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ogos de guerra ja eram legais mesmo
quando se limitavam a pixels que
lembravam vagamente um tanque de
batalha na tela de fésforo verde de
um velho PC 386. E se vocé nao sabe o que
foi um 386, nao se preocupe, isso significa
que vocé nao € tao velho e nem imagina o
que era carregar aqueles desktops imensos
com monitores de tubo pesados apenas para
jogar uma partidinha de T.N.K. I/, no final
dos anos 1980 e inicio dos 1990. Na verdade,
aquele papo de “antigamente era melhor” nao
funciona no mundo da tecnologia e basta uma
olhadinha no novo Battlefield para constatar
isso na pratica.

A reproducao fidelissima da Primeira Guerra
Mundial impressiona tanto nos detalhes das
armas quanto nas proprias mecanicas de
combate, que transportarao vocé para o
sangrento conflito mundial do inicio do século
20. E é exatamente essa pequena maravilha
chamada Battlefield 1 que destrinchamos em
todos os detalhes no especial de capa desta
edicao, no qual contamos todas as novidades e
ainda damos uma boa olhada na linha do tempo ‘INJUSTICE 2
dos titulos anteriores ao rival de Call of Duty. ¥

E ndo é apenas nos games de guerra que a
passagem do tempo € marcante para apontar S "B
mudancas e tendéncias, pois ho mundo dos i A 4 -,h' '_
super-herois acontece o mesmo. Batman T r‘ Ao Uy
completa agora 30 anos de presenca marcante i -
no mundo dos games e pesquisamos 30 titulos = © 'DOTA 2|VR ‘
tao marcantes quanto o personagem.

Também nesta edicao temos trés especiais
imperdiveis: o primeiro € com The Last
Guardian, que foi adiado mais uma vez, mas
parece que dezembro sera a data definitiva de
seu lancamento; O segundo é Fifa 17, do qual
trazemos todas as novidades anuais, sendo a
mais forte a mudanca do engine; E o terceiro é
Halo Wars 2, o jogo que todo mundo apostava

que nao sairia do papel e agora mostra a cara. S
Fernando Souza Filho FIFAI17 = : BATMAN
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- No dia 6 de maio de 2016, o mundo inteiro parou por um minuto e
" dezenove segundos — e ninguém esperava que iSso ocorresse por
causa de um jogo! Esse foi o efeito que o trailer de Battlefield 1
causou gracas ao seu trailer de anuncio publicado no canal oficial do
YouTube, que esta recheado de efeitos especiais dignos de filmes de
Hollywood e momentos de agao que jamais seriam imaginados pelos
jogadores. Eis o0 que parece ser uma nova maneira de vivenciar a
Primeira Guerra Mundial, que sera o palco do novo Battlefield.

» Leandro Rizzardi
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attlefield 1 surge como um

respiro aos fas. Em meio a armas

modernas, cenarios cercados por
elementos metalicos e veiculos com
capacidades de destruicdo em massa, eis
um conteldo que parece fugir de tudo
isso, colocando o controle de persona-
gens em cavalos, zepelins e tanques de
guerra. Tudo isso sera possivel de ser
vivenciado com até 64 pessoas ao mes-
mo tempo, trazendo uma sensacao de
realismo que somente a geracao atual
de consoles consegue criar.

Assim como quase 45 milhdes de pes-
soas que assistiram ao seu magnifico vi-
deo de lancamento, entramos de cabeca
no que pode se tornar um dos melhores
titulos da atualidade, tentando entender
como foi feita a sua construcao e como
ele podera se diferenciar de tudo o que
ja existe.

PRIMEIRO VEIO UM “NAO!"

Muitos dos grandes sucessos comecaram
com um “nao” e com Battlefield 1 nao
foi diferente. Depois de tantos jogos
com tematicas baseadas no presente

ou futuro, parecia dificil que o publico
jovem e extremamente ligado em toda
a franquia se interessasse por algo que
fosse ambientado na Primeira Guer-

ra Mundial. Por conta disso, a Dice,
desenvolvedora do jogo, teve a sua ideia
inicial negada pela EA. Tudo s6 mudou
ap6s um melhor entendimento da época
e da proposta da empresa.

“Eu acho que o que as pessoas nao en-
tendem sobre a Primeira Guerra Mundial
€ a mudanca tecnologica que ocorreu
durante o periodo. Soldados comeca-
ram as batalhas montando cavalos e as
terminaram em avides, tanques, navios
e submarinos. E essa é uma otima opor-
tunidade para que facamos um jogo”,
disse Blake Jorgensen, diretor da EA,
para o site americano IGN. Foi com essa
mistura de elementos que as primeiras
imagens do jogo conseguiram cativar o
publico.

JOGABILIDADE ACIMA DE TUDO

Os jogadores mais antigos e familia-
rizados com os outros Battlefield nao
precisam se preocupar. Mesmo com tan-
tas novidades sendo mostradas, a Dice
garante que a jogabilidade ainda é a sua
maior preocupacao. Ostentando jogos
com visuais de abrir a boca, como o re-
cente Star Wars Battlefront, a empresa
confirma que desde o inicio colocou
como prioridade a sensacao de ainda ser

8- GGW
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um titulo da série. A variedade de armas e no deserto. Encontramos ali muitas opor-
e cenarios estara presente, e tudo isso se tunidades de gameplay, com uma enorme
torna facil de imaginar quando entendemos  variedade de veiculos e armas que podem
melhor o que sera mostrado. ser utilizados”.

“Ha um falso conceito comum de que os
soldados utilizavam apenas rifles simples UMA AULA DE HISTORIA
na batalha”, diz o game designer-chefe N&o ha divida de que, independentemen-
Daniel Berlin ao site Venturebeat. “Tudo te da qualidade final do jogo, Battlefield
o que vocé vé no jogo — todas as armas! 1 € uma verdadeira aula de histéria. A

— sao equipamentos reais utilizados por realidade apontada em tudo o que ja foi
soldados durante aquela época. Espingar- visto em seus videos e demonstracdes fez
das, pistolas, rifles automaticos, tudo! Os com que muitos acreditassem em uma visao
lugares também eram vastos e a guerrando  paralela ao que ocorreu no passado, mas a
ocorreu somente na Europa. Havia batalhas  Dice promete que tudo sera mostrado exa-
em todos os cantos, até nos Alpes Italianos tamente como foi com uma visao interna.

neworld.com.br = 9



CELEBRIDADES QUE
TAMBEM SAO FAS

Durante a E3 2016, a EA colocou celebri- _" \t
dades para experimentar o jogo junto ao ~

publico, em partidas multiplayers. Estavam [ e ‘
la Jamie Foxx, Zac Efron, Terry Crews (do
até hoje querido seriado Everybody Hates

Chris) e Snoop Doog. Aparentemente

0 jogo estava téo divertido que um dos
guatro resolveu acender um cigarrinho
“especial”, distribuindo para os compa-
nheiros de sua equipe e deixando todo
mundo ainda mais feliz. Ndo precisamos
dizer quem foi, ndo € mesmo?

Todo mundo odeia o Chnis, mas
Terry Crews adorou Baitiefield 1

Isso também trouxe diversas incertezas,
como a capacidade de transmitir um ritmo
envolvente o suficiente para que o jogador
néo fique entediado — afinal de contas,
armas demoravam muito a serem carrega-
das e tanques se moviam em velocidades
muito baixas.

A EA defende dizendo que “a sensacéo
define eras”. Quando somos pequenos,
temos a percepcéo de que o mundo é
muito maior do que a realidade — e o
mesmo acontece quando novas tecnologias
surgem. Quando os carros foram criados, a
sociedade nao se importou com a sua bai-
xa velocidade: era um feito incrivel que o
homem pudesse se locomover sem precisar
de animais ou bicicletas. E essa a visio
que o jogo tentara trazer, por colocar o
jogador tendo a percepcao de um soldado

Um novo tipo de
sniper para 0s
ataques noturnos
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da época. Mas as coisas nao ficardo presas
a somente um ponto de vista.

“0 personagem da capa traz uma otima
imagem do que buscamos”, continua
Berlin. “Quando comecamos a cria-lo, que-
riamos mostrar que ndo fariamos algo com
uma visao normal dessa guerra. A nossa
vontade é acabar com algumas concepcdes
erradas, mostrando o desconhecido que
ocorreu durante o evento. Talvez as pes-
soas ndo saibam que alguém tenha lutado
ali e sdo essas as historias que queremos
trazer ao jogo”.

BLACK IS BEAUTIFUL

Um fato curioso perante a recepcao do
publico envolve a busca pela diversidade
que a EA e a Dice tentam trazer. Com um
personagem negro em destaque, é preciso

mostrar que a realidade das guerras & jus-
tamente a de que nao ha cor de pele, sexo
e nem sexualidade na hora de defender a
prépria vida. E n&o para por ai: havera mu-
lheres nas batalhas. Ha a presenca de uma
mulher beduina em um cavalo (como visto
no trailer) e os produtores garantem que
ela sera jogavel na versao final.

Aos que buscarem por um sentimenta-
lismo maior, por conta da tematica, néo
havera decepcdes. Uma das primeiras
imagens reveladas do jogo mostrava um
homem olhando para cima, com os olhos
assustados, enquanto a sombra de algo
parecia vir em sua direcao. Hoje sabemos
que aqueles séo os ultimos segundos da
sua vida. Isso € perceptivel apenas ao ver
os seus olhos: ha diversos medos e pensa-
mentos ali.




Uma mudanca interessante sera o foco
maior que os combates corpo a corpo
terdo. Em uma época em que as armas
ainda eram novidade, o papel da baioneta,
por exemplo, era muito maior do que nos
dias de hoje, e isso sera muito explorado.
Havera um sistema totalmente integrado e
que podera influenciar na maneira como o
jogador planejara o seu modo de ataque.

Em batalhas multiplayer, talvez o maior
atrativo da franquia, esperaremos por
equipes focadas em atacar o adversario
fisicamente. A equipe de desenvolvimento
garante que o ritmo dos jogos anterio-
res estara 13, intacto, e que isso sera
totalmente adaptado para que nao haja
nenhum estranhamento.

64 NO CAMPO DE BATALHA

Até 64 jogadores podem batalhar ao
mesmo tempo, mantendo a mecanica de
Battlefield. J& disponivel para donos do
PlayStation 4, Xbox One e PC, a demons-
tracdo gratuita da versao beta nos da um
gostinho do que sera vivenciar momentos
inesqueciveis em terra, céu e mar. Em
um dos mapas, chamado St. Justine Scar
(“a cicatriz de St. Justine”, em traducao
literal), tudo se passa nas ruinas de uma
pequena cidade francesa, com diversos
ambientes que podem ser destruidos
completamente. E 0 momento para que o
antigo fa se sinta em casa, com a novidade
de poder escolher entre diversas classes
para atuar, desde médico até o suporte.

ESPECIAL

“Soldados comecaram as batalhas
montando cavalos e as terminaram em
avioes, tanques, navios e submarinos. E
isso é otimo para fazer um jogo”

Blake Jorgensen

Depois que experimentar o beta pudemos
perceber que, apesar de nédo ser possivel
utilizar os ataques fisicos em sua totalida-
de, por conta das limitagées do cenario,

o jogador pode escolher quais armas quer
equipar para atacar o inimigo com o corpo.
Também é possivel experimentar alguns
dos meios de transporte e com eles ver

as diferencas em velocidade e maneiras
de atacar e defender. Os tanques, por
exemplo, podem andar mais devagar do

que estamos acostumados, mas a sensacao
de poder planejar atagues com dinamites
para destrui-los é incrivel. Esse pode ser
um jogo totalmente novo, mas a estratégia
presente na série continua sendo um dos
seus pontos forte.

A EA também reforca que esta ouvindo os
jogadores de perto. Participando ativa-
mente da comunidade de fas, o diretor
de design Lars Gustavsson falou um pouco
para o site americano Gamestop sobre a

Os detalhes das armas
impressionam pela
tidelidade histdrica

gameworldcom.bre 11



E agora, lembrou
de Call of Duty?

b

maneira como as pessoas jogarao lado a
lado: “Acredito que, tradicionalmente,
nos nao demos o nosso melhor para juntar
jogadores em uma mesma equipe durante
toda a jornada no modo multiplayer, mas
com um grupo persistente, em Battlefield
1 vocé podera se unir, entrar junto em

um mesmo servidor e até mesmo sair dele
e entrar em outro em uma Unica sessao.
ogar com outras pessoas € algo muito im-
portante em Battlefield. Poder manter um
mesmo time durante toda a experiéncia so6
reforca essa ideia. Essa é a mensagem que
recebemos da comunidade de fas”.

DE VOLTA AS RAIZES
Depois de tantas novidades e mudancas
na série, nada é mais apropriado do que

12- GGW

voltar as raizes e colocar o nimero 1 no
titulo do jogo. Sera a primeira vez que a
sensacao de se arriscar e tentar a sorte,
tdo presente em titulos anteriores, sera
mesclada com a necessidade de estar to-
talmente ciente do que acontece ao redor.
Gustavsson complementa: “Com ba-
talhas na terra, céu e mar, sera preciso
prestar atencao em tudo o que acontece.
Se vocé estiver abaixado sob uma trinchei-
ra e vir um tanque caminhando em sua
direcdo, sera melhor sair de la rapidamen-
te. No céu, havera bombardeiros limpando
o caminho para as suas tropas. Se vocé
estiver em um, € importante que também
haja um colega te protegendo no chao.
Batalhas fisicas podem ocorrer dentro de
avides caso alguém se infiltre e atire do




0s cenarios desoladares
também séo fieis ao que
aconteceu na guema

ESPECIAL

O dinossauro de
Battiefield 4. um
verdadeiro classico
dos easter eggs!

OS INDEF

caca aos tesouros possa recomecar.

ECTIVEIS EASTER EGGS

Battlefield € famoso entre seus fas por muitos motivos, mas ha um em especial que traz
um toque de autenticidade ainda maior: os easter eggs. Em todos os jogos, a EA colo-
cou peguenas mensagens e objetos que fazem referéncias & piadas e curiosidades — em
Battlefield 4 era ate mesmo possivel ouvir um grito do Pe-Grande no meio das monta-
nhas! Para a nossa alegria, a empresa ja confirmou que eles continuardo presentes no
novo jogo, o que fez com que muitos se infiltrassem no site de Battlefield 1 e tentassem
descobrir informagoées em seu codigo de programacéo (de fato, coisas estranhas estéo
sendo encontradas). Agora, o jeito € esperar até o langamento para que a verdadeira

assento de tras. Navios conseguem destruir
linhas costeiras inteiras.”

Toda essa imensidao de coisas acontecen-
do ao mesmo tempo faz com que assistir
a uma partida se torne tao cativante e
realista quanto grandes producdes cinema-
tograficas.

MAS NINGUEM FALA NADA!
Ainda é muito dificil conseguir informacées
claras e especificas sobre o modo historia,
com uma campanha feita para um Unico
jogador. Ainda assim, os jogadores podem
ficar tranquilos, ja que uma vasta pesquisa
esta sendo feita para que antigos erros nao
se repitam: personagens vazios e narracoes
fracas, como em Battlefield 1942, trouxe-
ram pouca sensibilidade com as dificulda-
des encontradas em uma grande guerra.
“Neste projeto, percebemos rapidamen-
te que ndo ¢ valido pisar nas memarias
das pessoas para criar um jogo. Estamos
tentando tratar as histérias com muito
respeito. Queremos mostrar como foi essa
era, mas com a proposta de trazer uma
jogabilidade divertida e variavel, exibindo

também que ha mais na guerra do que
trincheiras. Isso é algo que veio até nés e
que sera interessante para os jogadores
conforme progredirem. Esperamos que a
experiéncia expanda seus horizontes sobre
o0 que aconteceu de verdade”, finaliza
Gustavsson.

Voltando para o momento em que a ideia
de Battlefield 1 foi concebida, diversos
problemas vieram a tona. Um dos maiores
é o fato de que a Primeira Guerra Mundial
foi marcada por um cenario politico muito
forte, com muitas mudancas e disputas
internas que nao conseguiriam ser transmi-
tidas em um jogo de videogame de modo
divertido.

Além disso, foi o primeiro grande
momento da sociedade de presenciar um
verdadeiro massacre, com maortes brutais
e cenas extremamente violentas. Seria
possivel colocar isso de alguma maneira
dentro da narrativa? Como sempre, a equi-
pe de desenvolvimento ndo comenta com
detalhes, mas reitera que desde o comeco
tenta se permanecer fiel a época e trazer
diversdo ao mesmo tempo.

“Jogar com outras pessoas é algo muito
importante em Battlefield. Poder manter
um mesmo time durante toda a expe-

riéncia so reforca essa ideia”

Lars Gustavsson

gameworldcom.bre 13



CRONOLOGIA PRINCIPAL DA SERIE BATTLEFIELD

Em 2002, o primeiro Battlefield foi lancado e desde entdo
vem conquistando legides de fas. A evolucédo da série me-
rece ser acompanhada de perto por ir além dos graficos,
carregando cultura em cada um de seus titulos. Confira
aqui um pouquinho de toda essa historia:

BATTLEFIELD VIETNAM

Ambientado na guerra do Vietna, o jogo lancado em 2004 trouxe
BATTLEFIELD 1942 novidades, como a possibilidade de atirar de dentro de veiculos em
Diferentemente de outros jogos do género, o foco por primeira pessoa e teve melhorias graficas que permitiram a presen-
agui € na jogabilidade em equipe. Langado somen- ca de uma natureza mais volumosa.

te para PC, 1942 tinha a pretenséo de fazer com

que a vitdria se desse ndo apenas por assassinar
os oponentes, mas tambéem por conquistar locais
e manté-los em seguranca. Teve duas expansdes
bem-sucedidas.

BATTLEFIELD 2 BATTLEFIELD 2142

Em 2005, foi lancado o jogo que traria uma nova cara O game contava a historia de um futuro com guerras em meio

a série. Apesar de trazer muitos problemas com bugs a uma nova era do gelo. Apesar de ndo ter sido lancado para

e erros de Inteligéncia Artificial, a sua roupagem em consoles, seu sucesso foi garantido com batalhas espetaculares
tempos modernos e com uma guerra ficticia fez gran- acontecendo em enormes espagonaves. Foi também responsavel
de sucesso. Também foi o primeiro a ter uma verséao por uma peguena ‘revolta”, por exigir que os jogadores enviassem
para os consoles da epoca, Modern Combat, lancado seus dados para serem estudados pela EA ao se conectarem na

para PS2 e Xbox. internet, sem a sua autorizagdo. -

o

BATTLEFIELD: BAD COMPANY
Em 2008, surgia o primeiro titulo de Battlefield
com langamento apenas para os consoles. O
PS3 e 0 X360 receberam um enorme presente,
que contava com graficos incriveis para a epoca
e a capacidade de destruicdo em tempo real dos
ambientes — algo possivel por conta de seu entédo
novo engine: Frostbite.

14. CGW
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BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2
Com um multiplayer muito maior, Bad Company 2 trouxe aos joga-
dores o que eles mais queriam na época: novos modos de jogo e

armas. O seu sistema VIP entregava novos mapas e conteudo aos

que tinham um coédigo especial antes de todos os outros, o famoso
“early access” dos tempos atuais.

BATTLEFIELD 4
Apesar de ter um modo de historia para um jogador muito simples,
curto e até mesmo facil demais, Battlefield 4 agradou a muitos pelo
modo multiplayer detalhado e realista. Muitos problemas surgiram

no inicio, como bugs e telas congeladas, mas nao foram o suficien-
te para que deixasse de vender muito: mais de 7 milhdes de copias

no mundo todo.
o

Depois de uma longa espera, Battlefield 3 foi langado em
outubro de 2011, tornando-se um dos maiores sucessos
da franquia em pouco tempo. Com graficos espetacula-
res e diversas novas adicdes, como a presenca de jatos
e a possibilidade de deitar e rastejar, o jogo recebeu
notas muito altas da critica especializada e ainda € o
favorito de muitos.

BATTLEFIELD: HARDLINE

A série comecou a dar indicios de que mudaria seus te-
mas, colocando o jogador em uma guerra entre policiais
e ladrées. O resultado ndo agradou a todos, por trazer
mais um modo de histéria curto e simples. O modo mul-
tiplayer consegue criar enormes momentos de persegui-
¢do, colocando jogadores em ambos os papeis, tentando
capturar os rebeldes ou fugindo dos crimes.

gameworldcom.br= 15



E NO BRASIL...

Depois da péssima recepgéo dos joga-
dores perante a dublagem dos jogos
Mortal Kombat X, com a cantora Pitty,
e Battlefield: Hardline, com o cantor
Roger do Ultraje a Rigor, a EA parece
ter aprendido a licao. Contando com
dublagem brasileira, Battlefield 1 ndo
tera celebridades brasileiras dando a
sua voz aos personagens, € sim uma
equipe de verdadeiros profissionais da
area. Dessa vez vem coisa muito boa
por ail

Contando com uma enorme base
de fas brasileiros, a franquia de jogos
Battlefield sempre teve 6timas vendas
pelo pais. Infelizmente, esse pode néo
ser o caso do proximo jogo, que esta
com um preco muito acima dos titulos
anteriores. Para que possamos ter uma
referéncia, Battlefield: Hardline teve a
versao Ultimate (que tem todos os pa-
cotes de expansao e extras embutidos)
custando R$ 229,00, enquanto Battle-
field 1 teve o prego quase dobrado: R$
490,00.

Como toda acéo resulta em uma
reacgao, os jogadores ja se mobilizaram
e criaram uma peticdo online para que a
EA diminua os valores abusivos, que ja
conta com quase 17 mil assinaturas ate
a data desta publicacéo.

SABE O CALL OF DUTY?

Outra franquia que merece a atencao

da equipe é Call of Duty, por ter uma
premissa parecida e criar uma base de
fas préopria. Neste ano, curiosamente,
ambas optaram por fugir do convencional
e colocar cenarios diferentes para as suas
guerras: enquanto uma volta ao passado,
a outra viaja ao espaco e cria batalhas
totalmente diferente de tudo o que ja

As artworks do jogo sdo
realmente de amepiarl
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fizeram com Infinite Warfare.

Mas Laura Miele, chefe de publicacao
da EA, garante que nao estdo preocu-
pados com isso. “Sempre pensamos que
a competicao no nosso mercado é algo
divertido. Somos uma industria de jogos,
eu realmente acredito que quanto mais
conteldo os jogadores tiverem, mais
saudavel ela sera, e tudo ficara cada vez
melhor. Eu, pessoalmente, dou boas vindas

a competicao e também tenho grande
respeito pelo trabalho dos competidores
quando seus novos jogos sao lancados.
Esse € o tipo de natureza do nosso traba-
lho, ja que lidamos diretamente com o
entretenimento.”

A REALIDADE VIRTUAL

Fica também muito dificil pensar em jogos
atuais e deixar de lado novas tecnologias
que estao surgindo. Com a chegada dos
oculos de realidade virtual ao mercado dos
consoles na América do Norte ainda este
ano, a EA garante que pensa em adaptar o
jogo para os acessorios. Ainda falta conhe-
cimento e preparo para tal, ja que os con-
telidos sdo criados do zero para ndo causar
nenhum desconforto ao jogador, mas a

sua presenca faria total sentido dentro do
cenario de imerséo na historia que estao
tentando criar com Battlefield 1.

Os problemas maiores ainda podem
surgir e é por isso que a versdo beta, ja
disponivel, é tao importante. Com tantas
coisas acontecendo ac mesmo tempo,
como o grande nimero de jogadores e
0s novos visuais, ha também novidades
que podem surpreender positivamente e
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negativamente. Os cenarios, por exem-
plo, contam com uma climatizacdo em
tempo real, podendo fazer com que um
dia ensolarado se torne um vendaval em
questao de minutos. Tudo isso resulta em
queda de servidores e bugs frequentes,
mas a presenca do jogador em descobrir
e apontar as falhas fara a diferenca para
que o resultado final ndo desaponte. Essa
€ a proposta da EA, fazendo com que
todos estejam trabalhando lado a lado em
um produto que tanto amam.

JOGADORES OLD SCHOOL

Os jogadores que ainda passam seu tempo
livre com antigos jogos da franquia tam-
bém n&o precisam se preocupar, pois a EA
garante que ndo estao esquecidos. Para
provar isso, lancaram em agosto uma atua-

POR QUE ESSE ZEPPELIM?

Se vocé se pergunta sobre o zepelim que aparece na capa do jogo, saiba que ele
nao esta la a toa: o time que estiver perdendo ganha a ajuda de um veiculo colossal,
podendo utiliza-lo para atacar os oponentes. Caso seja destruido, ele também se
transforma em um enorme espetaculo visual, destruindo tudo o que esta ao seu redor.

“A competicao no nosso mercado € boa.

" Somos uma industria de jogos, quanto
mais conteudo os jogadores tiverem,
mais saudavel ela sera”

Laura Miele

lizacao que mudou a interface do usuario
para Battlefield 4, deixando tudo mais
intuitivo e com uma maior facilidade para

gerenciar equipes e manté-las conectadas.

Esse & s0 o comeco de uma estratégia
para juntar os jogadores, ja que o mesmo
devera ocorrer com todos 0s proximos
lancamentos de Battlefield.

E quanto ao futuro? “O futuro sera
permitir que o jogador crie suas proprias
experiéncias, mais e mais. Que eles criem

as proprias regras e padrdes. Acredito que
cada vez menos teremos que mostrar o
jogo para a comunidade de fas, e cada vez
mais vé-los como diretores e criadores”,
finaliza Gustavsson.

Se ha uma boa maneira de provar isso
tudo, é trazendo Battlefield 1 ao mundo. E
nos nao vemos a hora de fazer parte. L)

Plataformas: PC, PS4, XO | Estudio: Dice | Editora: EA
| Langamento: Outubro/2016
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POKEI\’IION SUN & MOON ,
POKEMON, SOMBRA E AGUA FRESCA

Hora de se tornar um verdadeiro mestre no arquipélago de Alola, onde os novos Pokémon convivem com velhos
conhecidos adaptados ao clima tropical e as boas vibes de jeitdo havaiano: conhega a geragéo pos-Pokémon GO

» Rafael Peccioli Moreno
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esde que Pokémon é Pokémon ha
D evolucdes. Pikachu podia virar Rai-

chu... E assim por diante. Mas ainda
nao tinhamos visto a palavra “evolugao”
ser usada de modo tdo amplo para a série
quanto agora. Pokémon Sun e Pokémon
Moon introduzem a regiao de Alola, um
arquipélago cheio de ilhas com vulcdes,
praias, cavernas e muitos cenarios para-
disiacos.

O time de producao teve que fazer o
grande “sacrificio” de ir para o Havai
coletar informagdes e ideias para a sétima
geracdo. Logo de cara, a evolucdo grafica
ja fica evidente: localidades muito mais
detalhadas e novos modelos de edificios.
Artes conceituais do Poké Center, por
exemplo, sdo mais circulares e lembram
o formato de casas nativas, quase ocas
indigenas, embora muito mais hi-tech.

Diversos Pokémon antigos retornam,
mas pela primeira vez na série eles estao
adaptados ao clima, seguindo uma logica
de evolucdo Darwiniana. Os Sandshrew e
Sandslash de Alola ndo sdo do tipo Terra
e Pedra como sempre, mas do tipo Gelo
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e Aco. Raichu agora é Elétrico e Psiquico,
e Marowak, com seu osso que lembra
um bastdo em chamas usado em dancas
tribais, € Fantasma e Fogo. Exeggutor nao
50 agora € do tipo Grama e Dragao como
seu pescoco esta muito mais esticado
para alcancar o sol acima das copas das
arvores, fazendo-o parecer mais com uma
palmeira.

Sao diferencas marcantes que lhe leva-
rao a ter que aprender tudo de novo sobre
Pokémon que vocé julgava conhecer.

Cenas do jogo:
como ndo se
apaixonar?|?

AS NOVIDADES E OS INEDITOS

E claro que existe um monte de inéditos.
Ainda nao se sabe o nimero certo de
criaturas introduzidas, a Game Freak e a
Nintendo estao fazendo mistério, mas en-
tre alguns ja confirmados estdo os iniciais
Rowlet (Grama/Voador), Litten (Fogo) e
Popplio (Agua), bem como os lendarios
Solgaleo, o ledo badass que representa o
sol mas que por alguma razdo inexplicavel
nao é do elemento fogo, e sim Psiquico e
Aco; e Lunala, que lembra vagamente um




morcego e € Psiquico e Fantasma. Ambos
possuem uma forma especial em que se
tornam ainda mais poderosos.

Falando em formas especiais, alguns
Pokémon chamam a atencao. Um é Minior,
Pedra e Voador inspirado em meteoros que
inicialmente parece uma bola de espinhos
que, contudo, pode se abrir para revelar
seu interior brilhante, que é muito mais
agil. E este & o menos legal deles, porque
outro Pokémon, Oricorio, é um passaro que
possui diferentes atributos, tipos e habili-
dades baseado em tipos de dangas. Ao be-
ber o néctar de certas flores o Voador pode
intercalar entre diferentes formas que
acrescentam um tipo extra. Sao elas Baile
(Fogo), Pa’u (Psiquico), Sensu (Fantasma)
e Pom-Pom (Elétrico).

Varios outros Pokémon, como o peixe
Wishiwashi e o guardido Zygarde, também
tém formas alternativas. Zygarde, especifi-
camente, vai poder alcancar pela primeira
vez sua forma completa caso a vida de sua
forma 10% ou 50% caia pela metade. Todas
essas mudancas tornarao sua Pokédex
muito mais interessante.

EVOLUGAO DA POKEDEX

Até sua Pokédex agora é capaz de evoluir!
0 novo modelo é feito para permitir que
Rotom, o Pokémon Fantasma que pode ha-
bitar eletrodomésticos, viva nela. Com isso
Rotom pode falar na lingua humana, dando
muitas dicas e sendo uma companhia nas
jornadas. Agora também é possivel regis-
trar monstros e ganhar alguns exclusivos
escaneando QR Codes, o que facilitara sua
busca por centenas de seres.

E sera bem mais de 800 ou 900, na verda-
de, porque sera possivel importar Pokémon
das seis geracées anteriores. Basta trans-
feri-los do Pokémon Bank, um app de Nin-
tendo 3DS disponivel na Nintendo eShop.

E vocé também pode transferir Pokémon
das versées de Virtual Console de Pokémon
Red, Blue, Yellow, bem como dos titulos X,
Y, Omega Ruby e Alpha Sapphire.

