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——  APRESENTAGAD  ——

Em um mundo de jogos de tiro cada vez mais realistas, surge um desa-
fiante cujo objetivo principal parece ser se afastar o mdximo possivel do
que vemos por ai e entregar uma experiéncia diferente da que estamos
acostumados a ter nesse género. Overwatch é um jogo de tiro em primei-
ra pessoa que pde o jogador na pele de um de seus muitos personagens,
diversos ndo apenas em etnias ou espécies, mas também em habilidades
e personalidades.

Com foco em completar objetivos e em estratégias de time em vez
de dar énfase para a performance individual, o game mostrou-se um
acerto e tanto da Blizzard Entertainment, empresa veterana no de-
senvolvimento de jogos. Unindo conceitos das mais variadas fontes,
como Team Fortress, Hearthstone e até mesmo de Titan — um jogo da
propria Blizzard que ficou em producio durante seis anos antes de ser
cancelado —, Overwatch recebeu o titulo de Jogo do Ano em 2016 e
conquistou milhdes de jogadores e fas.

Apesar de ser simples o suficiente para que qualquer pessoa consiga
entendé-lo e assim poder se divertir, Overwatch também oferece um lado
para quem busca se aprofundar e tirar o maximo dele: ficil de jogar, dificil
de masterizar, ainda mais se levarmos em conta as mudancas constantes
pelas quais o jogo passa periodicamente, como ajustes de desempenho de
herdis, novidades em mapas, eventos e até mesmo personagens comple-
tamente novos.

Este livro contém dicas valiosas para quem deseja sair do bésico e ofe-
rece um novo olhar sobre os personagens e suas habilidades, além de falar
sobre a sinergia dos heréis e detalhes que podem passar despercebidos

durante uma partida.
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Igg, II Tudo comecou em 1991 quando Allen Adham, Frank Pearce

e Mike Morhaime, recém-formados na Universidade da Cali-
férnia (UCLA), se uniram para criar a Silicon & Synapse, uma
empresa dedicada a adaptar jogos para o Windows. Com a expe-
riéncia adquirida, os trés comecaram a expandir seus horizontes
e, em 1993, lancaram dois jogos que chamaram a atenco do pud-
blico (e renderam a empresa o titulo de melhor desenvolvedora
de games do ano): The Lost Vikings e Rock n’ Roll Racing.
Em The Lost Vikings os personagens eram trés guerreiros
nérdicos que deviam ser controlados a0 mesmo tempo pelo jo-
gador. Outro marco para a empresa, Rock n’ Roll Racing, foi um

jogo de corrida que ficou famoso por usar musicas famosas em

sua trilha sonora - todas rock’n’roll, claro.
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Em 1994, a Silicon & Synapse passou a se chamar Chaos Studios
e, logo em seguida, adotou o nome pelo qual a conhecemos até
hoje: Blizzard. Ainda em 1994, o game de estratégia em tempo
real Warcraft: Orcs & Humans foi lancado, tornando-se o pri-
meiro titulo sob o selo Blizzard Entertainment. Nesse game o

mundo de Azeroth foi apresentado aos jogadores.

Dali para a frente foram apenas sucessos: lancada em 1995, a
sequéncia Warcraft II bateu a incrivel marca de 1,2 milhao de
copias em setembro de 1996, tornando-se o jogo de PC mais
vendido daquele ano. Também em 1996, a Blizzard lancou
Diablo, um jogo de RPG misturado com acio e exploracao de
dungeons (masmorras), que foi aclamado pela critica a ponto

de ganhar o prémio de Jogo do Ano da GameSpot.

O sucesso seguinte da empresa chegaria em marco de 1998
com o lancamento de StarCraft, que levou o género de es-
tratégia da empresa literalmente para o espago. Ainda nesse
mesmo ano, em junho, o jogo jd havia alcancado a marca de
3 milhoes de unidades vendidas, e, em dezembro, a expansio
Brood War chegou as lojas, vendendo 1,5 milhdo de unidades

logo de cara.

