Ha 30 anos, o terror Jogamos Dragon Quest VIl Cult of the Lamb: Woolhaven
atende por Resident Evil  Reimagined e contamostudo  sobreviva ao inverno do culto.
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Um requiem aos 30 anos

Uma das maiores franquias de terror — se nao a maior — completa 30 anos e,
para celebrar essa marca historica, preparamos uma edicao a altura. Aléem de uma
matéria especial dedicada ao legado de Resident Evil, também mergulhamos no
novo capitulo da série: Resident Evil Requiem, titulo que, com toda certeza, fazjus a
capa do més. Prepare-se para uma nova jornada de sobrevivéncia em meio ao terror
claustrofobico, a tensao constante e aos corredores sombrios de Raccoon City. E nao
para por ai: esta edicao ainda traz duas analises imperdiveis — Cult of the Lamb:
Woolhaven e Dragon Quest VIl Reimagined. Entdo ja sabe: escolha sua poltrona
favorita, acomode-se e tenha uma excelente leitura! — Leandro Alves
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Resident Evil Requiem leva o terror alem
da morte nas ruinas de Raccoon City

Em , a Capcom promete levar a franquia a um novo nivel narrativo e emocional,
retornando as cicatrizes abertas de Raccoon City para explorar nao apenas o horror biologico, mas também
0 psicologico. Dividindo o protagonismo entre rostos novos e veteranos, o jogo busca equilibrar tensao, acao
e mistério em uma experiéncia que olha para o passado da série, enquanto testa caminhos para seu futuro.
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‘Elpis livre

historia de Requiem é construida a partir de

duas perspectivas. Grace Ashcroft representa

o olhar de quem é tragado pelo horror sem
preparo, enquanto Leon S. Kennedy retorna como
alguém moldado por anos de sobrevivéncia, mas
visivelmente marcado por suas consequéncias.

Essa divisao narrativa permlfé' explorar o medo .
sob angulos opostos, sem perder C0esao. , , N
/) \
Y

Leon S. Kennedy

Grace ganha um peso narrativo significativo

ao ser revelada como filha de Alyssa Ashcroft,

a jornalista investigativa que sobreviveu aos
horrores de Raccoon City. Essa heranga transforma
sua presenca em algo muito além do acaso. Em
determinado momento, um dos antagonistas do
jogo a sequestra e afirma que, por meio dela, Elpis,
possivelmente um novo virus ou uma evolugao

das ameacas conhecidas, podera finalmente ser
libertado. Grace, portanto, deixa de ser apenas uma
sobrevivente em potencial e passa a ocupgr 0 centro
de varios dos mistérios que movem a narrativa.

Leon, por sua vez, surge envolto em uma aura
constante de desconfianca. O jogo sugere, de-
forma sutil, que ele possa carregar uma infecgao
latente. Em materiais promocionais seu aspecto
mais magro e abatido reforca a |de|a de que.
algo esta errado, mest 0 que 5e)

de forma explicita, so
detalhe em seu pesco
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nao € acidental. A narrativa sugere que ambos
estao conectados por um mesmo fio condutor,
seja uma nova ramificagao do virus, segredos
enterrados nos escombros de Raccoon City ou
consequeéncias diretas de experimentos que jamais
vieram a publico. Essa ligacao sustenta o misterio
central de Requiem e adiciona peso emocional as
decisoes de cada personagem, transformando suas =
jornadas em algo inevitavelmente entrelacado. ’

?i

No controle de Grace, Requiem aposta em um terror
mais intimo e opressor, centrado na vulnerabilidade.
«.Ajogabilidade prioriza a sobrevivéncia e a

. evasao, deixando claro que o confronto direto
raramente € a melhor escolha. 0 medo nasce da
sensacao constante de desvantagem, em uma
proposta que remete diretamente a

~,inclusive com a possibilidade de alternar
entre cdmera em primeira ou terceira pessoa,

como ja foi visto em Resident Evil Village.

| S

|
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Diferente de protagonistas mais
experientes, Grace nao € uma 1
combatente. Ela & uma agente de A L i , =
inteligéncia do FBI, encarregada de ' ‘

investigar uma morte misteriosa,

possivelmente ligada a uma g
doenca no Hotel Wrenwood. O
local, no entanto, carrega um
trauma pessoal profundo: foi ali
que ela presenciou a morte da
propria mae. Esse peso emocional,
somado a sua fragilidade fisica,
direciona o terror para um campo
tanto psicologico quanto visceral.

] e |*‘I 7"1

 Pelo que foi apresentado ate agora, Grace evita o
Q | B mlconfronto sempre que possivel. Fugir, se esconder
e observar o ambiente parecem ser as estratégias
mais seguras, especialmente diante de criaturas
- gigantescas, que impoem medo nao apenas pelo
_~~ tamanho, mas pela sensagao de impoténcia que
ke provocam. Quando o combate se torna inevitavel,
ela é capaz de usar armas, mas sua falta de
familiaridade e evidente. As maos trémulas e a
postura insegura reforcam que cada disparo e
uma escolha desesperada, nao um gesto natural.

Os produtores, no entanto, ja adiantaram

que essa condicao nao permanecera

estatica. Ao longo da historia, Grace

deve passar por uma evolugao gradual,

perdendo parte desse medo a medida

que ganha confianca e experiéncia, 0

que promete impactar diretamente o \
gameplay, sem abandonar completamente ﬁ‘ e
a sensacao de vulnerabilidade.
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. |
A campanha da personagem também deve exigir atencao s
redobrada ao gerenciamento de recursos. O inventario :
e extremamente limitado, e itens especiais ocupam
espacos valiosos. Itens de cura, chaves e componentes
essenciais precisam ser usados com cautela, enquanto
o sistema de criagao de itens adiciona uma camada
extra de complexidade. A partir de restos coletados
de inimigos derrotados, sera possivel fabricar novos
recursos, tornando cada decisao ainda mais estratégica.