E como tudo aqui se adapta e muda,
nada mais justo que seu personagem fazer
o mesmo. As opcdes de personalizacdo
do seu avatar, seja menino ou menina,
retornam.

Inédito a série é a inclusdo de servicos
publicos que usam Pokémon para permitir
que o jogador acesse certas partes do
jogo. Ainda nao se sabe exatamente como
ele funcionara, mas por artes conceituais
especula-se que existirao servicos de
bombeiros, que usam veiculos com um
Blastoise na carreta, e uma pick-up com
um Machamp na boleia que talvez possa
usar Strength ou Rock Smash para tirar
rochas do caminho. Ainda nao se sabe
como isso funcionara, mas é fantastico que
vocé possa contar com esses servicos sem
ter que usar seus Pokémon. E também é
otimo saber que vocé nao é mais a Unica
pessoa no mundo capaz de quebrar pedras,
por exemplo.

As evolucbes continuam nas batalhas com
ainclusao das Z-Moves. O “Z" deve ter
algo a ver com Dragonball Z — s6 pode,
porque esses novos ataques sao absur-
damente poderosos. Todos os Pokémon
podem usa-los. E que existem Z-Crystals
para cada tipo no mundo, que os Pokémon

podem segurar. Se o treinador tiver um
anel especial, o Z-Ring, com um cristal
jgual ao do seu monstro e o Pokémon tiver
aprendido uma Z-Move do mesmo tipo do
cristal, sera possivel usar esse ataque uma
vez por batalha.

Os nomes dos ataques variam conforme a
lingua do jogo — e agora s&o nove ao todo,
com a adicdo do Chinés. Mas, seja como
for, temos cinco tipos ja confirmados (Nor-
mal, Fogo, Agua, Eletricidade e Grama) e
todos tem animacdes que ocupam a tela
inteira. Quase como um ataque de uma
invocacao de Final Fantasy.

Elas serdo muito (teis para manter seu
time vivo, porque Pokemon Sun e Moon
introduzem dois novos tipos de lutas. Em
uma delas Pokémon adversarios poderao
chamar aliados para se unirem a treta.
Chamadas batalhas SOS, serdo comuns em
um novo desafio, em que o jogador ira de
ilha em ilha vencendo testes diversos. Ao
final de cada bateria de exames, que vao
de lutas a coleta de itens, vocé enfrentara
um guardiao que podera chamar Pokémon
para ajuda-lo.

O FIM DA BATALHA
A segunda nova forma de lutar é a Battle
Royal. Nela quatro jogadores competem
em um tudo ou nada aoc mesmo tempo.
Cada um conta com trés Pokémon, e quan-
do um deles perder todos os seus monstros
a batalha termina. Dai os jogadores re-
ceberao um ponto para cada ser adver-
sario que nocautearam, e um para cada
monstrinho do seu time que sobreviveu ao
confronto. Ganha quem tiver mais pontaos.
Da para imaginar a loucura que sera ver
todas essas novidades em acao? L]

Plataforma: 3DS | Estudio: Game Freak | Editora: The
Pokémon Company | Langamento: Novembro /2016
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INJUSTICE 2 T
OS HEROIS AGORA COM O SEU JEITO

Sequéncia de Gods Among Us permitira aos jogadores criarem suas proprias versdes dos herais e vildes da DC:
ja pensou moldar uma verdadeira lenda “heroica” que reflita exatamente o jeito que vocé gosta de jogar? Pois é...
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nunciado durante a E3 deste ano, a

sequéncia de Injustice: Gods Among

Us foi recebida com muitos aplau-
sos dos fas. E isso ja era esperado por
conta do sucesso do primeiro titulo, que
levou os jogadores a um universo no qual
o Superman havia tomado o controle do
mundo e coube ao Homem-Morcego reunir
um movimento de resisténcia para sobre-
pujar o governo tirano do kriptoniano.

Com o lema “Every Battle Defines You”
(“cada batalha o define”, em inglés), pode
ter ficado subentendido que o enredo do
game trara um sistema de escolhas mo-
rais. Embora nao haja confirmacao sobre
isso, a frase pode nao ser direcionada a
historia do game propriamente dita, mas
pelo sistema Gear, a grande novidade da
sequéncia que trataremos mais adiante.

A histéria de injustice 2 acontecera
depois dos eventos do final do primeiro
titulo. Batman e seus aliados tentam
recuperar o mundo pra que volte a ser
como era antes de Superman, mas ainda
encontram resisténcia por parte dos herdis
simpatizantes do antigo regime do Homem

22. GGW

de Aco. Em meio ao conflito, uma nova
ameaca surgira no planeta e provavelmen-
te forcara os heréis de ambos os lados a se
unir contra o vilao, ainda nao identificado.
Como o primeiro Injustice havia sido
lancado na geracdo anterior de conso-
les, o salto na qualidade dos graficos é
perceptivel ja no inicio do primeiro video
de gameplay revelado. Os embates e
combos parecem mais fluidos, assim como
a fisionomia dos herois e os elementos do
cenario. Inclusive, o sistema de interacdo
com os estagios — uma das principais
mecanicas do primeiro game — permanece
igual ao que vimos no antecessor. Vale
lembrar que as cenas destas transicées sao
diferentes, mesmo em locais semelhantes.

MUDANCA DE PERSONAGENS

N&o ha mudancas no gameplay, algo que
inclusive é refletido através do esquema
de controles, que ja foram revelados como
sendo iguais ao do primeiro Injustice. Mas
nao significa que os personagens do pri-
meiro game serdo idénticos na sequéncia.
Nos videos revelados até o fechamento

dessa matéria, todos os herdis que esti-
veram presentes no antecessor estao com
especiais diferentes.

Outros sistemas de combate, como os
Traits — que ativam uma habilidade Unica
como os batrangues do Batman — mar-
cam seu retorno. Ele ndo € o Unico, no
entanto, ja que o Clash também esta de
volta. Essa mecanica podia ser ativada
na segunda barra de vida e serve para a
quebra de combos, obrigando os dois a
apostar partes de sua barra de especial
para sair com vantagem do impasse.

Injustice 2 contara com um novo sistema
de personalizacdo chamado Gear. Através
de indmeras pecas de equipamento, os
jogadores poderao customizar o visual e
atributos de seus personagens favoritos. O
objetivo da NetherRealm é a de oferecer
uma experiéncia online na qual, mesmo
em partidas nas quais os jogadores esco-
lham os mesmos personagens, a jogabili-
dade e o visual sejam Unicos.

Cada pedaco de equipamento ira confe-
rir atributos diferentes, como forga, velo-
cidade, saude, entre outros. Como parte



do esforco para que os jogadores custo-
mizem seus herdis o mais rapido possivel,
cada luta em Injustice 2 ira garantir pecas
de equipamento como recompensa, o que
explica o lema mencionado no inicio desse
texto. Ao menos um pedaco de equipa-
mento do personagem usado durante uma
luta é garantido e, pelo que estimamos ao
assistir gameplays do jogo, um acessorio
extra € dado ao vencedor.

O CENARIO MAIS COMPETITIVO
Uma das preocupacdes levantadas em
relacdo ao sistema é sobre o balanceamen-
to das partidas no cenario competitivo.
Em entrevista ao site GameSpot, Ed Boon
revelou que o sistema nao atrapalhara o
cenario competitivo, ja que uma espécie
de “modo torneio” — ainda ndo nomea-
do — sera incluso no game para manter o
balanceamento. Mas nao ficou claro se a
medida anulara os efeitos dos equipamen-
tos em si ou se apenas servira para nivelar
as habilidades de cada um.

A segunda questdo levantada sobre o
sistema ¢ se ele adotara microtransacoes

para a aquisicdo mais rapida dos equipa-
mentos, algo que acontece em jogos como
Halo 5: Guardians e Destiny. Em uma
outra entrevista, dessa vez ao IGN EUA,
Ed Boon disse que o assunto ainda esta em
aberto, sem definir se esse sera o caso. E
sabido que o sistema Gear é inspirado nos
aspectos de customizacao visto em RPGs e
shooters atuais, como Destiny.

Durante a San Diego Comic-Con desse
ano, foi confirmada uma série em quadri-
nhos que contara os eventos que acon-
tecerdo entre os dois games, de maneira
semelhante ao que foi feito no antecessor
— que contou os acontecimentos antes do
game — e a HQ de Mortal Kombat X, que
criou uma ponte entre a narrativa dos dois
jogos. AHQ de Injustice 2 tera roteiro de
Tom Taylor, que trabalhou no antecessor.

Além disso, Injustice 2 também ganhara
uma versao mobile (Android e i0S) prépria,
ao invés de ser continuada no aplicativo do
game original. Ao que parece, uma grande
maioria dos fas preferiu o lancamento de
um Injustice mobile, de acordo com uma
pesquisa feita por Ed Boon em seu Twitter.

ED BOON E O TWITTER

online de /njustice 2.

Constantine e Arraia Negra.

Ed Boon realiza no Twitter pesquisas com frequéncia e
aparentemente elas tém grande influéncia nas decisdes.
A mais recente foi a de trazer um port de Mortal Kombat
XL para o PC com o sistema GGPO para partidas
online. O sistema tambem sera usado para as partidas

Isso pode indicar que a proxima personagem a ser
revelada para o game seja Estelar. Ajovem Tité lidera
a pesquisa com 46% de popularidade, ganhando de
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OS JA CONFIRMADOS
Ja havia sido confirmado que todos

os personagens do primeiro Injustice
estardo de volta para o segundo game.
Mas, até o momento, apenas Super-
man (alias, quem esperava ver o Su-
perman sangrar vai ter uma ma noticia:
nao teremos fatalities em Injustice 21),
Mulher-Maravilha, Batman, Aquaman,
Arlequina sdo os veteranos que foram
demonstrados. Com os novatos, a lista
de personagens até o fechamento da
materia consiste em:

Superman, Supergirl, Mulher-Maravi-
Iha, Batman, Besouro Azul, Arlequina,
Pistoleiro, Aquaman, Atrocitus, Gorila
Grodd e Flash.

FREWIEW

A Warner Bros. e os estldios NetherRealm

pretendem dar continuidade ao universo
de Injustice nos videogames. De acordo
com o produtor, a intencao com Injustice
2 é a de criar algo “inesperado e longevo”
e é provavel que os estidios ndo parem
apenas nesta sequéncia, que esta prevista
para chegar ao XO e P54 em 2017. 2

Aquaman

Plataformas: PS4, XO | Estudio: NetherRealm Studios |
Editora: Warner Bros. | Lancamento: 2017

gameworld.com.bre 23




I'I'I _

24. GGQW

PREY
AVOLTA DO VELHO SCI-FI DE TERROR

Nao espere uma continuagdo do jogo homénimo de 2006: o novo Prey fol reinventado, reimaginado e repensado
para ressurgir pelas mesmas maos competentes que um dia fizeram o 6timo Dishonored. E n&o & pouca coisal Z#

m sujeito em uma base

espacial precisa lutar pela

sobrevivéncia em um game
que mistura tiro e RPG. Vocé pro-
vavelmente pensou em Dead Space,
mas estamos falando de Prey, uma
sequéncia que niéo é sequéncia e
soa mais como uma reimaginacao
completa da franquia de 2006. A
palavra mais correta para designa-
-lo seria “ressurreicao”, apds um
longo periodo no limbo em que os
direitos sobre a franquia sairam da
3D Realms para a Bethesda. Coube
ao Arkane Studios (Dishonored) a
missao de trazer a franquia direto
do inferno do desenvolvimento. E
pelas primeiras divulgacdes a misséo
sera cumprida.

Somos apresentados a Morgan Yu,
um sujeito que é um experimento
vivo na plataforma espacial Talos
One, em 2032. Obviamente alguma
coisa sai errado e aliens pouco
amistosos invadem a base e cabe
a Yu se safar. Felizmente, ele tem
alguns poderes especiais em razao
dos experimentos feitos e pode
lutar contra eles.

A VOLTA DO SCI-FI

Aprimeira grande noticia relacio-
nada ao game & que ele traz de
volta um dos géneros mais legais

do planeta: a ficcao cientifica de
terror, que tem filmes como Alien,
Invasores de Corpos e O Enigma do
Horizonte entre os principais repre-
sentantes.

Em Alien, obviamente, existe uma
sintese de tudo a que o subgénero
se propde a ser: a cena em que o
xenomorfo nasce e mata seu hospe-
deiro e tudo que o cerca.

E um tipo de género com qualida-
de rara, cujo pico se deu nos anos
1980 e que hoje parece préximo de
uma morte agonizante. Os motivos
podem ser psicanaliticos. A ficcdo
cientifica de terror envolve o medo
das possiveis reacdes de nossos

corpos em meio ao pesadelo da
modernidade tecnoldgica acelerada.
De como ele poderia evoluir, sofrer
mutacgdes, ou sair completamente
do controle.

Alguns filmes se tornaram classicos
justamente porque filosofaram so-
bre isso: A Mosca e Videodrome, de
David Cronenberg, sao investigacdes
culturais nesse sentido.

TUDO ISSO PRA QUE?
Obviamente, nao podemos esperar
que Prey tome para si a responsa-
bilidade de continuar essa jornada
de questionamentos biossociais,
mas o game provavelmente nos dara
um panorama moderno dos nossos
medos profundos acerca de como
as maquinas podem nos ultrapassar
evolutivamente.

Ou algo ainda mais amedronta-
dor, um tipo de vida desconhecida
que nos aguarda a medida que nos
tornamos ainda mais avancados
tecnologicamente. Na psiquiatria,
seria nosso Inconsciente rebelde
mostrando nosso lado negro.

Talvez Yu seja um novo tipo de
alien destruidor, um novo degrau
na evolucdo da espécie humana. E
esse tipo de didlogo moderno que
Prey talvez carregue em nome do
futurismo aterrorizante. Tanto que
a propria Bethesda afirmou que néo
se trata de um jogo de horror puro,
mas muito mais uma narrativa de
terror psicologica onde a solidao e
o medo séo parte da construcéo do
personagem e das interacées com o
ambiente ao redor.

A VOLTA DOS INDIOS

Ha ainda bastante segredo ao redor
do game. Os principais executivos
de desenvolvimento escondem o
detalhes sobre os poderes de Yu,
mas ja adiantam para ndo esperar-
mos coisas como as raizes indigenas
do protagonista do game anterior, o
cherokee Domasi Tawodi.




As poucas declaracGes da Bethesda e
do Arkane Studios sobre o game, vindas
principalmente de seu chefe de criacao
Raphael Colantonio, dao conta que nao
teremos fases e nem niveis.

A estacao sera uma area completa
para ser explorada, como afirmou em
entrevista ao Eurogamer, acrescentando
que o jogador podera encontrar atalhos
do lado de fora da estacao, se movi-
mentando em gravidade zero.

Entretanto, € bem possivel que o game
preservara mecanicas de mundo aberto
e um esquema de progressao similar
ao de Metroid e Bioshock seja seguido:
cada poder da capacidade para explorar
novas areas. Sera possivel também rou-
bar poderes aliens e ter algum nivel de
personalizacao de Yu, escolhendo o sexo
do protagonista, dai 0 nome unissex
“Morgan”.

Fora isso, € tudo especulacdo. A
Bethesda deixa claro que o Prey de 2017
nao & uma sequéncia ou um remake do
original, mas um jogo completamente
diferente, que se aproveita de algumas
ideias da producéo de 2006.

Pelo trailer podemos encarar algo
como o Feitico do Tempo ou a ficcao
cientifica moderna Lunar, que evoca
repeticdes e rotinas de quem vive no
espaco. No trailer do game, Morgan
repete varias vezes o mesmo periodo do
dia até que tudo simplesmente vai para
o inferno. Provavelmente ha um grande
mistério narrativo ou algum poder
cientifico vilanesco e secreto agindo nas
experiéncias de Yu.

ALGUMA COISA DE RPG

0 gameplay é de jogo de tiro em pri-
meira pessoa, como o original, e possui
elementos de RPG. E provavelmente

contara com os mesmos truques de mo-
vimentacao pela nave. Talvez vejamos
a volta dos portais em que era possivel
se movimentar pela base de forma um
pouco aleatdria e instantanea.

E um esquema similar ao que expe-
rimentamos em Dishonored, com o
uso organico de poderes totalmente
integrado a narrativa e aos cenarios. Se
o Arkane Studios se inspirou no game
anterior o bastante, podemos esperar
um bom design de fases e armas.

No trailer divulgado, podemos acom-
panhar martelos, uma escopeta, uma
arma antigravidade e até mesmo uma
estranha espuma.

Mas o mais importante no game
parece ir além do tiroteio: a descoberta
do Mal fundamental dentro da nossa
propria especie, o Santo Graal da busca
da ficcdo cientifica de horror.

Em determinado momento do video,
Morgan parece ser a propria voz que o
ordena a seguir a rotina, aparentemente
cumplice dos trés seres que aparecem
para ele e deliberadamente liberam
todo o mal na estacao de pesquisa.

Essa passagem do trailer deixa claro
que Prey abusara de um dos clichés
bem-vindos do subgénero: a distorcéo
da realidade. Isso, claro, envolve nds
jogadores, que precisaremos entrar no
jogo para entender onde Morgan se en-
caixa nessa aparente conspiracado alien
de dominacao a Terra (a versao assusta-
dora de Morgan no trailer da a entender
que ou foi copiado ou esta “dominado”
por extraterrestres).

Se essas expectativas serdo cumpridas,
nos resta esperar até 2017, para quando
o0 game esta prometido. Mas pela ini-
ciativa, podemos dizer sem muito medo
que a ficgdo cientifica de horror esta
de volta, mais ou menos como fez a
mesma Arkane ao requentar o género de
vinganca em cenarios steampunk. @

Plataformas: PC, PS4, XO | Estudi
Bethesda Sofworks | Langcamento: 2017

: Arkane | Editora:

FREWIEU
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HALO WARS 2

» Luiz Silva

SAINDO ENFIM DO TAL OSTRACISMO

O primeiro Halo Wars teve aceitag&o positiva da critica e do publico, que estavam ansiosos por uma sequéncia.
Mas a Microsoft nunca pareceu realmente interessada em atender esses desejos. Felizmente isso mudou...

ogadores de RTS sdo tao diferentes

de fas de FPS quanto fas de fute-

bol séo diferentes de amantes de
MMA, Mas isso nao quer dizer que uma
determinada pessoa nao pode apreciar
ambos os géneros. Talvez fosse pensando
nisso (e em lucrar com sua franquia mais
famosa) que a Microsoft lancou em 2009
Halo Wars, um titulo que emprestava ao
universo criado pela Bungie uma mecanica
de jogo bastante similar a Age of Empires.
A mistura rendeu um game inovador, con-
siderado até hoje a melhor experiéncia de
trazer a experiéncia do género estratégia
em tempo real para consoles de mesa.

Quem nunca foi fa de RTS, mas era

consumidor compulsivo das aventuras de
Master Chief e sua trupe, teve que se ren-
der ao titulo s para ver de perto o que a
Microsoft queria fazer com a série. Apesar
de ndo conseguir vendas tdo expressivas
quanto os demais jogos da franquia, Halo
Wars teve aceitacao positiva da critica e
do publico, que estavam ansiosos por uma
sequéncia o quanto antes. Infelizmente,
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porém, vamos ser sinceros, a Microsoft
nunca pareceu realmente interessada em
atender esses desejos.

Para piorar a situacgao, o estudio respon-
savel, os texanos do Ensemble, acabou fe-
chando as portas em 2009, o que tornava
a ideia de produzir uma sequéncia total-
mente improvavel. O fato serviu para pro-
var que nem mesmo um nome forte como
Halo poderia garantir um RTS de sucesso
inquestionavel para plataformas de mesa
(mesmo que o jogo nao possa ser chamado
de completo fiasco). Mas eis que durante a
Gamescom 2015 a empresa surpreendeu o
publico ao anunciar o projeto Halo Wars 2.
Novamente, a ideia seria unir o mundo do
RTS com um controle de videogame, mas
sem esquecer uma versao para PC.

PRODUGCAO ANGLO-AMERICANA

A producao é uma colaboracdo entre o
estldio britanico Creative Assembly (Total
War) e o americano 343 Industries, que ja
estava cuidando da franquia desde Halo 4.
O grande desafio da Creative Assembly foi

criar um novo jogo de RTS sem se inspirar
em Total War e, para isso, os produtores
foram buscar inspiracéo direto do primeiro
Halo Wars. Assim, quem gostou do jogo
nao vai ter do que reclamar, ao passo que
o estldio ja tem bastante experiéncia
com o género. De acordo com a Microsoft,
aintencéo é lancar o game em forma de
episodios.

A jogabilidade nao é muito diferente
de Halo Wars, sendo que a mecanica de
combate segue a risca a solucdo encontra-
da em 2009, ou seja, temos novamente o
esquema de “jokempd”. Ha trés tipos de
unidades: infantarias terrestres, veiculos
e aeronaves. Unidades aéreas derrotam
veiculos terrestres, veiculos massacram
infantarias e infantarias podem derrubar
aeronaves facilmente.

Cada unidade tem suas habilidades
especiais que tornam os embates bastante
estratégicos. Além das unidades basicas, o
jogador pode utilizar um potente canhao
laser espacial ou tornar seus soldados
invenciveis por tempo limitado.

Na tela de selecéo, € possivel escolher
entre trés faccdes: Humanos, Covenants
e Banished — esta ultima ja havia sido
mencionada em livros, mas € a primeira
vez que aparecem em um jogo da fran-
quia. Cada uma delas possui suas proprias




particularidades e todas podem ser
customizadas e melhoradas. Parece que os
produtores quiseram tornar a experiéncia
de jogo um pouco mais dindmica.

Para vencer os combates é necessario
utilizar-se de estratégia, além de procurar
novos recursos e aumentar as defesas das
unidades. A Creative Assembly manteve a
preocupacao em garantir que jogadores de
primeira viagem nao tenham a chance de
derrotar jogadores experientes por meio
de sorte. Quem jogou a versao beta dispo-
nibilizada no més de junho, garantiu que
os combates sdo bastante divertidos e tem
o potencial de superar o original.

Uma mudanca bastante elogiada foi a
nova mecanica para selecionar unidades:
desta vez é possivel selecionar unidades
individuais ou grupos inteiros de uma vez.
Isto significa que vocé pode colocar todo o
seu esquadrao de marines, spartans, vei-
culos e unidades aéreas para fulminar seus
inimigos em uma verdadeira blitzkrieg.

Avango de unidades e mapa
geral no gameplay do jogo

&

Foram confirmados quatro modos de jogo
para o multiplayer: Deathmatch, Domina-
tion, Strongholds e Blitz. O modo Domina-
tion foi um dos destaques do beta aberto
e o desafio era controlar pontos do mapa
pelo maior tempo possivel. Ja o modo
Strongholds é mais dinamico, de modo que
o time vencedor é aquele que detém mais
bases quando o contador de tempo estiver
zerado. Todas as unidades e estruturas sao
criadas em uma base central no inicio de
cada partida, fazendo com que a esco-
lha de onde construir sua base possa ser
fundamental para o sucesso ou fracasso no
combate antes mesmo de buscar recursos.

A DINAMICA DOS MOBAs

Os jogadores podem construir mais estru-
turas conforme vao explorando o campo
de batalha e tomam controle das areas
ou derrotam os adversarios. £ um sistema
simples e acessivel que lembra bastante a
dinamica dos MOBAs.

CARPTAMN CUTTER

Dur sliet are sttaciirg the eyl
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0 sistema foi pensado justamente porque
jogadores do Xbox buscam uma experién-
cia dinamica, com batalhas que possam ser
resolvidas em poucos minutos, diferente-
mente da classica dinamica de RTS para
PC, na qual uma batalha pode durar horas.

Claro que nem tudo sao flores para Halo
Wars: durante o teste beta foram per-
ceptiveis alguns problemas sérios. O mais
perceptivel ficou por conta dos controles,
que precisavam de melhorias urgentes. O
estudio decidiu colocar novas opc¢des de
acdo, o que minou a simplicidade de acées
vistas no primeiro game.

Como se nao bastasse, controlar tantas
unidades ao mesmo ocasionava problemas
com a camera, que parecia incapaz de
decidir qual o melhor a@ngulo para acom-
panhar o embate. Além disso, o frame
rate estava muito instavel. O trabalho em
equipe também foi prejudicado devido
a auséncia de um chat ou suporte para
headsets. A esperanca € gue todos esses
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problemas sejam superados antes do
lancamento.

Apesar de o foco da experiéncia em Halo
Wars 2 estar nas batalhas multiplayer, ja
foi confirmado que a campanha tera nada
menos que 30 missdes. Isso garante cerca
de cinco horas de gameplay. A trama se
passa 28 anos apds os acontecimentos de
Halo Wars e momentos antes de Halo 5:
Guardians. Os jogadores acompanham a
histéria do Capitdo James Cutter e sua tri-
pulacdo de marines que despertam de um
sonho criogénico na Arca, uma instalacao
Forerunner que fabricou os aneis de Halo.

Sem conhecimento de como a guerra en-
tre os humanos e covenants terminou, as
forcas do Spirit of Fire viajam até a super-
ficie da Arca, ao receber um sinal de um
sinal de emergéncia. La eles encontram
e batalham contra uma faccao alienigena
conhecida como o Banished, um grupo que
desertou das forcas Covenant. Esses aliens
sao guiados por Atriox, um general inte-
ligente, mas com mas intencdes. A partir
dai, comecam batalhas ferrenhas entre
humanos e os Banished. O grupo Banished
ficou conhecido por ser bastante cruel e
por utilizar armas pouco convencionais,
fato que os separou de vez da alianca Co-
venant, que apesar de mal intencionados,
podiam agir mais racionalmente.

Os Banished sao bastante poderosos e
agressivos, de modo que é possivel que
eles ganhem importancia nos préximos
jogos da série principal. Quem sabe até
como antagonistas? Ainda nao esta claro
se os prometheans estarao de fora do
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pacote, mas pelo fato de o game ser
vendido através de pacotes é possivel que
os produtores déem destaque a eles num
futuro préximo.

De acordo com Jason Pace, produtor na
Microsoft Game Studio, os desenvolvedo-
res queriam estabelecer um novo time de
vildes que fossem poderosos e inteligentes,
além de explorar a histdria da faccao Bani-
shed, que ja havia sido citada no universo
expandido de Halo.

Os visuais, veiculos e armas da nova
faccdo sao claramente inspirados nos
primeiros jogos da franquia, pois o diretor
de arte, Jeremy Cook, queria dar um ar
rustico para os novos antagonistas, ao
passo que ficasse claro que eles compdem
uma forca violenta a ser considerada.
Dificilmente os jogadores nao ficaram
espantados com 0s novos personagens.

VERSAO PRA PC E MELHOR
Apesar de receber uma versao para o Xbox
One, é seguro afirmar que a versao de PC
sera a preferida pelos jogadores e a que
deve ter melhor desempenho técnico. Uma
noticia ruim é que nao havera a possibi-
lidade de jogadores do Xbox disputarem
partidas com os jogadores de PC. De acor-
do com os produtores, isso se deve porque
os controles de PC sao uma vantagem
impossivel de ignorar contra os jogadores
de console. Assim, o estldio evita a insa-
tisfacao daqueles que investiram na versao
de Xbox.

Para compensar o vacilo, a Microsoft ja
adiantou que o titulo da suporte a nova

Xbox Live, ou seja, se vocé comprar o
game (independente da versdo) ganhara
acesso a outra por um Unico preco. Além
disso, sera possivel compartilhar troféus
e conquistas entre as duas versdes. Como
se ndo bastasse, quem fizer a pré-compra
ganha de brinde uma versdo remasteriza-
da do primeiro jogo chamada Definitive
Edition — um mimo que vale a pena.
Apesar da superioridade técnica do PC,
o desenvolvimento do jogo é claramente
visado na versao de console, fato que deve
desagradar PC gamers em um primeiro
momento. Afinal, quando comparado com
outros jogos do género, os batalhdes sao
menores. Mas isso pode até ser um fator
positivo para Halo Wars 2, pois cada uni-
dade acaba ganhando importancia para o
jogador, de modo, que vocé vai preferir ar-
riscar o minimo possivel antes de explorar
0 mapa, evitando perder soldados precio-
s0s para o inimigo desnecessariamente.
Por fim, vale destacar que o planeja-
mento era que o titulo fosse lancado
neste ano, porém os produtores decidiram
postergar o lancamento para 2017 para ar-
rumar os problemas identificados durante
os testes beta. Com isso, Halo Wars 2 tem
o potencial de quebrar barreiras no género
RTS para consoles de mesa, tal como seu
antecessor fez em 2009. O titulo é mais
do que recomendado e deve dar folego
novo a um género que estava relegado ao
ostracismo nos Gltimos anos. @

Plataformas: PC, XO | Estudios: 343 Industries,
Creative Assembly | Editora: Microsoft | Lancamento:
Fevereiro/2017
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» Lucas Moura

OUTCAST: SECOND CONTACT

AQUI VAMOS NOS RUMO A ADELPHA

Da para apostar as fichas no remake de um sucesso de 17 anos atras? Aparentemente sim

]
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q

esenvolvido originalmente pela
DAppeal, da Bélgica, e lancado

em 1999 por meio da Infroga-
mes, Outcast era um projeto ambicioso
— alias, ambicioso até demais para a
época: mundo aberto massivo, sistema
de reputacdo em um planeta alienigena
e tecnologia de ponta nos graficos que
faziam com que os computadores no
periodo lutassem para roda-lo. Oucast:
Second Contact é uma re-imaginacao do
game para uma nova plataforma. Mas
seria ele capaz de cativar uma audiéncia
onde praticamente tudo que é possivel
se torna “open world™?

A histéria comega quando a humanida-
de descobre a existéncia do mundo pa-
ralelo de Adelpha. Os Estados Unidos de-
cidem enviar uma sonda para investigar.
Tudo caminha normal até o ponto que
um Talan, uma das racas que habitam
Adelpha, a destréi e faz com que tanto
seu planeta de origem e guanto a Terra
corram perigo. O jogador, no comando do
soldado Cutter Slade, € enviado em con-
junto com um grupo de cientistas para
reparar a sonda. Ao chegar no planeta,
nada acontece como o esperado e Slade
se vé preso entre duas dimensoes.

belga Appeal promete um mundo aberto diferente, ainda que o que vimos atée agora pare

Muito igual a Trespasser (1998), um
dos primeiros jogos a revolucionar com
objetos que podiam ser arremessados e
sofriam acbes da gravidade e do cenario,
Outcast tinha uma ideia boa e execu-
céo fraca. Tudo que vocé fazia em era
navegar pelos cenarios vazios, tentar en-
tender a rudimentar interface, conversar
com os habitantes, realizar missdes para
aumentar a sua reputacdo e consequen-
temente solucionar problemas ligados a
destruicao da Terra.

