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EDITORIAL

G n " E o

Janeiro de 2010

Ola amigos.

O ano que passou nao poderia ser melhor. Mudei de emprego, estou com projetos que envolvem videogame e moda,
minhas duas paixdes. Porém, um acontecimento foi uma grande surpresa e das boas — o lancamento da revista Game
Sénior. Quando eu coloquei a idéia em questao, ainda de forma timida para Beto Campos e André Nesman, imaginava
que fazer uma revista digital que trata de jogos classicos, fosse algo de um fim de tarde. Eu estava redondamente
enganado.

Lancamos a primeira edicao e para a nossa surpresa, a revista caiu no gosto do publico, mais ainda era cedo para
dizer sucesso, afinal o grande desafio viria com a segunda edicao. Mesmo com tropecos e o mais importante, SEMPRE
ouvindo nossos leitores que como 0 nosso amigo Old diz, sao mais do que consumidores da revista, sao amigos. Amigos
gue ajudaram com conselhos e alguns ajustes ali e aqui, chegamos a terceira edicao que para nos, foi uma conquista
gue nao tem valor. Ficar frente a frente com Tommy Tallarico, simplesmente foi fantastico. Sei que para alguns pode até
parecer “carne de vaca”, entretanto, para um fanzine em sua segunda edicao, foi uma realizacao mais do que gratificante
para todos os membros da equipe. E por falar em membros, outra grande surpresa foi o aumento da equipe. Se na
primeira edicao tinha apenas eu, Beto Campos e André Nesman, hoje temos 9 membros. Contudo, como tudo na vida,
ha pessoas que passam por nos e vao e aqui nao poderia ser diferente. Nossa revisora Pan esta partindo para novos
projetos e desafios, mas sabendo que nossas portas estarao sempre abertas. Vale lembrar que as nossas portas estao
sempre abertas para todos os amigos da Game Sénior, porque mais do que uma revista, isto € um assunto de gamer
para gamer.

E que 2010 seja tao bom e nostalgico quanto este ano. Estamos trabalhando para melhorar ainda mais este bate papo
sobre jogos classicos. Entao nada melhor do que comecar este ano com uma super matéria de um classico do RPG
e do Super Nintendo também, que é o sexto episddio da classica saga da Square-enix — Final Fantasy, além de outras
matérias excelentes para vocés.

Que a diversao do passando continue tao presente em 2010 como foi em 2009.

De coracao, muito obrigado.

Mano Beto
Editor chefe
gamesenior@gmail.com
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Nosso canal de comunicacao com o0s
leitores da Game Sénior.,
Pode ter certeza que sua opiniao € muito

importante para nos!

gamesenior@gmail.com

Acabei de ler a matéria do Streets of Rage
que esta muito boa, e com toda certeza
foi escrita por um profundo conhecedor da
série e da Sega. Parabéns!

Mas nao posso concordar com algumas
coisas do tipo como “Os gréficos de SoR2
sao oOtimos nem parece Mega Drive”.
Como assim? Eu tive Mega e Snes na
época e mesmo o Mega usando tecnologia
de 1988 sempre achei ele muito melhor
nos graficos 2D que o Snes, o Mega foi
o que teve de melhor em graficos na sua
geracao.

Sobre o Streets of Rage 3 também
discordo um pouco (nao muito, rs)
realmente as musicas nao sao tao boas
como a do SoR2, mas também o trabalho
que o Yuzo fez no segundo jogo da série
€ praticamente insuperavel, nao que a
do 3 seja ruim, é a musica do 2 que é
excelente, talvez teria sido melhor uma
remixagem das musicas do 2 no 3 ai sim
ficaria bacana.

Agora quanto a mecéanica do 3 eu achei
fantastica! Nunca mais consegui zerar o 2,
toda vez que penso em SoR ja vou direto ao
3, com todo aquele esquema de combate
e tentar nao morrer para acumular estrelas
ficando cada vez mais forte, isso desafia
o jogador prendendo até o final, coisa que
nao tinha no 2, gosto mais do 3 americano
apesar de editado, pois ele € bem mais
dificil.

Quanto a saida do Max Thunder, nao
reclamei, nunca gostei de personagens
bombados e com sprites grandes, sao
lentos e acho sem graca jogar com eles,
botaram o Ciborg no lugar que também
nao fede nem cheira, mas é bem mais
bacana do que aquele brucutu ocupando
a tela. Em Streets of Rage sempre joguei
com Axel e a Blaze, os restos sao um
tédio na pancadaria. Também senti falta
daquele cano cantando na cabeca dos
inimigos no 3 (requintes de crueldade,
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rs). No resto achei fantastica a matéria!
Espero que continuem fazendo esses
o6timos reviews do meu console favorito
de todos os tempos rs. Nao se esquecam
de Vectorman 1, Road Rash 3, X-Men 2
Clone Wars, F-22, The Immortal, Shinobi
3, Ristar, etc. :D

Patrick Guedes

Ola Patrick! Que bom que gostou da
matéria. Os créditos sao do nosso redator
Ney Lima. Realmente o garoto é fa da
trilogia (mesmo que ela tenha altos e
baixos).