Para equilibrar essa fragilidade, Grace conta com a arma
Requiem, entregue a ela por Leon. O equipamento lembra

um canhao de mao, capaz de causar grande dano, mas com
municao claramente escassa. Ainda nao esta totalmente

claro como essa transferéncia se encaixa na narrativa,
especialmente porque também ja vimos Leon utilizando a
arma em materiais promocionais. Isso levanta a possibilidade
de uma estrutura narrativa nao linear ou, simplesmente, - "
de um uso pontual por parte do veterano. Por ora, fica mais ;
uma incognita que refor¢a o clima de mistério do jogo. N
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 Sobrevivéncia

Leon apresenta uma abordagem de gameplay
completamente diferente da de Grace. Suas :
mecanicas se aproximam da agdo vistano
remake de Resident Evil 4, permitindo atordoar
inimigos para desferir golpes fisicos decisivos,
muitas vezes eliminando-0s no processo, por
exemplo. Sua agilidade e vasta experiéncia em
combate sao perceptiveis a todo momento,
inclusive na possibilidade de utilizar armas dos
proprios inimigos, como demonstrado em cenas
promocionais nas quais Leon usa uma motosserra.

-~
-~

(AN

Esses materiais também indicam que sera
possivel alternar para a camera em primeira
pessoa durante a campanha de Leon. Ainda
nao esta claro como essa perspectiva
funcionara em momentos de a¢ao intensa,
havendo a possibilidade de o jogo transitar
automaticamente para a terceira pessoa durante
ataques corpo a corpo, algo semelhante ao que
ocorre com Grace, cuja jogabilidade parece ter
sido pensada prioritariamente em primeira
pessoa, mas alterna de acordo com a situagao.

@ gameblast.com.br
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Embora o terror seja menos predominante nessa parte, 0 jogo
compensa ao adicionar sutilezas narrativas aos inimigos. 0s
zumbis agora demonstram tracos residuais de consciéncia,
repetindo comportamentos do tempo em que ainda estavam vivos.
Um exemplo citado é o de um camareiro que continua ligando

e desligando as luzes do ambiente, mesmo apos a infeccao.

Esses detalhes nao apenas ampliam a carga dramatica dos
encontros, como também adicionam uma camada estratégica a
exploracao. Observar padroes de comportamento pode ser crucial
para avangar pelos cenarios, e presenciar inimigos chorando ou
demonstrando sofrimento reforca o tom tragico da experiéncia,
humanizando o horror mesmo em sua face mais voltada a acao.
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' Bem-vindos a Raccoon City

0 retorno as ruinas de Raccoon City segue como um dos maiores
mistérios de Resident Evil Requiem. Até agora, grande parte dos
cenarios apresentados se concentra em ambientes fechados,
como uma mansao isolada ou instalacoes que lembram um
laboratorio, o que torna dificil compreender como a cidade
em si sera integrada a experiéncia. Ainda assim, a presenca =
constante do carro de Leon nos materiais promocionais sugere
que Raccoon City tera um papel mais ativo do que simples pano 5
de fundo. A possibilidade de areas mais abertas, ou atée de : / ' .‘:'f" A
uma estrutura semi-mundo aberto, nao pode ser descartada. ! '

W /
Do ponto de vista técnico, 0 jogo impressiona. A RE Engine -
atinge aqui um novo patamar, tornando facil perceber o salto
grafico em relacao a Resident Evil 4. Modelos de personagens
mais detalhados, animacoes faciais refinadas, cabelos
realistas e um trabalho de luz e sombra mais sofisticado
elevam o nivel de imersao. A violéncia caracteristica da
série também ganha mais impacto visual, com efeitos
que reforcam o horror sem parecerem artificiais.

Aléem da qualidade grafica, a Capcom mantém um padrao ja
esperado: contara com localizagao
completa para o portugués do Brasil, incluindo textos e
dublagem. Mesmo sem trechos divulgados até o0 momento,
o historico recente da franquia permite esperar um
trabalho cuidadoso e de alto nivel nesse aspecto.

As expectativas nao poderiam ser maiores. Resident

wEvil Requiem tem lancamento marcado para 27 de
fevereiro de 2026, chegando ao PS5, Xbox Series e PC.

Até la, resta acompanhar, aqui no GameBlast, cada novo
detalhe dessa jornada que promete revisitar Raccoon

City sob uma perspectiva inédita, mais sombria, mais
intima e, possivelmente, mais tragica do que nunca.

Resident Evil Requiem (PC/PS5/XBX/Switch 2)
Desenvolvedor Capcom

Genero Survival Horror, Acao

Lancamento 27 de fevereiro de 2026
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_30anos de Resident Evil
tres decadas em constante mutacao

Embora vivesse seu auge devido ao sucesso de Street Fighter Il, a Capcom dos anos 90 buscou
diversificar seu portfolio diante da transicao dos arcades para os consoles domésticos. A partir da ideia
de um titulo dos anos 80 chamado Sweet Home, considerado o marco zero do survival horror, surgiu
Resident Evil (Biohazard, no Japao), dando inicio a uma das franquias mais influentes da indistria.
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RESIDENT EVIL 30 ANOS

As origens do horror e a queda de Raccoon City

e Jill Valentine, membros do time ALPHA do esquadrao

tatico ST.A.R.S., em uma missao para investigar o
desaparecimento do time BRAVO nos arredores de Raccoon City.
Forcados a buscar refigio na mansao Spencer, os protagonistas
descobrem que a propriedade, até entao abandonada, era na
verdade uma base de operacoes secreta onde a farmacéutica
Umbrella Corporation conduzia atividades ilegais.

O primeiro Resident Evil (1996) nos introduz a Chris Redfield

0 titulo ja introduziu a classica exploracao do ambiente
com camera fixa e gerenciamento de recursos, alem de

se destacar tanto pela atmosfera quanto por algumas
inventividades técnicas marcantes, como 0s cenarios pre-
renderizados, que simulavam perspectiva tridimensional,
e as iconicas telas de transicao das portas se abrindo

e que disfarcavam o tempo de carregamento.