Em 1999 uma cépia de StarCraft foi levada para o espaco pelos

tripulantes do 6nibus espacial Discovery.

gﬂﬂﬂ II Apbs a virada do milénio, em junho de 2000 a Blizzard colocou

o game Diablo II nas prateleiras e seu sucesso foi tanto que, um

ano depois, 0 jogo recebeu a expansio Lord of Destruction.
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O ano de 2002 marcou a histéria da empresa com o lancamento
de Warcraft III e, um ano depois, com a chegada da expansio
The Frozen Throne, que trouxe a histéria da queda de Arthas,
principe dos humanos. Esse game conquistou um enorme nu-
mero de fas para a franquia pela maneira como a histéria foi
contada e por seu universo extremamente rico em detalhes.
Foi no Warcraft III que alguns jogadores, mais notadamen-
te Kyle “Eul” Sommer, Steve “Guinsoo” Feak e IceFrog criaram
a modificacio Defense of the Ancients, ou DotA, que depois
daria origem aos MOBAs que conhecemos hoje: DotA 2 (Val-
ve), League of Legends (Riot Games) e até mesmo Heroes of
the Storm, da prépria Blizzard. Além disso, o jogo ganhou uma
versio cinematografica chamada apenas de Warcraft, em 2016,

levando o comeco da briga entre humanos e orcs para a telona.

Com todo esse sucesso, a Blizzard expandiu o universo de
Warcraft em 2004 e transformou-o em um MMORPG: nascia
World of Warcraft (WoW ), um jogo que atraiu milhares de jo-
gadores a explorar Azeroth, desbravar masmorras e se aventurar
com amigos. Em nove anos, WoW ja havia passado a marca de
100 milhoes de contas criadas em 244 paises e territdrios dife-
rentes. Tal nimero sé foi possivel com o lancamento de expan-
sOes para manter o jogo atualizado e, por isso, WoW conta com
seis expansdes até 2018: The Burning Crusade (2007), Wrath
of the Lich King (2008), Cataclysm (2010), Mists of Pandaria
(2012), Warlords of Draenor (2014) e Legion (2016).

World of Warcraft é um jogo tdo influente que de tempos
em tempos aparece uma referéncia a ele na cultura pop: o game
ja apareceu em um episédio de South Park, foi tema de casa-

mentos e criou seus proprios memes, como o de Leeroy Jenkins.
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3””5 II Com a alta de World of Warcraft e o sucesso de outros jogos
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seus, em 2005 a empresa cria a BlizzCon, sua prépria conven-
cdo. O evento passa a apresentar novidades e anunciar titulos,
além de contar com painéis sobre o desenvolvimento dos jo-
gos da Blizzard e dar chance de o publico testar o que havia
de novo em primeira mao. Desde entdo, o evento se tornou
palco das grandes finais dos eSports da empresa e atrai mais fas
a cada ano - estima-se que 35 mil pessoas visitaram a feira em
2017. Além do ingresso para ir pessoalmente até a BlizzCon,
ingressos virtuais também s3o comercializados e dio acesso a

transmissoes especiais de todos os painéis e itens exclusivos.

Em 2007 foi anunciada uma sequéncia para o jogo de estratégia
em tempo real no espaco: era a vez de StarCraft Il ser mostrado
pela primeira vez. Os primeiros rumores de um novo jogo on-

-line da empresa comecaram a circular pela internet.

StarCraft II chegou as prateleiras, mas s6 ficou completo
mesmo em 2015, quando suas duas expansdes Heart of the
Swarm (2013) e Legacy of the Void (2015) foram lancadas.
Um documento vazado revelou que o nome do projeto dos

rumores era Titan.

Em 2011, surge um protétipo de MOBA com os principais per-
sonagens da empresa, reunindo figuras de Warcraft, StarCraft
e Diablo sob o nome de Blizzard DOTA. No ano seguinte, o
projeto alterou seu nome para Blizzard All-Stars e, em 2013, fi-
nalmente chegou ao nome e ao formato que conhecemos hoje,

sendo lancado em 2015 como Heroes of the Storm.
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Diablo III chegou as lojas em 2012 quebrando recordes e venden-
do 3,5 milhdes de copias nas primeiras 24 horas apds seu lanca-
mento. Os servidores da Blizzard ficaram sobrecarregados por
tanta gente procurando acesso a0 mesmo tempo, e a necessidade
de uma conexio com a internet também no modo single player

do jogo causaram algumas reacdes negativas dos jogadores.

O ano de 2014 foi movimentado para a Blizzard: a empresa lan-
cou Hearthstone, seu jogo de cartas do mundo de Warcraft, e
Titan, o grandioso projeto da empresa, foi oficialmente cancelado.
Desse projeto engavetado nasceu Overwatch, e foi na BlizzCon de

2014 que tivemos a chance de vé-lo pela primeira vez.

Dois anos depois, a espera terminou e Overwatch foi langado
para PlayStation 4, Xbox One e PC. Em apenas uma semana o
jogo alcancou a marca de 7 milhoes de jogadores, e até outu-
bro de 2017 esse niimero ji havia aumentado para 35 milhdes.
Overwatch conquistou o prémio de Jogo do Ano no The Game
Awards de 2016.

