. As
batalhas sao intensas, as decisdes taticas
sao fortes e o sistema de upgrades nao é
punitivo para aqueles que optarem por nao
fazer as misses mais dificeis.

Editora: Marauder Interactive | Langamento: Junho/2016

» Filipe Salles

HUMANITARIAN
HELICOPTER

Estudio com uma proposta diferente em
relacao aos games tradicionais, o Peaceful
Games lanca Humanitarian Helicopter, uma
espécie de Desert Strike com perspectiva
horizontal. O titulo ndo coloca os hergis
para dar cabo de alguma ameaca mundial,
pois o objetivo aqui € usar um helicoptero
para salvar sobreviventes de um terremoto
no estado da California, transportando-o de
locais perigosos para locais seguros. O jogo
conta com 50 estagios e promete melhorar
oito habilidades dos jogadores. O jogo custa
RS 12 e esta disponivel para Wii U.

Editora: Peaceful | Lancamento: Julho/2016



PLAYSTATION NETWORK

THE WARRIORS

O filme foi um classico de Walter Hill,

em 1979, enquanto o game foi marcan-

te em 2005, quando saiu pra PS2, PSP e
pro primeiro Xbox. Agora, o beat’em up
das gangues nova-iorquinas chega ao PS4
inaugurando a secao “PS2 no PS4”, da
PSN. Com 3 GB de download e preco de RS
46,00, o jogo reproduz a incrivel noite que
agitou todas as gangues de Nova York apos
a morte de um lider. Aqui, vocé tera que
atravessar a Big Apple com os Warriors,
enfrentando centenas de membros de
gangues rivais. Essa versao para PS4 é um
port direto do original pra PS2, agora com
resolucao 1080p e atualizacéo de funciona-
lidades, como troféus, Remote Play e até
suporte a uma segunda tela, para quem for
usar o PS Vita. Considerando-se que é uma
migracdo direta, até que visualmente néo
ficou ruim, mas diversas funcionalidades
nao “funfam” 100% no PS4.

a
A

Editora: Rockstar | Lancamento: Julho/2016

XBOX LIVE

LUMO

Esse game traz de volta o espirito
dagueles jogos isomeétricos que eram

tdo comuns no final dos anos 1980. Vocé
controla um mago que deve percorrer
pequenas salas e enfrentar inimeros
desafios que irao testar (principalmente)
os reflexos do jogador, enquanto ganha
habilidades que lhe permitem avancar no
game e enfrentar novos desafios. Com um
nivel de dificuldade desafiador, alinhado
a op¢des de controle modernos, esta ai
um titulo que surpreende ao trazer uma
mistura entre o que era usado em games
do passado com mecanicas modernas.

Editora: Rising Star Games | Lancamento: Julho/2016

KERBAL
SPACE PROGRAM

Apelidado carinhosamente de KSP entre
seus fas, esse simulador de voo espacial foi
desenvolvido pelo estidio mexicano Squad
e sua primeira versao beta é de 2011, ape-
sar de seu lancamento oficial ter sido em
2015, no Steam. Agora, enfim, ele chega
ao PS4. Por permitir que mods independen-
tes sejam adicionados ao game, ele cha-
mou atencao até da NASA, que autorizou

o uso de um modo de estudo de asteroides
que é utilizado nas pesquisas da agéncia
espacial americana. A grande sacada de
KSP é que ele usa um motor grafico que
simula com muita exatidao a fisica de uma
orbita espacial, por isso o préprio jogo ja
esta sendo usado em cursos voltados para
o tema. Com 2,7 GB para download e custo
de RS 123,00, o game faz jus aos diversos
prémios de melhor game indie de 2015 que
recebeu ao redor do mundo.

Editora: Squad | Lancamento: Julho/2016

DEADLIGHT:

DIRECTOR'S CUT

Depois de marcar presenca no Xbox 360,
Deadlight chega ao Xbox One da Microsoft
em uma versdo melhorada. Ainda estamos
em 1986, enfrentando um surto zumbi que
ameaca a humanidade e ainda controlamos
Randall Wayne, um pai que busca pela
familia em meio a uma Seattle completa-
mente destruida. Porém, agora temos mo-
dos de jogo adicionais, uma melhorias na
definicao do game e em suas animacdes,
além de outros mimos que devem atrair
aqueles que ainda nao experimentaram o
game original.

» Fernando Souza Filho

NINJA PIZZA GIRL

Com 2,7 GB de download ao preco de RS
31,00, temos aqui um game de plata-
forma “caseiro”. Feito por uma familia
australiana (o casal de desenvolvedores
Jason e Nicole Stark) na cozinha da casa,
€ um jogo “caseiro” mesmo, mas que
acabou fazendo sucesso no Kickstarter

e no Steam, vindo parar agora no PS4.
Aprotagonista é a adolescente Gemma,
que entrega pizzas para a pizzaria de sua
familia, que tenta sobreviver em um futu-
ro em que uma megacorporacao domina
o mercado de pizzas. O detalhe é que ela
faz as entregas a pé e tem dialogos muito
sarcasticos, mas precisa enfrentar ninjas
contratados pela megacorporacéo para
atrapalhar suas entregas. O visual do jogo
lembra uma estrutura de quadrinhos, com
22 fases que vocé termina em trés horas,
no maximo. Ninja Pizza Girl tem muito
potencial e é bem divertido.