Soou familiar? E praticamente a mesma
formula aplicada a inimeros jogos de
mundo aberto — claro que de forma
muito mais elaborada do que tinhamos
em 1999. Até mesmo Daggerfall e a série
Ultima ja haviam dado grandes passos
nestes aspectos muitos antes de Outcast.

MANTENDO A FILOSOFIA
Enquanto muitos podem esperar um
estilo mais voltado para o combate — por
conta das atuais tendéncias do mercado
—, a Appeal reforca a ideia de que Out-
cast: Second Contact mantera o estilo

e filosofia do original. Primeiramente,
oferecera a chance de explorar, resolver
quests de maneira nado violenta e deixar

o combate propriamente dito como um
elemento de segundo plano.

Informacdes sobre as mudancas na
jogabilidade em si sdo escassas. A versao
alfa da Gamescom mostrou uma nova
interface, bem similar a Dead Space —
onde o inventario e itens sdo dispostos
diretamente a frente do jogador ao
contrario de um menu — seis armas, mas
animacdes dos personagens e combate
que ainda carecem de refinamento.

Por mais que um fa deseje melhorias
nos graficos — e, acredite, muitos fas
de Outcast por todo mundo aguardam
muito isso —, eles precisam de mudancas
significativas na jogabilidade se o intuito
€ angariar fundos para que Outcast 2
seja de fato lancado — um dos desejos
dos desenvolvedores mencionado em
entrevista ao fa-site Planet Adelpha.

0 mundo de Adelpha foi interessante de
explorar, mesmo com uma jogabilidade
fraca, 17 anos atras. Com o mercado
saturado de jogos open world, torcemos
para que Outcast: Second Contact agrade
os fas com alguma inovacéo. @

FrR=WI=W

Plataformas: PC, PS4, XO | Estudio: BigBen Interactive
| Editora: Appeal | Lancamento: Marco/2017

Vocé € o soldado
especial que desbrava
o mundo de Adelpha
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ROBINSON: THE JOURNEY

» Rafael Peccioli Moreno

DINOSSAUROS E REALIDADE VIRTUAL

Ajude o jovem sobrevivente de um acidente espacial e seu amigo robd a sobreviverem em um planeta repleto de
dinossauros: agora vocé vai encarar esses bichdes olhando nos olhos com a realidade virtual do PlayStation VR

“Nossa, que bicho poderia
fazer esse tipo de pegada?”...

“Ah, tal E esse
bichinho aquil”

uando a editora alema Crytek

lancou, em 2015, Back to Dinos-

saur Land, a recepcao foi muito
positiva. O titulo era uma demonstracao
para o uso de capacetes de VR (Virtual
Reality, ou Realidade Virtual) e fazia o
jogador encarar dinossauros intimidantes
1a no fundo dos olhos. Com graficos incri-
veis, bichanos que se moviam e pareciam
realistas (ou, pelo menos, o que nos
humanos, que nunca vimos dinossauros de
fato, achamos que deve ser realista) logo
o demo recebeu uma continuagcao, com
mais possibilidades de exploracao.

A Crytek, conhecida por alguns titulos

da série Far Cry e por sua franquia Crysis,
é desenvolvedora de games mas também

de engines para se rodar jogos que outras
empresas podem licenciar, como o CryEn-
gine, de modo que até este ano nao se
sabia se as demos virariam algo maior ou
se s6 serviriam para provar a utilidade da
sua tecnologia para outras desenvolvedo-
ras. Eis entdo que Robinson: The Journey
foi anunciado.

OS GRAFICOS IMPRESSIONANTES

0 jogo, que sera lancado para PC e PS4,
usa da realidade virtual e de graficos im-
pressionantes para colocar o jogador cara
a cara mais uma vez com os lagartdes
gigantes. A diferenca é que agora o mundo
sera aberto, permitindo exploracées em
todas as direcdes, garante a companhia.

A Crytek caprichou muito
desse game

Apos uma catastrofe que destrdi a
estacao espacial em que Robinson estava,
o0 garoto usa uma capsula de emergéncia
para fazer um pouso forcado em um pla-
neta misterioso. Junto com os restos da
estacdo, que podem ser sua Unica chance
de chamar ajuda, ele se vé perdido em
uma imensa selva habitada por dinossau-
ros. Sua Unica companhia & um robé es-
férico que lhe da informacdes e tem uma
personalidade, digamos, “cautelosa”.

No controle do astronauta com nome de
jogador de futebol e sua bola flutuante
favorita vocé poderé escalar arvores se
agarrando a cipds e cogumelos do tama-
nho de pratos, além de levitar e arremes-
sar entulhos usando suas geringoncas de
astronauta. Mas ndo espere sacar armas e
sair cozinhando monstros: os dinossauros
sao muito imponentes e parecem impossi-
veis de serem abatidos. Mas a pegada do
jogo é a exploracao, ndo a caca.

Tiranossauros e velociraptores, esses
dinossauros que sao do periodo Cretacio
apesar do que Jurassic Park possa ter lhe
ensinado, estdo garantidos, bem como
pterodatilos e apatossauros, estes sim
jurassicos. E s6 ndo pensar nos detalhes
técnicos, ou apenas aceitar que (talvez)
se trate de outro planeta e vocé ira se
divertir bastante. @

Plataformas: PC, PS4 | Estudio: Crytek | Editora:
Crytek | Langamento: Outubro/2016



BRUTALIDADE EM FORMA DE CARTUM

Tequila Works volta depois de um hiato de quatro anos com inédita parceria com o estudio britanico Cavalier
Game, prometendo um adventure classico recheado de puzzles, historia super-intrigante e muita adrenalina

=

| m video de seis minutos de game-
play publicado pelo portal norte-

Y -americano IGN nos da uma ideia
do quéo pitoresco € The Sexy Brutale.
Essa producao, um desenvolvimento con-
junto entre a Tequila Works (Deadlight) e
a novata desenvolvedora Cavalier Game
Studios, consiste de um mix entre puzzle
e adventure na qual o jogador, no papel
de um convidado em um baile na mansao
que da nome ao titulo, revive de novo,
de novo e de novo a fatidica noite onde
outros convidados foram brutalmente
assassinados pelo staff — garcons, copei-
ros etc.

A premissa te leva a crer que este é um
adventure pesado, soturno e repleto de
momentos de alta adrenalina. Contudo,
néo & bem o caso: fazendo jus ao adje-
tivo de “pitoresco”, The Sexy Brutale
possui um visual mais cartunesco.

Os graficos, ainda que em HD, refletem
bem isso: seu personagem (chamado
Lafcadio Boone, um padre de “alguma
forma"), bem como todos os outros, sao
cabecudos, com pernas pequenininhas e

rostos — mascarados (é um baile de gala,
em uma mansdo, afinal: ainda que as
mascaras saiam em alguns personagens,
nao € exatamente o lugar onde vocé
encontra festeiros de rua com boné do
tipo “aba reta”).

Toda a jogabilidade possui uma visao

isomeétrica, o que pode facilitar ou
dificultar a procura por itens e a inves-
tigacéo por tras de todas as mortes. A
exploracao € quem reina aqui: por ser
inteiramente ambientado em uma man-
sdo, The Sexy Brutale obriga o jogador a
percorrer salas e corredores, abrir portas
e investigar todos os cantinhos de cada
sala, tentando desvendar este mistério
ao mesmo tempo em que tenta ndo ser a
proxima vitima.

A graca do jogo esta em salvar as vidas
(cerca de nove) das pessoas assassinadas,
voltando no tempo a cada uma delas que
vocé impede de encontrar seu fim na
festa. A cada personagem salvo, mais um
retorno no tempo. Mas a cada volta no
tempo, o jogo muda, cenarios escure-
cem, portas trancam ou destrancam, adi-
cionando uma camada de novos desafios
a algo que, fosse diferente, poderia se
tornar enfadonho rapidamente.

Pouco ainda é conhecido sobre The
Sexy Brutale. O que salta aos olhos é a
parceria da Cavalier com a Tequila Wor-
ks, que é conhecida pela sua criacao de
2012, Deadlight, o titulo independente
segue a formula mais conhecida da atua-
lidade — um survival horror com zumbis
num mundo pos-apocaliptico, assolado
por um virus que reanima os mortos.

Essa producao independente, lancada
para Xbox 360 e PC, foi bem avaliada
pela critica especializada. Definitivamen-
te, “zumbis” ndo devem ser o caso aqui.

The Sexy Brutale tem previsao de
lancamento para o inicio de 2017, para
PlayStation 4, Xbox One e PC. L)

Plataformas: PC, PS4, XO | Estudio: Cavalier | Editora:
Tequila Works | Langcamento: Janeiro/2017
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TORMENT: TIDES OF NUMENERA

» Luiz Silva

UM RPG COMO SE FAZIA NO PASSADO

Com uma campanha de financimento coletivo que arrecadou US$ 4 milhdes no Kickstarter, o projeto da (ainda)
desconhecida desenvolvedora californiana inXile promete trazer de volta o climéo dos grandes RPGs do passado

sse € um jogo que deve dar o que
E falar — pelo menos entre as rodas

de jogadores avidos por games mais
classicos. O titulo produzido pela desco-
nhecida desenvolvedora californiana inXi-
le Entertainment tem toda a cara de ser
uma velharia, feita exclusivamente para
fas de RPGs antigos, do inicio da geracao
16-bit. O game é um sucessor espiritual do
aclamado Planescape: Torment, lancado
em 1999 para PCs. A ambientacao de Ti-
des of Numenera é inspirada em Numene-
ra, um jogo de tabuleiro lancado em 2013
por Monte Cook.

O primeiro aspecto que chama a atencao
em Tides of Numenera é o seu visual
belissimo, conseguido gracas aos cenarios
isométricos em 2.5D. Lembra algo de
Digimon World, Breathe of Fire IV, Final
Fantasy Tactics ou qualquer outro RPG iso-
métrico que venha a mente. A diferenca é
que aqui os cenarios sao bem escuros para
espelhar o caos que assola o 9° Mundo. A
trama centra-se na histéria de Last Cas-
toff, um humano que era hospedeiro de
uma poderosa entidade, mas foi abando-
nado sem qualquer lembranca ou poderes.
A partir dai ele deve aventurar-se pelo
mundo para descobrir mais de si mesmo e
encontrar novos aliados e inimigos.

0 9° Mundo é uma terra medieval, ape-
sar de a historia se passar no futuro, onde
poderes magicos e tecnologia séo bas-
tante comuns. As criaturas que habitam
esse estranho mundo sdo tado fantasticas

quantos os seres que habitam a Terra-Mé-
dia. Nesse universo, ha pessoas em busca
das “numenera”, artefatos de eras pas-
sadas que conferem habilidades divinas

a seus possuidores. Uma das pessoas que
estao em busca desses artefatos & Sorrow,
cujo objetivo é utiliza-las para destruir
Last Castoff, o protagonista do jogo, por
discordar de seu papel como uma espécie
de deus no 9° Mundo.

GENTE QUE FALA DEMAIS

Apesar de parecer rasa, a trama & na ver-
dade o fator central do titulo: ha muito
mais énfase nos dialogos e na interacao
com NPCs do que nos combates ou na co-
lecao de itens. Quem estiver dedicado ao
jogo tera de se preparar para ler milhares

Depois de tantos rumares,
o jogo enfim sai do papel

de linhas de textos, fato que deve afastar
aqueles que preferem esmagar botdes
para destruir os inimigos. Ainda assim, ha
espaco para customizar algumas particu-
laridades do personagem, como o sexo,
classe, habilidades e armas.

Um ponto interessante na questao custo-
mizacao fica por conta de como realiza-
-las: em vez de uma arvore de habilidades
simplificada, o game torna os upgrades
um pouco mais sensiveis as decisdes de
dialogos tomadas ao longo da aventura.

E como montar um legado baseado nas
interagdes com outros personagens, de
modo que esse legado que defina os pode-
res que vocé vai ter e como eles afetardo
as armas que vocé carrega. Aintencdo é
tornar as coisas menos mecanicas e mais
naturais possiveis.

0 jogo apenas conseguiu sair do papel
gracas a uma campanha no Kickstarter,
que conseguiu arrecadar mais de USS 4
milhdes. O sucesso deve-se sobretudo a
intencdo dos produtores de reviver um
estilo de jogo praticamente abandonado
e da promessa de entregar um produto de
alto valor.

A péssima noticia é que a inXile Enter-
tainment parece um pouco perdida no
processo de criacdo: inicialmente o titulo
seria lancado em dezembro de 2014, mas
inexplicavelmente a data foi alterada
para o primeiro trimestre de 2017. 2

Plataformas: PC, PS4, XO | Estudio: inXile Entertain-
ment | Editora: Techland | Langamento: 2017



WE HAPPY FEW y
MENOS PAPO, MAIS SOBREVIVENCIA

Testamos a versao alfa da nova produgéo do estudio canadense Compulsion: & abertamente inspirado na abra
literaria Admiravel Mundo Novo e na estética do game Bioshock Infinite, mas os resultados séo heterogéneos

er a apresentacao de We Happy
Few na conferéncia da Microsoft na
E3 2016 me deixou interessado em
conhecer mais sobre o universo distopico
criado pelonestudio canadense Compulsion
Games. Assim, nao perdi tempo em procu-
rar a versao alfa do game, que me inseriu
em um proélogo igual ao que foi demonstra-
do na conferéncia do Xbox One.

Somos apresentados a Arthur Hastings,
uma espécie de “censurador” cujo traba-
lho é editar jornais e eliminar qualquer
informacao inapropriada que possa ser vei-
culada nos meios de comunicacdo. Arthur
€ um membro exemplar de uma sociedade
autoritaria e opressora, que tenta contro-
lar nao apenas a vida de seus cidadaos,
mas também suas mentes através de uma
pilula chamada Joy, que deve ser consu-
mida por toda a populacdo e que promete
deixar as pessoas mais felizes.

Mas o protagonista sofre com estranhas
lembrancas e, para tentar descobrir o que
sao essas memorias, ele deixa de tomar
seu medicamento. Ao fazé-lo, torna-se um
paria e passa a ser perseguido pela socie-
dade que um dia serviu.

Apesar desse inicio sinistro, o mundo
criado pela desenvolvedora canadense é
interessante e a forma como o game usa o
cotidiano de Arthur para nos mostrar ca-
racteristicas da sociedade em que vive nos
deixa curiosos. Sim, queremos conhecer
um pouco mais sobre esse universo inspi-
rado em obras literarias como Admirdvel
Mundo Novo e que traz um design artistico
caricato, que é parecido com o utilizado
em Bioshock Infinite.

Mas, para minha surpresa, descobri que
apos esta introducao o titulo deixa a sua

Por tras das mascaras. ninguém & o
que aparenta ser... Profundo, nda?

narrativa de lado para investir em um jogo
de sobrevivéncia. Acordamos em um bun-
ker abandonado e, a partir dai, devemos
encontrar um jeito de fugir dessa socieda-
de opressora. Para isso, devemos explorar
esse mundo em busca de recursos, en-
quanto cumprimos missdes que nos deixem
mais perto de alcancar nosso objetivo.

MECANICAS MUITO AGRADAVEIS
Apesar de ficar decepcionado com a falta
de narrativa do game, as suas mecéanicas
me agradaram principalmente pela forma
como cada acdo tem uma consequén-
cia. Andar armado te dara vantagem em
confrontos, mas também ira atrair olhares
suspeitos das pessoas que podem vé-lo
como uma ameaca e podem até ataca-lo.
Também precisamos tomar cuidado com
0 que comemos, pois um alimento estra-

» Rafael Barbosa

gado pode matar a fome, mas também nos
deixar doentes.

E preciso pensar bem em suas acdes,
afinal se vocé morrer tera que comecar
a aventura novamente, o que exigira
uma estratégia diferente. Em cada nova
partida a estrutura dos ambientes muda
levemente, uma caracteristica corriqueira
dos games do género roguelike que aqui
funcionou bem.

We Happy Few nao era o que eu espe-
rava, mas isso nao quer dizer que tenha
me decepcionado. O game ira contar com
mais dois personagens em sua versao final
e se ele conseguir unir sua narrativa as
mecanicas de forma convincente, teremos
um jogo interessante no futuro. [}
Plataformas: PC, XO | Estudio: Compulsion | Editora:
Compulsion | Lancamento: Final de 2016/Inicio de 2017
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ROOM 404

» Makson Lima

INDIE DE TERROR 100% BRASILEIRO

O terror psicologico dita as regras em Room 404, bom jogo brasileiro que recentemente desembarcou no Steam
prometendo qualidade de primeira ao ser desenvolvido inteiramente no poderoso motor grafico Unreal Engine 4

m meio a tantos titulos de terror
Elangados nos Ultimos anos, o Brasil

tem mostrado sua cara com The
Guilty and the Shadow, A Lenda do Cabeca
de Cuia e Pesadelo/Regressdo, que chega-
ram recentemente aos PCs apresentando
novas facetas do horror para uma audicao
ampla e diversificada. Room 404 trilha
neste mesmissimo caminho.

A EGW conversou com o roteirista e
compositor de trilhas da produtora inde-
pendente 3DTM para conhecer um pouco
mais sobre esta producao.

EGW: Ha quanto tempo a 3DTM esta no
mercado de games? Como foi que ela
surgiu na industria nacional?

Teo Oliver: A 3DTM foi formada durante
um curso de Unreal Engine que nos [equi-
pe do estudio] fizemos juntos. O Room
404 nasceu como trabalho de conclusao
desse curso. Dos cinco membros, alguns
ja tinham experiéncias com jogos, mas a
ideia era fazer de Room404 nosso primeiro
jogo ‘“de verdade”.

- CGGW

Muito jogo bom tem surgido no Brasil,
mas pouca coisa no género terror. Na
sua opiniao, por que se faz tao pouco
terror por aqui?

Creio que se faz pouco jogo de terror no
Brasil e até no mundo por que a grande di-
ficuldade desse género — e isso eu aprendi
fazendo o Room 404! — é a imerséo
psicolégica do jogador. E necessario um
bom roteiro para proporcionar momentos
tensos, medo, mas isso exige recursos,
desde um roteirista profissional até atores
de qualidade para interpretarem a histo-
ria. Jogos de terror exigem muito de todas
as disciplinas e é muito dificil montar uma
equipe que abarque tudo isso — ainda
mais com pouquissimo dinheiro.

ABSTRAQAO NO TERROR

0O jogo explora um trauma muito forte
na vida do protagonista. Como lidar
com esse terror psicologico e como foi
o processo de traduzir esses abstratis-
mos na forma de se jogar?

Quando fiz o roteiro do jogo, o objetivo

era tentar fazer um gameplay nao vio-
lento, porém dramatico, que nos fizesse
pensar sobre as relagdes familiares. Foi a
minha primeira experiéncia em fazer um
roteiro para jogos e o interessante é que,
de certa forma, vocé acaba tendo que se
colocar no lugar dos personagens, sentir
o que eles sentem. E eu entrei muito
nessa. Eu nunca tive problemas familiares
assim, entao fazer esse exercicio de viver
um situacdo como a de Alex [personagem
principal] ou de seu filho e esposa foi algo
que me ensinou bastante.

0O que vocé acha dessa nova onda de
horror da atualidade? Vocé tem jogado
o que tem surgido por ai?

Para ser sincero, apesar de se um grande
fa do género, tenho jogado poucos titulos
de terror ultimamente. E isso & engracado
pois, quando vocé vira desenvolvedor, aca-
ba tendo pouco tempo para jogar [risos).
Mas eu sempre fui fa de games de terror,
comecando por Resident Evil, Fatal Frame
até Silent Hill. Eu cheguei atrasado para a



demo do Silent Hills P.T. [mais risos], mas
eu o vi na internet e foi uma verdadeira
“revelacao” de gameplay e suspense.

Dos titulos mais recentes, joguei a série
de jogos do Amnesia/Penumbra, que eu
gostei muito. Mas é complicado julgar a
“qualidade” de um game, ainda que eu te-
nha gostado muito mais de jogos indies do
que AAA. Os indies parecem fazer “jogos
de verdade"”, conseguem se destacar em
todos os aspectos do jogo — como Braid,
Limbo, Trine etc.

REALISMO NO TERROR

Room 404 se destaca por seus otimos
graficos. Vocé acredita que um visual
mais proximo de nossa realidade é
importante para o terror?

Optamos por uma estética mais realista
em Room porque queriamos explorar

as ferramentas do Unreal Engine 4, que
favorece e facilita muito esse lado. Apesar
disso, nao acho que necessariamente um
visual mais realista seja fundamental para
um game de terror. O que faz o jogo ser
bom é o gameplay e roteiro interessantes,
acompanhado de todos as outras discipli-
nas apoiando a experiéncia do jogador de
forma certeira. No caso de um titulo de
terror, mais importante que o grafico, na
minha opinido, € o som.

“Nossas maiores influéncias foram
Silent Hill e a série Amnesia/Penumbra.
Para nossa profissao é importante jogar,

inclusive para aprendizado e pesquisa”

Teo Oliver

A trilha sonora e os efeitos sonoros sao
de fato importantissimos na criacao do
clima correto para o terror. Como foi pra
vocés a producdo desses elementos tdo
essenciais?

Quando eu entrei no 3DTM, a minha funcao
principal era fazer o audio do jogo. Eu sou
formado em pos-producao de audio para
cinema e videogame e ja vinha traba-
lhando com audio e musica para cinema e
televisdo ha alguns anos. Para mim, fazer
0 Room 404 foi um aprendizado imen-

so. Apesar de hoje em dia videogame e
cinema estarem bem proximos, o jogo nos
apresenta desafios que o cinema nao tem:
a hatureza nao linear dos eventos. Em
Room 404, quando comecamos, eu fiz uma
pesquisa gigantesca do assunto e comecei
a fazer testes e desenvolver a estética
sonora que eu queria. Acabei decidindo
por algo mais minimalista na maior parte
do tempo, usando poucos instrumentos

e aproveitando os elementaos do proprio

Cena de Room 404

cenario para compor as musicas. Por outro
lado, nos momentos de ruptura da historia,
fiz sons com mais elementos de orquestra
e até eletrdnicos, para mostrar esses dois
lados. Gosto muito de misturar sound
design e musica, entdo é possivel ouvir
muitos elementos de sound design integra-
dos a musica e muito elementos musicais
integrados ao sound design.

Quais foram as maiores influéncias para
fazer Room 404? Certamente Silent Hill
4: The Room, nao?

Com certeza as duas maiores influéncias
foram Silent Hill — tanto o A.T. [que foi
cancelado e ndo chegou a ser lancado]
como os outros da franquia — e a série Am-
nesia/Penumbra. Para essa nossa profissao,
€ muito importante jogar, ndo apenas
como fonte de prazer, mas também de
aprendizado e pesquisa.

DESTACANDO-SE NA MULTIDAO
Levando em consideracdo esse periodo
tao prolifero para o terror, o que Room
404 faz de realmente relevante? Quais
sdo os elementos que fazem Room 404
se destacar na multidao?

Esse pergunta tem duas dimensdes: uma
mais técnica voltada para o desenvolvi-
mento e outra para o campo do consu-
midor final. Do lado técnico, acho que o
grande diferencial do Room é que ele foi
feito em menos de um ano, por um equipe
muito pequena e sem nenhum centavo de
orcamento para nada. Tampouco tivemos
apoio de nenhuma empresa ou ajuda de
outros profissionais — tirando o feedback
e apoio dos nossos professores e amigos,

é claro. Do lado do consumidor, acho que
se destaca a atencao que tivemos com o
roteiro, cenario e som. Esses trés elemen-
tos sdo originais e nés quebramos muito

a cabeca para fazer o melhor possivel.

E claro que o Room 404 tem problemas
também, mas acho que numa analise final
ele tem um saldo muito positivo e é um
bom representante dessa nova “onda” de
desenvolvimento do jogos independentes
no Brasil. @

Plataforma: PC | Estudio: 3DTM | Editora: Machine
Bear | Lancamento: Junho/2016
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DOTA 2 VR )
SER ESPECTADOR NUNCA FOITAO BOM

A nova “encarnagdo’ do carismatico Dota 2, langado em meados de 2013, traz a realidade virtual para o dia a dia
de maneira pratica e muito util: imagine vocé “entrando” no game para escolher menus e heréis? Agora da, sim!

as mesmas palavras na industria de
jogos eletrénicos quando o assunto é
o futuro dos games: realidade virtual. Mui-
to tem se falado dessa tal VR, mas pouca
coisa chegou as maos dos jogadores até
o momento. Todos sabem que existe uma
grande dificuldade em adaptar uma nova
tecnologia de forma rapida, eficiente, que
agrade a comunidade. Tendo tudo isso
em vista, podemos afirmar que
a mais recente novidade no que
se refere a realidade virtual esta
no jogo Dota 2, um dos mais fa-
mosos da atualidade. E um passo
importante no amadurecimento
da tecnologia.

Mas, calmal Antes que os
jogadores de MOBA de plantao le-
vantem as tochas, eu ja adianto:
0 jogo em si nao pode ser de fato
jogado em VR. Sim, eu também
torci o nariz quando soube disso,
pensei comigo mesmo: “Mais
uma dessas novidades que nao
agradam a ninguém e nao somam
nada ao jogo". Porém, mal sabia
eu que iria morder minha lingua.
E com forcal

l a faz um bom tempo que escutamos

38 GGW

COMO ISSO FUNCIONA?

Antes de mais nada, para aproveitar

o Dota 2 VR é preciso ter um headset
compativel com SteamVR e controles ras-
tredveis — isso inclui éculos de realidade
virtual VIVE da Taiwanesa HTC e o Oculus
RIFT do Facebook. Também nao pode
faltar uma placa de video NVidia GeForce
GTX 970 para os entusiastas do time verde
ou AMD Radeon R9 290 para quem gosta

Mo & forga de ex-
pressdo essa histdria
de "entrar” no jogo

» Renato Andion

do time vermelho. Ou, é claro, qualquer
placa superior a essas. Também € preciso
ter uma CPU Intel Core i7-3930K (ou pro-
cessador equivalente).

Ao iniciar o Dota 2 em modo VR, o jo-
gador é levado imediatamente a um local
dentro do jogo no qual se pode acessar um
menu de opcoes. 3 possivel se locomover
(de forma limitada, é verdade) dentro
desse espaco em 360 graus, o que torna a
experiéncia bem divertida.

A primeira opcédo do menu
se chama Hero Showcase e,
ao seleciona-la, o jogador &
teleportado para uma outra
regido onde os personagens
do jogo, que ja somam mais
de 111, podem ser escolhidos
para visualizacao. Pode pa-
recer entediante no primeiro
momento, porém poder ver
o seu personagem favorito
como se ele estivesse de fato
bem ali na sua frente é uma
experiéncia impar.

Os menus Spectator Lobby e
Create A Spectator Lobby sao
os principais canais utilizados
para assistir de fato uma parti-



Menus para personali-
zar aparéncia & para
se localizar no jogo

Appetar sree

da. Ao acessar as opcoes para seja para um
jogo ao vivo ou um gravado, o espectador
é levado ao que parece ser um grande ci-
nema com uma grande tela principal, onde
a partida propriamente dita acontece.

O que chama atencao sao todos os deta-
lhes desse “cinema”, como por exemplo o
fato de que em cada lado da tela princi-
pal, todos os herdis de ambos os times que
estdo duelando aparecem como se fossem
grandes estatuas, embora com certo mo-
vimento. Logo abaixo deles é possivel ver
os itens que cada jogador esta utilizando
naquele moment. Mais legal impossivel!

AQUELA TELAMENOR

Existe ainda uma tela um pouco menor
abaixo da principal que mostra o mapa nos
mesmos moldes dos que sao utilizados no

O bonitao ai fica mais
“lindchu” ainda no
VR, ndo?

jogo. No lado superior esquerdo da tela
maior, existe um menu com diversas infor-
macdes que pode ser acessado a qualquer
momento e exibe detalhes mais técnicos
da partida, como o nivel dos herdis, de
experiéncia por minuto de cada time,
quantidade de ouro adquirido etc.

No lado direito, um menu menor dispde
de informacdes como quantidade de es-
pectadores, tipo de camera, opcao de ligar
ou desligar a neblina de guerra e final-
mente uma opcao de “like” ou “dislike”,
trazendo a experiéncia das redes sociais
para dentro do game.

A experiéncia que se pode ter como
espectador é impressionante e fica facil
perceber que a Valve, criadora do Dota
2, elaborou toda a plataforma com muito
capricho e cuidado.

Por fim, ainda existe a possibilidade de o
espectador selecionar a tela onde a acao
esta acontecendo e se “teleportar” para
dentro do jogo. O espectador possui alguns
controles basicos que possibilitam andar
por todo mapa e escolher a distancia do
campo de observacao.

Toda a acao pode agora ser acompanhada
por angulos jamais imaginados e é dificil
expressar com palavras o quao divertido
é acompanhar um “team fight” como se
estivesse ao lado de cada personagem.
Chega a arrepiar.

Em um mundo onde os valores das
premiacdes de campeonatos de e-sports
ja ultrapassam, algumas vezes, os dos
esportes tradicionais, e com a industria
da transmisséo de conteudos crescendo a
largas passadas, nao é dificil imaginar as
inumeras possibilidades que a realidade
virtual oferece.

TORNEIOS DE E-SPORTS

Acredito que em um futuro nao muito dis-
tante os jogos e campeonatos de e-sports
poderao ser apreciados de maneira muito
mais imersiva do que nos dias de hoje.
Imagine poder assistir um campeonato de
Fifa tendo a possibilidade de estar no cam-
po com os jogadores ou assistir Overwatch
em uma visao especial para acompanhar
toda a acao se desenrolar. As possibilidades
sao infinitas.

Dota 2 VR traz sem sombra de dividas
um grande passo em direcdo a um novo
conceito no que diz respeito a transmissdo
e consumo de contelido no mundo dos
games. Aguarde pra ver. L]

Plataforma: PC | Estudio: Valve | Editora: Valve |
Lancamento: Julho/2016 (versao VR)
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OKHLOS

» Makson Lima

A GRECIA VISTA PELOS ARGENTINOS

Vocé nunca viu a Grécia sob essa perspectiva! Sério, nos garantimos: a populagdo esta indignada, revoltada e
nem os deuses do Monte Olimpo podem parar essa multidéo enlouquecida. E tudo isso nasceu na Argentina...