Bom Patrick, quanto aos graficos do Mega,
realmente sabemos que sao bons e tudo
mais contudo, vale levantar uma questao:
- Sera que o Mega faria um Donkey Kong
Country? Pelas sugestoes dos jogos, Vi
que vocé é bastante fa do querido 16 bits
da SEGA nao é mesmo?

Fique tranquilo que a biblioteca de
classicos do Mega ira proporcionar a
Game Sénior muitas capas. E vocé pode
ajudar com criticas, sugestoes, ou até
mesmo escrevendo para nos um review. E
novamente muito obrigado por escrever!

A Revista Game Sénior foi um achado
na Internet. Como também comecei
jogando Atari 2600 em 1986, todos os
artigos deixam um ar de familiaridade e
lembrancas boas. Acabei de zerar o ultimo
jogo da série Strider que ainda faltava:
Strider 2, lancado para Arcades pela SEGA
em 1999.

Se for possivel, facam uma matéria
especial com essa série Strider, contando
a historia por tras do Grand Master e de
quem € Hiryu.

Eu mesmo nao entendi o final do Arcade
Strider 2, pois parece que eles se
enfrentam novamente depois de 1000
anos (seria 0 mesmo Hiryu?) e quem seria
aquela criatura que se enfrenta depois do

=z
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A cléssica trilogia da pancadaria dos 16 bits da SEGA!

Grand Master. Obrigado pelo bom trabalho
de vocés. Vou divulgar aos meus amigos.

Abracos

Renato Curty

Muito obrigado pelos os elogios e pela
futura divulgacao da revista também.
Pode deixar que isto esta em nossos
planos meu chapa. Fique tranquilo a
respeito disso.

E nao deixe de participar da nossa
promocao, Game Sénior é Master, onde
vocé encontra maiores informacoes na
nossa terceira edicao.

Certo meu caro?

Prezados colegas da Game Sénior,
gostaria de parabenizalos pela iniciativa
de executar um excelente trabalho que é
a revista Game Sénior. Apesar de estar
lendo, um pouco atrasado, a edicao
nimero 1 e recém iniciado a leitura da
edicao numero dois, hoje vocés tem mais
um leitor assiduo!

Parabéns, e aqui de Belo Horizonte sempre
vai ter um leitor baixando, imprimindo
e talvez encapando essas belissimas
revistas.

Abracos!

Edgar Mantilla

Ola Egdar!

Ficamos felizes com os elogios. Vocé
nao tem idéia como isso deixa a equipe
bastante feliz.

Contudo, qualquer critica ou sugestao,
ela também deve ser reportada para nos,
assim podemos melhorar cada vez mais a
Game Sénior.

Abracos.
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Ja é um adolescentel

O primeiro console da Sony completa uma década e meial

Por Mano Beto

EEEEEEEEEEEEEEEEEE



“N ley, ja ficou sabendo da ultima? A Sony ira entrar no
mercado de console. Fala sério! Quem ela pensa que

é? Fazer TV's e videocassetes é uma coisa, agora, fazer

videogame é outra. Nao dou um ano para ela...”

Bom, como vocés podem ver, a pessoa que falou tudo
aquilo acima (no caso eu, Mano Beto) deu com os burros
na agua completamente. Contudo, muitos na época
pensavam como eu e nao acreditavam na reviravolta que a
empresa niponica fez no cenario dos games, em um pouco
mais de uma década. E que reviravolta nao ¢ mesmo?
Pensar que tudo comecou, em termos, como uma parceria
entre a Nintendo e a Sony... Bem, se nao comecou antes,
teve seus indicios antes do casamento, nao muito bem
sucedido, das duas empresas japonesas.

Na imagem acima, podemos conferir duas versées do drive de
CD-ROM do Mega Drive. A versao oriental chamada de Mega CD
(1) e a versao ocidental, conhecida como Sega CD (2)

APhilips junto coma Sony em 1986, estavam desenvolvendo
uma midia préxima ao CD-Rom, que ja tinha dado as caras
no mundo no final da década de 1970 (nesta época o Brasil
ainda nao fazia parte do mundo e com isso, sua chegada
foi um pouco mais tarde) chamada de Green Book. Com
sua capacidade de armazenamento, mais as possibilidades
de implementos para musicas e imagens, isto seria apenas
um estopim para as décadas posteriores.

