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Re(Vita)lizando

O PlayStation Vita ja parecia acostumado a criticas quanto a sua fraca biblioteca de jogos,
mas é a partir desse més que o novo portatil da Sony comeca sua guinada rumo ao
estrelato. Isso por que tivemos o langamento do grande Soul Sacrifice, obra-prima de

Keiji Inafune, o criador de Megaman que recebe uma matéria especial nessa edicdo.
Serd esse jogo de acdo capaz de trazer sucesso ao Vita? Descubra a resposta em nossa

analise e confira ainda nossa opinido sobre outros incriveis langcamentos para o Vita,

como Persona 4: The Golden e Ragnarok Odissey. E se essa dose de RPG ja ndo é o
bastante, trazemos a Analise de Tales of Graces f (PS3) e o Blast from the Past de Star

Ocean: The Second Story (PS), além da Prévia do aguardado The Last of Us (PS3).
Mas ndo podemos esquecer que a E3 2013 esta batendo na porta. Hora de conferir
‘ ;i nosso Especial com as principais promessa da Sony para o evento! — Rafael Neves
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O oceano de emocoes, batalhas,
e coisas pra se fazer, em Star
Ocean: The Second Story (PS)

No final da década de 1990, ja no amago do grande sucesso dos JRPGs (ou
simplesmente RPGs japoneses) iniciado nos consoles da Nintendo (NES,
SNES, GAME BQY) e sedimentado pelo fenbmeno Final Fantasy VII (1997),
uma série de 6timos jogos do género invadiram o PlayStation. Enquanto a
gigante Square ja havia langado o oitavo jogo de sua série principal - assim
como obras primas da estirpe de Xenogears -a Enix, grande nome dos RPGS
principalmente no Japao, ndo introduzira sua candnica série Dragon Quest
naquela geracao de consoles. Mas, através da Tri-Ace, a gigante nipOnica
lancou um excelente jogo de uma série, até entao pouco conhecida fora da
terra do sol nascente: Star Ocean: The Second Story.
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A volta dos que nunca vieram

O primeiro titulo da série chegou ao Super Nintendo em 1996. Bem recebido .
pela critica, vendeu cerca de 240 mil cépias. No entanto, nao foi publicado h*._!_
no ocidente, sendo restrito ao mercado japonés. Cabe ressaltar que o game b
chegou ao lado ocidental do planeta em 2008, na forma do ramake Star :
Ocean: First Departure, lancado para PSP.

Muitos dos elementos presentes em Second Story ja se encontravam no
primeiro titulo. No que diz respeito ao sistema de batalha, Star Ocean se
assemelhava ao fantastico Tales of Phantasia. Junto ao game Seiken Densetus bl
3, grandes "RPGS de acao” da geracao dos 16 bits. ’f*‘;-

O(s) mundos(s), ou o oceano de estrelas, dos dois jogos é o mesmo. Sendo o
segundo game uma continuacao do primeiro, passado vinte anos ap0s e tendo
como um dos protagonistas o filho do herdi de Star Ocean, Ronyx J. Kenni.

e -
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Dois protagonistas, dois mundos

Algo muito especial nos é introduzido logo no inicio de Star Ocean 2: a escolha
entre Claude C. Kenni (o tal filho do herdi espacial) e Rena Lanford (uma
jovem garota de um planeta nao desenvolvido tecnologicamente) para ser

o protagonista do jogo, ou os olhos do jogador na aventura. Ambos estarao
no grupo e farao parte da historia, mas a escolha de cada um traz certas
consequéncias, desde a dbvia mudanca no ponto de vista das Private Actions
(que tratarei adiante), até a mudanca na possibilidade de se recrutar certos
personagens ou nao.

" " - - oy
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Son of Earth Federation Army hete 0 tl reat e, and a dreamer, Rena is
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Falando desses personagens, existe uma série deles, diferentes entre si tanto
no estilo de batalha quanto na prépria personalidade. Sao personagens
- energéticos como Precis F. Newman, engracados como Ashton Anchors, fortes
., como Opera Vectra, enigmaticos como Dias Flac, e tantos outros. Os NPCs
e antagonistas tém um papel interessante, com destaque para o temido e
A estiloso grupo Ten Wise Men (Dez Homens Sabios), os grandes inimigos do
« ' jogo.

e I A historia se desenvolve em dois mundos, comegando em Expel com a

; chegada de Claude, acidentalmente trazido ao planeta. E interessante ver o
protagonista ter que lidar com a situacao de pertencer a um mundo avangado
tecnologicamente e ter que se virar em um planeta nao desenvolvido, do tipo
“magia, dragao, capa e espada”. A partir dai o rapaz conhece Rena e parte em
uma viagem com a intencao inicial de retornar ao seu pai e a sua vida. Claro
que muitos outros eventos acontecem e a jornada muda completamente, até
0 ponto em que o grupo tem de salvar o universo da destruicao - algo muito
comum em JRPGs.

Acao entre companheiros, amigos, amantes

Um aspecto extremamente feliz de Second Story € a existéncia das ja

-, mencionadas Private Actions (A¢des privadas). Ora, imagine que um grupo
' viaja por mundos, conhece novas cidades e companheiros, e vive o tempo
*  todo junto. Sera que eles nao iriam desenvolver relagdes e criar lagos uns com
'~ os outros? Claro que sim. Essa é uma especificidade e sacada boa da Tri-Ace.
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Em cada cidade, em um ou mais momentos, o personagem principal escolhido
pode participar, seja efetivamente ou apenas olhando, das PAs.

2 Além de serem momentos diversos (indo do cOmico ao tragico), as PAs servem
para ganhar certos itens, habilidades, e também dar pontos de relacdo entre os
personagens, o que é fundamental para os diferentes finais de cada guerreiro.

. Cada um deles pode ter um final com qualquer outro, seja como amigo ou até
% mesmo formando um casal. O mais interessante é que o jogador pode guiar as
relacdes, realizando ou nao certas PAs.

you are & fledigh. 1
“Hena, voure our friend, right?
*That .. | don't know either.

As op¢oes de fala também influenciam nos pontos de relagao

= Muitas vezes essas acdes sdo disponibilizadas depois de algum evento, e as
< vezes sO ficam possiveis até um outro. Assim, para fazer varios PAs o jogador
devera ficar atento e andar muito, indo e voltando pelo planeta.




E muita treta

Em relacao ao primeiro jogo da série, Star Ocean 2 trouxe mais profundidade

a batalha, inclusive no sentido dimensional mesmo. Ou seja, 0 personagem
pode dar a volta no inimigo em um ambiente de luta 3D. Dito isto, o sistema
de batalha € um show a parte, extremamente fluido e cheio de possibilidades.
Cada guerreiro tem suas habilidades, desde fisicas até magicas (ofensivas ou de
cura) e cada especial € poderoso e um colirio para os olhos.

O jogador controla um dos personagens (qualquer um do time), e o
computador fica a cargo dos outros a partir de taticas definidas por quem esta
jogando. E possivel trocar entre os personagens dentro da batalha.

O efeito dos itens equipados e, principalmente, das habilidades escolhidas e
treinadas pelo jogador é visivel durante as batalhas, atuando como elementos
importantes na estratégia ndo s6 do guerreiro, como do time inteiro. O proprio
sistema de desenvolvimento dos guerreiros € vasto e recompensador, ao
mesmo tempo em que a criacao de armas e armaduras € vital para a criagcao
de bons grupos de batalha.

';Isudhsuct
Feint




Navegando pelo oceano...
de coisas para se fazer

Star Ocean 2 traz uma série de sidequestes, assim como inumeras PAs
disponiveis, muitas armas e habilidades e, ainda por cima, uma série de
possibilidades de criagao (ferraria, cozinha, alquimia etc.). Isso tudo em dois
vastos planetas cheios de locais para se explorar.

O préprio recrutamento dos personagens pressupde no minimo duas incursoes
pelo jogo para que se jogue com todos, ou seja, nem todos os personagens
podem ser recrutados em uma Unica partida.

*Yes. They are. |
" No. Mot yet.

Second Story vendeu cerca de 1,1 milhdes de unidades, 700 mil apenas no
Japao, consagrando de vez a série no pais, assim como apresentando-a ao
ocidente. Hoje a franquia conta com mais dois titulos: Star Ocean: Till the end
of time e Star Ocean: The Last Hope, além disso foram publicadas versdes dos
dois primeiros titulos para PSP.