Wiy

Resident Evil 2 (1998) veio a luz com a proposta
de desenvolver e expandir todas as inovagoes
apresentadas pelo original. Isso se refletiu
principalmente na transicao do cenario, em que
0 ambiente fechado da mansao deu lugar as
ruas de Raccoon City, e na introducao de quebra-
cabecas mais elaborados, novos inimigos e a
expansao significativa do universo da serie.

Dessa vez, protagonizada por Leon Kennedy e
Claire Redfield, a nova iteragao trouxe um roteiro
mais complexo, abordando diretamente as
consequeéncias do incidente da mansao Spencer
e direcionando os holofotes para William Birkin,
o cientista responsavel pela criacao do T-Virus

e do G-Virus, uma nova arma biologica cuja
infestacao acabou por condenar a cidade.

@ gameblast.com.br .
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RESIDENT EVIL 30 ANOS

A trilogia se encerra com Resident Evil 3: Nemesis
(1999), que traz Jill Valentine de volta ao protagonismo
ao retratar, sob sua perspectiva, 0s momentos finais
de Raccoon City antes de sua destruicao pelo missil
atomico langado para conter a infestacao. Seu principal
diferencial € a presenca constante de Nemesis, um
chefao recorrente que coloca o jogador diante da
escolha de enfrenta-lo ou simplesmente fugir do
combate. Essa proposta de valorizar as decisoes do
jogador se reflete em variacoes ao longo da campanha
e em finais distintos, enquanto, apesar do horror
ainda ser um elemento estrutural — sobretudo pela
ameaca permanente de Nemesis —, ja & possivel notar
que a Capcom comecava a flertar com elementos

mais claros de um jogo de acao mais tradicional.

Com o encerramento da trilogia original, a Capcom
optou por explorar caminhos paralelos antes de dar
continuidade direta a serie, resultando em Resident
Evil Code: Veronica (2000) e Resident Evil 0 (2002).

Embora nao numerado, Code: Veronica se mostrou
tao importante quanto os capitulos principais ao
acompanhar a busca de Claire Redfield por seu irmao
Chris, a0 mesmo tempo em que expandiu

de forma significativa elementos

centrais da franquia, como o papel de

Wesker enquanto antagonista e a

influéncia da Umbrella Corporation,

alem de marcar a transicao o
definitiva da série para ambientes X s
totalmente tridimensionais, A,

alem de receber posteriormente N
versoes revisadas e relancamentos

para diversos consoles.

@ gameblast.com.br
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Ja o prologo tem o objetivo de retratar os eventos que
antecederam o primeiro jogo. Protagonizado por Rebecca
Chambers e Billy Coen, o titulo acompanha o ataque ao
time Bravo do S.TARS. e a descoberta das instalagoes
secretas da Umbrella conectadas a mansao Spencer apos
o descarrilamento de um trem. Lancado inicialmente

no GameCube, 0 jogo recebeu ports ao longo dos anos
para Wii, PC, PlayStation e Xbox, consolidando-se

como uma peca complementar a mitologia da serie.

Reformulacao e crise de identidade

Considerando os dois ultimos jogos, a
aparente demora para dar continuidade a
série principal tem um motivo claro, ja que
Resident Evil 4 (2005) surgiu com a proposta
de reformular a franquia, expandindo de vez
sua mitologia para alem de Raccoon City.

Leon Kennedy retorna como protagonista,
agora como agente do governo encarregado
de resgatar Ashley Graham, filha do presidente
dos EUA, sequestrada por um culto chamado
Los Illuminados em uma regiao da Espanha
infestada pelo parasita Las Plagas.

Diferentemente dos antecessores, a camera
abandona a perspectiva fixa e passa

a acompanhar Leon sobre 0s ombros,
permitindo uma explora¢ao mais ampla

em cenarios abertos e aproveitando um
hardware mais potente para colocar mais
inimigos simultaneos em cena e introduzir

novas acoes contextuais, como os QTES. 7 /
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Os dois jogos seguintes representam um periodo da
franquia em que ela se afasta quase que por completo
do Survival Horror e se entrega a jogabilidade de
acao. Em Resident Evil 5 (2009), protagonizado por
Chris Redfield, a Capcom cai de cabeca naquele

que era o imaginario popular para um apocalipse
zumbi — em alta na época — e substitui o medo por
comando tatico e armamento pesado, recebendo
criticas tambem por conta de sua jogabilidade
falha que dependia de uma inteligéncia artificial
bastante problematica da parceira Sheva Alomar.

Resident Evil 6 (2012), por sua vez, amplifica esses
problemas. O sexto titulo numerado da série &
constantemente questionado ao lado de seu
sucessor como dois dos piores da série ao trazer
maltiplas campanhas rasas que nao atingem a
profundidade esperada pelos fas, alem de trazer
elementos de jogabilidade ainda mais voltados para
os shooter de acao do que realmente de horror que
consolidaram a série como um marco da industria.

Retorno as raizes e renascimento criativo

A despeito de uma decente recepcao comercial, a insatisfacao
dos fas colocou a franquia em um estado de hibernacao e fez
com que o time de criacao da Capcom tivesse que voltar a sala
de reunioes para uma nova reformulagao. Passando boa parte
do periodo promocional sendo conhecido apenas como KI7CHEN,
Resident Evil 7: Biohazard (2017) se inspira em referéncias o
classicas do horror, como Evil Dead, para retornar as origens.

Isso significa uma énfase maior na exploragao e no ,
confinamento do jogador em um Unico ambiente.
Assim, Ethan Winters acaba inicialmente isolado na
casa abandonada da familia Baker enquanto busca por <
sua esposa, Mia, antes de se encontrar no centro de / ,
uma nova conspiragao da Umbrella Corporation.