UM DESENVOLVIMENTO CONTURBADD

O desenvolvimento de Overwatch comecou antes mesmo de o projeto

existir. Quando ainda nem sonhava em fazer esse jogo, a Blizzard estava

trabalhando em um titulo completamente novo, conhecido internamente

como Titan, e que tinha a dificil missao de ser tdo bem-sucedido quanto os

outros trés que ji estavam no mercado: Warcraft, StarCraft e Diablo.

O ano era 2007 e World of Warcraft estava fazendo o maior sucesso:

sua primeira expansao chegava as lojas e o game contava com milhdes de
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jogadores. Nesse momento, os internautas passaram a encontrar vagas de
emprego oferecidas pela Blizzard, todas elas deixando a dica de que a em-
presa provavelmente estaria come¢ando um novo projeto. A confirmacio
chegou somente em 2008, quando Mike Morhaime, CEO da Blizzard, e
outros funciondrios de alto nivel da empresa atestaram que o projeto real-
mente se tratava de um novo jogo.

Passados alguns anos, Titan continuava sendo um mistério para o pu-
blico: pouca ou nenhuma informacio era fornecida, e até mesmo o nome
do projeto foi divulgado por acidente — um calendério confidencial de
projetos foi parar na internet sem o consentimento da Blizzard em 2010 e
o nome do jogo estava 14, com o lancamento previsto para o fim de 2013.

Apesar de sabermos muito pouco sobre ele, Titan certamente era
muito ambicioso - talvez até demais. Em certo periodo, o time de pro-
ducio tinha cerca de 140 funcionérios e o game estava sendo feito com a
intencao de estar ativo e ser relevante em dez, 15 e até mesmo vinte anos
depois de seu lancamento.

Em 2012, as noticias comecaram a ficar esquisitas, sobretudo quando o
vice-presidente do design do game, Rob Pardo, declarou que ainda esta-
vam no meio do desenvolvimento: o projeto era grandioso e tinha muito
caminho pela frente.

No comeco de 2013 as coisas ficaram realmente complicadas. Em maio,
surgiram declaracoes de que o projeto estava sendo reiniciado e que 70%
das pessoas envolvidas seriam realocadas para outros projetos. Como
consequéncia, a data de lancamento do jogo seria adiada e Morhaime afir-
mou que a empresa estava buscando um novo direcionamento para Titan.

Nesse momento Overwatch comegou a tomar forma.

O time remanescente de Titan contava com designers de alto calibre,
como Chris Metzen, também conhecido como o cara que escreveu a his-
téria de Diablo, StarCraft e Warcraft II1, e Jeff Kaplan, vice-presidente da

empresa. Com pouco tempo em maos, o time de quarenta pessoas chegou
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ao conceito principal em menos de seis semanas, recolhendo influéncias
de jogos como Team Fortress 2, Quake e do préprio Titan - o game can-
celado tinha uma classe de personagens que se parecia muito com a que
viria a se tornar Tracer, heroina que estampa a capa do jogo -, e olhando
para o mercado popular e bem-sucedido de MOBAs da época.

A equipe ainda estava chateada com o recente fracasso - algo com-
preensivel, ja que boa parte dos desenvolvedores envolvidos havia traba-
lhado em outros titulos de sucesso tanto dentro quanto fora da Blizzard,
e Titan nao chegou nem a ser lancado. De todo modo, quando o time se
reuniu para criar algo em que eles realmente acreditavam e que queriam
oferecer aos jogadores, o sentimento mudou. O que antes era tristeza e
vergonha passou a ser forca e determinacio para fazer um jogo ainda me-
lhor e mostrar a0 mundo - e principalmente a eles mesmos — que ainda
eram capazes de criar algo bom.

A primeira vez que se ouviu falar de Overwatch foi durante a BlizzCon
de 2014, quando Chris Metzen apresentou o primeiro trailer animado do
jogo. A animac¢ao mostra dois irmaos passeando por um museu até que
um dos itens expostos é roubado e uma luta entre os herdis tem inicio.
O video é muito divertido e apresenta rapidamente as habilidades e o jei-
to de alguns dos personagens do jogo, conseguindo cativar uma enorme
quantidade de pessoas e mostrando que a Blizzard ainda era capaz de lan-
car uma franquia completamente nova depois de tanto tempo.

Depois disso, foram dois anos de espera até que o jogo chegasse ao
consumidor final. A empolgacio dos jogadores impulsionou as vendas e
a percepcio da midia, e Overwatch foi eleito o melhor Jogo do Ano no
The Game Awards 2016, conquistando mais de 35 milhdes de jogadores

mundo afora e tornando-se o sucesso que é até hoje.
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