Ja no mercado de entretenimento eletrénico (entenda-se
videogames) no final da década de 1980, as empresas
SEGA e Nintendo nao conheciam a palavra parceria e
disputavam a fatia do mercado unha por unha e dente por
dente (bom, acho que o ditado é assim...). Com o final da
geracao 8 bits, ambas as empresas tinham suas cartas
na manga para a futura geracao de consoles. De um lado,
a SEGA com o primeiro videogame 16 bits da histoéria, o
Mega Drive e de outro, a Nintendo com sua versao mais
potente e robusta do NES, no caso Super NES. Mas isso
era apenas a ponta do iceberg, que podem ter certeza,
derreteu para uma das empresas.

Em junho de 1991 a SEGA ataca com o lancamento
do MEGA-CD (aqui conhecido como SEGA-CD) onde foi
desenvolvido a sete chaves. Para se ter uma idéia, nem os
proprios programadores souberam o que foi projetado até
o momento de sua primeira aparicao, na Tokyo Toy Show
no Japao. O MEGA-CD foi projetado para competir direto
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com o PC-Engine CD (conhecido aqui como Turbo Grafx-
16). A principal inspiracao no desenvolvimento do MEGA-
CD foi o proprio PCE-CD, porém com mais memoria € um
drive de CD com acesso um pouco mais rapido.

Enquanto isso, a Nintendo também planejava sua entrada
no mercado de drivers com leitores de CD-Rom. Ninguém
menos do que a Sony, foi chamada para a producao do
periférico para turbinar ainda mais o console da Nintendo.
Seu nome na época era o Superdisc. Contudo, a parceria,
como a grande maioria sabe, nao deu certo. Muitos dizem
que foi por conta de algumas clausulas no contrato, no qual
dizia que os direitos sobre os kits de desenvolvimento e a
distribuicao mundial do driver, ficaria a cargo da gigante
dos eletroeletrdnicos.

Logo a Nintendo deu um chega pra la na situacao (entenda
uma rasteira na Sony). Mas ainda com o pé na midia CD-rom,
a Nintendo anuncia o contrato com uma outra empresa do
setor de eletronicos, a Philips. Com um desfecho nada feliz
de uma parceria, nasce nao s6 um console, mas sim um
fato que mudou para sempre a industria dos videogames.

Abaixo podemos ver o console CDI, fruto de uma
parceria entre a Nintendo e a Philips. Eniretanto,
a Nintendo atuou no projeto de forma indireta,
resultando assim, um grande fracasso de vendas. A
Nintendo também ndo produzia os jogos baseados
em seus personagens para o console, prejudicando
ainda mais a reputagcdo do aparelho.
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Outro destaque do aparelho
ficaria por conta do controle,
que além de ter 10 botodes,
no lugar das famosas letras,
simbolos geométricos dava

um charme todo diferente e ¢
especial. ‘ 4E.

PlayStation

| 0 console que muitos ndo acreditavam no sucesso que
viria a ser, passando por cima de grandes nomes da
industria de games como a Nintendo e a Sega

Acima, um dos protétipos do CR-ROM feito para o Super Nintendo pela a Sony.
Repare que o logo “Playstation”, ja tinha seu formato nesta época. Somente as
cores de ambos eram diferentes. Imagem: UOL jogos
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Seguindo exemplo da Big N com seu
Nintendo 64, a Sony também langa seu controle
junto com o PSONE que, ao invés de uma,
possui duas alavancas analdgicas, no caso o
Dual Shock. Assim como o sucesso do console,
o controle também tornou-se um periférico
muito conhecido

Que a séria Metal Gear
ja tinha aparecido em
consoles como MSX, NES
isso ja sabemos. Mas em
Solid, Hideo Kojima levou
ndo sé a série, mas os jogos
eleifronicos para um patamar
cinematogrdfico jamais visto
antes. Com 6fimos grdficos e
enredo soberbo, Metal Gear
Solid com certeza é um dos
melhores games de todos
os tempos. Quem ndo se
lembra do épico combate
com Pyscho Mantis?

O PSONE nada mais era que uma versao mais
leve e compacta do original lancado em 1994.
A partir dai, fazer consoles com tamanho e
peso menor, tornou-se uma marca da Sony,
que prosseguiu com tal idéia nos consoles
Playstation 2 e 3

Salvando jogos.

O memory card foi destaque para
o armazenamenio de dados.
Com ele, o jogador poderia levar
o SAVE de seu jogo para qualquer
lugar, nao ficando apenas restrito
ao jogo como acontecia no
passado. Mas vale lembrar que
antes do Playstation, o NEO GEO
AES fambém tinha memory card.