@ gameblast.com.br
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A historia de Ethan continua em Resident Evil
Village (2021), quando ele novamente é envolvido
nesse universo de horror e armas biologicas ao ,
ser arrastado contra a vontade em um vilarejo
controlado por quatro soberanos mutantes.
Aprimorando o combate da visao em primeira
pessoa, 0 game foi um dos mais bem recebidos
da serie, consolidando de vez essa nova fase da
marca que, enfim, recuperou tanto o prestigio e a
identidade que tinha perdido nos altimos anos.
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REmakes: As versoes definitivas

Alem da continuidade da série principal, a Capcom
revisitou varios capitulos classicos da série ao
longo dos ultimos anos, reformulando titulos

antigos para trazer a franquia a padroes técnicos
e narrativos modernos. O primeiro foi Resident
Evil (2002), também conhecido como REmake, e
foi parte de um acordo (outro, que nao o Capcom
Five) com a Nintendo para posicionar o GameCube
como plataforma principal para a série na epoca, e
expandiu o original a nivel técnico, trazendo uma
atmosfera mais densa e sistemas mais complexos.

@ gameblast.com.br
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Demorou anos até que a Capcom desse continuidade
ao projeto, com Resident Evil 2 (2019) servindo como
uma reimaginacao mais robusta. Abandonando

a camera fixa, 0 jogo adotou uma estrutura mais
proxima de Resident Evil 4, com a agao sobre 0s
ombros dos protagonistas, mas ainda tentando
preservar o sentimento de horror de sobrevivéncia
caracteristico da série e foi amplamente
reconhecido como uma atualizagao digna. -

0 sucesso tornou inevitavel o langamento de
Resident Evil 3 (2020), que reutilizou 0 mesmo
motor, mas foi visto como o menos definitivo dos
remakes ao cortar trechos da campanha e eliminar
finais alternativos, em uma tentativa de afunilar a
cronologia da franquia. Esse movimento culminaria
mais tarde em Resident Evil 4 Remake (2023), que
reforca a abordagem da Capcom de reinterpretar seus
classicos com base em design moderno, mantendo
a espinha dorsal dos jogos originais, mas ajustando
narrativa, ritmo e sistemas para novos publicos.

@ gameblast.com.br
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Um legado que nao morre
(ainda nao atiraram na cabega)

A mitologia de Resident Evil se mostra bastante robusta, rendendo nao apenas a série
principal, mas também diversos spin-offs, como Revelations, além de expansoes multimidia
que vao de filmes live-action controversos a animagoes canonicas. O nono capitulo numerado,
Resident Evil Requiem, chega em fevereiro de 2026 e promete abrir um novo arco ao voltar

a uma Raccoon City pos-bombardeio com uma nova protagonista, a analista do FBI Grace
Ashcroft, em sua missao para investigar uma série de assassinatos no hotel Wrenwood. &

@ gameblast.com.br

I T ‘




DIVULGACAO

Guias Blast

Pokemon Let's GO Pikachu/Eevee
The Witcher 3: Wild Hunter

Essas edicoes estao disponiveis na Google Play Store!

COMPRAR NO COMPRAR NO
" Google play ’i Google play

gameblast.com.br

20


https://play.google.com/store/books/details?id=mDWPDwAAQBAJ
https://play.google.com/store/books/details?id=SFOECgAAQBAJ

ANALISE

=

e 4l
PC \ _ por Hiero de Lima
_ Revisdo: Johnnie Brian
A Diagramacao: Felipe Castello
PS5
XSX
SWITCH

sy = OF THE "N — Y
4 . j —i e . \\ 4

-NOOLHAVEN-

Guiando um culto fofinho
pelas mazelas do inverno

Lancado pela primeira vez em 2022, o roguelike fez jus ao nome e se tornou
um game adorado fervorosamente pela comunidade que se criou ao redor dele. Parte disso se
deve ao suporte constante provido pelo estudio Massive Monster, entre grandes atualizagoes

gratuitas de contetido e pequenos DLCs pagos, a maioria de natureza meramente cosmetica.

@ gameblast.com.br
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gora, o time sonha além. A

primeira expansao paga substancial,

Cult of the Lamb: Woolhaven, é dita
como maior do que o jogo base era quando foi
lancado, adicionando uma campanha inteira, mudancas a
todos os aspectos da vida do cordeirinho, e uma nova comunidade
com a propria historia e mecanicas. Tudo é centrado na chegada do
Inverno e da Putrefacao, dois fenomenos intimamente interligados.

Que vocé me aqueca
'@' neste inverno

Woolhaven so comeca quando derrotamos os quatro Bispos da historia
principal de Cult of the Lamb (vencer o chefe final nao é necessario, contudo).
A decisao se torna compreensivel quando fornecemos todos os recursos
necessarios para iniciar o novo contetido: quem nao tiver um culto bem
estabelecido antes da chegada do Inverno vai, com certeza, sofrer horrores.

-
Yngya
' Eusou Yngya. Outrora eu trouxe o inverno para as
Terras, mas fui morta pelos Bis e deixada aqui
para apodrecer.
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Tudo comeca na terra abandonada de Santa L3, um povoado ao sopé da montanha Cordeirada e regido
pela deusa Yngya, que, dentro do novo contexto, acaba por ser acidentalmente vingada pelo cordeiro.
Nossa nova missao é trazé-la de volta a vida e resgatar as almas de seus seguidores, espalhadas pela
Cordeirada, que nada mais € do que uma nova série de masmorras no modelo roguelike ja conhecido.
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Existem dois lados da moeda, ambos ligados a Yngya: a montanha normal, tomada por neve e pelo
culto lupino do cruel Marchosias, e a Putrefacao, uma forca letal que consome seu centro, este vagado
pela Algoz, uma ex-assassina atormentada pelas vidas que ceifou. Como sempre, progredir nos niveis
de combate gerados aleatoriamente € o que nos permite seguir caminho no simulador de colonia.