B e SO | ] 0
| "Mega Chaotic Mobd! |

ol o &2

icamos mal acostumados com a
Frepresentag&o da Grécia nos video-

games. Sempre algo muito sério e
violento, com tramas complicadas, intri-
gas e confabulacdes, além de tripas para
todos os lados. Mas esqueca isso tudo. O
projeto independente argentino Okhlos
traz uma nova otica do berco da civili-
zacdo moderna, citando Aristoteles de
forma téo original quanto irreverente. E
tudo isso com foco na anarquia e rebeldia,
como bem apontam os dois membros da
desenvolvedora Coffee Powered Machine,
de Buenos Aires, nessa entrevista exclusi-
va para a EGW.

EGW: Como anda a cena de indie da
inddstria de games na Argentina?
Sebastian Gioseffi: Somos um time de
apenas duas pessoas, em Buenos Aires.
Rogue Rey € o artista e eu sou o progra-
mador. O estidio nasceu em 2011, quando
Roque e um antigo parceiro largaram seus
empregos para comecar a trabalhar com
mobile. Apés terem lancado seu primeiro
jogo [Gravity Fleet] na Appstore, eu entrei
no estidio pra me dedicar na pequenos
jogos para mobile, s6 para pagar as contas
[risos]. Nesse meio tempo, comecamos a
trabalhar em nosso primeiro grande jogo:
Okhlos. A cena indie na Argentina é muito

“Nunca trabalhei com pixel art em cena-
rios. Mas & mais barato desenhar po-
ligonos por personagem do que renderi-

zar 200/300 em cada um deles”

Roque Rey

pequena, mas é composta por grupos
legais e proximos, que compartilham co-
nhecimento, contatos e, eventualmente,
cervejas — ou café [mais risos].

Nao sao muitos os jogos que citam
Aristoteles. Como surgiu essa ideia tao,
digamos, maluca?

Gioseffi: Quando comecamos a idealizar
nosso novo jogo, bolamos algumas regras
para afunilar o escopo de jogos possiveis.
Uma dessas regras era que o projeto tinha
que ter muitos personagens, pois Roque
queria ter a chance de desenhar muitos
personagens diferentes. O proximo passo
foi encontrar um cenario, algum lugar em
algum tempo historia para nossa multi-
dao existir. Depois de alguns debates,
optamos pela Grécia Antiga. A Mitologia
Grega € muito rica e vasta e poderiamos
contar com inmeros personagen. Quando
comecamos a juntar todas as pecas, todas
essas coisas malucas comecaram a surgir



enquanto brincavamos com as ideias:
Aristoteles liderando um grupo de cidadéos
furiosos, Pandora quebrando caixas por
todo lugar, Ciclopes pisando em historiado-
res e matematicos...

Os sprites em Okhlos sao espetacula-
res. Por que vocés preferiram sprites e
nao poligonos, por exemplo?

Roque Rey: O conceito do jogo nasceu
junto com a direc@o de arte. Desde o
inicio, eu gueria misturar 2D com 3D e

ver onde conseguiriamos chegar. Nunca
trabalhei com pixel art na producao de
cenarios, entdo eu queria mesmo fazer
algo com pixels. Todas as animacoes dos
sprites no jogo tém baixa contagem de
quadros por segundos, isso permitiu que eu
adicionasse muitos personagens de forma
relativamente rapida. Por fim, € bem mais
barato desenhar poligonos por persona-
gem do que renderizar 200/300 poligonos
por cada um deles.

Nao temos visto muitos jogos como
Okhlos recentemente, poréem, especial-
mente para jogos indies, a tecnologia
de geracao procedural [para criacao de
fases aleatdrias que nao se repetem, por
exemplo] parece algo quase obrigatdrio.
Por que essa abordagem e como isso
intensifica a experiéncia?

Gioseffi: Durante o desenvolvimento, ex-
perimentamos muitos estilos. Okhlos era,
inicialmente, um jogo de mundo aberto e
exploracdo, um side-scroller com algo de
stealth. Levou um bom tempo para optar-
mos pela geracao procedural. No comeco,
pensavamos que roteiros roguelike nos
poupariam tempo, porque nao teriamos
que desenvolver cada fase individualmen-
te, mas estavamos redondamente enga-
nados. Criar um sistema roguelike, onde
todas as fases sao interessantes da mesma
forma que aquelas criadas manualmente

€ muito mais complicado. Levamos quase
dois anos para ficarmos satisfeitos.

Vocés foram fieis a Mitologia Grega
histarica real no game?

Gioseffi: Tentamos misturar a Historia
Grega e os mitos gregos com algumas
coisas inventadas e bem ridiculas [risos]. E
perigoso imaginar Okhlos como um “livro
de Historia”. Em termos de material de
leitura, uma de nossas melhores fontes
foi The Greek Myths, de Robert Graves.
Também Lemos e relemos alguns classicos,
como lliada e A Odisseia, além dos dialo-
gos de Platdo, que sao uma grande fonte
de inspiracao.

Parece uma piscina do
SESC no inicio do verda,
mas & sd a Grécia Antiga

“Misturamos Histdria Grega e mitos gre-
gos com algumas coisas inventadas e
bem ridiculas [risos]. E perigoso imagi-

nar Okhlos como um ‘livro de Histoéria’”
Sebastian Gioseffi

Vocés ainda conseguem arrumar tempo
para jogar outros games?

Gioseffi: Ultimamente, temos estados
muito ocupados com os Ultimos estagios
de desenvolvimento do jogo, entdo nosso
tempo livre tem sido minimo: tenho uma
pilha enorme de jogos me esperando
[risos]. Durante os primeiros estagios de
desenvolvimento, passamos muito tempo
lendo, joga e pesquisando para Okhlos.
Gostamos muito de roguelikes tipo Spe-
lunky, The Binding of Isaac, Rogue Legacy,
FTL e Risk of Rain.

COMPORTAMENTO DE GRUPO

Foi muito dificil criar o comportamento
de grupo existente em Okhlos? Essa

foi a parte mais dificil de fazer o jogo?
Gioseffi: Implementar o comportamento
de grupo foi facil, o dificil foi fazer isso
parecer correto. Gastamos horas e horas
mexendo em pardmetros, ajustando e
adicionando cédigos. Ha algo de cadtico
nisso agora, o que € perfeito para o que
queriamos em Okhlos. A parte mais dificil
do desenvolvimento foi encontrar as
mecanicas principais. Como comecamos
com uma ideia e ndo com uma mecanica
de jogo: um grupo de gregos enraivecidos,
gastamos muito tempo explorando tipos di-
ferentes de gameplay. Foi ai que o stealth,
o multiplayer e o side-scroller passaram a
existir. Apesar de termos feito pequenos
protétipos de cada estilo de gameplay, nos
nos dedicamos muito para cada itera-

¢ao das mecanicas do jogo, adicionando

algumas coisas e descartando outras. Caso
tivéssemos comecgado com uma formula ja
existente — como num jogo de plataforma,
no qual vocé pula, cai nos inimigos e ai
tem uma nova acdo — teria sido muito,
muito mais facil.

Como tem sido seu relacionamento com
a Devolver, que se tornou um dos gran-
des distribuidores dos indies espalha-
dos pelo planeta?

Gioseffi: E um grupo muito legal de
pessoas, sao muito prestativos e faceis de
lidar, incentivam muito os novos desenvol-
vedores. Curiosamente, nos entramos em
contato com a Devolver pela primeira vez
em 5ao Paulo, em uma das edicdes do BIG
Festival. Estavamos la porque Okhlos havia
sido indicado com o prémio de melhor
gameplay e Andrew [Parsons], da Devolver,
estava la também. Ele gostou do jogo, en-
viou para o resto da turma e eles gostaram
também. O resto & histéria.

Tem muito sangue novo tentando entrar
na industria de games. Qual sua dica
para eles?

Gioseffi: Primeiramente, eu diria para
comecar fazendo algo pequeno, mas come-
cel Nao apenas aprendemos muito com
nossos primeiros jogos, mas ter um titulo
publicado, mesmo que seja um fracasso,
abre muitas portas. ]

Plataforma: PC | Estudio: Coffee Powered Machine |
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THE LAST GUARDIAN
A ESPERA DE 9 ANOS ENFIM ACABOU

Em nove anos, a industria mudou, o mercado mobile cresceu, o boom dos MMOs passou, o Oriente se voltou para
o mercado mobile 0 modelo free-to-play se estabeleceu. Tudo isso passou despercebido para esta equipe do game

udo comecou com uma singela ima-
Tgem em uma revista japonesa: uma
corrente presa a um buraco. Explo-

diram especulacdes de que Fumito Ueda,
desenvolvedor de Ico e Shadow of The
Colossus, trabalhava em dois projetos.
Nove anos depois, um desses projetos, The
Last Guardian, enfim vé a luz do dia.

Comecar a falar de The Last Guardian é
como olhar para o passado da Sony como
empresa e como um dos desenvolvedores
mais “visionarios” da industria tomou o
tempo necessario para supostamente criar
uma obra perfeita. Tal obra “perfeita”,
mesmo depois de nove anos, ainda nos
deixa com um minimo de informacédes
sobre o que podemos esperar dele.

Seu desenvolvimento foi uma montanha
russa de emocdes, atrasos, adiamentos
e mistérios por tras disso tudo. Apos a
primeira imagem, publicada em 2007, o
jogo so foi oficialmente revelado em 2009
com um curto trailer onde mostrava o pro-
tagonista e Trico, um enigmatico animal
gue se assemelha em uma mistura de ave
com cachorro e que demonstrava grande
afeicao pelo protagonista.

”~ }

]

Apos isso, nada mais foi dito. Imagens
eram lancadas esporadicamente, per-
guntas sobre o atual estado de desen-
volvimento do jogo eram ignoradas pela
equipe da Sony. De pouco a pouco, o jogo
comecava a se tornar apenas um sonho
distante que nunca se concretizaria. Em
certo ponto dentro da comunidade, The
Last Guardian virou uma piada tao grande
quanto Final Fantasy Versus XIlI (ago-
ra renomeado como Final Fantasy XV).
Cada Tokyo Game Show, cada E3, cada
Gamescom, cada Paris Game Show traz
uma chama de esperanca se acendia sobre
um novo anuncio, apenas para a confirma-
cdo que o jogo ndo estaria presente em
nenhuma das feiras.

MAS, AFINAL, ACABOU MESMO?

Teria sido o jogo cancelado em definitivo?
O que aconteceu com o desenvolvimento
dele? Fumito Ueda é conhecido por ser
uma figura relativamente peculiar no
mundo dos games. Reservado, poucas
entrevistas foram dadas sobre The Last
Guardian. Pouco se falava, tudo estava
debaixo dos panos.

“O personagem é controlado pelo joga-
dor, entao ele é vocé. Mas como cada
jogador é diferente, é dificil dar uma

definicao exata do protagonista”

Fumito Ueda

Dois anos apds seu antncio, em 2011,
uma série de rumores apontavam para
o fato que Ueda, assim como o produtor
Yoshifusa Hayamahavia, haviam se desliga-
do da Sony.

Hayamavia trilhou seu caminho para a
Bossa Studios, enquanto Ueda se manteve
ainda ligado a Sony para finalizar o tao
aclamado jogo. Na época, seu lancamento
estava previsto para o final de 2012, proxi-
mo do ciclo do fim de vida do PlayStation
3 — e também do ténue ciclo de paciéncia
dos fas.

Nos anos gue se seguiram, o desenvol-
vimento do game parecia inexistente,
enquanto a demanda dos fas por mais
informacdes continuava a aumentar.

Em 2012, nos bastidores, a Sony decidiu
transferir o projeto do PlayStation 3 para
o PlayStation 4 — que seria lancado em
novembro de 2013 — e trouxe estldios
como a Sony Santa Monica para ajudar no
processo, mas nao revelou nada ao pu-




As artworks relacio-

blico. A Unica resposta era: “O jogo ainda Sidadan s a8
esta em desenvolvimento”. belas e cativantes

E compreensivel a frustraciio de um fi ao
ver o projeto de seus “sonhos” ser adiado
continuamente, mas o desenvolvimento
de jogos nunca segue uma linha precisa e
muitas pessoas tendem a esquecer disto.
Isso & um fato.

Um criador nem sempre esta disposto
a reduzir o escopo de sua criacdo para
atender as demandas de seus avidos fas.
Afinal de contas, ele é o criador e cabe a
ele decidir o que € melhor ou néo para o
seu jogo.

O retorno “triunfante”, digamos assim,
sO aconteceu na E3 2015, com um novo
trailer divulgado com cenas que nao neces-
sariamente eram novas, mas sim versées
melhoradas da edicao de PlayStation 3.

A comunidade recebeu essas “novidades”
com um misto de euforia e ceticismo.
Afinal, quando n&o é oferecida a possibi-
lidade de se jogar o game em si, graficos
sao os que falam em primeiro lugar. Eum
projeto que veio do PlayStation 3 traria
melhorias tdo impressionantes quanto
muitos esperavam.

RENASCIMENTO EM 2015

Ap6s seu (re)anlncio em 2015, Shuhei
Yoshida, atual presidente da Sony Com-
puter Entertainment entrou em detalhes
das dificuldades de desenvolvimento do
game. O que ocorre nos bastidores de
desenvolvimento raramente vem a tona e
The Last Guardian é um desses exemplos.
Yoshida apontou que o trailer mostrado na
E3 de 2009 era de fato do jogo, mas nao
exatamente uma representacao real do
seu gameplay

“Tivemos que acelerar o video para
parecer que rodavamos a 30 quadros por
segundo. Mas a equipe [de desenvolvi-
mento] teve dificuldades em atingir o
desempenho que precisava, algumas das
funcionalidades teriam de ser descartadas.
Com o PlayStation 4 no horizonte, nos
pareceu que ndo poderiamos continuar
neste ritmo de desenvolvimento. Sabiamos
que teriamos de diminuir o escopo caso
optassemos pelo PlayStation 3. Para reali-
zar toda a visdo que tinhamos para o jogo,
decidimos ir direto para o PlayStation 4”,
comentou Yoshida

Mas nem tudo eram flores para The Last
Guardian, afinal, um projeto com tamanho
investimento poderia muito bem ter sido
abandonado, como foram tantos outros.

O proprio Yoshida afirmou la atras pra
IGN que se nao fosse pela demanda dos
fas o projeto poderia ter sido muito bem
cancelado.

gameworld.com.br e 43



O HOMEM POR TRAS DE LAST GUARDIAN

Nascido em 1970 em
Tatsuno, na provincia de
Hyogo, Japéo, Fumito Ueda
se formou na Universida-
de de Osaka em 1993 e
tentou uma carreira como
artista até 1995. Em 1997,
juntou-se a Sony Computer
Entertainment como desen-
volvedor. .

Apesar de tamanha R, el
influéncia sobre a industria,

Fumito Ueda ainda € uma figura que preza muito por sua privacidade, especialmen-
te guando comparado a outros designers, como Hideo Kgjima, e principalmente os
desenvolvedores ocidentais. Uma das suas mais completas entrevistas esta no livro
Game no Ryuugi, onde conta suas influéncias com o computador Amiga e como foi
autodidata ao ponto de ser contratado pela agora extinta Warp para trabalhar no
desenvolvimento de CGs (computer graphics).

Apesar de nao entrar em detalhes sobre a empresa, ele a aponta como um dos
trabalhos mais arduos que fez na epoca, a ponto de ter de desenvolver trés cenas por
dia. Ueda também trabalhou em uma cena da edicéo de diretor de D e na renderiza-
¢do da movimentacéo dos personagens em Enemy Zero.

Seu primeiro projeto, e que traria sua fama, Ico, teve sua producao iniciada em 1998
para o primeiroc PlayStation. Apesar de que parte do desenvolvimento ja havia sido
feita no console da Sony, Ueda néo estava contente com os resultados e em conjunto
com a equipe decidiu realizar a transi¢éo para o PlayStation 2, que permitiu novos
efeitos de iluminacdo e alterar alguns elementos significativos, como os problemas
graficos e a incluséo de fisicas a capa de Ico. Na época, a Team Ico consistia apenas

de 20 membros, com Kenji Kaido na producéo e Ueda como diretor, designer e diretor RELACIONAMENTOS INTERNOS
de arte. Em entrevista ao The Guardian durante
Ueda descreve o design de seus jogos como “design bysubstraction” — ou “de- a E3 2016, Ueda contou um pouco das
sign por subtrac@o”, em traducéo livre. Para ele, a remocéao de elementos irreais ou influéncias por tras de The Last Guar-
superfluos para reforcar os elementos existentes geram um reforco emocional maior. dian. Apés termina-lo, Ueda refletiu que
Mas, para isso, esses elementos tém de ser apontados para um Unico objetivo: mais o intuito da empresa era de comunicar o
imerséao por parte do jogador. relacionamento entre Wander e a garota,
O que pode parecer algo claro para muitos em 2016 era revolucionario em 2001. mas a resposta dos jogadores era que o
Tanto /co como Shadow of the Colossus possuem mundos distintos, com linguagens relacionamento humano/animal entre o
proprias, locais com alta densidade realistica — como o castelo interconectado de Ico protagonista e seu bicho era mais impor-

— e acdes que fazem com que o jogador se sinta ligado com as do protagonista.
Ainfluéncia de /co e Shadow of the Colossus ainda € sentida, por mais que sutil-
mente, ao longo de varios lancamentos nos anos subsequentes. Seja pela maneira
que Dark Souls apresenta a sua historia, pela ligacao entre protagonistas de Unchar-
ted ou pela forma que Fallout 3 refor¢a o seu universo pos-apocaliptico por meio do
ambiente e micro-historias criadas mostradas no ambiente. Agora com a era digital
e cada vez um maior numero de pessoas criando jogos, sera muito interessante ver
como sera a reacao, e o que podemos aprender com The Last Guardian.




tante. “Se esse € o caso, existem muitas
mecénicas que podemos expandir dentro
deste escopo. E disso que veio The Last
Guardian”, comentou Ueda.

Mesmo com a mudanca para uma nova
plataforma a viséo original de The Last
Guardian nao foi alterada. Ele continua
a ser um jogo de acado e aventura sobre a
historia de um garoto sequestrado sobre
estranhas circunstancias e pelo destino

encontra a criatura Trico. Até mesmo a
estética em si sofreu apenas pequenas
alteracdes. O mistério sobre como o jogo
funciona em si ainda continua no ar e Ueda
nao planeja mudar isso.

Em entrevista a IGN, Ueda comentou que
o jogador tera de cuidar de Trico de algu-
mas maneiras, como alimenta-lo, cuidar
de seus ferimentos, mas o ato de demons-
trar afeicao ou nao vai partir dos joga-
dores. “Nos ndo planejamos explicar isso
para o jogador, queremos que entendam
por si mesmos ao abservar as expressdes
de Trico”, finalizou Ueda.

Para Ueda, personagens secundarios
estdo la para ajudar a desenvolver o pro-
tagonista. “O personagem principal é con-
trolado pelo jogador, entéo ele € vocé. Mas
como cada jogador é diferente, é dificil
dar uma definicdo exata do protagonista,
é ele [0 jogador] quem deve estabelecer
isso. E assim que fazemos nossos jogos”,
comentou ao The Guardian.

Veja a cuidadosa escolha
de cores no visual do jago
nas Imagens desta pagina
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Yoshida, por outro lado, reforcou mais
uma vez na E3 2016 que The Last Guardian
nao ira desapontar os fas e ira atingir as
expectativas deles. Mas, que expectativas
sdo essas exatamente?

De um jogo o qual sabemos tado pouco ja
que a desenvolvedora nao quer “revelar
detalhes ou spoilers sobre a historia” como
comentado em inimeras entrevistas a
variados portais, falar que ele vai alcancar
as expectativas dos fas é como dizer que
algo pode ser bom para alguém. Mas, a
industria vive disso, de hype, de pré-ven-
das, de promessas que muitas vezes nao
sdo cumpridas.

SOMBRA DE UM COLOSSO

O curriculo de Ueda demonstra que ele é
capaz de desenvolver jogos atimos, tanto
fco como Shadow of The Colossus foram
marcos tecnoldgicos para um console que
estava na retaguarda quando o assunto
era desempenho. Ao mesmo tempo, isso

“Com o PS4 no horizonte, vimos que
nao poderiamos continuar naquele rit-
mo. Sabiamos que teriamos de diminuir

0 escopo caso optassemos pelo PS3”
Shuhei Yoshida
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50 pode ser confirmado apds o lancamento
de ambos.

Talvez a melhor estratégia da Sony até
entao foi deixar quase tudo como um
mistério, mas isso ndo impede de deixar os
fas com a pulga atras da orelha.

“0O que sera exatamente The Last Guar-
dian a nao ser um conto de afeto entre
um garoto e um animal?”, pergunta-se. E,
honestamente, ndo ficariamos decepciona-
dos se fosse “somente” isso.

HYPE AS VEZES ATRAPALHA

0 hype tem seus beneficios, mas muito
maleficios. Casos recentes apontam isso,
como o tao falado No Man’s Sky, outro
projeto promovido pela Sony, mas um
produto que se apresentou abaixo da
expectativa da imensa maioria dos fas. O
mesmo pode ser dito para The Division,
que causou furor no lancamento e agora
teve suas expansdes adiadas apds inimeros
problemas com o desempenho do jogo,
glitches, hacks e balanceamento entre
equipamentos.

The Last Guardian, por outro lado,
sempre manteve seu escopo em um nivel
quase intimista, fechado a todos a ndo ser
pela equipe de desenvolvimento. Trailers
na E3 2015, E3 2016 e todos os outros dao
relances do que pode ser o jogo e a expec-
tativa so cresce.

Porém, é praticamente impossivel acre-
ditar que um jogo que passou por quase
nove anos de desenvolvimento extrema-
mente conturbado, inimeros atrasos,
mudancas de hardware e tantas outras
coisas que nem temos nocdo alcance todas
as expectativas.

Lidar com algo que no [ 1
s conhece muito bem & :‘ﬂ' =i
um dos motes do game

Lembrou da carinha
de sue dog? Pois &

AS MUDANGCAS DO MERCADO
Politicas, fatores externos ou até posi-
coes da sociedade em relacao a diversos
assuntos influenciam o desenvolvimento
de um game, seja ele tratado como “arte”
ou ndo. O siléncio, este sim, incomoda, e
nao se aplica apenas a The Last Guardian.
Quantos projetos podem ter sido cancela-
dos sem nem termos conhecimento deles?
Em nove anos, a indlstria mudou radical-
mente, o mercado mobile cresceu, o boom
dos MMOs passou, o Oriente se voltou para
0 mercado mobile ao invés de consoles e
portateis, e o modelo free-to-play se es-
tabeleceu como um dos mais rentaveis da
inddstria. Tudo isso passou despercebido
ao desenvolvimento de The Last Guardian,
para o bem ou para o mal.

Ao vermos seus trailers, tentar decom-
pé-los em emocdes, resolver enigmas ou
apenas apreciar o que é mostrado neles,
vemos um jogo atemporal. Pode ser a nos-
sa propria expectativa que cria esta ideia,
mas ter a sensacao que n&o vamos passar
por longos tutoriais, colecionaveis ou ser-
mos notificados de que temos de comple-
tar algo que o jogo considera “importan-
te” é um alivio no mercado que compete
para ver quem consegue prender o jogador
o0 mais tempo possivel a seu projeto, tanto
emocionalmente como financeiramente.

Torcemos para que The Last Guardian
seja tdo maravilhoso quanto Shadow of
the Colossus e Ico. Torcemos para que
consiga nos transportar para um mundo
que conhecemos tao pouco, mas nos
sentimos tao ligados a ele — esse, talvez
um dos maiores tracos de Fumito Ueda, a
capacidade de contar belas historias sem
a necessidade de cinematicas exageradas,
apelo emocional ou forcar elementos ou
recursos narrativos goela abaixo do joga-
dor para que ele entenda do que se trata.

Da nossa parte, nao esperamaos uma
revolucéo, tampouco algo que va cha-
coalhar a indUstria como nunca antes
visto. Estamos cansados de promessas, de
megalomanias, de milhdes de objetivos,
centenas de horas de jogo (caso faca todas
as side-quests) e conteldo que esta la s
para preencher um vazio que é a histéria
principal. Basta algo que nos una, basta
algo que nos faca sentir emogao sem ter
de sermos interrompidos. Se The Last
Guardian cumprir este objetivo, estaremos
mais do que satisfeitos. ]

Plataformas: PS4 | Estudio: SIE Japan | Editora: Sony |
Langamento: Dezembro/2016



METAL GEAR SURVIVE
AH, FOI POR ISSO QUE KOJIMA SAIU...

A Konami promete uma continuagéo bem diferente da serie, partindo do ponto no qual Metal Gear Solid V: The
Phantom Pain parou. Mas pelo que foi mostrado até agora, o novo projeto parece tudo, menos um jogo da série

ivemos um trabalhao pra construir
Ta base em Metal Gear Solid V: The

Phantom Pain. Depois, cumprimos
um monte de missdes loucas no Afeganis-
tao; ouvimos muito Billy Idol, Asia, Joy
Division e The Cure nos tapes do prota-
gonista e nos radios dos acampamentos
inimigos; e ainda acompanhamos o cresci-
mento do dog queridao de todos, o DD. E
tudo isso pra qué? Pra Mother Base afundar
em um imenso “wormhole” (os chamados
“buracos de minhoca”) surgido do nada,
bem ao estilo do filme Dune (1984), de Da-
vid Lynch. Pior: os soldados sobreviventes,
abandonados por Snake, acordam em um
deserto pra lutar contra uns monstrengos
que parecem zumbis alienigenas.

Quando Hideo Kojima saiu de vez da
série, deixou como legado o espetacular
Metal Gear Solid V: The Phantom Pain,
ndo apenas o melhor titulo da franquia,
mas um dos melhores de todos os tempos
do mundo dos games de acao. Metal
Gear Survive tenta pegar o fio da meada
deixado por Kojima e colocar em um game
cooperativo para quatro jogadores online.
Mas, a primeira impresséo é ruim: néo pa-
rece Metal Gear, nao tem nada a ver com
Metal Gear. Kojima jamais aceitaria uma
mudanca de rumos desse calibre.

A Konami apresenta Metal Gear Survive
como um game novo que mistura stealth e
co-op, mas que tem um estilo “um pouco

diferente” da série Metal Gear tradicio-
nal. Por “um pouco diferente” entenda-se
uma linha do tempo alternativa causada
por buracos inexplicaveis que se formam
no céu, os tais “wormholes”. Os jogadores
(lembre-se que é co-op!) se encontram
em cenarios distorcidos no deserto, com
varias e enormes construcées inacabadas,
ameacas bioldgicas inexplicaveis e o que
restou de um contingente militar, que
agora atormenta o ambiente.

SNAKE FEZ ISSO MESMO?!?

Onde antes ficava a Mother Base, agora
temos esse deserto cheio de monstrengos
que parecem zumbis alienigenas. Para
combaté-los, vocé tera novas armas e
tecnologias futuristicas que em nada lem-

» Fernando Souza Filho

E dificil imaginar Me-
tal Gear com esses

perebentos..

bram o capricho detalhista de Kojima em
reproduzir armas reais dos anos 1980 em
The Phantom Pain.

Vocé consegue imaginar o Snake usando
armas futuristicas para combater zumbis
alienigenas no deserto? A gente pode até
pagar a lingua mais tarde, mas Survive &
tao alienigena (ops...) a série Metal Gear
que daqui a alguns anos ela sera apenas
um “asterisco” quando as pessoas fizerem
a timeline da franquia, apenas uma espé-
cie de spin-off com cara de Resident Evil
que nem deveria ter saido da prancheta.

Esperamos estar bem errados quanto a
essa previsao (e seremos os primeiros a
admitir!), pois amamos games e, ca entre
noés, The Phantom Pain é espetacular de-
mais pra merecer essa “continuacio”. @

Plataformas: PC, PS4, XO | Estudio: Konami | Editora:
Konami | Langamento: 2017




FIFA 17

A mudanga do motor grafico da série da EA promete ser a novidade mais significativa na eterna guerra contra o rival
PES. Sistema de transferéncias, dribles, gameplay, modelagens mais realistas e comemoragdes: mudou muita coisa

a tem algumas temporadas que

Fifa tem se saido melhor que seu

rival PES, mas um fato nao pode
ser negado € que o game da Konami
tem demonstrado mais inovacées que o
simulador de futebol da EA. Na edicao
anterior, a Konami despertou interesse
maior gracas ao motor Fox Engine, en-
guanto que Fifa parecia cair na mesmice
da versao antecessora. Cientes disso, os
produtores de Fifa 17 trabalharam ardua-
mente para trazer novidades e manter
a hegemonia do futebol virtual por mais
algumas temporadas.

Assim que vocé iniciar o game podera
ver algumas novidades surpreenden-
tes. Os destaques mais evidentes sao o
novo sistema de transferéncias, dribles,
gameplay revisado, modelagens mais
realistas e comemoracdes. Tudo isso foi
possivel gracas ao uso do motor Frostbite,
o mesmo utilizade para a producao de
Battlefield, Star Wars Battlefront e Need
For Speed. Esta € a primeira vez que a EA
utiliza o engine em sua série de futebol. A
intencao é dar ao jogador o controle total
de cada momento dentro de campo, ou
seja, vocé pode definir acdes individuais
de jogadores no decorrer da partida, seja
em relagao ao posicionamento durante a
partida ou o tipo de comemoracao apos
fazer um gol.

“Essa temporada é revolucionaria para
o EA Sports Fifa”, disse David Rutter,
produtor executivo do jogo. “Em junho,
revelamos um novo engine no jogo,
profundas mudancas nas mecanicas e no
gameplay, e a introducdo de um modo
historia imersivo em Fifa 17: A Jornada
[Journey]. A resposta dos fas foi incrivel e
agora anunciamos que essa sera a maior
temporada até hoje no Fifa Ultimate

Team, adicionando inovacao ao modo
mais popular do jogo — mal podemos
esperar para que as pessoas joguem.”

0 Ultimate Team, alias, traz duas novas
formas de jogar: Desafios de Montagem
de Elenco e o Fut Champions. O primeiro
da aos gamers a oportunidade de testar
as habilidades de gerenciamento no
console e no Fut 17 companion app, e
ganhar recompensas in-game completan-
do requisitos do elenco com jogadores
do clube. Uma vez que os requisitos
forem cumpridos, os fas podem trocar os
elencos em cada desafio para resgatar
recompensas.