£

PlayStation
MEMORY CARD

Pocket Station

O Pocket Station € uma mistura
de cartdo de meméria com
minigame, que saiu apenas no
Japdo. A ideia foi combater
o VMU, que tinha a mesma
funcionalidade no Dreamcast




Nasce o pequeno notavel da Sony

Mesmo com o fim do contrato, a Sony decidiu tocar o
projeto adiante sem a Nintendo. Para implementar ainda
mais o poderio do console, uma parceria foi feita com a LSI
para desenvolver os chips do novo console, adicionando
alguns pontos extras para concorrer com uma nova safra
gue viria até entao como o 3DO, Jaguar e o proprio Saturn
(o Saturno) da SEGA. Entao, em dezembro de 1994, o
Playstation é lancado no Japao.

Mas do que um console, o lancamento do Playstation
veio para derrubar um velho paradigma na histéria dos
videogames — brincadeira de crianca. De fato, realmente
a industria dos anos 1990, focava este publico para a
producao de jogos e periféricos. Na era 16 bits, o conceito
de jogos para adultos, comecou com pequenos passos
diante do que a Sony estabeleceu de 1994 em diante. Até
entdo, o que era um passatempo infantil em frente a TV,
tornou-se uma industria que gera bilhdes de délares. Outro
detalhe importante, seria na arquitetura do console na
producao de graficos em 3D.

Até houve experiéncias do passado na imersao nos graficos
3D como Starfox (SNES) e Virtua Racing (Arcade), mas
muitos ainda esperavam por uma evolucao no bom e velho
2D. Mas a Sony com conversoes bem fiéis de arcades da
época como Ridge Racer e Tekken, fez com que milhares
de jogadores pelo mundo, rendessem aos encantos do
mundo poligonal.

A midia também foi uma grande auxiliadora na hora de
chamar empresas para fabricar jogos. Tudo isso graca ao
preco de producao dos jogos, que era mais compensador
do que a midia cartucho, adotada pela Nintendo para o
seu console Nintendo 64. Se no passado a Nintendo tinha
varias das grandes empresas ao seu lado como Capcom,
Konami entre outras na producao dos jogos, esta historia
mudou com o Playstation. Em especial a Square-Enix
(antes Squaresoft) que por muito tempo, foi um dos bracos
direitos da Big N, principalmente no Japao com seus
grandes RPG's, com destaque para Final Fantasy.

Se em Final Fantasy VI (lll no ocidente) o conceito maduro
do enredo ganhou sua notoriedade e o gosto do publico
ocidental, Final Fantasy VI, além de ser um dos grandes
hits do console, o titulo definitivamente levou os jogos de
RPG para outro patamar com cenas em CG super bacanas
e um desenrolar da trama mais cinematografico. Ainda
falando em jogos, outras grandes franquias conquistaram
o gosto dos jogadores e da critica. Muitos dos titulos com
o foco no publico mais maduro, esbanjavam qualidade e
enredos primorosos como Redident Evil (Capcom), Metal
Gear Solid (Konami), Gran Turismo (Sony), Tekken (Namco
Bandai) entre outros.

Com tudo conspirando a favor da Sony, mesmo nao sendo
uma veterana no ramo de consoles, em menos de uma
década, o Playstation ficou em primeiro lugar, superando
(por incrivel que pareca) a Nintendo. Como se nao bastasse,
outros consoles como o 3DO, Jaguar e o Saturn, nao
tiveram chances contra a maquina cinza.
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Especificacoes do console

Bits

Midias compativeis
Desbloqueado
Memoria RAM
Formato

Funcoes
Velocidade CPU

Processador Grdfico
(GPU)

Velocidade GPU

NUmero mdéximo de
cores

Canais de som
Saida de dudio

Saida de video

Acessorios Inclusos

Entradas para
controles

Conexoes
Jogos na memdaria
Cor

Curiosidades

32.0 bits

CD-ROM

Na&o

16.0 MB

Console

Game e CD Player
3387.0 MHz

32 bit GPU
32.0 MHz
16,7 milnoes

24.0
RCA

S-Video, Video
composto

Cabo Multi A/V, Cabo
de Forca, Conftrole
Analégico Dual Shock

2.0

Nd&o disponivel
Ndo
Cinza

O nome PlayStation veio da época do CD-ROM do
Super Nintendo. A tese mais aceita para a origem
do termo é a contraposicdo a workstation, ou seja,
estacdo de trabalho. O PlayStation, entdo, é uma

estacao de diversao

Os discos do PlayStation eram pretos, para se
distinguir dos CDs de mUsica

Um dos games de estréia do PlayStation, “Ridge
Racer” tinha uma fase do cldssico “Galaxian” -
é de 1979 - na tela de loading que, se vencido,
liberava todos os carros no jogo. Os cldssicos de
fliperama nas tela de carregamento era marca
registrada dos titulos da Namco

O processador de video do PlayStation ainda
era rudimentar, e nao fazia operagoes de ponto
flutuante. O resultado sdo poliginos com jungoes
imperfeitas. Além disso, ndo havia corregdo de
perspectiva, o que ocasionava distorcoes nas

texturas

Além de ser o “pai” do Playstation, Ken Kutaragi
também criou o chip sonoro para o Super NES.