-

Fazer Cordeiro de Neve

Precisao

85"

v
T

-

@ gameblast.com.br



ANALISE

Comecemos com a maior: o Inverno, que aumenta de intensidade quanto mais restauramos a vitalidade
de Yngya, nao é brincadeira. Esse periodo rigoroso de gameplay, que pode ser rastreado com a construcao
de um Cata-Vento, afeta plantacoes, construcoes, fluxo de trabalho dos seguidores e a novidade do
Rancho, uma maneira alternativa de se conseguir recursos e comida (sim, & daqueles universos nos quais
nao devemos pensar muito sobre o porqué de existirem animais sencientes e animais “irracionais”).

aquecidos; apenas um exemplo das decisoes estrategicas que somos forcados a tomar.

0 orcamento da producao tambem nao foi todo destinado as novidades:
Woolhaven traz atualizagdes muito necessarias a elementos ja existentes. Um dos
mais importantes é a expansao do territorio do culto, providenciada por um novo
NPC em troca de barras de ouro. Finalmente, mais espaco para meu cemiterio —
pera, qué?!... Outro destaque & um novo jogo de ritmo que fornece Pecado, moeda
introduzida no patch Sins of Flesh e um tanto custosa de se obter normalmente.

Também somos capazes de jogar um minijogo
curtissimo para criar Cordeiros de Neve. A principio,
parece ser s0 um gracejo dos desenvolvedores —
descobrimos, contudo, que as esculturas podem
ser trazidas a vida durante o Inverno, o que € uma
mao na roda, especialmente para quem acabar
preso(a) com seguidores que preferem hibernar. 0
preco, por outro lado, € um pouco de seu Putrefogo,
um novo material essencial para manter todos

e ey L
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De maneira geral, o DLC é cheio de mecanicas que sequer tenho espaco para mencionar, como os Seguidores
Putrefatos, criaturinhas caindo aos pedacos que véem com seus pros e contras, ou a adicao de cartas de

taro com um efeito positivo e um negativo, no estilo das Béncaos de Caos da série Hades. Uma verdadeira
torrente de novo conteiido, que s0 tem a agregar ao Cult of the Lamb base. Agora, em matéria de historia...
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Marchosias

What... what is this filth that perverts my
mountain!?

A comunidade de Santa La, conforme coletadas as pelagens dos seguidores da
deusa, vai lentamente se transformando em um segundo hub. Por aqui, moram
varias almas outrora perdidas, cada qual com seus proprios servicos a oferecer.
Também é nesta area que estao espalhados fragmentos de seu passado, pequenas
pilulas de conhecimento que intentam contextualizar tudo o que vemos.

ol

-
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0 que frustra nessas incursoes de historia e a falta de profundidade. O Massive Monster
claramente criou um mundo vasto, em torno do qual todo o contetido do DLC gira; o problema
€ que a apresentacao nao gera qualquer tipo de interesse. Essa sensacao nao e nada de novo:
mesmo no jogo como ja o conhecemos, os chefes de fase, que podemos transformar em
discipulos mais tarde, tém, no maximo, duas ou trés linhas de dialogo (as vezes, nem isso), o que
gera um pano de fundo que parece ser, ao mesmo tempo, densamente populado e quase vazio.

Falando destes, em contrapartida, um elemento bastante desbalanceado
e a importancia da Pelagem como moeda de troca em Santa La. Esta

s0 pode ser obtida por meio do trabalho no Rancho; quem nao tiver
interesse na mecanica, talvez por sentir uma sobrecarga com as tarefas ja exigidas do culto, vai deixar
de poder se engajar com metade do novo contelido. Assim como aconteceu com o Pecado, talvez
deveriamos ter conseguido fontes alternativas de Pelagem, se ela é tao importante por aqui.
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Apesar de dividida entre invernos cruéis e cadaveres apodrecendo, a expansao Cult of the
Lamb: Woolhaven revitaliza o jogo original em praticamente todos os aspectos, oferecendo
horas de novo contetido e elementos de estratégia para quem ja esta nos “finalmentes” da
campanha principal. Vale a pena ir atras de reunir a deusa caida a sua antiga gloria. ©
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J Pros X contras
« Gameplay extremamente variada; « Historia rasa, apesar da suposta importancia;

+  Mecanica do “Inverno” muda substancialmente
o ritmo normal da vida no culto;

«  Novas adi¢oes também nao negligenciam
mecanicas ja existentes.

Antagonistas nao tém impacto suficiente;
0 papel da moeda “Pelagem” é exagerado.

Cult of the Lamb: Woolhaven (PC/PS4/PS5/XSX/Switch)
Desenvolvedor Massive Monster
Género Roguelike, Simulagao Nota

Lancamento 22 de janeiro de 2026 ®
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" Um classmo repensado para
um novo piblico

Lancado originalmente para o PlayStation em 2000, o setimo capitulo da saga de RPGs concebida
por Yuji Horii foi um sucesso no Japao, mas enfrentou resisténcia no Ocidente. Do nosso lado do
globo, 0 jogo carregou a fama de ser ambicioso, porém dificil de digerir em razao de seu ritmo
mais lento e de algumas decisoes de design pouco intuitivas. Agora, a obra ganha uma nova

oportunidade com Dragon Quest VIl Reimagined, uma revitalizacao que assume a missao de preservar
0 coragao do classico, enquanto suaviza as arestas que outrora afastaram parte do publico.

@ gameblast.com.br
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Visitando fragmentos do passado para reconstruir o presente

Bay, situada na ilha de Estard, tida como a tnica porcao de terra existente no mundo. Ao
lado do principe Kiefer e de sua amiga de infancia Maribel, o protagonista descobre ruinas
antigas escondidas nos arredores da vila, alem de misteriosos fragmentos de tabuas de pedra.

E m Dragon Quest VIl Reimagined, assumimos o papel do filho de um pescador da pacata Pilchard

Wh-What's that? Why's it so bright?

© ARMOR PROJECT/BIRD STUDIO/SQUARE EN

No interior desses escombros existe um santuario repleto de
pedestais que, ao receberem as pecas corretas, transportam o
grupo para o passado. La, 0s herois encontram continentes inteiros
que simplesmente nao existem no presente, como se tivessem sido
apagados ou selados do mapa. A partir dessa descoberta, o trio —
posteriormente auxiliado por Ruff, Aishe e Sir Mervyn — embarca
em uma longa jornada para desvendar a origem desse cataclisma
e, pouco a pouco, restaurar o mundo ao seu estado original.
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‘Wetlock

Using a torban to bewitch people and then abduct them is an insult to all
that my people hold sacred!