De acordo com a EA, o Fut Champions
servira como uma nova forma de os
jogadores competirem em torneios ma-
ta-mata diarios, disputando recompensas
in-game e obtendo a chance de jogar na
Weekend League. Uma vez que estiverem

nela, os jogadores vao competir para ven-

cer e subir no ranking. Cada desempenho
na Weekend League ajuda a ganhar as
melhores recompensas in-game no Fut.

“Essa temporada é revolucionaria para
o Fifa, é a mais revolucionaria até hoje
no Fifa Ultimate Team, adicionando ino-
vacao ao modo mais popular do jogo”
David Rutter

8. GGQW

DE OLHO NOS RANKINGS

Alcancar os melhores lugares no ranking
pode resultar em uma oportunidade de
competir no EA Sports Fifa 17 Ultimate
Team Championship Series, que nada
mais é que parte de uma nova plataforma
competitiva do Fifa 17 que dara aos fas a
chance de disputar um torneio com uma
premiacdo de USS 1 milhao.

“A popularidade do Ultimate Team,
combinada com a globalizacao da mais
popular franquia de esporte do mundo,
faz do Fifa 17 um titulo muito empolgan-
te para uma temporada competitiva como
essa que estamos anunciando hoje”, disse
Peter Moore, chefe do departamento ed
competicoes externas da Electronic Arts.
“Desde a classificacao pelo Fut Cham-
pions até competir no Ultimate Team
Championship Series e na Fifa Interac-
tive World Cup, queremos que todos os
jogadores experimentem a emocéao da
competicdo — e teremos uma grande
temporada pela frente.”

A EA ainda promete suporte para o jogo
durante meses a fio apos o lancamento.
De acordo com a publisher, teremos atua-
lizagdes frequentes que proverao novos
uniformes e itens, além de outros mimos.
N&o esta totalmente descartada a adicdo
de novas ligas e times através de patches,
apesar de extremamente improvavel. A
EA deixou nas entrelinhas que Fifa 17 &




“A popularidade do Ultimate Team,
combinada com a globalizacao da mais
popular franquia de esporte do mundo, 7

Peter Moore

o seu maior jogo de futebol até
o momento e que ele ira evoluir
para atender as necessidades dos
jogadores.

“Sabemos que os fas de Ultimate
Team querem novas maneiras de
jogar, mais itens, mais contel-
do e eventos empolgantes que
entreguem grandes recompensas
in-game”, disse Nick Wlodyka,
produtor sénior do Fifa Ultimate
Team. “Estamos empolgados para
mostrar aos fas alguns dos novos
conteldos, uniformes e eventos
planejados que farao dessa tempo-
rada a maior até hoje.”

O Modo Carreira € a grande atra-
cao de Fifa 17, pois ele tem um
Sistema Financeiro renovado cuja
finalidade € refletir a estrutura
dos times ao redor do mundo,
incluindo o “Valor do Clube” e um
demonstrativo detalhado com suas
receitas e despesas. Os riscos de
quebra de um determinado clube
sao maiores no Modo Carreira,
porque agora é esperado que os
fas encontrem os objetivos do seu
time no Gerenciamento Total do
Clube, um sistema baseado na
personalidade do time que define
os objetivos para a temporada
em cinco categorias: Sucesso
Nacional, Sucesso Continental,
Exposicao da Marca, Financeiro e
Desenvolvimento da Base.

E)FIFRT?

'THE JOURNEY

faz do Fifa 17 um titulo empolgante”

As metas prometem ser bastante
variadas e manter os jogadores
ocupados por muitos meses. Entre
os desafios estardo coisas simples
como promover determinado nu-
mero de jogadores da base para o
time profissional, mas ha desafios
mais dificeis como alcar sua equi-
pe a Primeira Divisao, divulgar seu
time no mercado asiatico, manter
suas financas no azul ou contratar
uma grande estrela internacional.
Conforme vai atingindo os objeti-
vos, sua classificacao de populari-
dade no ranking online vai subindo
até figurar entre os melhores
jogadores online de Fifa.

A GRANA DO CARTOLA

O sistema financeiro &€ um dos
indicadores mais importantes no
Modo Carreira, pois ele deve ser
mantido no azul durante ao longo
da temporada. O sistema financei-
ro foi desenvolvido para simular
com realismo o que acontece com
um clube real, apresentando as
diferentes fontes de receita e
despesa. Assim, vocé pode ver no
menu Financas uma lista detalha-
da da sua receita de transferén-
cias, empréstimos, renda de parti-
das, midia e merchandising, além
dos gastos em salarios de jogador,
instalacoes da base, manutencao
do estadio e viagens.




Conhece o Hunter, garoto do
Manchester? Pois ele & vocé

E ndo pense que tudo isso é aleatdrio:
para ter boa renda de publico é necessario
fazer uma boa campanha, por exemplo. Se
seu time comecar a capengar nas tabelas,
pode ter certeza que suas rendas com
bilheterias irdo cair, além de tornar nego-
ciacGes com bons jogadores mais dificeis.

Outra novidade positiva sao as novas fer-
ramentas do Pro Clubs, que permite desen-
volver os jogadores de maneira individual
para melhorar o trabalho em equipe. Esse
sistema € baseado nos comentarios dos
fas enviados a EA e funciona de maneira
mais intuitiva. Ao final das partidas vocé
ganha uma nota de 0 a 10. Dependendo
da posicdo em que vocé jogar, certos
aspectos do seu jogador subirdo de nivel
em velocidades diferentes. Por exemplo:
um atacante desenvolve as finalizacoes
mais rapidamente que a defesa. A partir
desses pontos, vocé pode gasta-los para
melhorar uma determinada caracteristica
do jogador como Fisico, Defesa, Dribles,
Passe, FinalizacGes ou Ritmo. O macete é
que cada caracteristica vem com um custo
diferente, de modo que vocé deve gasta-
-los com sabedoria a fim de melhorar seus
jogadores de maneira homogénea.

O modo Pro Clubs também traz um novo
nivel de customizacdo para os clubes,
com 24 modelos de uniformes de escudos
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“Sabemos que os fas de Ultimate Team
querem novas maneiras de jogar, mais
itens e eventos empolgantes que entre-

guem grandes recompensas in-game”
Nick Wlodyka

que podem ser usados para personalizar o
clube com a prépria identidade. E possivel
iniciar uma equipe nova e fazé-la tao

bem sucedida que pode rivalizar com os
maiores clubes do mundo, como Barcelona
e Real Madrid. Claro que esta caminhada
rumo ao topo nao sera tarefa facil.

A VERDADEIRA JORNADA

A EA confirmou os principais modos de jo-
gos que ja estavamos acostumados, sendo
eles 0 modo carreira, online, treino, Fut
e o Journey, sendo que este Ultimo & ex-
clusivo para Xbox One, PlayStation 4 e PC.
Nesta modalidade, é possivel acompanhar
desde o inicio da carreira de um jogador,
percorrendo todo o caminho até as glérias
e 0 sucesso. O modo Journey € uma das
novidades mais alardeadas pela EA, onde o
jogador assume o controle de Alex Hunter,
uma promessa de 17 anos que joga na
Premier League. Vocé deve acompanhar a
vida do jogador dentro e fora de campo,

A cobranga de escanteios conta com uma
mudan;a de cdmeras no Fifa 17, dando
um Angulo mais realista pro jogador

de modo que garanta que Alex seja um
jogador vitorioso.

Journey pode parecer apenas mais um
desses modos descartaveis, mas a EA inves-
tiu pesado para torna-lo uma experiéncia
de jogo Unica e divertida. Nao por acaso,
desenvolvedores da Bioware (Dragon Age,
Mass Effect) prestaram assessoria a EA
Sports para criar uma histéria envolvente
e bastante densa. Como se nao bastasse, a
EA chegou a contratar Tom Watt, bidgrafo
de David Beckham, para dar dicas de dire-
cionamento. Outros consultores foram os
jogadores James Rodriguez e Marco Reus
(que também estampa a capa do game).

A historia esta centrada nas decisées pes-
soais de Alex sob a orientacdo de seu avo.
As escolhas que o jogador decidir afetam
o futuro profissional de Alex e de se time.
Parece que a EA quer que ao final desse
modo histéria figuemos com a pulga atras
da orelha, pensando no que € melhor:
nosso sucesso profissional ou o sucesso de
seu time de coracao?

Para os fas brasileiros, a boa noticia €
que Fifa 17 tera a presenca de 18 dos 20
clubes da série A do Brasileirdo. As Unicas
auséncias sdo Corinthians e Flamengo, que
assinaram contrato de exclusividade com
PES. Além disso, alguns times da série B
também foram confirmadaos, assim como
a narracao tradicional do Thiago Leifert.
Para quebrar a tradicdo, o craque Lionel
Messi ndo estara a capa do jogo: apos vo-
tacdo online, o publico escolheu o alemao
Marco Reus, do Borussia Dortmund. L)

Plataformas: Mobiles, PC, PS3, PS4, X360, XO | Estudio:
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FIFA vs. PES: E AGORA?

A disputa pelo melhor simulador de futebol da temporada
2016/2017 promete ser a mais acirrada de todos os tempos. Ano
apos ano, os concorrentes Fifa e Pro-Evolution Soccer travam
um duelo dos mais interessantes dentre os jogos eletrénicos.
Desta vez a EA parece tomar a dianteira gracas a adi¢do de uma
nova engine, um novo modo de jogo e melhorias na jogabilidade.

Se no ano anterior PES parecia um game mais coeso, desta
vez a Konami preferiu ndo mexer em time que estava ganhando,
fazendo apenas alguns ajustes pontuais para entregar um produ-
to ainda melhor. Vamos analisar os principais aspectos dos dois
concorrentes deste ano, mas fique ciente de quem define quem &
o melhor € somente vocé, jogador!

GRAFICOS
No ano passado, a Konami obteve vantagem no quesito melho-
res graficos gracas a adicao do Fox Engine, que se provou capaz
de entregar melhores expressdes faciais e efeitos visuais dentro
de campo. Em contrapartida, Fifa 16 utilizava o motor grafico
Ignite, que ja dava mostras de desgaste através dos anos.
Desta vez, a briga promete ser melhor, pois Frostbite (de Batt-
lefield e Mirror’s Edge) € o motor que move Fifa 17. Como esta
é a primeira vez que a Frostbite sera usada em um simulador de
futebol, apenas podemos imaginar os incrementos no jogo.
PES néo apresenta nenhuma adicéo grafica consideravel, pois
ja usa o Fox, que fez tanto sucesso na série Metal Gear Solid.

LICENCAS

A edicdo anterior de Fifa havia perdido diversas licencas com as
principais ligas do mundo, incluindo a CBF. Na edigdo 2017, a EA
tomou precaucdes para nao sofrer o mesmo reves, assinando
varios contratos com ligas e clubes individualmente. O resultado
€ gue todos os times da série A do Brasileirédo estardo no game,
com excecgdo de Flamengo e Corinthians, que assinaram contra-
to de exclusividade com a Konami.

Estes contratos, alias, tém sido a forma com que a Konami tém
respondido a EA Games: alem das duas equipes brasileiras, a
desenvolvedora japonesa também conseguiu acordos com im-
portantes equipes ao redor do mundo, como Arsenal, Barcelona,
Atlético de Madrid e Liverpool, entre outros. A resposta da EA foi
rapida e rasteira: agora a liga japonesa & exclusiva do Fifa 17.

Claro que estes contratos nao garantem exclusividade total
dessas as equipes no jogo da Konami, afinal, a EA detéem a
licenca oficial da Fifa e muitos dos clubes e ligas associadas da
instituicdo maxima do futebol. Mas & interessante ver que aos
poucos PES vai se tornando mais chamativo para jogadores que
procuram conteudos especificos. Fifa ainda esta na vanguarda
com relacéo a licencas nesta temporada.

MODOS ONLINE

O multiplayer local de PES €& uma forga que néo se pode negar,
mas infelizmente o modo online & problematico, com servidores
lentos e busca por partidas com amigos especificos ligeiramente
mais complicados do que no rival Fifa. Felizmente, a Konami
parece notar esta fraqueza e prometeu mudancas drasticas no
myClub de PES 2017. Ha uma nova ferramenta de analise para
estudar as fraquezas e forgas de seu time, deste modo vocé
pode marcar amistosos contra jogadores de seu proprio nivel
de habilidade. Além disso, a Konami garante que os servidores
estardo mais estaveis nesta temporada.

PES

PROEVOLLUTION SOCCER

Fifa, por sua vez detéem a hegemonia dos modos online gracas
ao Ultimate Team, que se tornou uma maneira de jogar ainda
mais séria e divertida que os modos offline. Ciente desta forca, a
EA deve manter o que funciona e criar novos desafios entre a co-
munidade online. A expectativa é que ocorram diversos torneios
online apos o lancamento oficial do jogo.

MODOS DE JOGO

A grande novidade fica por conta do modo Journey de Fifa 17,
gue coloca o jogador na pele de Alex Hunter, um jovem que
almeja se tornar uma estrela do futebol europeu. Este modo &
praticamente um modo historia, onde acompanharemos o joga-
dor em momentos dentro e fora de campo. Parece uma grande
bobagem, mas a EA garante que o modo & muito interessante
€ 0s jogadores se sentirdo ligados ao personagem, pois ha
escolhas morais que afetam a carreira do jogador, como deixar
de treinar para resolver outras questdes pessoais. A EA levou a
ideia tdo a sério que até consultou jogadores e biografos para
criar uma historia empolgante e original.

PES 2017 mantém os torneios mais importantes da Europa no
formato Master League. Aqui podemos ver que a Konami preferiu
pisar em chéo firme, ao contrario da EA que parece se inspirar
em RPGs para o modo Journey.

GAMEPLAY

Aqui temos a grande polémica e o fator que divide fas das duas
séries. Tanto a EA quanto a Konami fizeram mudangas a fim de
refinar a experiéncia de jogo, sendo que a produtora americana
parece ter focado em algumas nuances como |.A., fisica e técni-
cas de ataque. Esta ultima deve ser a mais interessante, pois o
jogador pode definir a maneira com que um determinado atleta
se aproxima da bola durante os momentos de ataque ou o ritmo
de corrida quando esta com a bola nos pés.

As faltas e escanteios em Fifa tambem sofreram uma mudanca:
agora a cdmera se posiciona bem atras do jogador, de modo a
mostrar com clareza a trajetoria da bola nestes momentos. Nos
escanteios, ha um indicador proximo @ marca de pénalti para
facilitar a trajetdria desejada. Tais mudancas devem tornar a
jogatina mais facil para o time atacante.

Ja do lado da Konami as coisas funcionaram de forma diferen-
te: consertar os pequenos problemas que permaneciam. Roubar
a bola esta mais facil, tal como controla-la nos pés. Além disso,
a Konami adicionou novas instrugdes taticas como a famosa Tiki
Taka e a Gegenpress. Anovidade é a Inteligéncia Artificial adap-
tativa, que permite que o adversario controlado pelo computador
se adapte de acordo com suas taticas durante as partidas. \Vocé
tera de mudar suas estratégias durante o jogo em vez de repetir
0s mesmos ataques durante todo o jogo.
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BATMAN

30 ANOS EM 30 JOGOS DO MORCEGO

A EGW comemora as trés décadas do Homem-Morcego no mundo dos videogames reunindo 30 titulos que se
destacaram (para o bem o para o mal) nesses 30 anos do personagem no mundo dos jogos eletronicos. Confiral

atman é um dos personagens mais
Bamados das histérias em quadrinhos

e, pode acreditar, do mundo dos
games também. Desde o lancamento do
seu primeiro jogo, 30 anos atras, o eterno
vigilante de Gotham nao parou mais e
marcou presenca em praticamente todas
as geracoes e consoles lancados, com mais
de 60 jogos em seu curriculo, entre titulos
proprios e participacdes especiais.

(f—

30. BATMAN

1986 | Amstrad CPC, Amstrad PCW, MSX, Sinclair ZX Spectrum
Foi a estreia do Batman no mundo dos games. De-
senvolvido pela Ocean Software, foi uma aventura
isométrica: temos que percorrer as salas da Batca-
verna em busca de sete partes do Batmovel. Nao
existem inimigos a serem derrotados e a ideia €
andar pelos cendrios e vencer os desafios de cada
sala, em busca dos itens que precisamos para
resgatar Robin. E uma aventura leve e baseada na
série de TV de 1966, estrelada por Adam West.

Mas o caminho trilhado pelo Homem- seja a aparicdo mais relevante do perso-
-Morcego nem sempre foi facil. Embora nagem, € apenas uma das muitas facetas
alguns de seus jogos sejam tao incriveis que o herdi ja apresentou ao longo de sua
que estao guardados no coragao dos fas, histdria nos jogos. E essa é uma trajetoria
outros foram verdadeiras bombas. Porém, que vocé conheca agora, pois reunimos 30
nenhum deles foi suficiente para manter jogos de destaque (pro bem ou pro mal)

o Cavaleiro das Trevas longe dos consoles do Morcegéo ao longo desses 30 anos.
por muito tempo. Vista sua capa, ligue o seu Batsinal e

Os mais jovens podem conhecer o herdi embarque conosco nesta jornada sobre as

apenas pela série Arkham e, embora esta aparicdes do herdi nos games.
Y

p
29. BATMAN: THE CAPED CRUSADER

1986 | Amiga, Amstrad CPC, Apple I, Commodore 64, MS-DOS, ZX Spectrum

O segundo titulo do herdi também chegou pelas maos da Ocean Softwa-
re, mas em um jogo muito mais ousado. Embora ainda seja baseado na
exploracéo de cenarios e gerenciamento de itens, o game deixou de lado
o modelo isométrico para investir em uma progresséo lateral, com um foco
maior nos combates, além de finalmente levar o Morcegao para fora da
caverna e fazé-lo enfrentar dois dos seus vilGes mais classicos: o Pinguim
e o Coringa. Lancado para seis plataformas, a melhor versao chegou para
o Amiga, que traz graficos muito superiores aos das outras versoes.

2
-
28. THE REVENGE OF SHINOBI que se transforma no Batman apos
1989 | Mega Drive ser derrotado. Como o ninja pode
Batman pode ter enfrentado ninjas em algumas de suas aven- ser o mocinho do game se dois
turas, mas esse game exagerou na dose. O herdi & o chefe da dos maiores herdis dos quadrinhos
sexta fase do jogo. E isso mesmo: o persocnagem € um dos se unem para enfrenta-lo? Detalhe:

vilées. Mas a maluquice néo para por ai, afinal, antes de encarar a DC Comics nunca deu autoriza-
o herdi, Shinobi enfrenta ninguém menos que o Homem-Aranha, céo para usar o personagem.
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(27. BATMAN: THE MOVIE

1989 | Amiga, Amstrad CPC, Atari ST, Commodore 64, GX4000, MS-DOS, MSX, ZX Spectrum
O primeiro game baseado no classico =

filme de Tim Burton deu inicio a uma
série de titulos inspirados em um dos
longas mais iconicos do Homem-
-Morcego. Langado para diversas
plataformas, a melhor versdo é a do
Amiga, que ao ser dividido em fases,
também trouxe conceitos impressio-
nantes para a época, investindo em
diversas variagcdes na sua jogabilidade. Apesar de ser muito curto e pouco
baseado no filme, o game foi um grande sucesso, sendo vendido junta-
mente com o Amiga, aléem de ser considerado o jogo do ano pela Crash
Magazine (revista dedicada ao ZX Spectrum). Momento marcante: pilotar o

\Batm()vel e o Batwing.

v,

25. BATMAN

1990 | PC Engine

Amaneira mais facil de descrever
este game € “Batman encontra
Pacman”. Pode parecer estranho,
mas basta olhar para o jogo e vocé
vai entender o que estou falando.
Com uma visdo superior, temos
que guiar nosso herdi atraves de
corredores tomando cuidado para
néo esbarrar nos inimigos, enquan-
to procuramos reunir itens que nos
permitam seguir para o proximo
estagio. Um conceito estranho para
um jogo do Homem-Morcego, mas
& surpreendentemente divertido.

24, BATMAN

1881 | Mega Drive

Este & o mais conhecido e
também o melhor game baseado
no filme de Tim Burton. O titulo
desenvolvido pela Sunsoft segue
os acontecimentos do longa de
forma competente, com bons
graficos e fases com um dtimo
nivel de desafio, além de uma
trilha sonora memoravel que
ainda deve estar na cabeca dos
saudosistas. E um classico em
todos os sentidos, mas gue infe-
lizmente recebeu uma recepgao

\moma por parte da critica.

\, J

(22. BATMAN RETURNS

1992 | Amiga, Atari Lynx, Game Gear, Master System, Genesis, Sega CD, NES, Super NES
Q segundo filme de Tim Burton Batman fez tanto
sucesso que a industria dos games ndo perdoou &
levou o longa para praticamente todos os consoles
da época. Se bobear, tem versio do jogo ate para
calculadoras. Uma das mais famosas € a do Super
Nintendo, que segue os acontecimentos do longa
em um beat'em up no melhor estilo Final Fight.

(26. BATMAN

1990 | Game Boy

O filme do Homem-
-Morcego também che-
gou ao primeiro portatil
da Nintendo, mas em
uma forma pra la de
estranha. Embora seja
baseado na histdria do
longa, o jogo esta mais para uma aventura do Mega
Man... Tudo nesse titulo lembra as aventuras do robo-
zinho azul da Capcom, desde os estilos dos estagios,
passando pela trilha sonora, até o fato do heradi usar

Luma arma para atirar nos seus inimigos.

(23. RETURN OF THE JOKER

1991 | Mega Drive, Game Boy, Genesis, NES
S0 existem duas expli-
cacoes para a existén-
cia deste game: ou ele
nao foi desenvolvido
originalmente como
um jogo do Batman ou
quem o produziu nédo
entendia nada sobre o
personagem. Alem de
colocarem uma arma
nas maos do herdi, os
estagios tém ambien-
tacoes que ndo parecem encaixar com as aventuras do
Homem-Morcego, além de lutas com chefes para la de
\bizarras. onde um raio cai do céu para nos energizar.

A

21. BATMAN RETURNS

1992 | MS-DOS

Enqguanto outros jogos se mantinham na zona segura e
langavam jogos estilo beat'em up, a Spirit of Discovery
levou o Cavaleiro de Gotham para o género point'n
click. O jogo tem uma “pegada’ diferente da que esta-
mos acostumados, investindo menos na acao e mais
no lado detetive do personagem. Um titulo interessante
e que vale a pena ser revisitado se vocé tiver pacién-

cia, pois ele tem um estilo de progresséo lento.
s

.
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20. THE ADVENTURES OF BATMAN & ROBIN
1894 | Super NES, Mega Drive

O game baseado na excelente animac&o de Bruce Timm. Se por um lado

a versao do Mega Drive € divertida, lembrando o estilo utilizado na serie
Conlra, por outro a versao de Super Nintendo &€ um dos melhores games da
historia do Batman. O beat'em up captura com exceléncia a atmosfera do
desenho e apesar do bom nivel de desafio e os étimos graficos, a sacada
de mestre deste jogo esta nos seus estagios, que refletem muito bem a
personalidade de cada um dos vildes do Cavaleiro das Trevas, oferecendo
desafios diferentes a cada fase. Momento memoravel: enfrentar o Coringa

em uma montanha russa &€ emocionante até hojel )

_

19. BATMAN FOREVER

1985 | Super NES, Mega Drive

Se o fime ndo & grande coisa, imagine o jogo! Alguém
teve a brilhante ideia de utilizar o engine da serie
Mortal Kombat para desenvolver o game e o resultado
e um titulo que era graficamente interessante para a
época, mas que tinha controles pavorosos e muito pou-
co funcionais para um jogo que misturava elementos
de beat'em up e plataforma. Mas se vocé acha essas
versoes ruins, passe longe das que foram feitas para

\Game Boy e Game Gear.

(18. BATMAN FOREVER: THE ARCADE GAME

1996 | Arcade
A primeira vista, este pode parecer apenas mais um beat'em up do Cavaleiro
das Trevas, mas bastam alguns minutos para deixar qualquer jogador aténito
sobre a maluquice que encontramos aqui. Power-ups surgem pela tela a todo
momento, oferecendo poderes especiais ao nosso herdi, que pode encolher

e atirar bolas de fogo pelas méaos. O game & um verdadeiro show pirotécnico,
mas que traz alguns momentos muito engracados, como atirar os inimigos na
klela ao melhor estilo Battletoads.

p-
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17. JUSTICE LEAGUE TASK FORCE

1895 | Super NES, Mega Drive 16. BATMAN & ROBIN

O Cavaleiro das Trevas se juntou aos seus amigos neste 1998 | PS1

game de luta, no qual os maiores hercis da Terra devem Néo se engane pelo nome. Apesar de ser baseado no pior fime do Bat-

derrotar Dark Side. Vindo de uma época onde os jogos de man, este game tinha boas intengdes. O titulo trouxe pela primeira vez

luta eram praticamente versdes de Street Fighter Il com conceitos que foram utilizados mais tarde em outros jogos do morcego,

outra roupagem, o titulo traz mecanicas simples, mas com apresentando um mundo aberto e elementos de exploracdo e acio.

suas proprias qualidades. As versées de Mega Drive e Infelizmente, como a maioria dos primeiros jogos 3D, o jogo envelheceu

Super Nintendo séo praticamente idénticas, mas pessoal- muito mal e, além dos seus elementos de jogabilidade hoje serem ultra-
Lmente prefiro a do Mega. y kpassados, os seus graficos sdo tao feios fariam até o Coringa chorar.




2000 | Nintendo 64, PS1

l\mc—:rece uma chance, ndao é7

(15. BATMAN BEYOND: RETURN OF THE JOKER

Este game € baseado na animagao homonima, protagonizada por Terry Maguines — o Bat-
man do Futuro. Infelizmente, o game néo & tdo bom quanto o longa ou a 6tima animacéo que
deu origem ao filme, mas vale a pena ser mencionado aqui por ser o Unico jogo a investir no
pobre Terry. Vamos la DC, por mais que Bruce Wayne seja legal, o seu sucessor tambem

14. BATMAN: GOTHAMCITY RACER

2001 | PS1
Todos nés adoramos o Batmovel, mas ainda acho que
desenvolver um jogo inteiro em torno do carro do Homem-
-Morcego foi um exagero. Apesar de ter o nome City Racer,
0 game nao & um jogo de corrida e sim uma aventura onde
basicamente temos que percorrer diferente pontos da
cidade para dar prosseguimento a historia. O titulo ainda
tenta dar um pouco de emocéo ao intercalar a missées com
trechos da série The New Batman Adventures, mas fica
dificil se empolgar com um jogo no qual os momentos mais
emocionantes estdo no desenho animado.

»

13. BATMAN: VENGEANCE

2001 | GameCube, PC, PS2
Também baseado na série animada criada por Bruce Timm, este game
desenvolvido pela Ubisoft traz uma histdria original, que acontece apos
os eventos de Batman: The Animated Series, e antes do inicio do The
New Batman Adventures. O game foi bem recebido por misturar de for-
ma competente elementos de plataforma e acdo, além de ter uma boa
trilha sonora e uma otima dublagem, que traz as vozes originais da ani-

kmar;éo, com Kevin Conroy como Batman e Mark Hamill como Coringa.

(12- BATMAN: JUSTICE UNBALANCED

2003 | PC
Quem disse que Batman néao € cultura?
Esse titulo educativo foi publicado pela
The Learning Company, sendo indicado
para criancas de 7 a 10 anos. O game
traz uma historia original na qual Batman
e Robin devem impedir um plano maluco
do Duas Caras envolvendo estranhos
ovos explosivos. O titulo ndo tem um
grande orcamento e traz pequenas
animacdes que lembram o desenho dos
Super-Amigos, intercalado com pequenos
minigames que envolvem légica. Um
conceito interessante e que pode agradar
os jovens mais fas do morcegao.

\

BN b
11. BATMAN BEGINS

2005 | GameCube, PC, PS2, Xbox
O game foi lancado
juntamente com o primeiro
capitulo da trilogia de
filmes dirigida por Chris-
topher Nolan e mistura
diversos elementos como
furtividade, plataforma

e acdo. O destague

fica com o “sistema de
intimidac&o”, que afeta os
inimigos através do medo, apesar de ele nao ter funcionado
muito bem na pratica. O jogo recebeu uma recep¢éo marna
pela critica, apesar do belo visual e de trazer as vozes dos
atores do filme.

- B
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10. JUSTICE LEAGUE HEROES

2006 | Nintendo DS, PS2, PSP, Xbox
O game segue um estilo
parecido com o utilizado na
série Ultimate Alliance, no qual
com uma viséo superior dos
personagens temos que avan-
car pelos estagios enfrentando
0s inimigos que aparecem.
Embora pessoalmente prefira
a franquia da Marvel, o game
né@o decepciona por trazer uma
campanha divertida, principal-
mente pelo seu multiplayer — e
por contar com uma histéria
interessante, escrita pelo sau-
doso Dwayne McDuffie.

=

9. LEGO BATMAN: THE VIDEOGAME
2008 | Nintendo DS, PC, PS2, PS3, PSP, Wil, X360

Quem diria que unir o humor e ingenuidade do universo
Lego ao clima sombrio do Cavaleiro das Trevas daria tdo
certo? O jogo segue o mesmo estilo dos outros titulos am-

. V. . . . L
bientados no universo destes homenzinhos desmontaveis,
7 N com muitos inimigos a serem derrotados, cenarios a serem
8. ARKHAM ASYLUM destruidos e aparatos a serem construidos com as pecas

2009 | PC, PS3, X360

Esta ai o game defini-
tivo do Homem-Mor-
cego e o titulo mais
relevante da historia
do personagem no
mundo dos games.
Em vez de se basear
em desenhos ou
filmes, a Rocksteady

que sobram. O game deu tdo certo que ja rendeu duas con-

ktinuagc‘)es e um filme que chega aos cinemas neste ano.

p
7. THE BRAVE AND THE BOLD

2010 | Wii

Baseado na animac&o homonima, que busca resgatar um
pouco do ar irreverente e bonachdo do Homem-Morcego
de Adam West e pela passagem do herdi pela Era de Prata
dos quadrinhos, o game consegue capturar a atmosfera do

Studios apresentou sua propria visao do Batman, trazendo ndo apenas desenho, com apresentacOes animadas e apesar de um
uma histdria original, mas remodelando ¢ universo do personagem de pouco repetitivo, € um beat'em up classico bem divertido,
uma forma nunca antes vista. Ao ambientar sua narrativa em um dos que vale a pena ser revisitado.

locais mais conhecidos da historia das HQs, o Asilo Arkham, o game
redefiniu os jogos de acdo, com suas mecanicas de ataque e contra-a-
taque, apresentando conceitos que fazem com que nos sintamos como
o Batman. Ele encanta em todos os aspectos, da estética até o balancar
da capa do Morcego. Momento marcante: ver Batman revivendo o
maior trauma de sua vida ao sofrer os efeitos do gas do espantalho.

o

(6. ARKHAM CITY

2011 | PC, PS3, X360
A Rocksteady expande o universo que criou para o
morcego, em um game gue se passa apos 0s acon-
tecimentos narrados em Arkham Asylum. Seguindo
muitas das regras estabelecidas no game anterior,

o titulo se mantem em terreno seguro néo ousa
muito, embora traga mais vilées e ambientes maiores
para explorarmos, transformando Gotham City em
um grande parque de diversdes no qual nunca nos
cansamos de brincar.
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(5. BATMAN: ARKHAM CITY LOCKDOWN

2011 | Mobiles (Android, iOS)
Embora tenha feito
sucesso nos consoles,
a série Arkham também
marcou presenca nos
celulares e tablets. Em
vez de um jogo de acdo
em um mundo aberto,

o game traz uma estrutura idéntica a Infinity Blade, na qual temos que
enfrentar inimigos executando movimentos no momento certo. Apesar
de ser uma copia descarada do titulo da Epic Games, o game € compe-
tente e uma opcao interessante para quem quiser mostrar quem manda
kem Gotham City enquanto espera pelo énibus ou na fila do banco.