Fonte: UOL jogos
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Top 10 Game Sénior de jogos PSX

Confira alguns Top 10 da equipe Game Sénior

1- Final Fantasy VI

2- Castlevania - Symphony of The Night

3- Metal Gear Solid

4- Final Fantasy VIl

5- The Legend of Dragoon

6- Final Fantasy IX = :

7_ Spider-MCln T‘:: ,‘—;Attack E. Skill :
8- Castlevania Chronicles Redxil fpamion

9- Tony Hawk s Pro Skater 2

10- Medal of Honor

ANDRE BREDER

1- Valkyrie Profile
2- Legend of Legaia
3- Klonoa: Door to the Phantomile
4- Tombal!
5- Skullmonkeys (AKA Neverhood 2)
6- Oddworld: Abe’s Oddysee
7- Vandal Hearls
8- Vanguard Bandits
9- Legacy of Kain Soul Reaver
10-Bust a Groove 2
OLD

1° - Final Fantasy 7

2° - Metal Gear Solid

3° - Castlevania Symphony of the Night
4° - R-Type Delta

5° - Tomb Raider 2

6° - Oddworld 2 Abe'’s Exodus

7° - Street Fighter Zero 2

8° - Resident Evil

9° - Intelligent Qube

10° - Parappa The Rapper

ANDRE NESMAN

1° - Final Fantasy VI

2° - Nascar Rumble

3° - Pac-Man World

4° - Crash Bandicoot [1]

5° - Spider Man

6° - Bust a Groove

7° - Final Fantasy IX

8° - Donald Duck Goin’ Quackers
9° - Crash Bash

10° - X-Men: Mutant Academy

RICARDO

1° - Soul Edge

2° - Metal Gear Solid

3° - Castlevania Symphony of the Night
4° - Parrapa the Rapper

5° - Gran Tursimo

6° - Final Fantasy Tactics

7° - Resident Evil

8° - Vagrant Story

9° - Pandemonium 2

10° - Silent Hill

MANO BETO

Same sSEmor
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1° - Final Fantasy Vil
2° - Final Fantasy Tactics
3° - Resident Evil

& - Silent Hill

5° - Vagrant Story

6° - Metal Gear Solid

7° - Crono Cross

8° - Vandals Hearts I

9° - Tekken lll

10° - Parappa The Rapper

NEY LIMA

Apés anos de parceria com a Nintendo a
Square-Enix (antes Squaresoft), deicidiu
deixar de lado o Nintendo 64 por conta do
custo da produgao do jogo, migrando entao
para o Playstation. Cloud e companhia
fizeram sucesso no mundo todo ajudando
ndo sé a Sony como também, a difundir o
genéro RPG eletfronico fora do Japdo com
suas cenas em CGIl impressionantes para a
épocaeumdesenrolarmaiscinematogrdafico
a trama deste sétimc episddio da saga Final
Fantasy

PlayStation

1° - Gran Turismo
2° - Destruction Derby

3° - Formula 1 95 o
4° - Resident Evil

5° - Castlevania: Symphony of the Night | \

.23
6° - Final Fantasy Tactics GRAN TURISMO
7° - Road Rash Jail Break EREAL I TOR
8° - Metal Gear Solid '
9° - Diablo
10° - Samurai Spirits RPG

BETO CAMPOS

[

1- Metal Gear Solid

2- Castlevania: Symphony of the Night
3- Final Fantasy VII

4- Resident Evil

5- Chrono Cross

6- Final Fantasy VIl

7- Tombal 2: The Evil Swine Return

8- Tony Hawk'’s Pro Skater 2

9- Resident Evil 2

10- Metal Slug X

SERGIO JR.

Resultado do grande sucesso? Segundo a Sony, o
PlayStation vendeu 102,49 milhdes de unidades no mundo,
tornando-se o videogame mais popular até entao. Perdeu
somente para o seu sucessor, o PlayStation 2, prestes a
bater 140 milhdes de unidades.

Um trabalho mais do que grandioso, levando em conta
alguns fatores, como problemas com parcerias da Sony e
a sua falta de experiéncia, uma vez que foi sua estréia no
mundo dos videogames.

Vamos todos comemorar da melhor maneira possivel esses
15 anos deste console historico, jogando um classico dele,
l6gico! Depois desta matéria, irei para Soul Edge e depois
Castlevania Symphony of the Night.

E obrigado Sony, por nos conceder um mercado de games
gue cresce a cada dia gracas a vocé!