Kiefer's passion for being an heir apparent is
burning brightly!

< © ARMOR PROJECT/BIRD STUDIO/SQUARE EN* © ARMOR PROJECT/BIRD STUDIO/SQUARE EN*

© ARMOR PROJECT/BIRD STUDIO/SQUARE EN*

A primeira vista, Dragon Quest VIl parece funcionar como uma coletanea de contos independentes,
na qual cada ilha visitada oferece um arco narrativo autossuficiente, com comeco, meio e fim bem
definidos. Com o tempo, porém, fica claro que esses episodios nao sao meramente isolados.

Um aspecto interessante & que, embora o grupo intervenha em dilemas envolvendo
monstros e maldicoes, ele nem sempre assume o papel de salvador. Em diversos momentos,
os herois atuam como testemunhas de tragedias em curso, cujos danos ja sao irreversiveis.
Assim, a resolucao de alguns arcos nao consiste necessariamente em consertar o

problema, mas ajudar as pessoas envolvidas a encontrar forcas para seguir em frente.

¥ - ALRY
- ' \
So you're just gonna stand by and watch while Lavender marries Dill? e \
You're really gonna let that happen? i .
B
. .
\
..... '
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No geral, gracas ao carisma do elenco principal e aos dramas bem construidos de cada regiao, a trama
de Dragon Quest VII se mostra extremamente envolvente, justificando seu ritmo deliberadamente mais
lento. A versao Reimagined potencializa esse mérito ao investir em uma apresentagao mais refinada,
com cutscenes dinamicas e novos arcos secundarios que aprofundam os lagos entre os protagonistas.

Também ha a presenca de uma 6tima dublagem em japonés (com opcao de vozes em inglés), que confere
ainda mais personalidade aos personagens. Contudo, assim como em outros jogos recentes da serie, existem
diversas situacoes importantes em que as vozes simplesmente nao sao utilizadas, criando certa inconsisténcia
na apresentacao. Além disso, este & mais um capitulo da franquia que nao conta com legendas em portugues.

Uma campanha muito mais convidativa

Como mencionado, em vez de um mapa-mandi vasto e aberto desde o inicio, o progresso
em Dragon Quest VIl acontece de forma fragmentada. Aqui, devemos reunir tabuas de
pedra e organiza-las no santuario de Estard para desbloquear o acesso a novas regioes
no passado. Apos resolver o conflito principal daquele lugar, o continente ressurge

no presente com mudancas visiveis, trazendo mais pecas para que o ciclo se repita.
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E importante lembrar que uma das principais criticas ao jogo original de PlayStation estava
justamente na coleta desses estilhagos. Como eles ficavam espalhados por diversos
pontos do mundo, era comum que o jogador passasse por algum sem perceber e acabasse
preso, obrigado a revisitar areas inteiras sem uma indicacao intuitiva de como prosseguir.

Mayor of Hardlypool's House - Level 2

Essa frustracao foi bastante atenuada no remake de 3DS, que introduziu um NPC capaz de
oferecer dicas sobre a localizagao das pecas. Em Dragon Quest VIl Reimagined, a campanha
ficou ainda mais amigavel, pois, além do retorno desse personagem, os fragmentos podem ser
visualizados diretamente no mapa. Ha também marcagoes claras dos objetivos principais.

Experience points received: 900
Vocational proficiency increased: 1
Gold coins acquired: 197
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Nesta reimaginacao, percebe-se um cuidado em garantir que o jogador se oriente com facilidade. Alem de
uma camera isométrica que permite observar grandes partes do ambiente, itens coletaveis se
destacam com um leve brilho. Outro detalhe sutil, mas eficaz, & que as portas de residéncias
ja visitadas permanecem abertas, nos poupando de exploracoes redundantes.

Como em outros titulos da série, DQVII incentiva a investigacao minuciosa. Vasculhar
cada canto de vilas e masmorras costuma render equipamentos que substituem
plenamente aqueles vendidos em lojas — algo valioso em uma franquia na qual acumular
dinheiro para renovar o arsenal & um processo lento. Nesse contexto, temos o retorno das
tradicionais Mini Medals, que podem ser trocadas por recompensas igualmente atraentes. ,

I
@ o
1v439. &) MPimu?21y
f Aishe
© P —238
Lv. 374. %) Me 156
SN Ruff

39 @‘M

hnox o i

Outro ponto essencial & o Party Chat, mecanica que estreou justamente no capitulo original de PlayStation.

A qualquer momento, € possivel consultar a opiniao dos companheiros sobre os eventos recentes, incluindo
dicas valiosas sobre como resolver determinados puzzles. Vale destacar que o titulo ainda preserva algumas
dungeons com enigmas agradaveis de resolver, ainda que em nimero menor em relacao ao material de origem.
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(TR AR
tand in the hallowed halls of Alltrades Abbey, where those seeking
fresh beginnings may embark on a new journey in life.

No campo visual, Reimagined aposta em uma estetica profundamente acolhedora. Os desenvolvedores
utilizaram um modelo de digitalizacao de bonecos reais para criar 0s personagens, resultando

em uma sinergia surpreendente com os tracos do imortal Akira Toriyama. Nesse sentido, a obra
assume um aspecto que remete a uma animacao infantil, com cores vibrantes e proporcoes caricatas
que contrastam de maneira interessante com o tom, por vezes melancolico, da narrativa.

Mudancas que modernizam a formula de 2000

0 sistema de combate de Dragon Quest VII Reimagined segue a
tradicao classica da saga, trazendo batalhas por turnos nas quais
habilidades, efeitos debilitantes e diferentes tipos de equipamentos
desempenham papéis importantes. A nova versao, porém, adota
algumas mudancas importantes em relagao ao jogo de 2000.