Editora: Disparity | Lancamento: Julho/2016

» Rafael Barbosa

MIGHTY N°9

Finalmente o projeto de Keiji Inafune (ele
mesmo, o criador de Mega Man) saiu do
papel para desembarcar em nossos con-
soles. O jogo chega envolto em uma série
de polémicas e atrasos, mas o resultado
esta longe de ser o fiasco que muitos
esperavam, pois na verdade traz mecéni-
cas até bem interessantes e um nivel de
dificuldade balanceado. O game também
esta longe de ser o novo Mega Man que
todos gostariamos de ver, mas oferece uma
opcao interessante para os jogadores que
sintam falta das aventuras do robozinho
azul da Capcom.

Editora: Deep Silver | Lancamento: Junho/2016

Editora: Deep Silver | Lancamento: Junho/2016
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DNA GAMER Tr
AQUELAS ENTREVISTAS DE EMPREGO

Quem nunca achou que arrebentou em uma entrevista de emprego e até hoje espera por aquela ligagdo de volta?
Entender as regras no mundo dos negécios de entretenimento & fundamental pra se aventurar em uma empreitada
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uem joga sabe: perder faz parte

do jogo. Entender as regras e as

condicoes de vitoria ou derrota sao
fundamentais para se aventurar em uma
nova empreitada. Dizem que aprendemos
mais quando perdemos, avaliando os erros
e estudando melhor os movimentos. Mas
e se 0 “balance” do jogo estiver errado? E
se por acaso o game foi pensado de uma
forma para nao deixar o jogador vencer,
assim como nos bingos ou cassinos, pro-
movendo o fator sorte ou “QI” (quem indi-
ca) em requisito nimero um da conquista?

Nao importa o curso académico ou o seg-
mento em que vocé trabalha ou estuda:
ser reconhecido pelo seu esforco da um
peso inquestionavel a sua conquista. Tirar
uma boa nota, ganhar um projeto ou
lancar um produto, tudo envolve tempo,
investimento e risco. E quem nunca achou
que arrebentou em uma entrevista de
emprego e até hoje espera por aquela
ligacdo? Afinal, quais eram os critérios da
vaga e as competéncias necessarias para
ganhar aquele cargo? Seria uma mistura
entre experiéncia, empatia e remune-
racao? Ou era um processo seletivo em
que ja havia uma pessoa escolhida para o
cargo e, por uma questao de burocracia
da organizac@o, era necessario montar
todo aquele circo?

E, para terminar, vocé nunca receberia
o retorno do porqué nao estar capacitado
para aquela vaga que parecia ser a sua
cara? Se vocé ndo passou por isso ainda,
relaxe e pode acreditar: € apenas uma
questdo de tempo.

VOCE ACHA QUE JA VIU TUDO?

Por mais que vocé se considere experiente
e ja tenha vivenciado um pouco de tudo,
esse jogo de cartas marcadas te acom-
panhara para sempre. Mesmo seguindo

a risca as regras, sendo melhor do que
seus concorrentes, vocé sera eliminado
sem ao menos ter a chance de ouvir o

tal do “feedback” que poderia ajuda-lo

a melhorar algo na sua postura, empresa

Quem nunca achou que arrebentou em uma entrevista

ou no seu produto. Poucas sao as pessoas
que dedicam um pouco do seu tempo para
esclarecer os pontos de melhoria em um
processo em que vocé perdeu.

Assim como em um jogo bem balancea-
do, as corporacdes que possuem areas de
compras, processos e politicas rigidas de
combate a corrupgao para garantir o bom
funcionamento do dia a dia também sem-
pre deixam uma brecha: pessoas. Onde ha
um ser humano, pode ter certeza de que
existe o risco de logica e racionalidade
nao serem o fator predominante na esco-
Llha do vitorioso. Em uma concorréncia, o
preco final pode ser o fator determinante,
acima da qualidade da entrega.

Se esse & um pré-requisito conheci-
do antes do orcamento, cabera a cada
empresa participante mensurar os riscos
e oportunidades. Em uma entrevista de
emprego em que vocé tem as qualidades e
competéncias, mas esta acima do salario,
cabera a sua escolha de participar saben-
do de tal condicdo.

de emprego e até hoje espera por aquela ligacao?