Um jogo competente, bonito e bem acabado, com um sistema de batalha e de
opgoes recompensadores. Com personagens memoraveis interagindo atraves

da narrativa e das PAs. Star Ocean: The Second Story merece ser lembrado e
revivido pelos fas do género. es
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por Lilian Moreira

Revisdo: Vitor Tibério
Diagramacgéo: Italo Lourenco

"The Last of Us nao quer ser
apenas mais um jogo de zumbis

Mais um jogo de zumbie matanga? Esperamos que nao. Consolidada
no mercado depois de varios langamentos, incluindo as famosas
séries Crash e Uncharted, a proxima aposta da desenvolvedora
californiana Naughty Dog é The Last of Us, titulo exclusivo
para Playstation 3. A empresa ressalta que o foco nao
sao os zumbis, mas os humanos nao-infectados, suas

; personalidades e historias. A expectativa € de uma
‘ playstationblast.com.br renovagao no género survival horror. 11



E- A situagdo da humanidade ndo € das melhores, ha vinte anos uma infeccao por fungos mata
VI

"~ e ressuscita pessoas, transformando-as em monstros inconscientes. Os ndo-infectados se
isolam em zonas de quarentena, onde tentam sobreviver com poucos recursos e sob regras

~ rigidas de seguranca do que restou do exército americano. O destino dos fora-da-lei e dos que
apresentarem minimos sinais de infeccao é o mesmo: execugao.

Um dos personagens principais é Joel, que
além do passado em gangues de assassinos e
aproveitadores fora das zonas de quarentena,
atualmente vende armas e drogas no
mercado negro. A narrativa gira ao redor de
sua relagdo com a outra protagonista, Ellie,
uma adolescente de 14 anos de quem Joel
prometeu cuidar e levar a um grupo chamado

- Firefly. A garota, que nasceu em um mundo

pos-infeccdo, cresce em uma atmosfera de
caos e medo e por sua propria historia sofrida

. € muito mais adulta do que sua idade revela.

- Uma personagem secundaria relevante pode

ser Tess, a durona ex-namorada de Joel, por

quem ainda nutre sentimentos.

Frente ao terror, planejamento e paciéncia

‘ playstationblast.com.br

A atmosfera geral do jogo € de muito suspense. Um tanto
de musica para dar um clima tenso e um tanto de siléncio.
O som ambiente € muito importante e além de trazer um
elemento imersivo a mais, pode deixar os nervos a flor da
pele. Rastejar, se esconder e prestar atencao em barulhos
fazem parte da estratégia basica do jogador.

Falando em estratégia, ndo da pra sair matando todo e
qualquer zumbi e correr que nem um louco pra la e pra
ca fugindo e atirando. Para dar mais realismo e forgar o
jogador a fazer movimentos mais planejados, os recursos
sao poucos. Cada bala deve ser muito bem utilizada, pois
além da quantidade de zumbis para a quantidade de
munigao ser exponencialmente maior, um tiro pode atrair
outros monstros e a coisa ficar bem mais dificil. Além
disso, parte do jogo consiste em buscar munigao, abrigo
e mantimentos, afinal, sdo pessoas atravessando o pais
em um ambiente hostil.

12



I E Fora das zonas de quarentena o mundo esté infestado por dois tipos de zumbis: runners e clickers. /!
Nos primeiros estagios da infeccao, a pessoa passa por um processo de transformagdo em que

oscila entre atitudes monstruosas
e sentimento de culpa, pois ainda
possui um traco de humanidade,
possui uma certa moral e
racionalidade. Sofrem, grunhem o
tempo todo e como bom runner,
correm. Depois de bastante tempo
com o fungo, o runner se torna
um clicker e perde totalmente sua
consciéncia como ser humano.
Perdem inclusive a visao, ja que
o fungo ataca profundamente o
olho, e se locomovem fazendo
barulhos de click com os dentes,
pois a reverberacdo faz com que
percebam o ambiente. O jogador
tem que ficar atento a esses sons
para identificar os monstros e se
esconder ou se defender.

v

O desenvolvimento cuidadoso da mecanica

X F inteligéncia artificial

Os produtores chamam a jogabilidade de “furtividade dinamica”, quando se referem a mecanica
criada para The Last of Us. A proposta é que se utilize de muito planejamento e paciéncia,
paralelamente a um cenario de acao. Sao diferentes tipos de estratégias e técnicas que o jogador
pode usar em cada situagao, e para cada uma delas os inimigos reagirao de uma forma.

‘ playstationblast.com.br

Uma das criacdes exclusivas para o titulo foi o
sistema chamado de "balang¢o de poder”, em que
inimigos reagem realisticamente e inteligentemente
em cada combate. Armas a punho fardo com que
inimigos se alarmem, e a reacao varia de acordo com
o tipo de arma - que pode até ser uma pedra, por
exemplo. Podem também chamar ajuda, incentivar
companheiros e se aproveitar de fraquezas de
quem estao atacando. A ideia é que quanto mais
caracteristicas psicologicas, mais aterrorizante o
monstro se torna.

13



| Outro enfoque do jogo é a criacao
"~ de itens com base em elementos
do ambiente ou da mochila. E
[ possivel, por exemplo, criar um
- coquetel molotov. Os elementos
3 F encontrados sdo os mais variados
_."-;._ como baterias, alcool, acucar,
~ laminas e sdo combinados de
acordo com receitas encontradas
; em papéis pelo caminho. Como
sempre o foco esta no realismo,
enquanto Joel produz seus itens
ele se agacha, mexe na mochila e

fica vulneravel a ataques.

.. A Naughty Dog nao
esqueceu do Brasil

_~ Em um evento recente da Sony em S&do Paulo, um dos anuncios importantes foi o de que o =~
%, jogo esta sendo dublado em portugués do Brasil. Pela apresentacdo parece que o trabalho é de 'i
% muita qualidade, como é tradi¢do da nossa dublagem nacional. Além disso, o lancamento no

Brasil acompanha o lancamento mundial, dia 14 de junho.@
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Uma garota misteriosa, a forca da amizade e a forga para proteger o que é importante.

Estes sdo os temas de Tales of Graces f, 12° titulo da popular série de JRPGs . Lancado

originalmente para Wii, o game foi adaptado para PS3 apds iniUmeros pedidos dos fas.

Além dos graficos em HD, a nova versao incluiu inUmeros extras e melhorias. Para a

alegria dos fas ocidentais, o titulo foi localizado e lancado em inglés. Sera que vale a
pena se aventurar no mundo de Tales of Graces f? Confira a seguir.

pplgyStationblast.com.br
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Lacos de amizade sao eternos

Ephinea € o palco de Tales of Graces f. Neste planeta existem grandes obeliscos chamados
Valkines Cryas, que geram Eleth, energia utilizada pela humanidade para prosperar. Existem
somente trés destes monumentos em todo o mundo e as pessoas construiram reinos em
sua volta: a nacao verdejante de Windor, a quente e desértica Strahta e a brutalmente gelada
Fendel. As diferencas entre os paises resultaram em alguns conflitos, entretanto o mundo
costuma estar em paz.

Tudo comecga em Lhant, um dos condados de
Windor. Asbel é o filho e herdeiro do Lord Lhant,
sendo sua Unica preocupacao se divertir na companhia
de seu irmao Rubert e sua amiga Cheria. Um dia a dupla
de irmaos decide visitar uma clareira proxima a cidade

e encontram uma estranha garota que nao se lembra
de nada. Os garotos decidem leva-la de volta para a
cidade, a fim de tentar fazer ela recobrar sua memoria

e a nomeiam Sophie. Rapidamente todos eles tornam-
se amigos inseparaveis. O grupo também se torna amigo
de Richard, o principe de Windor que estava visitando
Lhant. Um dia todos eles decidem explorar uma ruina
subterranea e uma estranha criatura tenta mata-los.
Sophie se sacrifica para derrotar o monstro. Apos o
tragico evento, os amigos se separam.

AS

‘ playstationblast.com.br
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Muitos anos depois, Asbel ja é um cavaleiro real de Windor e nunca mais voltou a sua terra -
natal. Tudo muda quando Cheria aparece com graves noticias: o pai de Asbel faleceu e o

jovem é o novo lorde de Lhant. A garota pede que o cavaleiro volte para sua cidade, pois

o pais vizinho Fendel pretende tomar o local. Uma vez I3, a dupla entra em confronto com

as tropas de Fendel. Quando ambos estavam encurralados e sem chance de sobrevivéncia,

Sophie misteriosamente reaparece e os ajuda. A garota novamente nao se lembra de nada,

nem de seus amigos, mas mesmo assim decide acompanha-los. Asbel promete que desta vez

nao deixara que nenhum de seus amigos se machuquem. Esse € s o comeco de uma historia

de amizade e inUmeros conflitos, que podem afetar todo o mundo.

Um mundo familiar

Elfinea € um tipico mundo de fantasia, com florestas e desertos. Neste aspecto, Tales

of Graces f ndo tras nada de novo. Os NPCs e cenarios sao desinteressantes e pouco
convidativos a exploracao. Nao existe o tradicional mapa mundi, ao invés disso é necessario
caminhar por estradas e regides que lembram calaboucos. A ideia é boa, entretanto nao existe
muito o que ver nestes cenarios. ™
Boa parte destas estradas sao
somente corredores e contam

com pouquissimos segredos. A
consequéncia dessa escolha é que

o mundo do game é pequeno, sem
muitas localidades para visitar. De
qualquer maneira € mais divertido
andar por estes locais do que por
mapas mundi vazios.

