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Dialogos afiados sdo o
forte de Costume Quest

mercado de jogos por
download estd crescendo
assustadoramente rapido,
e algumas empresas, como
a Remedy, de Alan Wake; a
Double Fine, de Briital Legend; e a
Lionhead, de Fable, estdo comecando a
se questionar se jogos com caixa sao
mesmo necessdarios. Especialmente
agora, em uma época em que espago para
armazenar tudo isso ndo é problema, em
que a internet estd ficando mais rapida e
barata a cada dia, e em que, pelo menos
na LIVE, a seguranga ndo é preocupacao.
Ainda vai demorar uns bons anos até
que os discos de jogos deixem de existir,
mas ndo da para negar que é cada vez
mais dificil arrumar argumentos a favor
deles. N6s também gostamos de ter a tal
estante cheia de jogos e também ndo
gostamos da ideia de substituir isso por...
bem, por nada. Os jogos por download
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Sabres de luz também
funcionam como lanternas

Jogos por download
estdo cada vez maiores

Futuro Digital

Vocé pode baixar Fable I
inteiro ou em episddios

ndo representam soé o fim da midia fisica,
mas toda uma filosofia diferente que
pode beneficiar, e muito, a todos nés.

Por isso, arrumamos as malas e fomos
descobrir com os préprios
desenvolvedores o que estd alimentando
essarevolucdo digital e porque estd
acontecendo justo agora.

Razdo e emocdo

Para a maioria dos esttdios, o melhor
motivo é a praticidade de estar em
contato direto com os consumidores.
Para outros, a distribuicdo digital é um
jeito de garantir que projetos mais
modestos vejam a luz do dia, além de
abrir mais espaco para a criatividade e
apostas em um mercado que arrisca cada
vez menos por conta do prejuizo que um
jogo malsucedido representa para uma
empresa. Mas, qualquer que seja o
motivo, todos concordam em um ponto: a
distribuicdo digital vai mudar a industria
de um jeito ou de outro.

Adel Chaveleh, presidente do esttdio
TimeGate, comentou as vantagens que a
companhia experimentou quando
abandonou a midia fisica e lancou
Section 8: Prejudice digitalmente: “Vocé
consegue monitorar as vendas do seu
jogo mais de perto e com uma frequéncia
muito maior”, explica. Fora que,
tecnicamente, um jogo desses é eterno:
“Eles sempre vdo estar disponiveis para
download, enquanto o modo que nés
usamos agora possui limitacdes 6bvias
de espaco. Midias fisicas competem por
um lugar nas prateleiras das lojas, e fica
dificil encontrar determinados jogos
alguns meses apos seu lancamento”.

Para Marco van Haren, gerente de

marketing da Vanguard Games, o
jogo deles, Gatling Gears, aproveitou
mais do que apenas uma logistica melhor.
“0 mercado digital ndo é s6 uma maneira
diferente de distribuir jogos. Ele esta
mudando a inddstria, porque redefine o
que os jogadores estdo dispostos a pagar
por alguma coisa”, explica ele. “Tem muito
jogo de caixa por ai que ndo sai e nem vai
sair das prateleiras porque ninguém quer
pagar uma pequena fortuna por ele.”

Lee Petty, lider de projeto de Stacking,
da Double Fine, acredita que os artistas
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Algo téo fofo assim
deveria ser proibido

também se beneficiam muito. “Com um
jogo menor, feito para ser distribuido
digitalmente, as pessoas tém que
trabalhar em varias dreas ao mesmo
tempo”, afirma Petty. “E, por mais que
isso seja um saco e megafrustrante,
também é muito gratificante saber
que vocé fez um pouco de tudo e que
teve que espremer até a Ultima gota
da sua criatividade.”

Mikko Rautalahti, roteirista de Alan
IWake, concorda. “Com os DLCs de Al por
exemplo, nds tivemos que sair da nossa
zona de conforto.” A ideia deles era criar
algo que fosse divertido e com o qual
pudessem experimentar coisas novas,
enquanto trabalhavam em outros
projetos maiores. “Por mais estranho que
seja”, relembra, “parecia que espaco ndo
era o problema e que, apesar de o prazo
ser mais curto do que o normal, ninguém
se sentia pressionado porque o nome da
empresa ndo estava em risco”.

Petty também sugere que isso ainda
esta longe de funcionar como deveria ja

Pulei de paraquedas. Paraquedas
néo abriu. Mandei o fabricante pra...

OS REIS
DA XBLA

Uma pose para o calendario
de roupas espaciais

que o mercado é novo. “Tanto

Costume Quest quanto Stacking levaram
menos de um ano para serem
desenvolvidos e publicados em varias
plataformas. E depois que a distribuidora
anuncia o seu jogo, vocé tem mais ou
menos seis meses e um orcamento bem
limitado para apresenta-lo e leva-lo até
as pessoas. Obviamente, isso ainda ndo é
oideal.”