E quem venham mais 15 anos!!

el
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A PANTASIA QUE NUNCA TEVE FIM..
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Tocar no tema RPG e nao mencionar Final Fantasy é
como falar de Nintendo e nao mencionar Mario! Isso,
sem duvidas, mostra o quanto Final Fantasy é importante
e influente para os games do género. Afinal, Final Fantasy
é e sempre sera uma franquia de sucesso para outras
empresas que buscam criar um RPG de renome.

Mas a Square-Enix (antiga Squaresoft) nao fez sucesso da
noite para o dia, pelo contrario, passou por grandes apertos
mesmo com titulos da série ja lancados a anos. Somente
a coisa andou de verdade com o lancamento de seu sexto
capitulo da franquia no Japao e logo em seguida na terra
do Tio Sam, onde fez sua estréia como Final Fantasy lll,
isso porque a Squaresoft nao tinha emplacado com o
primeiro e o segundo game e entao desistiu de lancar suas
seqliéncias fora do territorio japonés, dai entao, os demais
capitulos da série passaram despercebidos para a maioria
dos gamers americanos.

A Squaresoft nao conseguia tornar a série popular fora do
Japao e isso foi um momento tenso para a empresa que
queria muito crescer e expandir seus games. Depois da
quinta sequéncia de FF no Japao, a Squaresoft juntou as
cabecas mais brilhantes e decidiram fazer “o RPG” para
Super Nintendo. Esse trabalho primoroso rendeu frutos
somente em 1994 em um projeto ambicioso que tirou a
série de uma, talvez, real “Fantasia Final”. Muitos afirmam
que foi com a trupe de Cloud e Sephiroth em Final Fantasy
VIl que isso aconteceu, mas nao foi bem assim.

A verdade é que Final Fantasy VI (ou lll nos States), foi
0 responsavel por chamar a atencao dos jogadores e da
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midia especializada americana, dando assim, popularidade
para essa franquia em que FFVIl sé fez crescer ainda
mais isso e dar um boom nessa fantasia que nunca

mais teve fim a partir dai.

Final Fantasy VI mostrou sua audacia em apresentar

temas polémicos para os jogadores. Temas

como a gravidez na adolescéncia, suicidio,
"4 nudez e questoes religiosas.

E como nao poderia faltar, Final Fantasy . §
também sofreu pequenas alteracoes em seu
conteddo para se encaixar nos “padroes”

americanos. g
A principal mudanca e perceptivel foi no titulo! Como ja

havia comentado, ele deixou de ser o sexto capitulo para .I_.']
se tornar o terceiro, dando assim continuidade a série i

em sua seqlénciajalancada até entao. Outras mudancas



= ocorreram em alguns textos,
termos religiosos, a nudez
em algumas imagens dentro
do game foi camuflada e até

L e v no nome de personagens
- & houve alteracoes, como no
5 W |'._ caso da personagem principal
. = N 1 Terra que se chamava Tina no Japao.
o .I;-:I. | . -9
| | i A equipe envolvida na criacao de FFVI
= " conseguiu criar um RPG que ficaria
: 2 k na historia ao lado de grandes titulos
. ] como Chrono Tiger, Secret of Mana,
g |__. . Super Mario RPG e a série Dragon
S _ Quest para Super Nintendo. Tudo foi
B muito bem arquitetado e planejado para criar
' o um RPG com uma histéria cheia de reviravoltas
. — sensacionais, com varios momentos comicos,

momentos romanticos, batalhas fantasticas e

111

cenas inesqueciveis que levarao o jogador a ter um misto
de emocoes, onde odiaremos personagens, amamos
outros e tenho certeza que essa historia tocara seu
coracao em algum momento. Podem ter certeza! Quem
teve a oportunidade de jogar e acompanhar sua historia
do comeco ao fim, sabe que Final Fantasy VI é um RPG
fabuloso, mas para aqueles que nunca jogaram, a chance
€ essa, pois 0 game é atemporal e ira agrada-lo, mesmo
depois de anos de seu lancamento. Ele € uma obra-prima a
altura de qualquer RPG dos tempos de hoje, e se duvidar,
continua melhor que muitos...

Aqui comeca nossa jornada e prometo a todos que nao
irei colocar muitos spoilers, pois a intencao nao é de fazer
um detonado e sim aticar a curiosidade daqueles que nao
puderam jogar, mas depois dessa matéria, com certeza,
muitos irao correr atras do tempo perdido e detonar esse
grande titulo da Square-Enix.

>

ndmerO 4 JaNBIRO 2010



A LENDA SOBRE A GUERRA DOS MAGL.