Assim como no remake para 3DS, 0s monstros sao visiveis nos
cenarios e masmorras, permitindo uma escolha mais seletiva
sobre quando entrar em combate (os encontros aleatorios
permanecem restritos apenas a navegacao maritima). Outra
alteracao relevante reside no fato de que as agoes passam a
ser definidas individualmente assim que chega a vez de cada
personagem, e nao mais para todo o grupo de uma so vez.

@ gameblast.com.br
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A equipe continua sendo formada por quatro membros ativos, mas agora os integrantes excedentes
acompanham a equipe em tempo integral, podendo ser alternados a qualquer momento, inclusive
durante as batalhas. Vale lembrar que, na versao original, qualquer personagem fora do time titular
retornava ao seu local de origem, o que tornava a gestao do elenco bem mais trabalhosa.
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Semelhantemente ao que foi visto nos altimos capitulos numerados da franquia, o escudo, além de
aumentar atributos defensivos, passou a ter chance de bloquear completamente um golpe. Além disso,
e possivel desferir um ataque preventivo contra monstros que vagam pelo mundo, eliminando inimigos
mais fracos diretamente no cenario, embora isso reduza a quantidade de experiéncia recebida.

Falls Hollow - Level 1
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No geral, esses aspectos aproximam o titulo dos jogos mais recentes da série e do que se
espera do género atualmente. A possibilidade de eliminar oponentes diretamente no mapa,
em especial, mostra-se bastante eficiente tanto para acumular experiéncia (do personagem
e das classes) quanto para tornar menos cansativo o retorno a locais ja percorridos.
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Sistema de vocagoes completamente redesenhado

Um dos grandes pilares de Dragon Quest VIl € o seu sistema de classes. Diferentemente do original, no qual a
progressao era atrelada ao nimero de batalhas vencidas, em Reimagined ela passa a depender da experiéncia obtida
(Vocational Proficiency). Existem quase duas dezenas de vocagoes, cada uma podendo ser desenvolvida até o nivel oito.
Alem disso, a0 maximizar combinagoes especificas de especializagoes basicas, deshloqueamos opgoes avancadas.
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Outra mudanca importante reside no fato de que as habilidades aprendidas por uma classe agora
ficam restritas a ela, ao contrario do jogo de PlayStation, em que podiam ser utilizadas liviemente
em outras vocagoes apos o aprendizado. Para compensar essa limitacao, o sistema agora permite
equipar duas classes simultaneamente, o que facilita bastante a masterizacao dos jobs.

Um aspecto interessante € que, apos desferir ou sofrer certa quantia de dano, os personagens podem entrar
em uma especie de despertar, semelhante ao sistema de Pep de Dragon Quest XI. Cada especializacao, porém,
oferece um efeito distinto ao ativar essa forma especial, como ataques consecutivos, imunidade temporaria,
cura ou ate ressurreicao de todo o grupo. Assim, temos mais um fator a considerar na combinagao de vocagoes.

Também houve a remogao das antigas classes de monstros. Com isso, 0s coragoes de criaturas, que
antigamente serviam para desbloquea-las, foram transformados em uma espécie de acessorio,
concedendo efeitos passivos variados, como dano de contra-ataque, uso automatico de itens de cura
ou aumento do poder magico. Vale destacar que, na nova edicao, esses itens passam a ser obtidos ao
derrotar inimigos mais poderosos que os comuns, encontrados em pontos especificos dos cenarios.
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Por fim, a partir de certo ponto da historia, o jogo libera um atalho para a troca de vocagoes
a qualquer momento, eliminando a necessidade de retornar constantemente a Alltrades
Abbey. Essa mudanca torna a experimentacao com builds muito mais fluida, nos incentivando
a testar diferentes combinacoes ate mesmo durante a exploracao de uma dungeon.

Embora, a primeira vista, a restricao de habilidades pareca diminuir as possibilidades estrategicas,
essa repaginacao e, na verdade, extremamente bem-vinda. Ao tornar cada vocagao mais focada

e Unica, a obra evita o problema do original, em que o menu de habilidades acabava inflado

com técnicas de classes que o jogador ja nem utilizava. A possibilidade de combinar duas
especializacoes simultaneamente reforca esse aspecto, permitindo criar builds versateis.

Da mesma forma, a mudanca nos coracoes de monstros, apesar de reduzir o nimero total de classes, se mostra
muito interessante. Em vez de as vocagoes bestiais ofuscadas pelas humanas, esses artigos monstruosos
permanecem Uteis ao longo de toda a campanha e ampliam ainda mais as possibilidades de personalizagao.

+
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What luck! Arus acquires a green fragment!
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]
1 g A single target strike that is /

Reimaginado, principalmente, para um novo publico

Mesmo com o sucesso comercial e de critica no Japao, a recepcao de Dragon Quest VIl no Ocidente foi bem
mais timida. O visual simplista, o ritmo mais lento e a progressao pouco intuitiva em relacao a coleta dos
fragmentos acabaram afastando parte do publico do nosso lado do globo. Reimagined deixa claro, desde
0 inicio, que seu objetivo é justamente aparar essas arestas e tornar a experiéncia mais acessivel.
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Como ja visto, a mudanca mais evidente esta na forma de conduzir o jogador, com a localizagao dos fragmentos
sendo amplamente facilitada e o objetivo principal sendo marcado. Ja no combate, tivemos a remocao do
inventario individualizado e da impossibilidade de escolher alvos especificos em grupos de inimigos idénticos.
Uma das decisoes mais radicais, no entanto, e a eliminagao de consequeéncias praticas para a morte de
personagens: quando um aliado é derrotado, ele retorna automaticamente com um de HP apos o fim da batalha.

- - . — -

*: Ahoy! You there! Excellent timing! Would you be so good as to pull
that lever and open this door for us?