(4. GOTHAM CITY IMPOSTORS
i,

2012 | PC (online)
Tudo bem, ndo & um
jogo protagonizado
pelo Batman, mas o
espirito do Guardido
de Gotham sempre
estara vivo no coragédo
daqueles que derem
continuidade ao seu legado. Bem... Mais ou menos, né... Este
FPS & um multiplayer online maluco, onde duas fac¢des, que re-
presentam o Batman e o Coringa, se enfrentam pelo controle de
Gotham apos o sumico do herdi e de seu arquiinimigo. Um game
divertido, que ganha pontos pelo seu humor.

>

v

(3. ARKHAM ORIGINS |

2013 | PS3
Spin-off que se propde a mostrar o
inicio de carreira do vigilante de Go-
tham. Embora seja o titulo mais fra-
co da série, isso ndo quer dizer que
seja ruim. Desenvolvido pela WB
Games Montreal, o game segue

a mesmas mecanicas dos jogos
anteriores, mas encontra espaco
para dar sua contribuicéo a serie,
nao apenas em sua mitologia, mas
também ao introduzir a mecéanica
que permite ao heroi reconstituir
crimes com suas habilidades.

(2. INJUSTICE: GODS AMONG US |

2013 | PC, PS3, PS4, PSV, Wii U, X360
A Nether Realm Studios se propds a mostrar o que
sabe fazer de melhor: um ¢timo jogo de luta com um
a historia interessante. Leve isso para o universo DC
e temos um game que usa as mecanicas utilizadas na
série Mortal Kombat, mas trocando a violéncia visce-
ral pelo exagero que é tao esperado e divertido de se
acompanhar nas histérias em guadrinhos. O resultado
& fantastico e, como nédo poderia deixar de ser, nosso
Homem-Morcego € um dos melhores personagens e
exerce um papel fundamental na trama deste titulo.

r1. ARKHAM KNIGHT

2015 | PC, PS4, X0
Tudo na vida tem um fim (sera mes-
mo?). A Rocksteady encerra a série que
criou para o Homem-Morcego, trazendo
um pouco daquela ousadia de quan-

do enviou o personagem para o Asilo
Arkhan. O titulo traz ¢timas adicdes

em sua jogabilidade e uma historia que
rivaliza com o game original, além de
nos deixar brincar com o Batmaovel, que
se torna uma das atragdes do titulo.

ARKHAM

O FUTURO DE BATMAN

Mesmo apos tantos anos, Batman esta mais ativo do que nunca
no mundo dos games. Com o sucesso da série Arkham, os dois
primeiros jogos da saga serao levados para a nova geragao em
um compilado chamado Batman: Return to Arkham, que incluira
todos os conteldos extras langados para os games.

Uma versao do Morcegéo também estara presente em realida-
de virtual, em um jogo para o PlayStation VR chamado Batman
Arkham VR.

Mas essas néo serao as Unicas oportunidades que teremos
para acompanha o Cavaleiro Negro da DC em um futuro pro-
ximo. A Telltale também ja disponibilizou sua prépria versao do
herdi, no primeiro episodio de sua série, e vocé pode conferir o
que achamos dele nesta edicdo da EGW.

Batman & um dos super-heréis mais amados e importantes do
mundo — inclusive nos games. Seus jogos podem nem sempre
agradar a todos, mas a relevancia do personagem e sua
presenca nos jogos eletrénicos com certeza ira fazer com que
continuemos a acompanhar seus titulos por muito tempo. @
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= TECNOLOGIA GAMER o
“I NOVIDADES PARA QUEM AMA JOGAR

MODA AMBIGLOW

A Philips langou no Brasil o monitor Moda Ambiglow, que permite
sincronizar na base do produto as cores que estao sendo exibidas
na tela. Imagine-se jogando Borderlands ou No Man’s Sky com
meia-luz no ambiente e as cores do game se refletindo nas
paredes! O monitor promete também melhorar a sensacéo de
conforto visual de quem estiver trabalhando no computador,
para tornar a atividade mais relaxante e produtiva. A tecnologia
Ambiglow Plus é equipada com um conjunto de LEDs que muda
de cor na base do produto, conforme a imagem que esta sendo
exibida, em um efeito semelhante ao ja conhecido Ambilight.
Além da tela de 27" Full HD (1920 x 1080 pixels), o aparelho
dispde das tecnologias AHI-IPS, que proporciona um angulo de
visao em 178 graus, e Flicker-Free, reduz a fadiga ocular e ga-
rante maior conforto visual. Conta também com o recurso MHL,
que permite aos usuarios se conectarem a telefones celulares e
outros dispositivos portateis, além da conectividade HDMI.

Fabricante: Philips | Prego médio: R$ 2 299 00

STRIX GEFORCE GTX1060

A Republic of Gamers (ROG) da Asus anunciou a Strix GeForce

GTX 1060, uma placa grafica gamer nova e preparada para

realidade virtual, com desempenho ultrarrapido nos jogos,

resfriamento e estilo personalizado. Equipada com a mais

recente unidade de processamento grafico (GPU) NVIDIA

GeForce GTX 1060, com clock de 1873MHz no modo OC, a

ROG Strix GeForce GTX 1060 promete um desempenho até 5% OLED LG

mais rapido no 3DMark Fire Strike Extreme e um desempenho As TVs OLED da LG s@o compativeis com os formatos abertos
de jogo até 6,5% mais rapido no Doom. Ela conta com varias HDR10 e Dolby Vision, os preferidos de cineastas e provedores
tecnologias proprias da Asus, incluindo o DirectCU Ill com de conteldo. Todos os grandes estudios de cinema se com-
ventoinha triplas e a tecnologia patenteada 0dB Fan. Ela tem prometeram a apoiar o uso do formato Dolby Vision em obras
personalizacdo completa do sistema de jogo com a iluminacao cinematicas e muitos provedores de contelido o adotaram
Aura RGB. Um design amigavel para VR com duas portas HDMI como formato padréo dos servicos de streaming. O contelido
permite que os jogadores sempre mantenham um dispositivo HLG usa a rede de satélites Astra e o sistema de transmissao
de realidade virtual conectado ao seu sistema para um jogo terrestre da BBC (British Broadcasting Corporation). Trata-se
imersivo a qualquer momento. Ele também vem com a tecno- de € um novo padrao HDR desenvolvido conjuntamente pela
logia Asus FanConnect. Durante o jogo, a temperatura do GPU briténica BBC e a japonesa NHK. O HLG utiliza um sé fluxo de
frequentemente € maior que a do CPU. Contudo, as ventoi- bits (bitstream) de distribuicdo que pode ser decodificado por
nhas do gabinete geralmente atuam somente em referéncia receptores HDR dedicados ou nao.

ao CPU, o que resulta em um resultado ineficiente de refri- O novo padrao foi criado para que as emissoras pudessem
geracao do sistema. Para otimizar a performance térmica, as fazer transmissées em HDR via cabo e oferecer conteldo de
placas de video ROG Strix possuem dois conectores de quatro streaming ao vivo de alta qualidade, tornando o HLG uma
pinos que podem ser conectados as ventoinhas do gabinete. boaescolha para a transmissao de servicos em HDR.

Fabricante Asus | Prego médio: R$ 1.785 00 Fabricante: LG | Prego médio: R$ 30 000,00 (modelo 65')
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JUST DANCE 2017

» Lucas Moura

Nova versao do bem-sucedido game de dancgas da Ubisoft volta a investir em artistas brasileiros — e desta vez em
uma estreia em dose dupla! —, mas ndo esquece os grandes nomes internacionais, como Justin Bieber e Queen

me, odeie, nao se interesse. Nao

tem problema, mas nao negue que

Just Dance se tornou um fendme-
no mundial e é uma das franquias mais
importantes da Ubisoft. Com a verséo
2017 sendo agora lancada, estamos
felizes de ver a empresa dar os primeiros
passos para nao s6 uma, como a inclusdo
de duas musicas de cantoras nacionais
em seu repertdrio: Anitta e Daya Luz.

Quem foi na feira Brasil Game Show

2016 viu 0 quao empolgante estava a
parte do estande apenas para Just Dance
que a Ubisoft havia montado, especial-
mente quando anunciou que musica
Bang, de Anitta, estaria disponivel na
proxima versao. Com uma prévia mos-
trada no teldo, a coreografia da musica
se assemelha bastante a original, com
pequenas diferencas durante o refrao
para ser acessivel para a audiéncia. Ja
Daya Luz estara presente com Te Domi-
nar. Esta é a segunda vez que a Ubisoft
busca incluir artistas brasileiros — a
primeira foi em Just Dance 2014, com
Ivete Sangalo.

Mas ndo é apenas o “toque brasileiro”
que vai ser a novidade de Just Dance
2017. Ele pela primeira vez contara com
um modo “historia”, o Just Dance Ma-
chine. A historia é que ETs aterrissaram
na terra e agora estao sem combustivel.
Para recarregar as energias eles pedem a
ajuda ao jogador através da danca.

ISSO E UM ENREDO?

Pode ser o mais simples possivel, mas
esse enredo da a Just Dance algo que é
necessario para muitas pessoas: estrutu-
ra e motivo. Com a inclusao do modo — o
qual é separado por estilos de musica/
ritmos/dificuldades — os novos e antigos
fas terao algo a mais para apreciar e um
objetivo para cumprir. Muitos jogos rit-
micos do passado “falhavam” nessa tao
necessaria estrutura e colocavam apenas
um modo “arcade”.

Assim como abraca este novo modo, a
Ubisoft pela primeira vez abraca quem
prefere jogar no PC. Este ano marca a
primeira vez que um game da franquia
estara disponivel na plataforma. Por mais

que nos possa soar estranho a ideia de
dancar na frente do PC, é um mercado
nao atacado pela empresa e que requer
poucos periféricos, ja que se pode usar
o app mobile Just Dance Controller, para
joga-lo. Uma boa alternativa para quem
nao tem um console e n&o quer ainda
trocar para a atual geracao.

Em relacdo a quantidade de musicas,

a Ubi traz um repertorio para agradar os
mais variados gostos, que vao de Justin
Bieber (Sorry) a Queen (Don’t Stop me
Now). O servico de assinatura Just Dance
Unlimited estara disponivel para aqueles
que jogarem no PlayStation 4, Xbox One,
Wiil, NX e PC.

Para quem esta de fora, pode parecer
que Just Dance 2017 é “mais do mesmo”,
entretanto € um “mais do mesmo” que
diverte, une a familia e quebra barreiras.
Se for este “mais do mesmo” certamente
ficaremos contente com ele. @

Plataformas: PC, PS3, P54, Wii U, X360, X0, NX |
Estudio: Ubisoft | Editora: Ubisoft | Lancamento:
Novembro /2016
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DEUS EX: MANKIND DIVIDED
ALGUNS TEMAS TRISTEMENTE ATUAIS

O novo game da série Deus Ex deixa o tom dourado para tras e investe pesado em uma histéria mais sébria, que
aborda temas assustadoramente semelhantes a nossa realidade cheia de “enredos” de segregagéo e intolerancia

egregacdo e intolerancia

sempre estiveram presen-

tes na trajetoria da huma-
nidade. De certa forma, temos
ainclinacao em ver aqueles
que sdo fisica, intelectual ou
culturalmente diferentes como
pessoas inferiores — e nossa
historia esta recheada dos atos
abominaveis que cometemos
por conta disso. Enquanto a
maioria dos jogos deixa esses
assuntos complexos de lado,
Mankind Divided abraca jus-
tamente esses elementos para
construir seu universo, fato que
ndo apenas o enriquece, mas
também o deixa assustadora-
mente proximo a realidade.

Voltamos a controlar o
carismatico e badass agente
Adam Jensen, que apds os
catastroficos eventos retratados
em Human Revolution, passa
a trabalhar para uma agéncia
governamental antiterrorismo,
enguanto secretamente auxilia
um grupo de ativistas na tenta-
tiva de descobrir mais sobre os
lluminatti, organizacao que é a
grande antagonista da série.

Embora ainda traga uma
trama recheada de conspira-
coes, o enredo de Mankind
Divided parece uma historia
de transicao, que explora as
consequéncias do que ocorreu
no game anterior, enquanto
deixa pistas sobre o que esta
por vir. O resultado é uma
historia pouco impactante, mas
que se aprofunda de maneira
muito interessante no universo
deste sci-fi.

Um dos maiores méritos do
game esta exatamente na
forma como ele explora a sua
mitologia, para que possamaos
entender como é este mundo
futurista e como ele lida com
uma época onde a intolerancia
parece ter encontrado um novo
lar na tecnologia. Através de
suas missoes paralelas, embar-
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camos em histérias pessoais e
que nos mostram como esta
“caca as bruxas tecnoldgica”
afetou a populacao nas mais
variadas e tristes formas, em
enredos recheados de reflexoes
e personagens com uma boa
dose de profundidade e caris-
ma. Por outro lado, os arquivos
que encontramos em e-mails,
livros e jornais aprofundam ain-
da mais a historia deste mundo,
abordando fatos, corporacdes e
pessoas de formas que muitas
vezes trazem informacdes sur-
preendentes.

UM DIA EM PRAGA

Até mesmo a ambientacdo do
jogo é construida para refletir
um pouco do cotidiano deste
universo. Passamos a maior
parte do tempo em Praga, o
epicentro desta disputa entre
“classes”, e o design da cidade
reflete muito bem este con-
fronto ao deixar o tom dourado
utilizado em Human Revolution
para adotar um design mais
sobrio, onde uma arquitetura
classica se mescla de forma
pouco organica a construgdes
tecnoldgicas, mostrando a dua-

» Rafael Barbosa

lidade presente na metrépole e
a forma como seus habitantes
se veem.

Durante nossa jornada,
sentimos o clima de tenséo
crescente daquele mundo,
enquanto vemos demonstra-
cdes de preconceito e abuso de
autoridade para com as pessoas
com proteses cibernéticas,
que séo ofendidas, rejeitadas
e até mesmo agredidas pelas
autoridades locais. Entretanto,
nenhuma dessas hostilidades
afeta Adam, que apenas &
importunado periodicamente

Reprodugao da cidade de Praga fi-
cou incrivel com tons mais sdbrios




Invadir esses lugares continua
sendo o grande atrativo da serie

por guardas exigindo documentos, o
que soa um pouco ilogico e também
diminui a empatia que o jogador
poderia ter com a situacao enfren-
tada por aquelas pessoas.

Mankind Divided segue as conven-
coes estrelecidas pelo seu ante-
cessor e continuamos a interagir
com pessoas, invadir complexos e
hackear sistemas para cumprirmos
nossas missdes, em uma deliciosa
mistura de exploracdo, RPG e acao.
O level design do game é brilhante
na forma como construido seus
cenarios para incentivar o jogador
a pensar em como utilizar suas
habilidades para vencer os desafios
proposto e na maneira como ele
parece se adaptar perfeitamente a
suas escolhas.

Em determinado ponto do
game, aceitei uma missao na qual
precisava impedir que um grupo
divulgasse uma determinada in-

formacao. Quando encontrei essas
pessoas, percebi que poderia lidar
com aquela situacao de diferentes
maneiras: convencé-los a deixar de
publicar a informacao, barganhar

o siléncio por um favor ou simples-
mente matar todos os envolvidos.
Todas sao opcdes viaveis e que
mostram o grau de liberdade que o
game traz.

A LIBERDADE E OS XPs
Esta liberdade também se expande
para a utilizacao de nossas habi-
lidades, que continuam evoluindo
por pontos de experiéncia (XPs) e
que apresentam uma boa dose de
opcdes, seja para os que queiram
brincar de ninjas e passar comple-
tamente despercebidos, como para
os prefiram deixar a furtividade de
lado e mandar bala nos vildes.
Todas as habilidades do game tém
sua utilidade e o jogo nos incentiva

e
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a estarmos sempre brincando com
nossos aprimoramentos, de forma
que dificilmente uma habilidade
que vocé escolheu ficara sem ser
utilizada por muito tempo. Os
estagios do game sdo construidos
exatamente para que vocé explore
o seu potencial, entdo basta olhar a
sua volta, identificar as possibilida-
des e aproveita-las. Guardas estao
bloqueando o seu caminho? Que

tal ficar invisivel e passar por eles
como se nada tivesse acontecido?
Ou talvez pegar aquela caixa pe-
sada e utiliza-la para subir em um
duto de ventilacdo la no auto?

Se nao ligar de chamar a atencao,
prepare sua arma, equipe sua
armadura e solte o dedo nos caras
maus. Como disse, a escolha é sua
e independente da forma como
queira jogar a diversao é garantida,
pois a forma como estamos sempre
utilizando nossos poderes faz com
que nos sintamos como verdadeiros
agentes secretos superpoderosos, o
que é sempre muito legal.

Apesar de alguns problemas téc-
nicos, com quedas na taxa de qua-
dros e péssima sincronia labial dos
personagens (problemas que espero
sejam resolvidos em atualizacdes),
Mankind Divided é um dtimo game,
que ira agradar os que ja conhe-
cem a série Deus Ex e também os
que estejam se aventurando neste
universo pela primeira vez. @
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i Plataformas:
i PC, PS4, X0

{ Estudio:

: Eidos Montreal
i Editora:

i Square Enix

! Langamento:
i Agosto/2016
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NO MAN’S SKY
VAGANDO SEM RUMO PELO ESPACO...

O projeto do estudio britanico Hello prometia um universo exploravel como nunca visto antes na historia dos games.
Mas os numeros estratosféricos aqui esbarram num excesso de fundamentos técnicos que tiram a alma do jogo

enhuma pessoa que tra-
N balhe com games ou sim-

plesmente goste muito
de jogar poderia ficar indiferen-
te as promessas da desenvolve-
dora independente Hello para
seu projeto No Man’s Sky: um
universo virtual inteiro para ex-
plorar, cerca de 18 quintilhdes
de planetas (mais exatamente
18.446.744.073.709.551.616)
que vocé pode visitar — e um
deles vocé pode nomear como
seu e dar formas a fauna, flora
e civilizacao. Vocé precisaria
viver alguns bilhdes de anos
se quisesse explorar um a um
dos planetas do game. E se
vocé quisesse simplesmente
ir de uma ponta a outra desse
universo sem parar em nenhum
planeta, somente vendo todos
eles como pontinhos de luz no
horizonte, levaria 100 horas
inteiras. Com essas estatisticas
todas tao impressionantes,
como nao ficar babando pelo
momento de comecar a jogar

02 GGW

No Man’s Sky? Sim, sim, sim!
Bom, mas ai entra aquela
histdria de Expectativa vs.
Realidade...

Assim que comeca, vocé é
jogado no espaco com bilhdes
de pontinhos de luz da galaxia.
Cada um é um planeta. Vocé
escolhe um aleatoriamente,
desce la e tera toda um planeta
s0 seu para explorar. O jogo usa
o famoso Sistema Procedural
que alguns games usam para
gerar fases aleatoriamente.
Aqui, tudo (fauna, flora, clima)
é gerado aleatoriamente, por
isso as combinacdes alcancam
esses nimeros estonteantes.

Na primeira hora o jogo é
sensacional, na quinta comeca
a cansar e na oitava vocé ja fica
entediado. Simples assim.

O fato € que a premissa do
Sistema Procedural é tornar
tudo sempre novo e diferente,
mas na pratica ele se mostra
repetitivo, macante, pois todas
as ideias de exploracdo ilimi-

tada acabam tornando o jogo
sem alma. Sim, € um conceito
bem subjetivo, mas a gente
simplesmente nao consegue
criar aquela empatia que flui de
maneira tao natural em grandes
projetos como GTA V, Red Dead
Redemption, Valiant Hearts:
The Great War e Uncharted 4,
5O para citar alguns.

AS LEIS DA FiSICA

O fato é que apds 10 ou 12 ho-
ras de jogo, nao temos nada de
novo nos campos de upgrades,
combates ou craftings, pois
apesar do sistema de escolhas
aleatérias, tudo acaba con-
vergindo mais ou menos para
situacdes obvias. OK, todos os
planetas obedecem as leis ba-
sicas da Fisica e um lugar mais
préximo de sua estrela tende

a ser mais quente e desértico
do que aqueles mais afastados,
que consequentemente sdo frios
e inospitos. Além disso, formas
de vida somente poderdo ser

» Fernando Souza Filho

encontradas nas chamadas
Zonas de Goldilocks, termo
utilizado na astronomia para
designar as areas do universo
em que a vida pode se formar
sem os efeitos inconvenientes
da radiacao solar. Mas nada dis-
so consegue criar de fato uma
empatia com o jogador.

Pesa bastante o fato de néo
haver uma histdria central defi-
nida em No Man’s Sky. O jogo é
basicamente como um Minecra-
ft gigante, porém, sem todas as
possibilidades de construcao, ou
seja, vocé mesmo define e cria
sua histéria. E incrivel que o
estildo quase tosco de Minecra-
ft consiga ter mais alma do que
a absurda densidade técnica de
No Man's Sky, mas & exatamen-
te isso que ocorre aqui.

No Man’s Sky nos leva até
mesmo a questionar: o que
torna um game bom de ver-
dade? Isso é de fato quanti-
ficavel? Mecanicas de acdo?
Design de fases? Personagens?



Cenarios? Curiosamente, todos
esses aspectos de No Man’s Sky sao
tecnicamente bons. Mas parecem
coisas desconectadas, ndo ha uma
harmonizacéo entre eles. E ha um
desbalanceamento grave, em que
determinados aspectos funcionam
muito bem e outros parecem nem
ter sido desnvolvidos completamen-
te ainda.

O sistema de geracao aleatoria
dos planetas, ainda que deixe tudo
desalmado, funciona de maneira
brilhante, cumpre bem seu papel.
Ja os sistemas de combates séo
pobres e os de sobrevivéncia sao
muito limitados. Muitas vezes
a sensacao de se estar em uma
versao espacial e sem graca de
Minecraft chega a ser insuportavel.

MEU VOO NO ESPACO

Minha experiéncia pessoal comegou
apds uns cinco minutos vagando
sem rumo pelo espaco sideral,
antes de escolher um planeta bem
longinquo. Chegando |a, tudo é
muito colorido, com cara de mundo
paralelo cheio de plantas estranhas
e algumas cavernas multicoloridas.
Por cerca de uma hora explorei o
local, que continha um sistema de
vigilancia que de alguma forma me
lembrou GLaDOS, de Portal, mas
sem o sarcasmo da voz maravilhosa
da atriz Ellen McLain. Adentrei as
cavernas até chegar em labirintos

gerados aleatoriamente, que na
verdade foram o primeiro sinal de
que o sistema poderia cansar antes
do que se imaginava.

Quando cansava de um lugar
e decidia ndo dar nome a ele e
nem subir as “preferéncias” para
o servidor do jogo, acabava indo
tentar a sorte em outros plane-
tas. A viagem em si ao se deixar
um planeta rumo a outro € muito
legal, me fez lembrar os melhores
momentos de seriados antigos como
Star Trek ou Perdidos no Espaco (€,
sou “véio” mesmo, e dai?). Che-
gando a outro planeta encontrava
cores diferentes, clima diferente,
ilhas flutuantes, cavernas sombrias,
mas tudo parecia ser apenas fruto
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As viagens pelo espago impres-
sionam pelo seu colorido

de escolhas binarias aleatérias que
cativam muito menos do que o hype
do projeto prometia.

O tutorial do jogo é basicdo e
muitas vezes s6 na base da tentati-
va-e-erro conseguimos fazer algum
upgrade na nave, por exemplo. De
fato, sem fucar em faruns e blogs
na internet é bem provavel que
vocé mal consiga ir de um planeta a
outro ou construa alguma edifica-
cdo. OK, é légico que gamer que
é gamer gosta sim de descobrir as
coisas sozinho, mas aqui a coisa
chega ao ponto de vocé simples-
mente ficar empacado sem ter a
menor ideia do que fazer ou do que
buscar para consertar uma nave
avariada, por exemplo. Como eu
poderia saber que preciso alimentar
um bicho amigavel para colher o
cocé dele, que servira de combusti-
vel pra nave? Eca...

Além dos Sentinelas chatos, mas
meio burros, vez ou outra vocé
pode ter que sair no bragco com
algum tipo de forma alienigena.
Nesse quesito, eles lembram os
“bichos” do velho Spore: podem
ser visualmente diferentes, mas
todos agem do mesmo jeito — seja
uma aranha gigante voadora ou um
dinossauro flutuante, eles vagam
sem rumo e atacam quando veem
vocé. Simples assim.

Talvez a ideia de No Man’s Sky
seja de fato revolucionaria e s0
em cinco ou sete anos ela fara
sentido apds um polimento maior
desse sistema de geracdo aleatoria
de conteldo. Agora, neste exato
momento, no entanto, é apenas
um projeto que prometeu demais e
entregou de menos. @

i Plataformas:
1 PC, PS4

i Estudio:

i Hello Games

: Editora:

i Sony
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ABZU

» Rafael Barbosa

NADANDO ENTRE TANTAS MARAVILHAS

Um dos criadores do tao querido projeto independente Journey nos apresenta agora uma aventura cheia de emogao
e beleza, homenageando a natureza e a propria vida: como néo gostar de uma belezura dessas? Vocé vai flutuar!!!

bzu é um daqueles jogos

que surgem de tempos

em tempos para nos
cativar. £ uma daquelas peque-
nas obras de arte que trazem
uma mensagem que toca nossos
coracdes e nos desafiam a re-
fletir sobre conceitos que antes
pareciam apenas naturais ou
corriqueiros, mas que se tornam
importantes quando vivencia-
mos a experiéncia que ele se
poe a nos transmitir.

Idealizado pelo norte-ame-
ricano Matt Nava, uma das
mentes que nos deu Journey
— outra pequena obra-de-arte!
— o0 game traz influéncias claras
ao titulo da That Game Com-
pany, mas se propoe a ser uma
experiéncia muito diferente.
Abzu é uma grande homena-
gem a vida, um titulo que nos
faz pequenos ao nos obrigar a
testemunhar todo o esplendor
do qual a natureza é capaz de
proporcionar.

Controlamos um mergulhador

o GGW

que surge perdido em meio a
imensidao do oceano. Nao exis-
te uma historia clara e nossa

primeira acao é simplesmente
comecar a vagar pelo cenario
em busca de uma indicacao do
que temos que fazer em segui-
da, mas este indicador nunca é
mostrado de forma especifica.
Nao existe um objetivo claro
no game e a forma como ele
consegue nos levar através de
uma jornada épica, mesmo
dizendo “tdo pouco”, é um dos
pontos mais encantadores sobre
este game.

Nao temos que chegar a uma
montanha, impedir um vilao ou
salvar o mundo, embora talvez
seja exatamente este o nosso
objetivo. Tudo depende da sua
concepgao sobre o jogo. O que
temos que fazer é seguir em
frente, pois o que importa real-
mente nao & vocé chegar ao fim
do game e sim aproveitar o que
ele tem para te mostrar e o que
vocé sente em relacdo a isso.

A estrutura € simples e con-
siste basicamente em vagarmos
de uma grande area para outra.
E impossivel vocé se perder
justamente porque nao existe
um objetivo claro e o jogo esta
sempre direcionando atraves da
propria estrutura dos cenarios
sobre onde ir e o que fazer em
seguida, sempre nos deixando
com um aperto no coracéo ao
se deixar uma area, devido a
beleza arrebatadora e o cui-
dado com que cada cenario foi
construido.

EXPLOSAO DE CORES
Quando encontramos um novo
ambiente, nos deparamos com
uma explosdo de cores e va-
riedades impressionante, prin-
cipalmente pela forma como
aquele cenario parece vivo e
orgénico. Peixes de diversas
cores, formas e tamanhos va-
gam livremente pelos cenarios,
seja em grandes cardumes ou
de forma solitaria, coexistindo

em um ecossistema harmadnico
e encantador. Nao ha como néao
ficar surpreso pela quantidade
de elementos que existem no
game, com centenas de peixes
que circulam como se realmen-
te existe um eco sistema ali,
com uma cadeia alimentar mui-
to bem definida, onde os peixes
maiores comem o0s menores, o
que da ainda mais credibilidade
aquele universo.

A quantidade de pequenos
detalhes que encontramos no
game mostra o cuidado tomado
para tornar a sua experiéncia
imersiva e memoravel. A forma
como a areia do fundo do mar
se levanta quando passamos
préximo ao chdo e a manei-
ra como a luz da superficie
penetra na agua e ilumina o
ambiente sdo apenas alguns
dos detalhes que encontramos
conforme vagamos por este
mundo submerso, que nos
encanta e instiga a explorarmos
e descobrirmos que maravilhas



encontraremos a seguir.

Apesar de ser uma experiéncia
linear, o game consegue lidar com
um grande grau de liberdade sem
nunca nos dar um sentimento de
estranheza. Somos seres terres-
tres, entao seria natural que nao
sentissemos um apresso tdo grande
ou fossemos levados a sentir uma
certa estranheza ao lidar com um
jogo que se passa 100% embaixo da
agua. Mas o game consegue lidar
com este problema com maestria
ao nos deixar imergir aos poucos
nesta jornada.