A trama também ndo € muito
inspirada. Prepare-se para vivenciar
inUmeras situacdes conhecidas

de outros varios JRPGs, repletas

de clichés e previsibilidade. Os
personagens também sao muito
estereotipados: a cientista maluca,
o garoto irritado, o heroi galante
que so faz o bem. Contudo € muito
facil gostar dos personagens,
principalmente nos momentos em
gue o grupo interage através das
skits, as tradicionais conversas sempre
presentes nos jogos da série. Elas No:shouid et somiibiss bafors wh 8o
sao divertidas e ajudam a construir ® What do you say. Hubert?

a personalidade dos protagonistas.

‘ playstationblast.com.br
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Acao frenética nos confrontos

A principal novidade de Tales of Graces f é o
sistema de batalha: os confrontos ainda lembram
jogos de luta, sendo que as varias novidades faz
com que este seja um dos melhores sistemas da
série. Intitulado Style Shift Linear Motion Battle
System, este novo sistema pouco lembra as
batalhas dos titulos anteriores. A diferenga mais
aparente esta na perspectiva: ao invés da acao ser
lateral, agora a camera fica atras do personagem,
tomando o topo da tela como referéncia.

Entretanto a maior mudanca esta nos ataques.
Cada personagem tem acesso a dois tipos de
técnicas: Assault Artes e Burst Artes. As Assault
Artes funcionam como os ataques basicos e
conta com uma arvore de técnicas que podem
ser ativadas em sequéncia, cada uma com
caracteristicas e atributos Unicos. Ja as Burst
Artes sao habilidades mais complexas, como
feiticos e acOes avancadas, sendo possivel
escolher somente quatro por vez, similar as
técnicas especiais dos jogos anteriores. Cada
acdo gasta uma quantidade especifica de
pontos Chain Capacity (CC), que se recuperam
automaticamente depois de algum tempo.
Quanto mais poderosa a técnica, maior € a
quantidade de CC necessaria para executa-la.

Outro movimento muito importante é a esquiva.
Segurando o botdo de defesa e movendo a
alavanca para alguma direcao, o personagem
vai se mover rapidamente naquela direcao.

E um movimento essencial para escapar de
ataques inimigos e se posicionar melhor. Cada
personagem tem particularidades no combate
e sao bem diferente entre si, o que oferece
grande variedade de jogabilidades. Dominar
estas nuances do sistema de batalha é essencial,
ja que o desafio é alto. Todas estas mudancas
tornaram os confrontos dinamicos, frenéticos e
extremamente divertidos, que fica ainda melhor
quando mais jogadores participam.

‘ playstationblast.com.br
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(O poder dos titulos T3

Subir de nivel significa novas habilidades, correto? Isso nao acontece em Tales of Graces f. O
desenvolvimento dos personagens é feito através de titulos. Cada um destes tem uma série
de cinco habilidades associadas, que sdao aprendidas através de Skill Points (SP), pontos que
sao recebidos de acordo com o desempenho nas batalhas. Os titulos sdo obtidos através da
progressdo da histdria, missdes paralelas, acdes no game e assim por diante. E um sistema

flexivel e que incentiva a exploracao, ja que sem eles ndo é posswel aprender técnicas
avancadas e fortalecer corretamente os personagens.

swalitlesw

Sword' of the King
He offered his service to Richard because
he knew his friend was depending on him.

O tradicional sistema de cozinhar itens
esta bem mais robusto em Graces.
Atraves do Arles Pot é possivel ndo so

fazer receitas, como também utilizar N
tomos magicos de efeitos variados e )
criar copias de praticamente qualquer l'. /

item. Ja através do Dualize, é possivel
criar novos itens e armamentos
a partir de dois objetos. A
principal vantagem é que
0S Novos equipamentos
podem ganhar
habilidades especiais. [
Todos estes sistemas ||
tém inumeras
possibilidades a
disposicao, aqueles
que gostam de
colecionar tudo vao
ter muito trabalho.

T
B

F A

S "-.
‘ playstationblast.com.b/



ANALISE

=~

Uma nova camada de tinta S

Tecnicamente Tales of Graces f € competente, mas nao impressiona. Por ter sido desenvolvido
originalmente para Wii, 0 game conta com modelos simples e movimentag¢ao mediana,

bem abaixo de titulos HD. A adaptacao para o PS3 foi boa e em alguns pontos é possivel

ver que houve mais esmero: os protagonistas estao bem detalhados e os efeitos de luz sao
belos. Contudo, em varios momentos, é possivel ver texturas de baixa resolucao e objetos
destoantes, principalmente fora das batalhas. Ja a musica, que é de autoria do veterano Motoi
Sakuraba, é genérica e desinteressante. Salvo alguns temas de batalha, vocé dificilmente se
lembrara das composicdes.

Além da adicao de troféus, o Namco Tales Studio adicionou uma nova histéria, que se passa
meses depois da conclusdo da trama principal. Neste novo capitulo, novas técnicas avangadas
de batalha estdo disponiveis, assim como varios outros desafios extras. Existe também um
modo fora da historia principal no qual o objetivo é derrotar grupos de poderosos inimigos,
com direito a leaderboards online para comparar o seu desempenho.

playstationblast.com.br
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Contos refrescados

E fato que Tales of Graces f conta com inimeros clichés que assolam
os JRPGs, como trama previsivel, personagens estereotipados
e locagdes genéricas. Contudo é dificil ndo viciar no combate
frenético e nas conversas divertidas entre os personagens. A
aventura € longa e repleta de coisas para fazer e segredos
para serem descobertos. E bom ver também que o
Namco Tales Studio tentou modernizar a férmula ao
remover o mapa mundi, por mais que o resultado tenha
sido mediano. Mesmo com alguns problemas, Tales of
Graces f € um game muito divertido e interessante.
Se procura um JRPG de acao e nao valoriza muito a
trama, ele é uma excelente escolha. »s

Pros

« Combate dinamico e divertido;

« Extensa quantidade de conteldo;

« Sistema de titulos prové
flexibilidade na evolucao
dos personagens;

« Auséncia de mapa mundi
refresca a formula batida.

Contras

« Trama simples e previsivel;
« Musica repetitiva e desinteressante;
 Graficos e texturas medianos

em alguns momentos.

NOTA

8 0 PlayStation 3
)

Tales of Graces f
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F’f VITA Diagramacdo: Ricardo Ronda

E melhor nio se
empolgar muito,
Ragnarok Odyssey
(PS Vita) nao faz
jus a Rune Midgard
do classico MMO
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Nao é novidade para ninguém que a biblioteca §
do Vita esta empoeirada ha muito tempo. Para
os fas de RPG, ndo ha muitas opcdes, assim
como para os admiradores de outros géneros.
Tentando conquistar uma parcela do escasso
mercado, Ragnarok Odyssey foi anunciado com
grande alarde, prometendo um banho de nostalgia para
os fas da serie. Desconfiado pelos trailers, quando finalmente
pus as maos no titulo, veio a confirmacao: Odyssey nao chega nem
perto de proporcionar a mesma diversao que o0s seus antecessores.
Na verdade, até quem nunca jogou nada da série dificilmente vai
gostar. Saiba os motivos de tanto desgosto em nossa Analise.
Nao sei vocés, mas o MMORPG Ragnarok Online definitivamente
fez parte da minha trajetoria pelo mundo dos games.

O ano era 2005, e os RPGs online eram uma grande

novidade por aqui. Fiquei absolutamente fascinado com

a possibilidade de criar um personagem e compartilhar a
aventura com os meus amigos, tudo isso em um jogo com

um traco cartunesco e lindo. Passei pelo menos trés anos
perambulando por Rune Midgard, e curti cada momento.
Com toda a minha histéria pela franquia, confesso que
fiquei surpreso com o anuncio de Ragnarok Odyssey
para o PS Vita. Todas as minhas lembrancas voltaram,
todos aqueles momentos que passei matando
incontaveis criaturas e fazendo quests com meus
companheiros da Guilda. Porém, quando sairam
as primeiras imagens e o primeiro trailer, minha
empolgacao foi cortada pela metade.

el | >
“Inovacao” nem sempre é sinonimo de qualidade

Por um momento, eu pensei que a versao do Vita seria
semelhante a do Nintendo DS, ledo engano. O visual em
2D, caracteristico da série, foi abandonado em prol de um
visual 3D cartunesco, e o classico sistema de combate deu

lugar a um sistema hack and slash de origem duvidosa.