Arus casts Frizz! ik Q a—iSln
W
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ANALISE

Tradicionalmente, Dragon Quest nunca foi conhecido por uma dificuldade muito punitiva, mas por
entregar um desafio baseado na gestao de recursos. Como os itens de recuperacao de MP sao raros, o
avanco por dungeons exige planejamento cuidadoso até alcancar um ponto de cura ou salvamento. Nesse
contexto, magias intermediarias e avancadas, especialmente as de ressurreicao, desempenhavam um
papel crucial, a0 mesmo tempo em que aumentam a pressao sobre o consumo de pontos de magia.

Ao remover a necessidade de lidar com aliados caidos apos cada combate, parte dessa tensao se
esvai, uma vez que basta restaurar o grupo com ervas medicinais — itens abundantes ao longo da
campanha e facilmente adquiridos nas lojas. Curiosamente, essa simplificacao convive com um
sistema de dificuldade customizavel, que permite ajustar o dano causado e recebido, a quantidade de
experiéncia obtida e ate mesmo definir se o grupo deve ou nao ser curado ao final das batalhas.

cnsasfl

System

Controls Presets ‘Tough Going

Damage Dealt
Battle Settings

Experience Earned
Screen Settings Proficiency Earned

Gold Acquired

<
<
<
P Less
<
<
<

Audio Setrings ‘& \:

Monster Strength Strong, A ‘(\ ’ = 1

Restore HP after Battle Don't Restore
Claim Special Rewards :

Glowering Inferno
Choose whether or not monsters will attack you while you are moving around in the field. -
Return to Title Screen Speaking of humans...
© 80818 © ARMOR PROJECT/BIRD STUDIO/SQUARE EN
& Red Tablet Pedestal
(@)e* oY

AN AN )
e 1

B wommitin

00y \
1459 % PNF o188 4
Maribel

O a—253n
wld5S. a0y
Ruff

7 —371y

RS2 V1980

© ARMOR PROJECT/BIRD STUDIO/SQUARE E DPlace O Back © ARMOR PROJECT/BIRD STUDIO/SQUARE E!

0 fato de a recuperacao automatica de aliados nocauteados nao ser uma opgao alternavel
torna essa escolha de design questionavel, ja que ela poderia estar integrada ao painel de
ajustes, permitindo que o proprio jogador definisse o nivel de desafio desejado. Para as
pessoas que nao gostam de uma jornada totalmente guiada, também nao e possivel remover as
marcagoes de objetivo do mapa, como foi nos remakes em HD-2D de Dragon Quest I, Il e lIl.
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ANALISE

Embora veteranos da saga possam sentir que parte da gestao estrategica se diluiu, resultando em uma
experiéncia consideravelmente mais facil que a original, & inegavel que essas mudancas aproximam a obra de um
publico novo. Nesse sentido, Reimagined provavelmente se torna o titulo mais recomendavel para aqueles que
sempre tiveram resisténcia a Dragon Quest por enxergarem alguns de seus elementos tradicionais como rigidos.

Z . ‘Wiggles lives here with me, in my house. He's not causing any trouble to.
3 anyone in town.

':" 4 N2
A I
e

© ARMOR PROJECT/BIRD STUDIO/SQUAT

Ahem, Chosen Ones! I suppose
pedestals we've got in here.

*: Wh-What!? What in the...? It is a miracle!
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ANALISE
Um RPG ambicioso em sua versao mais acessivel

Dragon Quest VII Reimagined consegue revisitar um classico com eficacia. A estrutura episodica, 0s dramas
interessantes e o sentimento de aventura e descoberta permanecem intactos, enquanto a interface mais
amigavel e as mudancas no combate tornam a jornada mais convidativa. Ainda que certas decisoes, como a
recuperagao automatica de aliados derrubados, diluam parte da tensao e do desafio tradicionais da franquia,
o resultado final € uma versao moderna e acessivel de uma das aventuras mais ambiciosas da série. @

J Pros XK Contras

« Narrativa extremamente agradavel; « Apesar da otima dublagem em japonés, muitas
- Campanha muito mais acessivel cenas importantes nao contam com vozes,
que a obra original; gerando certa inconsisténcia na apresentacao;
» Como em outros jogos da franquia, a exploragao « Embora traga um sistema de dificuldade
e constantemente incentivada e recompensadora; customizavel, o titulo impoe algumas
+ Sistema de combate por turnos classico e facilidades obrigatorias que nao podem
divertido, readaptado aos padroes atuais; ser desativadas (como a ressurreicao
+ Arepaginacao do sistema de vocagoes torna automatica, que esvazia a tensao tipica
cada classe unica, simplifica 0 acesso a da gestao de recursos), o que acaba
especializacoes avancadas e reduz a poluicao tornando a experiéncia consideravelmente
do menu com habilidades pouco utilizadas; menos desafiadora em comparacao ao
+ Reformulacao dos coragoes de monstros jogo original e a série como um todo;
amplia as possibilidades de personalizacao; « Auséncia de legendas em portugueés.

+  Devido as mudancas em elementos tradicionais
que poderiam ser considerados rigidos por
pessoas que nao apreciam a franquia, o titulo
se torna, provavelmente, o capitulo numerado
mais convidativo para esse publico.

Dragon Quest VIl Reimagined (PC/PS5/XSX/Switch/Switch 2)
Dgsenvolvedor Square Enix 9 0
Genero RPG, Aventura Nota PS

Lancamento 05 de fevereiro de 2026
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Revista Nintendo Blast 193

A revista Nintendo Blast #193 retorna a terra dos Monties em meio a uma
guerra e uma catastrofe em Monster Hunter Stories 3: Twisted Reflection.

2194 ::  Ppokémon30anos MelhoresRPGs  Analise

@ o110} E comemoramos trés décadas Trouxemos os melhoresRPGs  Jogamos Dragon Quest VII:
a—— da maior franquia de todas do Nintendo Switch1e2 Reimagined e contamos tudo

E tem muito mais: comemoramos 0s 30 anos de Pokemon,
jogamos e analisamos o belo Dragon Quest VII: Reimagined,
0s melhores RPGs do Switch 1e 2 —parte 1 e mais!

Baixe ja a sua!
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