E uma lenda em que os mais velhos contam, e poucos
acreditam. Uma lenda que fala de quando o mundo todo
se partiu em meio as gigantes explosdes e das nuvens
de enxofre que tomavam o ar. Fala da época em que
os deuses lutaram entre si, transformavam homens em
demonios, e faziam os pilares da existéncia estremecer...
Essa era, segundo dizem, a “Guerra dos Magimaster” (The
War of Magi).

Nem os homens e nem mesmo os Espers sabem porque,
mas os deuses desceram a terra e lutaram em uma guerra
sem fim. Alguns dizem que eles culpavam uns aos outros
por terem sido expulsos do panteao divino, outros falam que
eles enlougueceram com o poder que tinham e pretendiam
destruir seus semelhantes para reinar em absoluto... Mas
a razao tao pouco importava aos homens, eles apenas
sofriam com tal batalha. O imenso poder divino rachava
continentes, destruia cidades, causava maremotos e
gueimava a natureza.

Logo o poder dos deuses afetou diretamente os humanos.
Irradiados pela forca dos deuses, suas existéncias se
modificaram e muitos homens foram transformados em
bestas magicas e poderosas, as chamadas Espers. Eles
tinham ainda sua inteligéncia e consciéncia, mas estavam
eternamente presos em corpos bestiais... Alguns dizem
qgue os Espers foram criados para angariar as forcas de
cada deus, outros dizem que eles sao apenas mais uma
das tristes consequéncias daquela batalha divina onde os
deuses lutavam dando o maximo de si e inconscientemente
acabavam alterando a realidade apenas com a forca de
suas mentes.

Um dia tudo teve um fim, apenas trés deuses restaram e
esses num momento de bom senso se tocaram de todo o
mal que causaram e que tudo tinha que acabar. Prometendo
nunca mais interferir nos mundos dos humanos, os deuses
se selaram em pedra para evitar que seu poder continuasse
a agir inconscientemente. Alguns pensavam que era este o
fim das catastrofes, mas era um mero engano...

AS ESPERS E 0 SEU LEGADO..

Temidos pelos seus poderes, julgados pela sua aparéncia
e perseguidos por deter o poder que antes era s6 dos
deuses, a magia, os Espers agora se confrontavam com
0s humanos. Isso porgue uma vez com seu corpo fisico
destruido, tudo que resta do corpo dos Espers sao suas
memorias e sua sintese magica, tudo isso cristalizado em
algo que denominaram como magicite. Com uma magicite
qualguer homem poderia aprender a magia, e deter um
pouco do poder que outrora era divino.

Os homens justificavam sua perseguicao dizendo que
precisavam de tal poder parareconstruir o mundo, manipular
o fogo e o frio, reconstruir a natureza, mas a verdade é que
muitos almejavam apenas o poder dos deuses. Cansados
de tudo, os Espers usaram seus poderes para criar uma
pequena dimensao e selaram a entrada dela se separando
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desse mundo e levando consigo as estatuas dos deuses
e toda a magia do mundo. Os homens se desesperaram
porgue agora nao tinham mais a magia para poder lutar
contra o clima, os monstros e reconstruir o que foi
destruido...

0 IMPERIO E SEU LIDER GESTAHL..

Mas a necessidade é a mae das invencoes e depois de
1000 anos o homem redescobriu a tecnologia e com ela
pode viver de forma confortavel. Porém, depois de tanto
tempo nascera o Império na nacao de Vector, que possuia
a maior tecnologia, exército e populacao do mundo. Seu
poder era tanto que o Império nao se aquietou, queria para
si o resto do mundo, e em nome de ter o maior poder
possivel pretendia unir a arte do homem, a tecnologia;
com a arte dos deuses, a magia. Unindo o poder das
poucas Magicites que restaram no mundo e com 0 apoio
do renomado cientista Cid del Norte Marguez, foi criada
a Magiteck (tecnologia magica) que usava a magia como
combustivel para veiculos de batalha que podiam voar e
tinham um imenso poder de fogo.

A genética também se desenvolveu e foi tentado de vérias
maneiras diferentes num modo de unir o homem & magia
sem intervencao constante das Magicites. Apenas dois
desses projetos tiveram sucesso: O com Celes Chere, que
desde crianca fora infundida em magia assimilando a arte e
o poder perfeitamente, e Kefka Palazzo, o Unico voluntario
ao projeto de insercao do poder magico em adultos, este
ultimo nao fora um sucesso completo, Kefka assimilara
a magia e se tornara poderoso, mas sua mente entrara
em colapso e se antes ele concordava apenas com uma
filosofia, agora ele simplesmente virou um homem insano
gue odiava a tudo e a todos se contentando apenas em
causar destruicao.