No inicio nossa aventura se passa
muito proxima da superficie, de
forma que sempre podemos subir
e conferir como é o mundo fora da
agua, algo que fazia com fre-
quéncia em minha primeira hora
do jogo. Porém, conforme vamos
descobrindo o que o game tem a
oferecer e nos encantamos com
Seus cenarios e sua estrutura, nos-
sas idas a superficie se tornam cada
vez mais esporadicas até simples-
mente deixarmos de nos interessar
sobre o que a “la em cima” e quan-
do o0 game deixa de nos dar esta
opcdo, nem mesmo notamos pois
ja consideramos aquele universo
aquatico como o nosso mundo.

Passamos a nos importar ape-
nas em conhecer mais sobre este
universo submerso e interagir com
a vida marinha, seja apenas obser-
vando ou nadando junto com ela e,
embora 0 game seja uma experién-
cia singleplayer, a quantidade de
animais a nossa volta faz com que
nunca nos sintamos sozinhos.

Existem pequenos itens a serem

A explosao de cores de
Abzu & hipnotizante!

coletados e objetos interativos,
mas nenhum deles € necessario
para que avancemos no game,
estando ali somente para nos
incentivar a explorar e apreciar nao
apenas o esplendor, mas o terror
que o oceano nos traz.

AQUI TA FUNDO!
A vastidao do mar sempre amedron-
tou o ser humano e o game também
consegue provocar esta sensacao.
N&o ha como nao sentir um aperto
no peito enquanto nos desloca-
mos em areas profundas, onde a
iluminacéo se torna escassa ou
inexistente, fazendo com que nos
sintamos pequenos diante da vas-
tidao daquele local e tensos sobre
a expectativa do que poderemos
encontrar la embaixo.

A trilha sonora exerce uma grande
influéncia neste ponto, sumindo
ou mudando drasticamente para
aumentar nosso receio em estar

LTI
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naquele ambiente aparentemente
indspito. As musicas do game séo
lindissimas e exercem um papel
muito claro de embalar a aventura,
pois sempre podemos senti-la e
apreciar a beleza de suas melodias
sem que estas se destaquem de-
mais, se mesclando a cada cenario
como se fossem parte daquele
ambiente.

Apesar de ser uma jornada curta,
com cerca de duas horas, Abzu é
uma experiéncia meditativa e de
apreciacdo da natureza. O game
brinca com o real e o espiritual
de forma interessante e apesar
de existir uma narrativa ali, sua
historia néo € conclusiva justamen-
te para que vocé tire suas proprias
conclusdes. Isso é otimo, pois todos
temos nossas proprias reflexdes
sobre a importéncia da vida e da
natureza e Abzu existe exatamente
para trazer estes sentimentos a
tona. E isso & demais! @

Coma néo se apaixonar
com um capricho tio gran-
de pra fazer um jogo?

i Plataformas:
i pC, PS4

¢ Estudio:

¢ Giant Squid
i Estudio:

: 505 Games
: Lancamento:
i Agosto/2016
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FRANCISCA
DA MUITO MAIS RAIVA DO QUE MEDO

As escaras de Slender (ou seus tentaculos pegajosos?) continuam a assolar os jogos de terror da pior forma
possivel, mas vocé néo esta disposto a pagar alguns trocados para comprovar isso pessoalmente... Esta?

a4, meu
‘ ‘ O nome é
Mike e

tenho 14 anos”. Assim
comeca Francisca, nova
empreitada dos mesmos
criadores do horroroso
Grizzly Valley, direta-
mente da Bielorrussia. E
talvez vocé se pergunte:
“Mas se Grizzly Valley ja
foi péssimo, por que se
arriscar com Francisca?”
Bom, eu ja considera-
ria vocé alguém muito
mais inteligente que eu,
mas na verdade faco
questao de experimentar
porcarias anunciadas — o
critério para algo bom
evolui invariavelmente.
Francisca, o jogo,
explora a ideia de uma
garota, Francisca, assom-
brando as noites de Mike.
E onde estao os pais de
Mike? Foram viajar para o
México, largando o ado-
lescente sozinho por sete
longas noites de cinco
minutos cada. E isso é
tudo de trama que o jogo
oferecera. E, acredite
vocé ou nao, isso nos é
revelado através de uma
caixa de texto surgida
logo ap6s rompermos a
barreira do “New Game”.
Francisca se encaixa na
triste e vil categoria re-
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cente de jogos de horror
baratos, com qualidade
duvidosa. Meros trocados
dispensados numa expe-
riéncia de horror repleta
de clichés, controles
ruins, programacao pés-
sima (ndo ha PC que rode
isso direito) e jumpscares
a granel.

A FANTASMA

Antes de dar inicio a
brincadeira com Francis-
ca, a menina-fantasma
(ou seria alguma versao
daquela boneca horrivel
da Xuxa dos anos 19807),
trate de explorar a

casa. Sao alguns poucos

aposentos, quintal de
frente e garagem. O bo-
tao direito do mouse faz
Mike fechar seus olhos.
0O motivo? Acalma-lo. Ha
quatro cameras em tripés
para serem posicionados
em locais aleatérios do
sobrado e os equipamen-
tos servem para alertar
a presenca de Francisca.
Mesmo com o tablet
revelando a imagem das
cameras, isso nao funcio-
na, pode acreditar.

A brincadeira come-
ca quando o presente
largado a soleira &
aberto, o contador de
cinco minutos tem inicio

Chiquinha Assombragao
tana area.. E notablet!

e a pior refilmagem de
Poltergeist também.

A exemplo de Slender,
interferéncias sonoras
indicam a proximidade
de Francisca, provando
ser recurso muito mais
util a dispensar tempo
observando seu tablet.
0 medidor de medo
indica quando o garoto
esta para ter um infarto
e talvez fechar os olhos
dentro do armario o
acalme? N&o. Depois da
10° tentativa, desisti da
técnica. A aleatoriedade
das aparicdes de Fran-
cisca s0 nao sao maiores
que as das mecanicas
dessa abominacao.

Seja Emily Wants to
Play, Monstrum, Wick ou
Francisca, fica claro ha-
ver audiéncia para esse
tipo de horror. Talvez eu
ndo seja o publico? Custo
a acreditar, pois a obra
de Scott Cawthon me diz
respeito. S6 me entris-
tece perceber o padrao
de qualidade (e originali-
dade) decaindo cada vez
mais e mais. @

» Makson Lima

i Estudio:

: BiscuitPlay

i Editora:

: BiscuitPlay
mento:
: Julho /2016



EPISODIO 1: REINO DAS SOMBRAS

BATMAN EM EPISODIOS DA TELLTALE

Com uma narrativa interessante, mas alguns problemas técnicos, a incursao da Telltale games na mitologia
do nosso morcegao favorito apresenta um inicio promissor que promete agradar aos fas atuais e aos antigos

ogar Reino das

Sombras acabou

com muitas das
preocupacées que eu
tinha sobre a investida
da Telltale no universo
do Homem-Morcego, pois
me mostrou que, apesar
dos inimeros projetos
em que trabalha hoje, o
estudio ainda consegue
mostrar originalidade e
cuidado em seus jogos.

A narrativa do game é
interessante e oferece
uma perspectiva que nao
estamos acostumados a
acompanhar: a de Bruce
Wayne. Embora Batman
seja um dos personagens
mais amados dos quadri-
nhos, suas histérias ten-
dem a focar-se apenas na
figura do heréi mascara-
do, esquecendo-se de dar
a devida atencao a quem
veste o capuz. Por isso
a visdo da Telltale para
o Cavaleiro das Trevas
€ tao interessante e re-
levante para a figura do
personagem, pois trata
Bruce e Batman como
duas importantes facetas
da mesma pessoa.

Por um lado, temos um
milionario que ajuda na
campanha politica de
seu amigo por acreditar
que ela sera benéfica
para sua cidade. E nesse
ponto que a narrativa do

Suas escolhas
fazem a diferenga
com a Batman, viu?

game ganha forca, pois
estabelecemos quem é
Bruce Wayne e como ele
ira lidar com as pessoas
préximas a ele, com as
consequéncias que uma
vida dupla. Apesar de
ndo notar um grande
impacto nas escolhas que
fiz ao longo do episddio,
a historia captura por
permitir o envolvimento
com o personagem.

EU SOU O BATMAN!
Como Batman, incor-
poramos um herdi que
escolheu ajudar Gotham
nas sombras e que deve
escolher que tipo de
imagem ira passar tanto
para a policia, quanto

para os criminosos que
jurou combater. Também
trabalhamos o lado
detetive e estratégico
do herdi, em pequenos
minigames que, apesar
de simplarios, funcionam
visualmente e deixam
claro que a vida de um
herdi é mais do que ape-
nas bater em bandidos. O
game também tem bons
momentos de acao e,
embora sejam divertidos
e bem coreografados,
eles mostram a precarie-
dade técnica do game,
que pode até trazer
melhorias estéticas em
relacao aos jogos ante-
riores do estidio, mas
ainda peca terrivelmente

na movimentacdo dos
personagens.

O que falta em tecnolo-

gia, o estudio compensa

em enredo e coragem, ao

construir sua narrativa
sem prender-se demais
ao que foi feito antes,
seja nas HQs, desenhos
ou filmes. O game busca
construir sua propria
mitologia ao mostrar
sua visao sobre quem &
o Vigilante de Gotham e
quem sao seus inimigos.
Este primeiro episodio
da game do Homem-
-Morcego € tudo aquilo
gue se pode esperar de
um titulo desenvolvido
pela Telltale Games.
Se por um lado ele
ainda peca no ponto de
vista técnico, por outro
oferece uma experiéncia
narrativa sélida e condi-
zente com a esséncia do
herdi. Nos resta esperar
para ver como serd a
conducdo desta historia,
mas com certeza é um
inicio promissor e que
deve agradar aos fas do
Homem-Morcego. (34

» Rafael Barbosa
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SATANIST

kson Lima

O PIOR DA RUSSIA E O PIOR MESMO

Nao se deixe enganar pelo nome sensacionalista. Satanist se encaixa nessa nova prole pestilenta de “jogos” de
terror que ndo valem os miseros centavos pedidos. Tem alguma coisa muito errada acontecendo com 0S russos....

a definitivamente
algo muito errado
acontecendo na

Rlssia ou em algum can-
tinho obscuro do Leste
Europeu, afinal, muitos
jogos de qualidade
absurdamente duvidosa
tém saido de la de uns
tempos para ca. Mas,
por favor, nao inclua a
Polénia em tal montan-
te, pois maravilhas do
nivel de Layers of Fear e
SuperHot vém de la.
Tentei, mas nao encon-
trei informacao alguma
sobre Dmitry, quem assi-
na a criacao de Satanist.
Com o faro jornalistico
me aticando, cheguei até
a me aventurar por redes
sociais proprias de paises
de idioma russo nessa
empreitada. Juro que
gostaria de entrevistar
o sujeito, pois algo tao
putrefato e decrépito
quanto Satanist nao sur-
ge tao comumente.
Atente vocé, leitor
ou leitora fa do bizar-
ro: esse jogo nao tem
absolutamente nada a
oferecer. Trata-se de
puro chamariz vexatario.
E facil voltar a aten-
cdo para algo chamado

Terror russo da
pior qualidade..
Literaimente!
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Satanist. Seja vocé fa de
black metal (como € o
meu caso) ou nao, seja
vocé pagdo ou altamente
religioso, nao importa, o
fato € que essa arapu-
ca de Baphomet nao
pode fazer mais vitimas
— mesmo por miseros
centavos de usura.

HOSPITAL DO TERROR
Trés paragrafos adentro
e mal falei sobre o jogo.
Tento fazer jus, apenas.
Caso nao tivesse lido a
descricdo de Satanist

em sua pagina no Steam,
sequer teria ideia da
identidade do persona-
gem controlado. Alex é
segurang¢a num hospital
— ou aquilo que parece
ser um (assets de Unity
nunca foram tdo crus).
Alguns minutos apos
assumirmos o controle
do personagem, num
classico esquema WASD
em primeira pessoa, as
luzes se apagam, algo o
golpeia e o pobre sujeito
desperta numa prisao,
cara a cara com o cranio
mais “feira de ciéncias”
da memoria recente dos
videogames.

Satanist entao comeca
a tomar forma — desfigu-
rada, bizarra, nojenta.
Costumo superestimar
tais adjetivos, atribuin-
do-os de coracdo. Nao
€ o caso. O jogo coloca
vocé, corajoso sujeito
disposto a dispensar 30
minutos de sua vida ao
vazio, perambulando por
corredores de uma prisao
absolutamente comum.

N&o, ndo é suficiente
escrever mensagens
nefastas e diabdlicas nas
paredes. E esse diabo
precisa urgentemente de
aulas de gramatica, pois
seu inglés é péssimo.

Eventualmente, aquilo
que parece um carcerei-
ro (entediado e moribun-
do) surge para dar mais
vida (!!!) ao marasmo
de se estar num prisao/
necrotério repleto de
cadaveres e pentagramas
nas paredes. Esconder-se
significa encontrar um
intrusivo ponto de ex-
clamacao ao lado de um
leito. E ndo haveria como
depreciar tal deciséo de
design o suficiente.

Mas talvez tudo isso
seja proposital. Talvez
Dmitry seja o proprio
satanista enclausurado
nesse carcere da vida vir-
tual. Talvez ele precise
de ajudal Ou talvez esse
jogo seja resultado de
um pacto onde algo deu
muito errado.

Sad, sad Satan. )

i Plataformas:
i pC

: Estudio:

i Dmitry

: [Editora:

: Dmitry

i Langamento:
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MOTHER RUSSIA BLEEDS
O SANGUE DOS CAMARADAS NA RUA

Soco na cara, guerra civil e violéncia extrema: temos aqui o beat'em up capaz de reerguer todo um género,
mesmo que na base da porrada ou da facada: vocé vai se sentir voltando uns 30 anos no tempo. Literalmente!

ao é preciso nem

cinco minutos nos

controles de Mo-
ther Russia Bleeds para
que a janela do passado
se abra, nos levando
diretamente as ruas
sujas e repletas de maus
elementos de Streets of
Rage. Se Double Dragon,
Final Fight e o classico
da Sega formavam a
triade dourada da panca-
daria dos anos 1980/90,
foi o independente
Castle Crashers quem
reacendeu uma chama
ha muito apagada, mas
enlouquecida para voltar
— e na base da porrada!
0O pesado fardo agora é
carregado pelo titulo de
estreia dos trés franceses
do estudio Le Cartel,
Mother Russia Bleeds,
sangrando por baixo das
unhas e por entre dentes
quebrados, porque o
beat’em up voltou com
os dois pés no peito.

Dono da pixel arte mais

violenta desde Hotline
Miami, ndo é a toa ter-
mos por tras de Mother

Russia aquelas mesmas
maos lascivas de tantas
outras bizarrices inde-
pendentes. A Devolver,
tal qual tubarao-branco
faminto, sente o cheiro
de sangue ha quildéme-
tros de distdncia. Mas a
histéria desse aqui vem
curiosa — o trailer do
jogo serviu como a gota
da substancia verme-
lha gosto de ferro no
oceano da internet. E o
resultado disso veremos
por anos, pois temos aqui
o verdadeiro sucessor do
soco inglés das antigas.

A RUSSIA DE 1980

0 nome do jogo ja situa a
trama de forma brilhan-
te: Unido Soviética, fim
dos anos 1980. Guerra
civil toma conta das ruas
e irmao se volta contra
irmao diante ideais
extremistas contrarios.
Mother Russia faz o favor
de oferecer contexto,
ainda que primando pelo
humor negro mais sado-
masoquista desde o su-
pracitado titulo apoteo-

tico da Dennaton Games.
E funciona perfeitamente
para encaixar nossos
quatro anti-herais,
causadores de inveja a
qualquer Axel, Cody ou
Billy e Jimmy. Vocé pode
até chamar seus amigos
para enfrentar ursos
pardos metidos a mons-
tros de Frankenstein,
obesos marbidos adeptos
de BDSM ou skinheads
viciados na mais nova
substancia ilicita dos be-
cos, mas as porradas na
cara serao por minuto.

O sistema de combate
em Mother Russia é tao
bom, simples e certeiro
que pensei numa cria
bizarra entre The War-
riors (da Rockstar) e God
Hand (de Shinji Mika-
mi). Mas em 2D. E sem
espaco para evolucao ou
invetario!

Correr, socar, esquivar
e agarrar sdo comandos
intuitivos e é simples-
mente regozijante ver
os inimigos fazendo o
mesmo — a variedade
sG nao € tao impressio-

nante quanto o sangue
pixelizado escorrendo a
cada golpe. E como se
sentissemos o peso da
porrada desse lado.

Sao oito fases aconpa-
nhando essa revolucao
civil, onde traicao e
experimentos ultras-
secretos sao intimos.
Injetar Nekro para entrar
no violentissimo modo
Berserk parece certo
por consequéncia. Assim
como extrair a substan-
cia asquerosa e verde de
mendigos viciados.

Mother Russia Bleeds é
maravilhosamente brutal
— vocé vai dispensar
horas nas arenas habili-
tadas conforme as fases
séo concluidas e nao vai
esquecer a trilha sonora
tao cedo.

Lagrimas de sangue
escorrerdo quando, pres-
tes a enfrentar o ultimo
cheféo desgracado, vocé
e seus camaradas aguar-
darem naquele elevador
tao familiar, mesmo com
cheiro de sangue tao

novo... @

» Makson Lima
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: Editora:
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Langamento:
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F1 2016
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principal melhoria
em relacao ao
titulo anterior

de F1 foi a inteligéncia
artificial. Onde antes
o computador se dava
por vencido depois de
ser ultrapassado, agora
ele briga ferrenhamente
para defender a posicao
a frente da sua, ou
para toma-la de vocé.
A prépria I.A. chega a
causar algumas colisdes,
o que da uma estranha
sensacao de igualdade,
ja que, independente
de quanta técnica vocé
venha a adquirir, sua
competicao sempre esta-
ra a meio segundo atras
(ou a frente), mesmo nas
dificuldades mais baixas.
Erros “do piloto”
também se refletem em
mudancas climaticas, ja
que os carros deles estéo
tao sujeitos a patinar na
pista quanto o seu. Assim
comecamos F1 2016.

A SUA CARREIRA

0 modo Carreira € onde
vocé encontra o cerne da
experiéncia de corrida:
todos os momentos da
rotina de um piloto pro-
fissional — da convivéncia
e lounge com empre-
sarios, engenheiros e

i
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membros da equipe; até
as interac6es durante e
apos a corrida e as metas
que lhe sdo conferidas
pelos seus gestores
(chegar pelo menos na
posicdo X ou terminar
a frente de seu rival e
companheiro de equipe)
— estdo la. Isso tudo para
introduzir o Resour-
ce Point System, uma
espécie de pontuacéo
que vocé vai acumulando
ao longo de cada corrida
para que, junto de seus
engenheiros, troque por
melhorias no seu carro.

E um aspecto diver-
tido, ainda que meio

w7

- Ly

» Rafael Arbulu
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irreal (um carro da Toro
Rosso ndo tem a mesma
capacidade de, digamos,
um carro da Ferrari ou
McLaren). Nao que isso
atrapalhe a corrida em
si — da para ganhar a
mais dura das corridas
com a mais fraca das
equipes —, mas foi meio
estranho ver que grandes
e pequenas montadoras
possuem mais ou menos
a mesma capacidade de
construcdo veicular.
Visualmente falando,
F1 2016 & meio ambiguo:
se nas corridas tudo
esta perfeito, desde a
variacdo climatica até

Enfim, um F{ de
respeito mesmaol

70- GGW
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os danos causados por
colisGes, como o estrago
do gramado quando o
carro sai da pista (e a
sujeira que gruda nos
pneus quando ele volta
para a pista); fora dela,
é tudo meio esquisito: os
modelos dos personagens
sao meio quadraddes,
com poucas opcdes de
personalizacao para

seu personagem e as
ocasides fora das corridas
poderiam ser melhor
estruturadas — chega
uma hora que vocé vé as
cenas transcorrendo e
pensa: “Pra qué?”

F1 2016 & sim o simu-
lador a ser batido neste
ano. Ele tem tudo o que
os entusiastas do esporte
procuram, ao mesmo
tempo em que agrada
aqueles menos iniciados.
O inicio pode assustar, ja
gue a gama de opgoes e
recursos e ajustes de car-
ro e troca de pneus e ba-
talhas posicao a posicao,
enfim, tudo na corrida
é denso e aprofundado.
Vale o investimento. @

INTELIGENCIA ARTIFICIAL MAIS VELOZ

Codemasters encanta entusiastas e casuais, néo forga a barra em recursos supérfluos e, apesar de algumas
falhas, entrega um simulador que muitos véao sofrer para superar — em todos os quesitos que vocé puder imaginar

i Plataformas:

i Mobiles, PC, PS4, XO
¢ Estudio:

: Codemasters

: Editora:

: Codemasters
Lancamento:

i Agosto/2016
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SUPER BUTTON SOCCER "
RESGATANDO O FUTEBOL DE BOTAO

O projeta sonha em trazer para a nova geragao o famoso futebol de botdo com uma apresentagéo eletrizante,
sistema de progressao e partidas acirradas, rapidas e divertidas, com um 6timo sistema de ligas e evolugao

raticamente ine-
xistente nos meios
digitais, o futebol

de botéo é uma “arte”
quase esquecida. Super
Button Soccer nos fez
lembrar o quanto uma
partidinha dessas é diver-
tida — mas nao traga

as suas lembrancas de
infancia junto, o game
da Smyowl coloca uma
camada rejuvenescedora
de tinta em um esporte
enraizado na cultura
brasileira.

Apos lutarmos algum
tempo para resolver os
problemas de bugs e o
fato de que ele simples-
mente nao queria iniciar
no Windows (motivos
que ainda nao sabemos
explicar a razao), fomos
agraciados com uma
interface derivativa de
Fifa. Se nos dissessem
que era uma versdo do
Fifa em formato de fu-
tebol de botéo, teriamos
acreditado. Nao aponta-
mos isso como algo ruim,
entretanto.

Super Button ja joga
vocé em um tutorial pra
vocé entender o basico
do funcionamento e
depois vamos ao sistema
de progressao. Vocé pode
montar a equipe com um
grupo de jogadores ini-
ciais, escolher quais tati-
cas levar ao campo, tipo
de estadio e uniforme.
Ao subir de nivel, vocé
recebe um pacote com
mais jogadores, estadios
e taticas.

A Smyowl acertou em
cheio com mecanicas
gue tornam as partidas
dindmicas e taticas para
vocé gastar 10 minutos
ou algumas horas nelas.

7. GGW

A pressao com um limi-
te de tempo para cada
turno faz com que vocé
tenha de agir rapido,
pensar em maneiras de
remover os botdes do
jogador e marcar um gol.

Diferenciacdes entre o
tamanho dos botdes e a
sua posicao em campo
também s&o cruciais para
vitoria, mas ao mesmo
tempo ndo requerem
grande investimento de
tempo para aqueles que
nao jogaram futebol de
botéo, ou futebol no ge-
ral, aprenderem. O otimo
tutorial ja da conta de
explicar como os botdes
devem ser posicionados
para defender o gol e
algumas dicas de como e
quando aplicar forca para
atravessar a defesa.

Quem gosta de jogar
sozinho sera agraciado
com um raobusto sistema
de torneios, amistosos e
uma inteligéncia artificial

que nao perde tempo em
aproveitar as oportu-
nidades deixadas por
quem nao presta muita
atenco na posicdo. Era
uma bola para la, bola
para ca, roubadas no
Gltimo segundo, gols na
prorrogacao e pressao
total! Fazia tempo que
nao éramos desafiados
por um oponente digital
tao bom.

MODO ONLINE
No online, porém, a
histéria muda comple-
tamente. Cada partida
era um exercicio de pa-
ciéncia para nao fechar
o jogo e desistir. Partidas
ficavam dessincroniza-
das, jogadas simplesmen-
te nao “contavam”, o gol
nao era registrado e em
indmeras vezes os botées
desapareciam da tela.
Apesar de exclusivo
até o momento para PC,
ficamos desapontados

com o péssimo supor-
te ao mouse tanto na
navegacao dos menus
como no preparo das
jogadas. Tentavamos
selecionar uma janela,
éramos apontados para
outra, as jogadas tinham
de ser ajustadas com as
setas do teclado ou um
controle.

Super Button Soccer
é otimo para jogadores
solitarios, para quem
quer jogar uma partida
em casa com 0s amigos
— ou paciéncia para lidar
com o problema de bugs
na inicializacdo e menus.
Esperamos que o online
seja consideravelmente
melhorado em futuras
atualizacdes. Afinal,
fazer gol de placa ao
tornar futebol de botao
em algo muito mais emo-
cionante e bater na trave
justamente no online
€ motivo para cartao
amarelo. @

» Lucas Moura

: Plataformas:
: PC

i Estudio:

: Smyowl Game
i Editora:

i Smyowl Game
: Langamento:
¢ Julho/2016



ALONE WITH YOU

ISAAC ASIMOV FICARIA ORGULHOSO

Roteiro intrigante, visual retré e uma aura remetendo aos bons adventures do passado compdem essa rotina
alienigena, beirando a catastrofe a cada passo. E, afinal, no espago ninguem vai ouvir vocé gritar (ou vai?)...

¥ 4
facil subestimar

Alone With You.

Quando é levado
em consideracao os mais
recentes The Swapper
e The Fall, fica ainda
mais complicado. Aqui,
controlamos o dltimo
sobrevivente de uma
estacao espacial num
planeta muito distante.
A rotina estabelecida a
partir do momento da
atribuicdo de nome ao
astronauta pode parecer
nao conversar com o
formato do jogo, pois ha
pouco para se “jogar”
efetivamente. Mas Alone
With You consegue, caso
tempo, atencao e um
pouquinho de paciéncia
sejam dispensados, ex-
pandir uma das premissas
mais instigantes nesse
mundo fantastico além
das estrelas: a humani-
zacdo do robé. Sim, Isaac
Asimov e Philip K. Dick
ficariam orgulhosos.

Benjamin Rivers, cria-

dor de Alone With You,
dispensou seus ultimos
anos evoluindo (e muito)

as ideias apresentadas
em Home, talvez seu
jogo de maior sucesso
até entao. Essencial-
mente voltado para
narrativa, a construcao
de terror existente na
trama girava em torno de
descobertas e reve-
lacdes absurdas, com
forte impacto dada sua
longevidade. Alone With
You ndo so cria a ideia
de rotina, expandindo,
por consequéncia, sua
extensao, como coloca
nosso personagem diante
de descobertas cada vez
mais soturnas.

E tal rotina permeia
calamidade. As duas
estacGes presentes no
planeta foram dividi-
das apds um evento de
proporcdes catastrdficas
romper a comunicacao
entre elas. Isolado, nosso
herdi so consegue acesso
ao outro lado por meio
dos esforcos de nossa
companhia durante toda
aventura. Ainteligéncia
artificial que estabele-
ce objetivos e concede

missées NAo 5O Sera nosso
cdo-guia, mas também a
responsavel por desen-
volver o aspecto mais
“visual novel” de Alone
With You.

JUNTA PECA E CORRE
O objetivo é direto:
encontrar pecas e

meios para fuga. Nossa
nave apresenta-se sem
condicoes para tal a
principio, sendo assim,

o caminho para esca-
par desse local, agora
inéspito, sera arduo.

Ou nem tanto, pois os
desafios encontrados sao
bem simples de serem
resolvidos, conversando
de forma enfadonha com
a ideia de contagem de
dias. Apresentando-se
com quebra-cabecas cuja
resolucéo esta atrelada
a mera observacao dos
cenarios e leitura de do-
cumentos encontrados, o
sentimento de nostalgia
evocado pelo jogo se
esvai diante da proposta
mais simplificada, clara-
mente inspirada na nova

1

» Makson Lima
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era dos point’n clicks
trazida pela Telltale.

Alone With You se des-
taca apos seus momentos
mais convencionais de
exploracdo. O cientista
responsavel pela regido
visitada durante o dia,
tragicamente morto
devido ao evento cata-
clismico, é recriado pela
I.A. e projetado numa
capsula hologramatica
durante a noite. E de
importancia vital para a
construcdo de sua nave
o bom desenrolar desses
encontros.

Com graficos reme-
tendo a era de outro do
Mega Drive, especial-
mente na tonalidade das
cores, uma trilha sonora
retré-sci-fi inspirada
em Vangelis e a impres-
sionante capacidade
da mudanca de tom na
narrativa, Alone With You
mostra o amadurecimen-

: Plataformas:

to de nossa midia como PS4, pSV
contadora de historias, i Estudio:
. i Benjamin Rivers, Inc.
mas falha em engajar em ! Editora:
seu aspecto mais video- i DanganiinRivers; inc;
i Langamento:
game de ser. <] i Agosto/2016
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ROAD TO BALLHALLA
A HERANCA DE MARBLE MADNESS

Balls to the Wall! Perdoe o trocadilho — tanto meu, quanto do nome do jogo - pois temos aqui uma das experiéncias
de controle de marble mais refinados desde Marble Madhess. E, e estamos falando serio mesmo. Pague pra ver!

» Makson Lima

ark Cerny, o

génio criativo por

tras da arquite-
tura do PS4 e de um sem
fim de jogos de diversas
eras (incluindo Sonic 2
de Genesis!), estabele-
ceu um novo vicio nos
arcades com sua criacao
Marble Madness — no-
vidade la em meados
de 1984/85, onde os
fliperamas continuavam
dominados por Pac-Man,
Space Invaders e demais
opios orientais. Poucas
pessoas aqui do Brasil
tiveram a oportunidade
de experimentar aquela
maravilha em toda sua
gldria de gabinete, com
track ball e tudo mais.
A maioria dos meros
mortais so teve mesmo a
chance de curtir Marble
Madness numa de suas
dezenas de ports.

Algumas décadas mais
tarde, uma mudanca leve
de perspectiva, a total
inspiracao no classico
de Cerny e a mente
engenhosa de outro
jovem desenvolvedor,

Kai Hillenbrand, nos

traz a Road to Ballhalla,
um refinadissimo jogo
labirintico, cujos desafios
h&o de pér a prova suas
capacidades com o con-
trole. Exatamente, com
o controle: nem pense
em jogar esse épico rumo
a Valhalla das bolinhas

de gude no teclado, pois
a frustracao excedera a
diversao.