Negdcio arriscado

E essa é, provavelmente, a maior
vantagem da distribuicdo digital: ela da
liberdade e espaco para que ideias novas
surjam, e ndo tem a obrigatoriedade de
punir uma ideia que ndo tenha dado
muito certo - coisa rarissima em uma
inddstria que evita correr riscos sempre

Shadow Complex Braid

Apenas mais um tipico
dia na fazenda 1

que possivel. Jogos por dowload sdo uma
desculpa excelente para os
desenvolvedores correrem riscos e
soltarem a criatividade.

0 dinheiro nem sempre é suficiente em
projetos como esses, mas isso também
ndo é necessariamente ruim. Quando o
orcamento é pequeno, um jogo depende
s6 da prépria qualidade para ter sucesso,
e ndo de uma campanha de marketing, de
graficos mirabolantes ou de qualquer
outra perfumaria. Algo que Petty acha
muito bom.

“Quando o orcamento é menor, eu
acredito que sobra mais espaco para a
imaginacdo. A pressdo é menor e as
pessoas tendem a ter mais ideias
malucas e originais quando se preocupam
menos. Talvez uma dessas ideias acabe
se tornando uma megassucesso e é isso
que nds queremos.”

Oportunidade de ouro

Mas por mais que a distribuicdo digital
pareca ser a salvacdo, a industria de
videogames ainda depende dos
tradicionais jogos com caixinha. € s6
parar para pensar que 0s jogos
distribuidos digitalmente que mais
fizeram sucesso nos Ultimos meses,
como Limbo, Braide Trials HD, sairam de
estldios pequenos, que nem chegam a
competir por uma fatia do mercado perto

Trens a vapor nao
estdo mais na moda

Castle Crashers’




Futuro Digital

dos gigantes como Electronic Arts ou
Capcom. Ainda.

Como manda a regra, sempre que um
sistema é substituido por outro, o poder
muda de mdos. Quando isso acontecer
com os videogames, a tendéncia é que as
empresas que demorarem demais para
aceitar a novidade fiquem para trds,
assim os estddios que forem mais
receptivos assumem o comando.

Foi mais ou menos o que aconteceu na
inddstria musical, quando as grandes
gravadores ndo souberam lidar com a
queda nas vendas de CDs e a Apple
apareceu com o iTunes.

Mas é claro que hd esperanca para as
produtoras e distribuidoras que nds
passamos a amar. A Double Fine, por
exemplo, esta indo muito bem com o
Amnesia Fortnight: “Um evento de duas
semanas que a nossa empresa realiza
periodicamente para gerar ideias novas”,
explica Petty. “O Tim Schafer escolhe de
trés a cinco projetos para desenvolver, e
qualquer funcionario da empresa pode
opinar. Depois que as melhores ideias sdo
selecionadas, a companhia inteira é
dividida em times e cada uma dessas
equipes tem duas semanas para fazer
alguma coisa usando as ferramentas
internas da Double Fine."

“Ndo da para explicar como eu gosto
do Amnesia’, confessa Petty. “€ um
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Limbo Stacking

Stacking é facil de terminar,
mas dificil de completar

desafio estressante e divertido ao
mesmo tempo e que dd uma chance para
as nossas ideias novas. Depois que vocé
trabalha em jogos top de linha por muito
tempo, acaba esquecendo como é
trabalhar fazendo de tudo.”

/ /
Nem la, nem ca
€ a maneira como as empresas lidarem
com esse problema também vai definir
como serdo os jogos do futuro. Para
algumas, como a Vanguard Games, isso
talvez ndo seja tdo doloroso assim, como
o préprio van Haren diz. “Acho que a
transicdo vai ser natural”, diz ele. “As
pessoas so precisam se livrar de todo o
estresse resultante de trabalhar em um
projeto gigantesco que consome milhdes
de ddlares.”
Rautalahti ja é um pouco mais
conservador. “Ndo tem essa, vai ser um
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0Os prazos sdo curtos,
mas a municao é farta
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desafio para qualquer estudio mudar de
um sistema para o outro. Para os DLCs de
Alan Wake, por exemplo, nés tivemos de
mudar muita coisa até encontrar o ritmo
certo para planejar e executar um
trabalho menor e mais rapido. Parece
simples, mas vocé tem que acertar

muita coisa de primeira e ninguém faz
isso hoje em dia.”