Afinal, quais eram os critérios para aquela vaga?!?
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Nao importa o cargo, o nivel, a forma
(se € e-mail ou telefone), receber uma
mensagem de agradecimento e com os
porqués deveria sim fazer parte de qual-
quer processo de contratacdo de pessoas
e servicos. Assim como hoje ja fazemos
com os aplicativos onde damos notas para
jogos, filmes e motoristas, tudo com o
intuito de fomentar a transparéncia dos
dados para fomentar tomada de decisdes
em aspectos relevantes para os negocios.

O GAME DA VIDA REAL

A diferenca de jogar no mundo do entre-
tenimento dos jogos e mundo dos negocios
é que nos games a habilidade, o treino,
tatica e performance sdo praticamente

o0 que determina o sucesso do jogador
versus seus competidores. Na vida real,
isso nem sempre acontece. Evidéncias de
habilidade e performance nao necessa-
riamente sdo fatores de vitéria. A malicia
do jogo é outra e aspectos obscuros e nao
mensuraveis podem ser diferenciais de
uma vitéria. Nao se pode ser ingénuo. E
para jogar, onde quer que seja, é necessa-
rio conhecer seus limites éticos. @
Guilherme Camargo é publicitario, socio da Sioux e

professor do curso Game Marketing na ESPM. Até
20183, ele dirigiu a divisdo Xbox da Microsoit no Brasil
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SINGLEPLAYER DE BATTLEFIELD
Battlefield sempre foi uma franquia com destaque
no multiplayer, pelos mapas gigantescos e pelos
graficos de Ultima geracgéo, ndo pela sua campanha.
O enredo e os personagens sdo sempre superficiais
e descartaveis. Acredito que o novo Battlefield ndo
sera diferente. Se a Dice por algum motivo retirar a
campanha do Batllefield 1, os fas da franquia ndo vao
sentir falta. Mesmo assim estou ansioso pelo FPS
mais aguardado do ano!

Pedro Andrade (Salvador/BA)
Olha, Pedro, nao sei se é bem assim, nao... Tem
muita, muita gente que é fa de singleplayer e
nem faz muita questao de multiplayer online. De
qualquer modo, a franquia é grande demais e pode
fazer suas escolhas com cautela. [FSF]

GAME E AMOR

Esta mensagem é apenas pra parabeniza-los pela
excelente qualidade e competéncia com que fazem a
EGW. Leio revistas de games desde que conheco por
gente, inclusive conheci a EGW (quando ainda era
com M) desde a primeira edi¢éo. Por diversos fatores,
em alguns momentos da vida deixei de comprar
revistas de games, mas sempre fui ligado em tudo
que saia nas bancas. Apos alguns anos “afastado”,
resolvi comprar a edi¢do n® 173 da EGW e apoés lé-la
cheguei a concluséo que a qualidade de uma revista
se deve exclusivamente ao amor empregado nela,
assim como praticamente tudo na vida. Sim, amor,
porque o que foi o que senti lendo a revista. Amor
pelos games. Amor em escrever. Amor em fazer uma

revista diferente do que se vé por ai, mesmo com to-

das as dificuldades. Em cada matéria assinada por um

Esta é parte da colegao de

jogos do Alan Ricardo Oliveira

colaborador diferente ¢ visivel a maneira empregada
em sua escrita, na maneira com que ele tenta passar
a informacéo, o que deixa uma marca registrada pra
cada um. No final, me pergunto como pude ficar tanto
tempo afastado dessa revista. Bem-vinda de volta a
minha vida, EGW. Outra coisa: assinei a revista pelo
popster.com.br e tenho que dizer uma coisa... Ja fui
assinante de diversas revistas, de diversas editoras,
mas a embalagem com que chegou a revista em
minha casa (n° 174) & simplesmente a melhor que ja
vi. Impecavel. So pode ser o amor mesmo!

Carlos Gomes (por e-mail)
Po, Carlao Gomes, sua mensagem foi uma verda-
deira sinfonia para nossos ouvidos. OK, a piadinha
com seu nome foi infame, mas pode ter certeza
que fazemos sim nossas revistas e nossos sites
com muito amor. E mensagens como a sua a gente
imprime e prega na parede da redacao! [FSF]

YAKUZA NA EGW
Gostaria de dar uma sugestéo pra alguma edicéao
futura EGW, que tal uma matéria especial de Yakuza?
Agora que a Sega confirmou o langamento americano
de Yakuza Zero seria interessante! Sei que o jogo nao
& muito popular, mas é ai que a EGW entra: seria uma
ousadia e tanto apostar na franquia com uma matéria
de capa. Como vocé deve saber s6 no PS3 tem 10
jogos (1&2 HD, Zero, Kiwani, 3, 4, 5, Dead Soul, Ken-
zan e Ishin); o PS4 ja sao trés jogos: Zero, Kiwani e
Ishin; e até o Wii U tem o 71&2 HD. Fico na torcida aqui
pra uma reportagem dessa série que gosto muito.

Alan Ricardo Oliveira (por e-mail)
Ja estamos mexendo os pauzinhos aqui, Alan.
Aguarde as proximas edicdes... [FSF]
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