Sim, eu tenho sérios problemas com um Ragnarok 3D e com

batalhas nesse estilo, e garanto que uma grande parcela dos
fas concorda comigo. Foi como se a produtora tivesse deixado
de lado toda a esséncia da franquia, transformando-a em um
simples RPG de acao em terceira pessoa que pode ser jogado
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online. Vou além: mesmo se vocé nunca tiver jogado o titulo original,
nao vai conseguir gostar desse jogo.
Ragnarok Online ficou consagrado pelo seu sistema de desenvolvimento
¥ de personagens. Vocé podia criar infinitas combinagdes: de um
Mago especialista em ataques rapidos ao Assassino que poderia
matar qualquer um com a combinacdo de trés habilidades. O grande
destaque de Ragnarok era a possibilidade de construir o personagem
de acordo com o seu gosto pessoal. Bom, esqueca isso em Odyssey.
O problema nem é a pouca variedade de classes (Sword Warrior,
Hammersmith, Assassin, Mage, Cleric e Hunter) mas a impossibilidade
de criar combinag¢des mais complexas com suas habilidades. Quase
todas as suas técnicas ja estao disponiveis logo de inicio, o que acabai
com aquele sentimento de conquista. Se vocé era daqueles que passave
horas e horas tentando montar uma build que correspondesse as suas
exigéncias, vai ficar extremamente frustrado com a mecanica de Odyssey.

——l

Name playe — |
Gender Female
Skin .-

Hair Style. ¢ : R & :
MHairColor @ ®HB - /IS & B De que adianta
Nob ____ SwordWarrior /N2 SN (e Tl O o) tle Wy
Outfit Color = RS, @Y W= g%, °°caeolega
— —— — — VA — » 4 sevoce so tem
s ‘ ‘ 5 miseras classes
| pra escolher?
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Select a hair style.

E a mancada continua. A produtora conseguiu deixar o sistema de Itens confuso e muitas vezes
inutil. Imaginem o seguinte: vocé quer uma arma melhor, mas os materiais necessarios so vao
estar disponiveis bem mais pra frente no jogo, vocé querendo ou ndo. Isso te deixa refém

da historia para conseguir melhorias nos seus equipamentos. Aquele sistema de cartas, que
fazia toda diferenca na hora de montar o seu personagem em Ragnarok Online, também

esta presente aqui, mas de forma muito menos marcante. Nao espere encontrar efeitos
como imunidade ao congelamento ou rapidez na hora de conjurar magias, © maximo
que vocé vera sao algumas melhoras no status que nem fazem tanta diferencga assim.
Deixo claro que isso nao sao apenas implicancias de um fa da série original. Esses
deslizes que eu citei deixam o jogo muito pobre nas suas mecanicas, o que acaba
minando a diversao do publico que realmente aprecia aquele tipico bom RPG,
com menus e opg¢oes variados, que recompensam a engenhosidade do jogador.

e ———
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Quests, ingratidao e monotonia

Em primeiro lugar, esqueca aquela liberdade \
em vagar por todo o continente de Rune
Midgard. Em Odyssey, as quests & que
determinam os locais a serem explorados.
Vocé nao é livre para ficar transitando pelo
mapa inteiro do jogo, é preciso escolher

uma missao que te envia para algum local. | v
o .z . o Thrasir R‘_ W b A

Apenas isso Ja retira tOdq aquele sentlrpento Hey, you. Have you heard of Gimli? It's where l
de explorar o desconhecido como VOcé bem  the good dead who aren't warriors go. The bad ., -
people all go to Helheim. ¥ =

quiser.
Comosenaobastasse, alémderasas,avariedade

de quests é muito limitada. Nao importa qual

vocé escolha, ao final, tudo se resumira em
encontrar determinado item, destruir hordas
e hordas de monstros ou confrontar algum
chefdo gigante. Apos ter feito quatro ou cinco

quests, fica mais do que evidente que elas estéo

ali para preencher conteudo, ao invés de estarem
articuladas e bem amarradas com o enredo, que
alids, é praticamente inexistente. E melhor se
preparar para personagens pouco carismaticos,
uma série de dialogos pobres e aquela saudade
dos tempos em que vocé se divertia conversando
com os NPCs na tela do PC.

Explorar o mundo para qué?
Me mande logo pra dungeon!

Mas o melhor, meus amigos, vem agora. Apos
escolher sua quest, vocé é transportado para um
mapa recheado de monstros e deve cumprir um
determinado objetivo, certo? Logo, se 0 mapa
esta tomado por monstros, é melhor acabar
com eles e “limpar” o caminho. O grande
problema é que vocé ndo ganha XP pelos
monstros derrotados. Ficou pasmo e nao
entendeu? Vou repetir: vocé pode matar
todos os monstros do mapa que nao
vai ganhar um pingo de experiéncia
por isso. O motivo é que a produtora
e - achou melhor recompensar o
B . jogador ao final da quest.

N e e 26
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Onde ja se viu um RPG onde os monstros derrotados ndo dao XP? Ainda mais
em um jogo que leva o titulo de Ragnarok, famoso pelas incontaveis horas
em que voce ficava cagando monstros para subir de nivel. Essa escolha grotesca
da produtora abre margem para situacdes inusitadas: ja que os inimigos nao dao
XP e dropam itens inuteis, entdo por que mata-los? Vou simplesmente correr em
direcdo ao objetivo e pronto. De todos os erros do jogo, esse foi de longe o pior deles,

acabando com todo o resquicio de alma que Odyssey ainda continha. L

SHP =872 5?5.%?@- 1480/ 1500 9 m 716:13:20

=4

Bom git_luf

Pt L e R

Como voceé fez esse combo? Sei |4, apertei X 15 vezes e deu nisso ‘-’

A equipe prometeu uma verdadeira revolu¢ao no combate, mas nem ele consegue salvar
o titulo. O problema em se abandonar o estilo de combate tradicional da série e leva-lo
para o hack and slash é que, se tudo nao for muito bem feito e pensado, corre-se o risco
de ter em maos algo repetitivo e genérico. Nao é surpresa nenhuma eu dizer que foi
exatamente isso o0 que aconteceu. Vocé pode pular, atacar com golpes fortes e fracos e,
ao executar uma sequéncia correta de botdes, desferir os golpes especiais. E é so, ndo
espere nenhuma reviravolta milagrosa para tirar vocé da mesmice.
Noiniciotudo parece 6timo, tudo é novidade. Vocé vai descobrindo algumas combinacdes
ao decorrer das primeiras horas, mas depois percebe que nao ha nada mais a se fazer
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além de executar sempre os
mesmos combos. E como os
inimigos vao se aglomerando,
Odyssey se transforma naquele
tipico jogo esmaga botdes. Eu
joguei com um Mago, mas o
sistema pouco versatil me fez
enjoar em poucos minutos.
Que saudade de combinar uma
Rajada Congelante com o Trovao
. de Jupiter.
e A Quesito nao menos importante,
é o fator multiplayer. Odyssey foi feito para ser jogado no modo cooperativo. O problema
é que a conectividade nem sempre vai te ajudar, sendo frequente os momentos em que
VOC€é ndo consegue companheiros para te acompanhar nas missées. Por falar nisso, vocé
s6 pode entrar nas quests com pessoas do mesmo nivel que o seu ou inferior, entdo se
quiser seguir adiante com o enredo, € melhor ter sorte ou jogar sozinho.

e AR D NS Aalatr e
Ragnarok Odyssey

Acho que a maior falha da GungHo Online Entertainment foi a pretensao de querer evoluir a
série Ragnarok. Nao me entendam mal, mudangas sempre sdo bem vindas, desde que feitas
com responsabilidade. Se vocé quer mesmo um RPG para a sua empoeirada biblioteca do
Vita, recomendo esquecer Ragnarok Odyssey e se contentar com Persona 4, que é o melhor
do género até agora. -
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Mas Rayner, ndo existe nenhum aspecto que vocé tenha gostado? E como eu disse: os
primeiros 40 minutos do jogo serao divertidos. Vocé vai se surpreender com alguns combos,
ouvir a decente trilha sonora e reparar em um ou outro design bem feito. Depois vai descobrir
que o combate é repetitivo e raso, as quests nao tem propdsito, os personagens e o enredo
sdo pobres, os monstros ndo te recompensam com XP e o melhor, que vocé foi enganado,

ﬂ Pros

A trilha e os efeitos sonoros sao bem decentes;
« O visual convence;
 Diverte nos primeiros 40 minutos.

” Contras

 Histdria e personagens genéricos;

« Dialogos pobres;

« Nao ha customizacao de habilidades;

« Quests repetitivas e muitas vezes sem proposito;
 Inimigos ndao dao XP;

« Combate repetitivo e esmaga botdes;

« SO6 possui 0 nome Ragnarok, a alma passou longe.