Talvez uma solucdo seja ficar no
meio-termo, como o pessoal da Lionhead
fez com Fable Il, que apareceu primeiro
como um jogo normal e depois foi
langado em capitulos na XBLA. Na
verdade, qualquer jogo com uma histéria
boa e bem cadenciada poderia (em tese)
ser langado dessa forma. Especialmente
0s RPGs e os jogos de acdo e aventura, ja
que sdo naturalmente divididos em
capitulos. Jogos assim tém que ser
planejados para que cada episédio
termine com um climax, e isso ndo é
impossivel de ser feito.

Chaveleh comenta que a distribuicdo
digital também vai redividir os lucros do
mercado (veja o grafico acima), pois a
maneira de vender jogos também devera
ser repensada. “Os videogames vdo
continuar sendo o que sempre foram’, diz

Trials HD
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Se fosse um jogo convencional,
Costume Quest nao seria tao legal
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ele. “A distribuicdo, a producdo, o
marketing, a assessoria e todo o resto do
processo é que vai ter de ser diferente.”

Limbo é um exemplo disso. Comparado
com outros jogos, da para dizer que ele
praticamente ndo tem uma histéria
convencional com introducdo, meio,
climax e final. Esse foi um dos grandes
desafios da equipe de publicidade do
jogo, que tinha de vender um enredo para
fisgar os jogadores e... bem, esse enredo
ndo existe. Entdo, o que eles fizeram foi
revelar 90% da histéria logo de cara para
que as pessoas soubessem o que
estavam comprando. Isso ajudou a
explicar o jogo, sem duvida, mas também
estragou a surpresa.

Curva de aprendizado

Ainda vai demorar um bocado até que
as empresas descubram como usar
direito esse tipo de coisa. Se vocé
analisar os Ultimos meses, vai ver que
teve muita gente dando tiro no escuro e
fazendo qualquer coisa, na esperanca de
acertar am3o. € desse tipo de falta de
planejamento que saem coisas como
Doritos Dash of Destruction e
abominagdes como Crazy Taxi, Dig Dug
ou New Rally-X.

Petty acredita que a baixa qualidade
que assola o género se deve mais a falta
de financiamento. “Infelizmente, ainda é
dificil fazer uma campanha de
publicidade decente a fim de arrecadar
fundos para um jogo distribuido
digitalmente”, lamenta ele. “Ndo se sabe
0 porqué, mas ninguém quer pagar muito
para fazer propaganda deles. Quase ndo

OS MELHORES
JOGOS

INDEPENDENTES

Shooters de duas alavancas: item
importante da dieta de download

entra dinheiro direito”.

Talvez quebrar um jogo em varias
partes seja um problema mais dificil de
contornar do que a falta de publicidade.
Até mesmo pesos-pesados como a Valve
e a Telltale sofreram para acertar a mao
com isso. Segundo Rautalahti, “uma vez
que vocé se compromete a entregar
episddios de um jogo regularmente, é
preciso fazer isso de qualquer jeito e
convencer o publico de que pode confiar
em vocé. Isso é bem intimidador”.

0 panorama pode mudar quando os
estldios comecarem a reparar nos
beneficios tecnoldgicos e financeiros da
distribuicdo digital. Segundo Texier, “ha
dois ou trés anos, os Unicos jogos
disponiveis por download eram pequenos
demais ou ndo passavam de
demonstracdes. Agora, os consumidores
querem jogos maiores, melhores e ndo
aceitam menos do que isso”.

Provavelmente, ainda haverd uma
geracdo de jogadores entre a nossa e
uma industria que s6 utilize distribuicdo
digital. Quem cresceu indo toda semana a
uma locadora e saindo de |a mais pobre
vai sentir falta de gastar dinheiro em algo
fisico-van Haren acertou na mosca
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IMAED A GAM3 WITH
ZOMBIES IN TN

Ele se julga esperto demais para
cair no truque de “olhe para tras!”

CIgLErs

Daqui a um ano, ele vai enjoar
do carinho e vai comer suas maos

quando disse que apertar um botdo e ter
um jogo NuNCa Vvai ser a mesma coisa que
voltar para casa com uma caixinha nas
maos. “As vezes, eu acho que os jogos
por download sdo os hamburgueres no
nosso mundo: uma coisa que Vocé pega,
consome em cinco minutos e depois toca
asuavida.”

Seja como for, ndo podemos mais
ignorar a distribuicdo digital ou achar que
ela vai ser sempre um mero
complemento, apenas mais um jeito
engracadinho de comprar um jogo.

Se a midia fisica vai deixar de existir, &
uma coisa que ainda ndo ha como prever.
A televisdo ndo acabou com o cinema, e 0
cinema também ndo acabou com o
teatro. Mas é inegavel que hoje a TV tem
um papel muito maior do que os outros
dois. Bom ou ruim, é por esse caminho
que aindustria parece estar caminhando
hoje. A passos de tartaruga, mas esta.
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Apple Jack's Avatar Karting