S&o ao todo 20 estagios
cuja progressao evolutiva
esta mais atrelada a ori-
ginalidade dos obstaculos
2o nivel de dificuldade
em si. Ao melhor exem-
plo de classicos moder-

e
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nos e absolutos como
Sound Shapes e Crypt

of the Necrodancer,
Ballhalla mistura géneros
distintos e cria algo revi-
gorante, um verdadeiro
deleite de ver, ouvir

e jogar. Amusica tem
papel fundamental na
cadéncia das intempéries
apresentadas — e vou me
ater a citar apenas algu-
mas iniciais, como blocos
vermelhos no chao, raios
lasers mortais e esferas
gigantescas e ameaca-
doras. Como e onde tais
obstaculos surgem nas
dezenas de labirintos

do jogo é algo sempre
atrelado ao ritmo da
batida, ou seja, acionar
seu metrénomo mental &
a Unica maneira de levar
sua bolinha luminescente
a cacapa final.

Como mera distracao,
os “torturials” se dao na
forma de mensagens no
chao dos estagios. Pre-
pare-se para boas risadas
com o humor sarcastico
de Hillenbrand, conver-
sando muito bem com o
nivel de desafio apre-
sentado. E incrivel como

do a seguir em frente
por qualquer um dos
elementos do jogo: con-
troles, nivel de desafio,
engenhosidade do design
das fases e trilha sonora
se relacionam muito bem
entre si.

OUTROS ESTAGIOS
Conseguir agqueles
pontos por morrer pouco
ou coletar as esferas
brithantes para, assim,
prosseguir até a proxima
selecdo de fases é um
deleite — talvez preci-
sassemos de ainda mais
estagios? Critica infun-
dada, pois além de rush
mode, o modo de criacao
de labirintos (ainda em
fase beta) ja disponibili-
za varios estagios geniais
feitos por usuarios. Vale
dispensar algum tempo
ali, cacando pelos me-
lhores ou criando os seus
proprios.

Road to Ballhalla é
aquele tipo de sucesso
timido e acredito que
ouviremos falar sobre ele
daqui um tempo e por
um bom tempo. Porque é
mérito dos grandes fazer

BALLHALLA

Ballhalla faz uso de fisica  qualquer um jogar com o | Metemes:
e controle responsivos controle de cabeca para i Estudio:
para criar seus mundos. baixo — os disparates gﬂ'f: Hil
Ja jogou com o con- = . ¢ TinyBuild
Siolh. 5 Eabech pi Em nenhum momento sao maravilhosos... E por : u'::;a;mm:
baixo? Pois é... voce se sentira impeli- minuto! @ i Agosto/2016
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THE TOMORROW CHILDREN

MATRYOSHKA PRA UNIAO SOVIETICA

Reconstrua cidades ap6s a destruigéo da Terra em um mundo que tenta ser um pouco de tudo — construtor,
gerenciador, survival — mas néo consegue ser nada. Os cenarios s&o belissimos, mas a jogabilidade é fraca

té que ponto o
ato de coletar
recursos € diver-

tido? Foi justamente
essa a principal pergunta
que fizemos enquanto
jogavamos The Tomorrow
Children, o novo jogo da
mesma equipe que nos
trouxe a série Pixeljunk
a dltima geracdo. Como
eles sairam de quase
perfeicdo nos controles,
partidas rapidas e diver-
tidas a isso aqui, nunca
saberemos.

The Tomorrow Children
segue uma premissa
simples: vocé vive em
uma realidade alterna-
tiva da Unido Soviética
como uma boneca
Matryoshka e agora deve
reconstruir cidades por
meio de uma série de
tarefas, como obtencao
de matérias-primas e
geracao de energia para
as cidades. A narrativa e
a “trama’” sdo cheios de
mencdes a antiga grande
poténcia do século 20, a
restauracao por meio da
“gléria ao povo” e outras
piadinhas. Apos péssimo
tutorial — que explica
apenas os controles —
fomos levados para uma
cidade aleatoria.

Uma realidade al-
ternativa pra antiga

Unido Sovigtica

Em cada cidade ha
um ponto de trem que
nos leva para locais de
mineracao, o “grosso” do
jogo. Pegamos o primeiro
e nos encontramos em
uma montanha de sashi-
mis. Sim, uma montanha
de sashimis! A segunda
parada foi em um rosto
gigante com bombas
que caiam sobre dele,
enquanto a terceira e Ul-
tima parada foi em uma
bizarra montanha rosa.
Se nada disso faz sentido
até entdo, calma, ainda
vai ficar pior.

SEM SENTIDO

Quando voltamos pra
cidade, estavamos sendo
atacados por Kaijus e
aranhas gigantes. Assim
que a ameaca foi elimi-
nada, todos voltaram aos
seus trabalhos, alguns
descarregavam mate-
riais dos trens enquanto
outros tratavam de
construir casas e monu-
mentos. Em meio a isso,
ha um sistema de pro-
gressao de personagem:
quanto mais colabora,
mais pontos libera e mais
sobe de nivel. No que
isso ajuda? Ainda estamos
tentando entender, pois

néo notamos nada dis-
tinto exceto pelo uso de
equipamentos melhores
que, sinceramente, tra-
ziam pouca diferenca em
relacao aos originais.

Por volta da 5% hora
de jogo fomos alertados
que “a cidade havia sido
completada” e fomos li-
teralmente jogados para
uma tela de selecdo de
cidades. Escolhemos ou-
tra e... Teriamos de fazer
tudo de novo! E nessa
altura que o conceito do
jogo vai por agua abaixo
e a repeticao da lugar
a algo que era para ser
divertido.

Por mais peculiar
que sejam os locais de
mineracdo, os sistemas
sao rasos demais para dar
alguma gratificacao util
ao jogador.

Subir de nivel equivale
a nada e a quantidade de
construcées em conjunto
a falta de modularidade
fazem com que todas
as cidades parecam
“jguais”. Queriamos aju-
dar em outra cidade, so
ndo viamos motivos para
isso. Isso sem contar que
a criacao de itens requer
que vocé resolva um
pequeno quebra-cabecas
— que pode ser burlado
ao usar dinheiro real.

Em algum ponto deste
ano (ou do proximo) The
Tomorrow Children vai
se tornar free to play e
desde o comeco ja esta
entupido de microtran-
sacdes para tonar a joga-
bilidade e a progressao
ainda mais chatos. A nao
ser que futuras atualiza-
cées mudem isso. @

» Lucas Moura
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DEUS EX GO

epois do tremendo sucesso da série GO com Hitman GO e

Lara Croft GO, a Square Enix Montreal nos traz Deus Ex GO.

Custando apenas US$ 5 tanto na versao Android quanto na
j0sS, temos aqui uma versdo mobile do mundo distépico da série
em que vocé precisa explorar e criar estratégias de infiltracao
resolvendo puzzles com mecanica de acdo por turnos em cenarios
de realidade aumentada. Trata-se na verdade de uma versao mais
estilizada do jogo original, assim como ja vimos em Hitman GO.
Tem todo um enredo sobre terrorismo e conspiracdes que, sincera-
mente, nao fazem muita diferenca quando se joga no smartphone.
S&o mais de 50 niveis que vocé vai desbloqueando a medida que
avanca — e pode até mesmo desbloquear um kit especial para
Deus Ex: Mankind Divided. Ha ainda uma funcionalidade extra
interessante: o Puzzle Maker. Aqui vocé cria suas proprias fases e
seus proprios quebra-cabecas, pra depois jogar com seus amigos.

CHAOS CHRONICLE

» Fernando Souza Filho

océ é um lorde que luta pela gléria da sua Casa (familia,

grupo, classe... Como quiser chamar!) em batalhas épicas.

E um daqueles F2P (free to play) que esbanja beleza nos
graficos, tem uma histdria legal e vocé até pode jogar sem gastar
nada, mas sera tao “divertido” quanto ir a um jogo de futebol
no estadio e ficar dentro do carro no estacionamento ouvindo a
partida pelo radio. O estldio sul-coreano Nexon coloca tantas
restrices pra versao free que, sinceramente, o game perde até a
graca. Mas se vocé optar por gastar algumas doletas, vai se depa-
rar com um game de primeira linha, com embates cronometrados,
batalhas PvP e uma variagao incrivel de formas de jogar. O enre-
do é “aberto” e permite que vocé jogue/lute ao lado de herdis de
todo o mundo nas partidas online. O jogo ndo esta localizado para
portugués, mas se vocé encara inglés numa boa, vai se divertir.

Plataforma: Android, 105 | Editora: Nexon | Lancamento: Setembro/2016

AGRICOLA: ALL CREATURES

specialista em boardgames, o estudio Digidiced, de Berlim,

fez essa bela versao para o classico Agricola, de Uwe Ro-

senberg, designer alemao que & uma verdadeira lenda entre
os fas de jogos de tabuleiro convencionais. Aqui, vocé é dono de
uma fazenda e precisa manté-la e fazé-la crescer. Para isso, vai
administrar recursos e construir edificacdes em lugares estratégi-
cos. O objetivo é ter muitos animais e para isso o game oferece
diversas opcdes de estratégias. Quem tiver mais bichos depois de
oito rodadas, vence. O segredo aqui € primeiro criar um ambiente
adequado (pastos, cercas, estruturas especiais) antes de comecar
a aumentar suas criacdo de animais. Sem pasto, os bichos morrem
e sem cerca eles fogem, entdo, & preciso considerar todos os
minimos detalhes em cada rodada. E légico que investindo alguns
ddlares reais em microtransacdes vocé tera packs prontos com
edificacdes e animais, mas isso a gente ja imaginava, né... O jogo
custa apenas USS 5 (sem contar as microtransacdées).
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SACRED LEGENDS

uando os portdes do inferno se abrem, os verdadeiros

heradis surgem para salvar Ancaria. Assim comeca o RPG

de fantasia Sacred Legends, no qual vocé precisa lutar
contra monstros, fazer pilhagens (o famoso “loot”), criar feiticos
e se tornar um herdi glorioso. Se os clichés abundam no enredo,
eles sdo igualmente abundante nas mecanicas de combate, no
gameplay e até no sistema de “loot”, que acaba se revelando um
dos pontos mais fracos do jogo: fazer upgrades de seus itens nao
é facil nem intuitivo. A artwork do game & bonita, isso € indis-
cutivel, mas a sensacao de “mais do mesmo” € inevitavel pois
Sacred Legends parece ter pegado dois ou trés projetos ja prontos
e misturou em um jogo novo, mirando o publico mais casual. Os
combates em 3D em tempo real também sdo bonitos, mas até al-
gumas skills s@o idénticas a Dungeon Hunter, por exemplo. Sacred
Legends é um F2P que precisa no minimo 1 GB de RAM pra rodar.

Plataformas: Android, iOS | Editora: Deep Silver | Lancamento: Agosto/2016

ULTIMATE NINJA BLAZ'NG » Demétrio Valente

ste & o primeiro titulo para mobile da série Ultimate Ninja,

do ndao menos icénico Naruto Shippuden. Aqui os combates

sdo feitos por turnos, escolhendo-se diversos personagens
dentre uma grande selecao de ninjas do universo de Naruto, cada
um com seus ataques e habilidades préprios. O modo historia &
fiel a série original do anime, e pode ser jogado sozinho ou em
multiplayer. Com o evento mensal competitivo, Phantom Castle,
os ninjas mais habilidosos poderao testar seus poderes contra os
melhores jogadores do mundo e competir pelos lugares mais altos
do ranking. No langamento brasileiro, a Bandai Namco, distribuiu
15 Ninja Pearls e um personagem jogavel de Naruto Uzumaki (Boy
Who Aims to be Hokage) para todos que baixaram e jogaram o
game. O mimo estava automaticamente disponivel ja durante o
tutorial de introducao.

Plataforma: Android, i0S | Editora: Bandai Namco | Langamento: Setembro /2016

FURIA SNIPER

cenario inicial chega a lembrar o do primeiro Dead Island,

de 2011, mas o que temos aqui € a sexta atualizagdo do

divertido Furia Sniper. Ailha tropical parece calma e per-
feita para férias de ver&o, mas quando as balas comecam a voar
pra todo lado, é hora de vocé mostrar suas habilidades de atira-
dor. Fiiria Sniper mudou um pouco sua ambientacdo e isso € muito
positivo, o resultado é excelente com esse mapa na praia. Mas
nao se engane com o barulho do mar, pois assim como em Dead
Island os perigos estao por todo lado e vocé enfrentara inimigos
poderosos. Como sempre, batalhar rende XPs e agora o nivel ma-
ximo subiu para 55. A customizagdo do seu personagem esta cada
vez mais cheia de opcdes, o que permite ndo apenas a mudanca
do visual, mas também das habilidades que vocé ira dispor quando
estiver jogando. E nem precisa dizer que as Killcams sao o ponto
alto da acdo por aqui: a camera muda para angulos especiais para
mostrar um tiro perfeito. Sensacional!

Plataformas: Android, 105, Windows | Editora: Gameloft | Lancamento: Setembro /2016
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STARBOUND

Apds quase trés anos em desenvolvimen-
to, Starbound, um dos projetos mais
ambiciosos para aqueles que gostam de
explorar e construir sua propria histéria,
finalmente chegou. O game € um sandbox
com elementos de RPG em uma estrutura

4
0
L
o

te destruida apds um ataque que destrdi
a Terra. Agora, tem de coletar recursos

planetas. Com literalmente bilhges de
planetas disponiveis, cada um deles tem
a sua atmosfera, fauna e flora. Vocé pode
construir uma base em satélites naturais,
onde a gravidade é menor, ou quem sabe

comecar a estabelecer uma coldnia em um
planeta com arvores-cogumelo. Para quem
gosta de mods, Starbound tem uma gigan-

tesca comunidade criada ao seu redor, com

mods pra todos 0s gostos.

bem parecida com Terraria e Minecraft. O
jogador comeca em uma nave parcialmen-

para sobreviver, reparar a nave e explorar

4
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Editora: Chucklefish | Langamento: Julho /2016

DEATH ROAD TO CANADA

Sobreviver a um apocalipse zumbi nunca &
facil, ndo € mesmo? Ainda mais quando um
Pug esta atras do volante. Nao, vocé nao
leu errado: assim € o quao bizarro Death
Road to Canada pode ser. O action-RPG
possui um robusto sistema de geracao
aleatoria de elementos, que passam pela
disposicao dos cenarios, tipos de inimigos,
eventos, quem vocé ira encontrar ao longo
da jornada e quais serao as personalidades
deles. Em alguns momentos, vocé pode
encontrar um homem musculoso capaz de
jogar carros em zumbis ou um papai noel
armado com uma espingarda. Completa-
mente ridiculo, mas definitivamente letal.
Com elementos de rogue-like, cada morte
€ permanente, entao pense duas vezes
antes de entrar em um supermercado re-
pleto de zumbis ou achar que “s6 mais um
minuto” em uma local vai te manter vivo.
E pra quem gosta de boas risadas.

= =]

Editora: Rocketcat Games | Lancamento: Julho/2016

NINTENDO eSHOP

KINGDOM'’S ITEM SHOP

Assumindo o papel de dono de uma loja
de itens iguais aos que vemos em games
de RPG, Kingdom's item Shop coloca o
jogador para disputar o titulo de “melhor
loja de itens do reino”. Mas o jogo nao
deixa apenas que fique atras da banca-
da atendendo aventureiros que buscam
se equipar para explorar o mundo:

vocé também devera sair em aventuras
proprias para obter diferentes matérias-
-primas para criacdo dos itens. Além das
vendas normais e administracao da loja,
requisicées de itens especiais funcionam
como um sistema de missdes.

FEVER mm—— 0%

e

Editora: Circle | Lancamento: Agosto /2016
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SUPER MARIO 64 DS
Lancado em 2004 para o portatil Nintendo
DS, o remake de Super Mario 64 retorna
agora ao Wii U através do servico Virtual
Console. Na aventura original para o
Nintendo 64, Mario encarava sua primeira
aventura tridimensional para salvar a prin-
cesa Peach das garras de Bowser dentro
do proprio castelo. No remake de 2004,

o herdi solitario se tornou um grupo, per-
mitindo que Luigi, Wario e Yoshi também
pudessem ser controlados pelos classicos
estagios, disponiveis através das pinturas
nos quadros do castelo. O remake também
conta com minigames inéditos.

Editora: Nintendo | Langamento: Agosto/2016

» Lucas Moura

VIDEOBALL

Imagine uma mistura de Pong com Rocket
League. Agora torne-o mil vezes mais
intenso: este é o conceito do bizarro
Videoball. Com arenas que vao de futebol,
basquete e ténis, suas mecanicas séo
relativamente simples se comparadas com
0s outros dois games que o inspiraram.
Cada jogador € uma seta e deve “disparar”
na bola para mové-la ou carregar o tiro
para mové-la com mais agilidade e marcar
um gol. Arenas podem conter bloqueios
ou armadilhas contra vocé ou o oponente.
Para aqueles que sdo jogadores solitarios
ou tém amigos em outros estados, o game
oferece um otimo sistema online que
funciona sem grandes problemas até para
partidas com players de outros paises. Mas
a diversao mesmo esta no modo local e na
enormidade de arenas disponiveis. E um
game perfeito pra juntar os amigos em
uma sexta a noite.

aw - ey - =
- -

e s R

| A -
| .
" B BB
44 é P

2 =1

Editora: Action Button | Langamento: Julho/2016

» Filipe Salles
SHADOW ARCHER

Com uma pegada retrd, a primeira vista é
possivel confundir Shadow Archer com uma
espécie de homenagem ao Zelda classico,
de 1986. No entanto, apesar dos desenhos
serem parecidos, as semelhancas param
por ai. Em vez de uma aventura épica por
diversos calaboucos, o titulo consiste ba-
sicamente em sobreviver em frente a uma
horda de monstros. O arqueiro que da nome
ao jogo deve aniquilar os monstros e pegar
diferentes power-ups para aumentar sua
contagem e, assim, sua pontuacao. A muni-
cdo é limitada, entdo é necessario cuidado
para que nao figue em uma situacao ruim.

Editora: Ultra Dolphin | Lancamento: Agosto/2016



PLAYSTATION NETWORK

WORMS W.M.D.

0 estudio britanico Team17 seguiu o
caminho contrario que normalmente as
franquias trilham: deixou de ladoo 3D e
voltou aos cenarios 2D. Aquele gameplay
com cenarios tridimensionais de Worms
Ultimate Mayhem deu lugar a belissimos
backgrounds coloridos que lembram anima-
coes do inicio dos anos 1990. Como ja é
tradicdo nos jogos dos “verminhos”, tudo
que tem no cenario € destrutivel, por isso,
€ inevitavel que jogadores com “espirito
de porco” (pode me incluir nessa listal)
deixem cada cenario como se tivesse sofri-
do um terremoto de grandes proporcdes.

0 maior diferencial agora é que podemos
entrar nos lugares, ndo ficamos mais limi-
tados as acdes do lado de fora. No geral, o
jogo segue a linha de humor escrachado da
série e volta ao estilao que a consagrou em
Worms Armageddon, de 1999. O jogo tem
5GB de download e custa RS 107,00.

Editora: Team17 | Langamento: Agosto /2016

XBOX LIVE

HEART&SLASH

Neste dungeon crawler controlamos
Heart, um robozinho que vivem em um
universo onde as maquinas dominaram

o mundo. Nosso herdi com cabeca de
televisor acorda em uma fabrica e deve
escapar deste local, em uma jornada
que apesar do aspecto bonitinho, ndo é
nenhuma moleza. O game usa o conceito
de tentativa e erro para prender a aten-
cdo do jogador, ja que cada vez que vocé
morre os cenarios mudam, assim como
as armas que vocé tem a disposicao,
fazendo com que cada partida seja uma
experiéncia diferente.

Editora: Badland Games | Lancamento: Agosto /2016

NEBULOUS

Este é um projeto ambicioso do estldio
californiano Namazu, que chega para PS4
agora e para as plataformas de realidade
virtual (PlayStation VR e Oculus Rift) nos
proximos meses. O que temos aqui € um
puzzle baseado e leis da fisica real no qual
vocé controla o Comandante Dash Johnson
em uma missao espacial. Ha diversas fases
mais complicadas e até uma proximidade
assustadora com um wormhole, os conheci-
dos “buracos de minhoca” do espago. E
preciso levar em consideracao as leis da
gravidade para guiar o astronauta ao fim
de cada fase, que é dividida em cinco
campos diferentes e que estao devidamen-
te encaixadas em uma espécie de cubo.
Vocé pode acionar lasers e usar meteoritos
ou blocos — bem na linha Minecraft. O
astronauta fica o tempo todo falando e
chega uma hora que vocé até torce pra ele
morrer s6 pra poder se livrar do tagarela.

Editora: Namazu | Langamento: Agosto/2016

INSIDE

Os criadores de Limbo nos trazem seu novo
projeto, que segue os moldes do game
anterior, embora explore uma tematica
totalmente nova. Controlamos um garoto
que deve lutar pela sua vida, enquanto
tenta escapar de vildes que estao reali-
zando experimentos nada ortodoxos com a
humanidade. O game mistura elementos de
plataforma e puzzles e traz também aque-
la crueza quase masoquista que viamos em
Limbo. Mas ao trazer uma estética propria
e uma tematica diferente, o game se
distancia do antigo jogo da Playdead para
oferecer uma experiéncia propria.

Editora: Playdead | Lancamento: Agosto /2016

» Fernando Souza Filho

VALLEY

O capricho do estlidio canadense Blue
Isle nesse jogo € realmente impressio-
nante, mas ndo chega a surpreender,
pois é o mesmo pessoal que fez o
sensacional Slender: The Arrival, de
2013. Os cenarios sdo lindos, chegam
até a lembrar producdes AAA como Far
Cry, por exemplo. O belissimo mundo
de Valley precisa ser fucado com calma,
usando a L.E.A.F,, uma espécie de
exoesqueleto que permite vocé correr
em alta velocidade, saltar em abismos e
explorar todos os recantos desse mundo
multicolorido. Ao descobrir alguns mis-
térios desse vale, vocé dara vida a novos
animais e novas plantas, mas também
vai precisar se defender de inimigos
misteriosos que surgem do nada. Vale

a pena jogar com uma TV full-HD com
1080p, pois a beleza dos cenarios € de
tirar o félego.

Editora: Blue Isle | Lancamento: Agosto/2016

» Rafael Barbosa

7 DAYS TO DIE

0 game mistura elementos de sobrevi-
véncia, survival horror e tower defense,
colocando vocé na pele de um pobre
coitado que deve sobreviver o méaximo pos-
sivel em um mundo habitado por zumbis.
Como todo jogo do género, o desafio esta
em simplesmente se manter vivo através
da exploracdo e da utilizacao inteligente
dos seus recursos — além um sistema que
lhe permite construir e reparar itens e
construcdes. E um game de nicho, mas que
pode render boas horas de diversao, prin-
cipalmente no seu modo multiplayer, que
suporta dois jogadores em tela dividida.

i f R
Editora: Telltale | Lancamento: Agosto/2016
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DNA GAMER e ——
QUANDO ROCK E GAME SE ENCONTRAM

Projeto paulista mostra jogo de mecanica simples que poderia ser utilizado por bandas como uma boa plataforma de
comunicagao de seus trabalhos, sendo a frilha sonora o pano de fundo para o desafio: como isso comegou de fato?
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omo professor do curso de Game
CMarketing, tive a oportunidade de

conhecer algumas pessoas que,
assim como eu, estavam a frente da ba-
talha de levar os jogos néo apenas como
entretenimento, mas também como um
formato interativo de comunicacao para
marcas, produtos e servicos.

Tenho otimos e grandes amigos que

complementam a minha visao pratica
de mercado e aprendo muito a cada
bate-papo. Um desses “caras” € o Vicente
Martin Mastrocola, mais conhecido como
Vince Vader. E uma daquelas pessoas in-
quietas e que esta envolvida em diversos
projetos simultaneamente, dedicando
tempo e energia sem impactar as entregas
rotineiras do trabalho. Ele ja trabalhou
em agéncias de propaganda, onde criou
games promocionais e advergames; tam-
bém langcou board games, card games e
mobile games de maneira independente.
De quebra, é colunista de games do site
Update or Die e cuida de dois blogs sobre
estudos de jogos. No meio de tudo isso,
sempre procura separar um tempinho para
outra paixao além dos games: tocar gui-
tarra e ouvir novas bandas. Apesar de ser

Interface da
Rock Flickz

< CONHEGAAS

MUSICAS!

Vicente Mastrocola, criador de Rock Flickz

nao se considerar um “musico”, se diverte
horrores tocando power chords com muita
distorcao.

Ha dois anos, Vince pensou em juntar
musica e games em um projeto diferen-
ciado. Buscando parceiros para seu novo
projeto, conversou comigo sobre essa
empreitada. O objetivo era criar um jogo
de mecanica simples que poderia ser
utilizado por bandas como plataforma de
comunicacao de seus trabalhos, sendo
a trilha sonora o pano de fundo para o
desenrolar do desafio. Nascia assim o Rock
Flickz, um jogo mobile que contém essas
duas formas de entretenimento.

UM PROCESSO NO INiCIO

Todo o processo da criacao, desenvolvi-
mento, testes e publicacao foi documen-
tado pelo préprio Vince como uma forma
de gerar conte(ido para suas aulas e pales-
tras. Tive a sorte e o prazer de participar
desse projeto, dando o apoio necessario
ao Vince que entendeu as dificuldades de
se criar um jogo do zero, de acompanhar
0 avanco da tecnologia e da mudanca
rapida do perfil de comportamento do
consumidor mobile.

O objetivo era criar um jogo de mecanica simples
que poderia ser utilizado por bandas como plataforma
de comunicacao de seus trabalhos

80- GGW

Além disso, vimos uma oportunidade de
alavancar bandas independentes para um
publico tao apaixonado como o do seg-
mento de jogos: seria possivel apresentar
novas musicas e assim criar esse elo entre
a oferta e demanda.

Buscamos um parceiro de conteudo para
fazer um filtro de cadastro para as bandas
€ comecamos o projeto sem um cronogra-
ma rigido de atividades. Tudo dependia
da disponibilidade da agenda de todos os
envolvidos ja que o foco inicial era ter
um bom material de documentacao para
ser usado em sala de aula; e, claro, gerar
de alguma divulgacéao para bandas com
poucos recursos, para as quais, a propria
divulgacao do jogo era um pretexto para
divulgar a sua banda.

Com uma mecanica bastante envolven-
te, o jogo sera lancado agora para mobile.
A trilha de abertura foi composta pelo
proprio Vince e sua guitarra distorcida.

O projeto foi concebido ao longo de 10
meses e sera lancado em outubro. Nesse
meio tempo, o Vince lancou seu novo li-
vro, o Game Cultura, e morou durante um
semestre na Eslovaquia. La, ele fez parte
de seu doutorado sobre comunicacao,
midia e tecnologia.

E vocé ai? Esta sem tempo para pensar
em novos projetos? L]

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



A ORIGEM DE HEROBRINE

FINALMENTE VAMOS DESCOBRIR QUAL O GRANDE MISTERIO OUE ENVOLVE O
PASSADO DE HEROBRINE. QUEM FOI SEU PAI? COMO ELE FOI PARAR NO OVERWORLD?
E, AFINAL, QUAL A MISTERIOSA LIGAGAO DE HEROBRINE COM OS ENDERMEN?

me.
A LENDA DE HEROBRINE

MINECRRFY

o sisTERIO DE COM'CS
#16

HEROBRINE ENFIM
£ REVELADO!

ACOMPANHE TODAS AS I omicS
AVENTURAS ALUCINANTES DE T
A LENDA DE HEROBRINE ‘§
E COMPLETE A SUA COLEGAO! -
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SE NAO ENCONTRAR NOSSAS PLIBLICACOES

"mﬁ) EM SUA CIDADE, ACESSE

QUADRINHOS
A ARTE DE CONTAR HISTORIAS E EMOCIONAR PESSOAS




> ICOMUMNIDADE ..o

A VOLTA DO RETRO
Mais uma vez venho aqui parabenizar o
trabalho de vocés: as trés ultimas edigbes
foram particularmente recheadas de previews
e reviews, bem direto ao ponto. Espero que
continue assim. Mas vim aqui cobrar uma
coisa que venho sugerindo ha tempos: cadé
a secao retro da revista? Notei gue no site
de vocés tem o Tunel do Tempo porgue ndo
coloca-la na revista tambem? De resto esta
excelente a revista. Parabéns por manter uma
publicacédo especializada por tantos anos.
Contem sempre com o meu apoio!

Alex Freitas da Silva (por e-mail)
Valeu pelas palavras, Alex. E muito boa sua
sugestao também, estamos ha algum tem-
po estudando esse retorno ao retro. [FSF]

UMA FESTA DE CORES

Acapa da EGW 174 ficou muito bacana,
boa ideia e bom uso das cores. Eu ndo tinha
gostado da capa da 173, achei a montagem

simples e pouco inspirada. Ja essa capa da
174 ficou de muito bom gosto. A qualidade
do papel melhorou, a capa e paginas estéo
mais bonitas e brilhantes, porém ainda achei
algumas fotos com qualidade baixa — e outras
com as cores meio apagadas. De toda forma,
uma boa melhora. Quanto ao conteudo, olha,
digo que me surpreendi, pois gostei muito do
que li, matérias muito bem redigidas e agra-
daveis de ler. Arevista tem uma pegada bem
diferente das publicagbes atuais, prezando
mais a informacao do que detonados, dicas
etc. O design grafico da revista € um pouco
complicado explicar, mas ela € séria demais,
nao chama a atengdo, mesmo tendo textos
otimos. Nao precisa ser uma festa de cores
e alegria, ndo precisa ir pro lado galhofa ou
muito exagerado, so precisa se permitir mais.
Ser mais bonita e com mais conteudo visual.
Paulo Marx (por e-mail)
Valeu pelas sugestoes e criticas construti-
vas, Paulao! [FSF]

WORLD OF WARCRAFT: LEGIAO, O APP

A Blizzard anunciou no inicio de setembro o World of Warcraft Legion Companion App, aplica-
tivo gratuito da nova expanséo que esta disponivel para Android e iOS. O app permitira aos
jogadores defender Azeroth da Legiéo Ardente, oferecendo a eles diversas funcdes secunda-
rias que poderdo ser feitas diretamente dos dispositivas moveis.

Entre as funcdes que o app disponibiliza, sera possivel interagir com o novo mapa das llhas
Partidas, conferindo quais missées estéo disponiveis no novo continente, incluindo sua loca-
lizacdo, duracdo e recompensas. Ailha fica disponivel a partir do nivel 110. No app tambéem
sera possivel administrar seus seguidores e tropas para missoes.

O aplicativo possui interacdes com os novos Saldes da Ordem, permitindo realizar missdes
diretamente dele, além de conduzir pesquisas e acompanhar a arvore tecnologica do local.
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