‘plé?s?étionblast.cpmb{ " ey b
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E melhor aprender a controlar o seu
id se quiser aproveitar Persona 4:
The Golden (PSVita) ao maximo

Persona 4: The Golden nao é apenas uma versao melhorada de Persona
4, lancado originalmente para o PlayStation 2. As mudancas vao além de
apenas graficos polidos e animacdes extras. A nova aventura conta com novos
personagens e até mesmo com uma espécie de multiplayer online, tudo para
deixar o titulo ainda mais divertido. Se vocé é um dos solitarios donos de um
Vita e gosta de RPGs, fique feliz, pois o jogo tem tudo o que vocé precisa para
se divertir por horas: uma boa historia aliada a personagens bem construidos e
uma imersao de fazer inveja. Nao acredita? Confira a nossa analise e veja como a
Atlus fez escola no portatil da Sony.




Ja se tornou rotineiro falar que o Vita anda carente de bons jogos. Apesar

de alguns langamentos decentes, a sua biblioteca de titulos ainda esta

engatinhando. Se vocé, assim como eu, ja terminou 0s poucos games que valem

a pena, nada melhor do que um bom e velho RPG para ajudar a retirar a poeira

do portatil. LI

PERSONA
ITEM
ESCAPE

Persona 4: The Golden € um daqueles titulos que segue a risca a receita de
sucesso dos RPGs japoneses: historia muito bem elaborada; personagens 0l
envolventes e cativantes; um sistema de combate s6lido e elementos de :
exploracdo que se encaixam perfeitamente com a atmosfera do jogo. Se vocé

jogou ou ndo a versao do PS2, pouco importa, dé uma chance para essa obra

prima. Garanto que nao ira se arrepender.

O primeiro ponto que vale ser destacado € a peculiaridade narrativa de Persona:

esqueca toda aquela atmosfera de Japao feudal, mundos fantasticos recheados

de dragdes, calaboucos e aventuras dignas de um herdi corajoso. A historia aqui

se passa nos tempos atuais. Mas ndao se engane ao pensar que, por conta disso,

tudo é mondtono e sem graca.




No lugar de mitos sobre seres fantasticos, temo aqui as famosas lendas urbanas,
acompanhadas de iniimeras historias macabras com aquela pitada de ocultismo. = - . .
Soma-se isso a situagoes tipicas da adolescéncia e pronto, temos um pano de :
fundo perfeito para um titulo mais complexo, focado mais nas caracteristicas
psicoldgicas dos personagens do que na aventura em si. Portanto, prepare-se
para uma atmosfera completamente diferente da qual vocé esta habituado.

A histéria comeca de uma
forma aparentemente normal:

VOCé acompanha um garoto .......................... :
da cidade grande que se :
muda para um lugar pacato

do interior. Chegando la,

seu tio e sua prima o estao
esperando para leva-lo pra casa
e mostrar a cidade. Um aparente
sentimento de monotonia e P
tédio € logo perceptivel no “
comeco, pois, basicamente "N
VOCE precisa vivenciar o dia a '
dia de um adolescente normal.
Mas em questao de poucos
minutos, sdo apresentados uma
série de personagens que se
tornarao fundamentais para o
desenvolvimento da historia.

-------------------------------------------------



Em toda cidadezinha que se preze ha pelo menos uma lenda urbana, e aqui

nao é diferente. Correm boatos sobre um misterioso programa de TV que

passa @ meia-noite nos dias chuvosos. Nele é possivel ver a sua alma gémea, ou
mesmo o seu destino. O personagem principal, a principio cético, muda de ideia
quando decide testar a veracidade da histéria. Em uma noite chuvosa, sua TV
misteriosamente liga sozinha, mostrando uma mulher misteriosa. A partir dai, o
enredo comega a ganhar importancia quando pessoas sao encontradas mortas
ou simplesmente desaparecem sem deixar rastros. E adivinhem quem decidira
investigar esses eventos estranhos?

O elenco
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Acredito que a palavra “bizarro” defina melhor os acontecimentos que se
seguem, ja que, para investigar a fundo os casos vocé precisa literalmente passar
para o lado de dentro da TV, indo parar em uma outra dimensao, habitada por
estranhadas criaturas chamadas “Shadows”, que possuem o poder de manipular
a psique humana.




Explicando melhor: quando uma das vitimas € levada para a dimensao
alternativa, € como se os Shadows revelassem o seu “verdadeiro eu”. Por
exemplo, um estudante que possui problemas em definir a sua sexualidade ou
que odeia a sua prépria familia, encontraria no outro mundo uma versao sua
gue nao esconderia esses sentimentos, mas que, muito pelo contrario, exalta-
los-ia sem o menor pudor. Agora imagine uma pessoa tendo que enfrentar esse
alterego de frente.

Por tras dessa batalha, ha um fator psicologico marcante. Enfrentar a
materializacdo do lado mais obscuro do “eu” através dos Shadows € uma forma
de assumir que aquela representacao faz parte de vocé, logo, ela nao pode ser
deixada de lado, no limbo do seu inconsciente. O interessante disso é que, ao
enfrentar esse desafio, os personagens se deparam com duas op¢des: sucumbir
a esses sentimentos e ser devorado pela Shadow ou finalmente aceitar que eles
fazem da natureza humana. Caso escolham aceitar esse seu lado obscuro, o
resultado é uma materializacao fisica dessa fusdao: uma Persona.

akeji Zaiten
LV 99 EXT EXP O

Diferentes para cada personagem, as Personas sao um ponto crucial do jogo

e podem ser interpretadas como as ferramentas usadas pelo protagonista e
seus amigos para combater os Shadows. Por algum motivo desconhecido, o
personagem principal consegue invocar mais de uma Persona, 0 que garante ao
jogador uma gama muito grande de estratégias para as batalhas. Basicamente,
vocé as consegue lutando e ganhando as cartas de tard responsaveis por
invoca-las. A boa noticia para os donos do Vita € que o nimero delas aumentou
consideravelmente nessa nova versao.




Nao ha como dissociar as Personas do sistema de combate, outro ponto alto do
jogo. Adotando uma marca registrada dos RPGs tradicionais, aqui as batalhas
também sdo em turnos, e tudo é feito de forma dinamica e intuitiva. Cada um
dos personagens possui a sua disposicao um leque de opgdes: atacar com a
arma, defender, usar itens e invocar a Persona. Se vocé nao quiser controlar
seus aliados, pode deixa-los no modo automatico, mas essa nao é uma escolha
recomendavel, pois, a medida que o jogo vai ficando mais dificil, € preciso fazer
uso de muitas estratégias para vencer os chefes. Ou seja, deixe de preguica,

se divirta controlando todos os membros do grupo e abuse das vantagens e
desvantagens de cada inimigo.

Let’s attack with
all our strength!

Muitos RPGs concentram o seu foco apenas na narrativa principal, ou seja, na
épica missao do grupo. Aqui as coisas funcionam de forma diferente, dando
oportunidade para que vocé conheca tanto a histdria principal quanto os tracos
psicoldgicos e problemas pessoais dos varios personagens. O jogo possui uma
estrutura que divide o enredo em dois momentos: a missao dos protagonistas
evocadores de Personas que gira em torno dos assassinatos e desaparecimentos
na realidade alternativa e a vida pessoal e cotidiana destes jovens, contendo
elementos sociais interativos tipicos da adolescéncia de todos eles.




E durante os momentos de investigacdo
do sobrenatural que a acdo acontece. Ao
descobrir que alguém sumiu, vocé deve
entrar na TV e se preparar para encontrar
o que vier pela frente. Para isso, é preciso
percorrer as dungeons que, apesar de
seguirem uma linearidade bastante
repetitiva, possuem layouts muito bem
feitos, ja que representam na estrutura
do proprio cenario e na natureza dos
Shadows a personalidade oculta das
pessoas que se encontram aprisionadas
na outra dimensao. O clima sombrio

do jogo se encaixa perfeitamente com
esses momentos, ja que as surpresas
imaginativas de uma mente perturbada
podem ser tdo ou mais perigosas que o
mais terrivel dos dragdes.

Porém, eu acredito que o grande
destaque de Persona 4: The Golden

nao esta na presenca dos elementos
sobrenaturais, mas sim nas situacoes
vivenciadas pelos personagens no

dia a dia. Ainda que o pano de fundo
seja o colegial, o jogo é perfeito para
aqueles que gostam de apreciar um
bom enredo, pois permite que vocé
conheca, se identifique, odeie e ame os
personagens. Cada um deles possui uma
complexidade que te faz querer avancar
fundo na histéria para compreender os
seus anseios, sonhos e frustracdes. Essas
interagdes sao essenciais nao apenas
para vocé descobrir mais sobre o Yosuke
ou a Chie, mas para evoluir os seus Social
Links, mecanica fundamental para o
desenvolvimento do jogo.

> Your Knowledze has increased.




Colocando de forma simples, os Social Links sao uma maneira de desenvolver
o relacionamento do protagonista com os seus amigos, sejam eles NPCs ou
controlaveis. E possivel interagir de varias formas diferentes em cada uma das
inUmeras situacdes de socializacdo que ocorrem durante o jogo. Vocé pode
desde responder certo ou ndo a uma pergunta feita pelo professor na escola e T e
considerar ou ignorar um pedido de ajuda. Todas as suas decisoes influenciam
diretamente na historia principal (possibilitando iniUmeros finais) e podem

ser recompensadas com o ganho de atributos essenciais. SO que mais do que
simplesmente fortalecer o protagonista, a principal razao pela qual os Social
Links sao interessantes € a possibilidade de ver os personagens amadurecerem.

Star Teddie

E gracas a essa mecanica que muitos consideram o jogo como um “simulador
social”. Cada um dos personagens que fazem parte dos Social Links esta : .
disponivel em um determinado momento do jogo. Alguns vocé encontra na :
escola, outros na lanchonete e por ai vai. Como o seu tempo durante o dia é

limitado, vocé precisa escolher em quais amizades vale a pena investir, o que,

novamente, influi na historia.

E surpreendente como a Atlus foi capaz de criar um sistema tao fluido e

coerente. As inUmeras historias vao se intercalando de uma forma incrivel,

fazendo parecer até mesmo uma daquelas novelas colegiais. De certa forma,

esse é o grande barato do jogo: poder participar da vida das pessoas e

realmente fazer a diferenca, tanto social quanto psicologicamente.




Como eu disse no inicio, Persona 4: The Golden traz algumas novidades ,
marcantes, ainda que nao seja um remake completo. Os graficos em 3D ..,
ganharam uma melhora bem discreta, o destaque mesmo fica para o acréscimo :
das animacoes, que ficaram espetaculares e perfeitamente encaixadas no

enredo. Porém, o que rouba mesmo a cena nesses aspectos técnicos € a trilha

sonora, composta por Shoji Meguro. Esquega as musicas classicas e prepare-se

para muito J-Pop e J-Rock, estilos que sao perfeitos para um jogo focado na

cultura japonesa contemporanea. A dublagem americana também esta 6tima, e

nao fica devendo em nada para a versao niponica.

Um dos aspectos que mais repercutiu nessa nova versao, € a conectividade

online. Se estiver conectado a internet, vocé pode verificar o que os outros

jogadores fizeram em determinadas situagdes. Esta com duvida se tomou a

escolha certa? Nao consegue passar de uma parte? Basta conferir as escolhas

dos outros ou mesmo pedir por ajuda nas Dungeons. Nao sei se é a melhor T
adicao para o jogo, afinal, a diversdo esta em tomar suas proprias decisdes sem ~
se basear em ninguém. Mas, de fato, a mecanica pode ajudar aqueles jogadores :
que ainda estao comecando a compreender a complexidade do titulo.

Se vocé, assim como eu, € um antigo fa da série, a Atlus preparou uma surpresa
incrivel: a TV Listings, um conjunto de canais onde é possivel assistir shows

das bandas que compdem a trilha sonora do jogo, ver as animacgdes originais

da versao de PlayStation 2, assistir entrevistas e, o melhor de tudo, conferir na

integra uma palestra completa que discute os personagens do jogo usando
conceitos, teorias e fundamentos da psicologia. Estas sdo adicdes suficientes para
vocé conhecer ainda mais o universo da série. Isso que é surpresa agradavel. : /




Ok! Ja apresentei motivos de sobra para vocés perceberem o quanto o ,
jogo € bom. Mas como nem tudo sao flores, o titulo deixou muito a desejar e
em um aspecto: as fungdes do proprio Vita. Os recursos do portatil foram :
completamente ignorados, nao ha sequer a funcao touchscreen (que poderia
facilitar e muito as batalhas e menus). Nao me entendam mal, o jogo é

.= * 7. espetacular, mas esses deslizes fazem com que ele nao passe de mais um port,

. alids, pode-se contar nos dedos da m&o do Lula 0s jogos exclusivos langados até

agora para o Vita.

No entanto, no fim das contas, Persona 4: The Golden é um jogo sensacional,
talvez o melhor para o portatil junto com e

, mas ainda nao é aquele titulo que o Vita precisa para sair do limbo.
E como a esperanca é a ultima que morre, s6 nos resta esperar que a Sony abra
os olhos e decida investir no portatil esse ano. @

Pros

« Histdria incrivel que foge do convencional;

« Personagens maduros e cativantes, gracas ao Social Links;
« Sistema de Personas muito bem elaborado;

« Combate divertido;

» Conteldos extras que fazem a alegria dos fas

« Trilha sonora perfeita para o clima do jogo.

Bl Contras

» Nao utiliza os recursos do Vita;
« Ndo é um remake completo.

Persona 4:
The Golden

Playstation Vita
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O sacrificio e a salvacao estao na palma de
sua mao em Soul Sacrifice, para PSVita

O PSVita anda carente de bons jogos e isso € de conhecimento geral. Gravity
Rush e Uncharted: Golden Abyss sao games exclusivos espetaculares e
provavelmente foram o motivo de compra do portatil para muita gente, mas
nao da pra viver s6 de passado. O Vita precisa de mais jogos, e dos bons. Pra
suprir um pouco dessa necessidade, a Marvelous AQL e o Sony Computer
Entertainment Japan Studio se uniram para trazer para o portatil o bastante
esperado Soul Sacrifice.



TERU N ER( 4

A histéria de Soul Sacrifice € muito bem desenvolvida: no inicio somos
apresentados a trama, que gira em torno de um terrivel feiticeiro que se
alimenta de almas sacrificadas. Ele faz isso utilizando seu braco direito, e tem um
estoque de escravos prontos para serem devorados. Em um dado momento, um
dos escravos estava para ser recolhido para sacrificio quando resolve se rebelar,
utilizando magia para atacar os soldados do malévolo feiticeiro. Descobrimos
que ele aprendeu a utilizar feiticos em um livro especial, o qual acaba caindo
em nossas maos. SO entao o feiticeiro maligno, conhecido como Magusar,
finalmente da as caras e temos uma ideia do que acontece com alguém que
sucumbe aos sacrificios de almas. Praticamente sem esforco algum ele sacrifica
a alma do escravo rebelde, mostrando o que vai nos acontecer em um futuro
proximo... a menos que possamos dar uma olhada naquele livro.

Lﬂaltatlongﬁﬁ”o‘rh br 4
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E assim a histdria vai se desenrolando. O tal livro chama-se Librom, e trata-

se de uma espécie de diario de um poderoso feiticeiro. Lendo suas paginas

é possivel reviver as memorias ali descritas, permitindo também que o leitor
realmente absorva as informacdes — e consequentemente as magias aprendidas.
O progresso é feito por meio de missdes, que podem ser jogadas em qualquer
ordem (desde que ja estejam liberadas, claro) e repetidas indefinidamente. A
cada nova missao realizada somos agraciados com um pouco mais da historia,
que vai se tornando cada vez mais interessante e envolvente.

O grande problema desse estilo de jogo é que por se tratar de missdes
fechadas consequentemente os cenarios também sao fechados, limitando
assim a exploragdo do mundo onde se passa o jogo e dando a impressao de
que simplesmente somos jogados ali para matar um determinado niumero

de monstros e pronto, acabou. Com o tempo isso pode tornar a jogatina
desinteressante, muitas vezes s fugindo da monotonia nas batalhas contra os
chefbes — que normalmente sao ex-feiticeiros que, corrompidos pelas almas
sacrificadas, se transformaram em terriveis criaturas. Talvez se a progressao fosse
mais linear, com missdes bem definidas e um mundo aberto (no estilo de jogos
como Assassin's Creed e Monster Hunter (este ultimo com o qual Soul Sacrifice
compartilha muitas semelhancas) o jogo se tornaria ainda mais viciante. E se os
cenarios e inimigos variassem um pouco mais, diga-se de passagem.
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Encarnando o feiticeiro

Mesmo que ao ler as paginas de Librom o escravo controlado pelo jogador
esteja apenas vivenciando as memorias de outra pessoa, o livro permite que o
leitor/jogador crie um avatar préprio. Sdo muitas as opgoes de personalizacao,
que vao desde definir o nome e o sexo do personagem até escolher a voz e o
estilo e cor das roupas utilizadas nas missdes. Também é possivel desbloquear
novas roupas e cores para as vestimentas ao longo do jogo.

E possivel personalizar a “bolsa” do personagem, que é onde ficam guardadas
as magias levadas ao campo de batalha. O jogo permite que vocé leve até seis
magias, que podem ser equipadas em dois grupos de trés, alternaveis ao se
pressionar o botao R durante as missoes. Existem diversos tipos diferentes de
magias, que podem criar armaduras, escudos e até mesmo envolver o braco
direito do personagem dando forma a algum tipo de arma especial. Essas
magias também tém diferentes elementos, variando entre o tipo gelo, fogo,
terra, veneno e alguns outros, e também diferem no tipo de atuacéo: podem
ser magias de lancamento, de cura, de ataque corporal, de efeito e assim vai.



Se a missao estiver muito complicada e o seu HP ja estiver muito reduzido,

é possivel sacrificar partes de seu corpo para conseguir poderes ainda mais
devastadores. Sacrifique sua pele, reduzindo drasticamente sua defesa, para
invocar um temivel demonio em chamas; sacrifique um olho, reduzindo
bastante seu campo de visao, para perfurar e paralisar multiplos inimigos ao
mesmo tempo. Existem diversos tipos diferentes de rituais de magia negra
onde é possivel sacrificar seu proprio corpo, mas dependendo da situacao nem
sempre essa € a melhor opcao.




Existe ainda a opcao de selecionar
os aliados que vao se juntar a
vocé em suas aventuras. Quando
um chefdo é derrotado e nos é
dada a opc¢ao de salva-los ou
sacrifica-los, se os sacrificarmos

o poder das magias aumenta e

a alma passa a residir no braco
direito do personagem; se a
opcao escolhida é a redencao,
perdoando os pecados do
monstro salvando sua alma, ele
passa a fazer parte do seu grupo
como um aliado. Cada aliado tem
diferentes conjuntos de magia,
diferentes alinhamentos (braco
direito amaldicoado, neutro

ou divino (significando muitos
sacrificios, equilibrado e muitas
almas salvas, respectivamente) e
conforme nos acompanham em
missdes bem sucedidas o seu nivel
de afinidade vai aumentando
(bem como suas habilidades).

Sea jogatiﬁa comecar a ficar muito
monotona ou vocé achar que seus
aliados sdo um tanto inuteis, ndo tema:
Soul Sacrifice conta com um modo
multiplayer bem estavel e eficiente. E
possivel jogar cada missao (e progredir
no modo histdria) em grupos de até
quatro feiticeiros. Entao redna os amigos
em uma rede local ou pela internet e va
sacrificar (ou salvar) algumas almas.

NALISE
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Sacrifico ou salvo?

A mecanica do jogo, apesar de simples (salvagdo ou sacrificio), abre um leque

de possibilidades bem variado: salve uma alma e ganhe um aliado ou sacrifique L
e se torne mais forte. Perdoe um monstro e prossiga para uma determinada
missao, vingue-se e o caminho sera diferente. Absolva uma alma atormenta de
seus pecados e um feiticeiro vira em seu encalco para acabar com a sua raca,
absorva a alma para seu braco direito e desempenhe seu papel como feiticeiro —
e sofra as consequéncias de tais atos.

wr ew
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Ao salvar muitas almas, apesar de ir contra o real proposito dos feiticeiros, o
personagem transforma seu brago direito em algo divino. Sacrificar muitas
almas amaldicoa seu braco (tornando-o um braco vil), mas nao é essa a funcao
de um feiticeiro? Também é possivel se manter neutro, equilibrando entre
salvacdo e sacrificio. E possivel utilizar runas em algumas partes do braco
direito do avatar, e cada uma delas da diferentes melhorias.

Dependendo do alinhamento de seu brago é possivel tirar mais proveito das
runas, que dao bonus quando utilizadas combinando divino com divino,
neutro com neutro e vil com vil.

Finalizar missdes rende alguns espodlios da batalha: dependendo do tipo de
monstro no cenario diferentes magias podem ser recebidas como prémio. Elas
podem ser selecionadas como armas em prdoximas missoes, unificadas com
magias iguais para aumentar seu nivel ou ainda fundidas com outras para criar
um terceiro tipo diferente.

Quanto melhor for o seu desempenho na missao, maior sua pontuacao e
consequentemente a quantidade de espolios recebidos. Existe ainda um
segundo tipo de recompensa, que sé pode ser recebida ao sacrificar aliados
durante as missoes.

s
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Bem do que o Vita precisava

O PSVita tem um alto poder de processamento para um videogame portatil. Isso
fica claro em jogos como Uncharted: Golden Abyss, onde os graficos chegam bem
perto dos vistos no PS3. Mas sao poucos os jogos que realmente aproveitam as
capacidades do Vita, e com Soul Sacrifice ndo € muito diferente. Os graficos sao
bonitos e os cenarios detalhados, mas a auséncia de expressao facial e movimento
labial deixa a experiéncia um tanto estranha. A repeticdo de cenarios em varias
missdes e os inimigos pouco variados também incomoda um pouco, bem como
algumas texturas pobres aqui e acola. Mas nada disso realmente atrapalha ou
torna o jogo de alguma forma ruim.

As lagrimas de Librom

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Entrou em Gima missao tao dificil que foi necessario gastar completamente uma de suas
melhores magias? Foi lutar com aquele chefe mais forte e precisou sacrificar sua pele
mais uma vez? Nao se preocupe: esporadicamente Librom, o livro magico, vai lhe agraciar
com algumas de suas lagrimas. Utilize-as para recuperar magias esgotadas ou reverter
sacrificios de magia negra.

Para compensar esses
probleminhas, a trilha sonora
do jogo é impecavel. Todos os
sons, vozes, efeitos sonoros e
musicas de fundo deixam tudo
com um tom sombrio, magico
e épico. A jogabilidade simples
também ajuda bastante a
tornar a experiéncia agradavel,
a facilidade de se escolher uma
magia, rolar para um lado,
atacar, mirar etc. esta presente
desde os primeiros instantes de
jogo. Aos poucos tudo se torna
natural, intuitivo.

‘5
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Um fator interessante que pode contar bastante na hora de saber se vocé deve ol

ou nao comprar Soul Sacrifice é a demo. Esta tudo la: a introducao a trama, as
missdes mais simples, a personalizacao, as batalhas contra chefes, os sacrificios
corporais, a trilha sonora e o seu save. Isso ai, os dados de jogo da demo podem
ser aproveitados na versao completa do titulo, entdo se a versao de demonstracao
realmente lhe agradar e vocé optar por comprar Soul Sacrifice, ao comecar um
novo jogo lhe serd dada a opcdo de continuar de onde parou na demo. E ou ndo
€ uma mao na roda?

Enfim, como dito Ia no inicio, o Vita necessita mesmo de bons jogos. Por mais que
Soul Sacrifice seja um 6timo jogo, talvez um dos melhores do portatil até agora,
sozinho ele ndo vai conseqguir fazer muita diferenca. Mas ja € um comeco — e dos
bons. SO resta a Sony dar um pouco de atencao pra esse pequeno notavel, porque
potencial (e poténcia) pra fazer sucesso ele tem. &

Pros

« Alto nivel de personalizacao: vocé decide desde o tipo de corte
de cabelo até se o seu personagem vai ser bonzinho ou malvado;
« Cada acao tem uma diferente reacao: salvar ou sacrificar abrem
diferentes caminhos na historia;

« Trilha sonora impecavel;

* A quantidade e variagbes de magia e runas disponiveis € imensa;
« Modo multiplayer extremamente Util e divertido.

Contras

 Algumas texturas sao bastante ruins;
» Falta de capricho na animacao dos personagens;
« Pode se tornar repetitivo apos algumas horas de jogo.

Soul Sacrifice

PS VITA
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Mega Man, um dos jogos mais populares dentro de seu género, foi
inspiracao para muitos games atuais. Mesmo a franquia tendo recebido
titulos que aproveitam tecnologias mais recentes, ha alguns anos tivemos
um retorno as origens com Mega Man 9 e 10. Infelizmente, foi nessa época
gque muitas pessoas conheceram o "blue bomber” pulando pela cidade
futurista e combatendo o caos gerado por Dr. Willy. Vamos descobrir um
pouco mais sobre o pai de uma das mais memoraveis franquias da historia
dos videogames, Keiji Inafune.

‘. playstationblast.¢
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. Assim come voce e eu

Em 1987, o jovem Keiji Ina?une, 22 anos, buscava emprego como ilustrador pouco apds se
formar em Design Grafico. A oportunidade apresentada pela Capcom, podia Barecer simples,
mas aquela seria a empresa onde a respeitada franquia do robd azul nasceria e onde Inafune
ficaria pelos préximos 23 anos.

Apesar de ser conhecido como “o pai de Mega Man”, foi em
Street Fighter que Inafune comecou sua carreira. Poucos
sabem que ele também pode ser chamado de pai de
Adon, por ter sido o Unico personagem da franquia
que elaborou sozinho, como revelou recentemente _
durante visita a0 México. Recentemente ele dedicou /#::
sua alma a Onimusha e Dead Rising, duas séries :
de peso, além de colocar o dedo em Lost Planet,
Resident Evil e até mesmo The Legend of Zelda:
Minish Cap. E ha muitos fas da franquia de Link
que adoram suas aventuras quando orquestradas
pela Capcom.

Antigamente s6 as empresas recebiam méritos pelos jogos, ndo dando

o devido credito aos envolvidos no desenvolvimento. E nessa época,
Inafune usava o pseudonimo INAFKING. O que ndo o impede de ser
reconhecido nos dias de hoje por todo seu trabalho no comeco da série

Mega Man e outros titulos. Em “Final Fight: Streetwise” ele é citado como
agradecimento pelo suporte que deu a equipe. Seu nome é tao forte que
em qualquer crossover onde sua maior criacao, Mega Man, estiver ele sera
convocado mesmo que para uma simples consultoria. Apesar de tudo,
sua jornada foi dura e ele demorou alguns anos para conquistar o
reconhecimento que tem hoje.

Pequenos projetos, grandes sucessos

Keiji Inafune ser reconhecido como pai de Mega Man (Rockman no Japao)
é muito justo, tendo em mente que praticamente gerou toda a origem da
franquia. Com um novo jogo a ser criado e falta de tempo e funcionarios, a
Capcom teve de entregar essa tarefa para Inafune que aceitou e desenvolveu
todo o conceito do que seria 0 game. Ele desenhou os personagens e ambiente,

proxima do que estava para nascer. =

Em dezembro de 1987, com menos de um ane na empresa, o jogo fd¥lancado. Vend
acima dg, esperado, mas naogo suficiente para chamar a atencdo da Capcom. Inaf
comegou agrabalhar em um game menor e pouco depois teve a oportunidade

i
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_a franquia pela gual ja havia desenvolvido umy carinho especial, Mega Man. A vers3o ‘ocidental
da arte de capa do jogo passava uma mensagem muito distante do que o ele realmente era. Foi

a oportunidade de Inafune firmar o conceito do game no mercado ja munido da experiéncia
que teve cdm primeiro titulo da franquia. 1 .

Mega Man 2 chefou aproximadamente um ano depois de seu antecessor nas lojas nipdnicas, o
RS AR/ AR S IS AR NS AU U] EARS AT PARSAS A2 PSR S ULILIT) ASAS AR AS L AU S PASASKS R S PASTASTRSASARIUAAIASIAS A5 PASUS TS o
como o melhor game da franquia até hoje. Recordo-me claramente da musica da ultima fase
que investi meses de minha infancia para concluir. Para qualquer amante da série

com pouco mais de vinte anos, esse € um sentimento muito familiar.

O terceiro jogo da franquia foi lancado um ano depois, quase como uma
férmula, apesar de nao ter a mesma recepcao do anterior. No ano seguinte,
Street Fighter comeca a ganhar fama e tornar-se um dos games mais F
queridos nos arcades, chegando logo aos consoles domésticos. Foi =
nesse ponto que Inafune comecou a trabalhar em Mega Man X com =% 1
o protagonista Zero, mas acabou voltando para um design mais

i ! T e
familiar ao do proprio Mega Man, batizando-o de X. Mega Man l & ' ]: ‘jl
originalmente seria vermelho e s6 néo foi pelas limitagdes de cores ™| g~ L
do NES, tornando mais conveniente e pratico usar a cor azul para o ! AR
personagem. Isso fez com que o robo ficasse conhecido entre os fas ™. ﬁ'-';-. i I"-..
como “blue bomber”. e o

Nem tudo é fantasia

No meio da década de 90, a mudanca de cartucho para CD balangou
muitos estudios e gerou mudancas radicais. Em 1996 alguns funcionarios
deixaram a Capcom para criar seu proprio estudio, a Inti Creates. Nessa *
mesma época, Inafune recebeu o pedido da Sony para desenvolver uma |
nova franquia de Mega Man com base na nova tecnologia. Ele sempre
manteve um bom relacionamento com o estudio de seus antigos .=
colegas de trabalho, o que rendeu frutos como a franquia
dedicada ao Zero, como Inafune queria no principio. Ele &
desejava fechar a histéria de Mega Man X5 com a morte J'f S

de Zero (sendo que este retornaria em série propria). Mas
a Capcom organizou uma equipe
para desenvolver Mega Man X6

com alguns pontos que contrariam o
d! ~ = y .

para a franquia de Zero.
Isso resultou em um

gtionblast.com.br
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_ pedido de desculpas de Inafune aos fés e seu afastamento da franquia X, onde passou a ter
somente participagdes mais simples como suﬂbrte, sendo ainda devidamente creditado.
- n

Em abril de 2010, Inafune recebeu uma promocao significati¥a e que, seqund@o publicou em
seu blog, foi corisequéncia de ter deixado a empresa no fim de outubro do mesmo ano. O
problema comegou quando ele ndo conseguiu avaliar subordinados e falar sobre sonhos ao

ir. Logo, chegara o momento de comegar sua propria vida e encarar novos desafios. Durante a
Tokyo Game Show em 2009, Inafune havia dito que a industria de games no Japao acabou. Isso
faz mais sentido quando lembramos outra ocasiao na qual ele disse que os desenvolvedores
orientais nao tinham a criatividade dos ocidentais.

Muitos clamam por uma volta as origens do robozinho azul, e o mais perto que chegamos
disso foram os dois ultimos jogos da franquia principal. Todos sabem como Mega Man é amado
por muitos fas e o recente Mega Man x Street Fighter prova isso! Entretanto, Inafune, que ja

esperar que um dia ele apareca com outro jogo no mesmo genero e igualmente inovador. Mas
considerando a situacao atual de outras antigas lendas da industria de games, talvez fiquemos
apenas na expectativa. @

n *
- 1
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E3 2013:

O QUE
ESPERAR
DA EDI;AO
DI'SSE'ANO
DA MAIOR
FEIRA'DE

G AMES DO
MUNDO

-

por Rodrigo Estevam h A apresentacao da Sony na E3 2012 foi

e Jean Duarte sensacional. Ndo apenas por ter sido
Revisdio: Mateus Pampolha a primeira vez que a equipe do Blast
Diagramacéo: Eidy Tasaka acompanhou tudo de pertinho, mas

também porque fomos apresentados a jogos
como Beyond: Two Souls (PS3) e pudemos
dar uma olhada em games como The Last of
Us (PS3), PlayStation All Stars Battle Royale
(PS3/PSVita) e o infame Call of Duty: Blasck
Ops Declassified (PSVita). Mas, e para esse
ano, que surpresas nos aguardam?

. playstationblast.com.br
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Que venha o PS4

Nao da pra negar: a novidade mais esperada
esse ano € o PlayStation 4. Pouco foi revelado

sobre o novo console até o momento, apenas

algumas poucas demonstracdes graficas e o P ‘:)_I_A_
novo controle — o DualShock 4 — mas a gente < b~ e
quer mais, muito mais. Queremos ver o design
do console, ver as novas funcionalidades em
acao, queremos saber quais jogos vao chegar

as lojas junto do sucessor do PS3 e quais games
podemos esperar pra um futuro proximo. Ele vai
ter algum tipo de acessorio? Quem sabe algo
como um PS Eye e um controle no estilo do PS
Move. Como jogaremos na nova plataforma?
Vimos algumas demonstracdes do novo
DualShock ha alguns meses, mas queremos é
vé-lo em acao! Queremos ver como a coisa vai
funcionar de verdade.

Outra coisa que seria muito interessante de
conferir esse ano seria a integracao do PS4 com
o PSVita; o PlayStation 3 ja se conectava ao

PSP e atualmente com o PSVita, mas de uma
forma ainda bem primitiva. Nao da pra fazer
muita coisa além de ver videos, ouvir musicas
ou jogar um ou outro jogo que tenha suporte

a CrossController ou que exiba as imagens do
PS3 no Vita. Com a Nintendo usando tecnologia
parecida de forma bem eficiente, é dificil que

a Sony deixe essa passar, entdao podemos
esperar ver uma forte integragao entre as duas
plataformas da Sony. Podiam aproveitar e dar
uma atengao especial pro PSVita, que tem muito
potencial e € bem pouco explorado. Seria legal
ver algum novo titulo AAA sendo anunciado pro
portatil, ndo é?
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A nova PSN nas nuvens

Em fevereiro fomos apresentados a nova PSN, que chega com o PS4 e traz
diversas novidades. Com forte apelo pro lado social dos games, vai ser possivel
compartilhar jogatinas e interagir com os amigos em tempo real, direto pela
internet. Seria muito legal se pudéssemos ver um pouco mais do funcionamento
da nova PSN e suas funcionalidades em tempo real, usando algum dos jogos de
langamento do console.

Outra coisa legal e que poderia ser exibida de alguma forma seria o esquema de
nuvem utilizando a tecnologia da Gaikai, onde € possivel comecar a jogar um
dos games adquiridos na nova rede imediatamente apos o inicio do download.

Ainda te amamos, PS3!

Nao podemos esquecer do nosso amado PlayStation 3, que ainda tem um bom
tempo de vida pela frente. Mesmo com a data do langamento de seu sucessor
estando tao proxima o PS3 continua brilhando. Jogos de alto calibre como
Batman: Arkham Origins, Assassin’s Creed IV, WATCH_DOGS e os ja citados
Beyond: Two Souls e The Last of Us, por exemplo, mostram que o PS3 ainda tem
forca pra continuar no mercado por alguns anos. Entao podemos esperar que o
terceiro console da Sony tenha um espaco s seu na E3 desse ano. &
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