Usando opoderdasMagicitesolmpério certavez conseguira
abrir o selo da dimensao das Espers, aprisionando varios
deles. Logo eles foram expulsos antes que conseguissem
fazer algum mal a mais. Porém o Império conseguira algo
maior que qualquer Magicite, descobrira que tinha em maos
uma crianca, fruto do amor de um Esper e uma humana,

Um ser humano capaz de usar magia a um nivel maior que
qualquer outro... Com guerreiros poderosos capazes de
usarem a magia, veiculos de guerra perfeitos e o poder
das Magicites, o Império agora tem o poder para dominar o
mundo todo, mas as ambicoes do Imperador nao se limitam
ao mundo... E na verdade se concentram em conseguir o
poder absoluto dos deuses... Diretamente deles!

Leo Christophe, general Leo como é conhecido, assim
como Terra e Celes questionava os métodos do Império,
mas sua lealdade ao imperador e a crenca de que ele esta
fazendo o certo para o bem de todos o impede de se rebelar.
Leo tem uma capacidade argumentativa impressionante e
sempre busca uma solucao para a paz em confrontos e
com os inimigos. Leo pode nao ter feito parte dos herois
do jogo, mas em seus momentos finais mostra que estaria
disposto a se unir aos Returners se tivesse mais tempo ou
chance.



RESUMINDO A TRAMA DE FINAL FANTASY VL.

No inicio dos tempos existiam 3 poderosas Deusas que

regiam o mundo gracas a esséncia de uma forca chamada
magia. A humanidade entao foi agraciada com o dom
de poder usar esta forca para que pudessem crescer e
prosperar em um mundo de paz e equilibrio. Mas com o
poder, veio também a ganancia e cobica de alguns povos,

as Deusas interviram na batalha e os conflitos finalmente
cessaram. Os seres humanos desistiram da magia, voltando
seus olhos para a ciéncia e tecnologia, como uma forma
de mostrarem as Deusas que podiam ser auto-suficientes.

Os Espers, ao contrario, continuaram do lado das Deusas,
gue selaram sua esséncia magica em estatuas de pedra,

de quererem dominar por meio da magia, assumindo assim

que ficariam sob a guarda deste povo em uma regiao

“0 Quinteto Fantastico da Squaresoft” As cabecas brilhantes por tras de FFVI

Yoshinori Kitase
diretor geral de
Final Fantasy VI

Hironobu Sakaguchi
produtor e pai de
Final Fantasy

os papéis de novos Deuses. Preocupadas com a situacao,
as Deusas resolveram criar & partir dos seres humanos,
uma nova raca magica conhecida como: Espers, tao
poderosos e magicamente dotados como os humanos, sua
forca magica era tao pura, que, quando um Esper morria,
deixava a sua heranca magica em um cristal, chamado:
Magicite.

Quando a humanidade soube desta capacidade dos Espers,
houve um confronto feroz entre as duas racas, que ficaria
para sempre conhecido como: “A guerra dos Magi”. Visto
gue o mundo estava a beira de sua destruicao total,
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Tetsuya Nomura
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de diretor grafico




remota do planeta.. O exilio dos Espers era uma precaucao
para que a humanidade nao caisse novamente na tentacao
de usar a magia. Com o passar dos séculos, a magia foi
desaparecendo, mas a cobica e maldade humana nao
tiveram a mesma sorte.

Entao, passados 1000 anos desde estes eventos, Gestahl
Grasa, imperador de uma nacao militar maligna resolve
procurar meios de usar a magia em seu intento de dominar
o mundo. Ele descobre o esconderijo dos Espers e uma
garota chamada: Terra, que é fruto de um amor proibido
entre uma humana e um Esper chamado Maduin, ela
seria criada como uma arma de destruicao ja que tinha a
capacidade nata de usar magia e junto com ela, bem mais
tarde, viriam os 3 generais do império: - Kefka Pallazzo,
Celes Chere e Leo Cristophe.

Algumas nacoes desconfiam dos planos do império e
secretamente criam um movimento de resisténcia chamado
Returners liderados por Banon. Sabendo que Narshe seria
o proximo alvo do Império, a resisténcia rebelde ja estava
esperando por um ataque eminente. O que de fato nao
sabiam é que a resultado deste ataque traria uma nova
esperanca para os Returners, Terra acaba se livrando de
um controle mental do império e com a ajuda de Locke e
convencida por Banon acaba unindo-se ao Returners.

Banon é controlavel apenas no comeco do jogo, Banon
faz parte dos herois de Final Fantasy VI como criador
do movimento de resisténcia ao império, os Returners.
Banon é um lider carismatico e gentil, em seu discurso
firme e direto, consegue convencer Terra que ela nao era
apenas uma arma do império, mas sim, um ser humano
com vontade propria e com um proposito para todo o
mundo. Em World of Ruin o paradeiro do personagem é
desconhecido.

A partir dai, varias pessoas passam a ter contato com Terra
e a causa dos Returners, convencidos que algo precisa
ser feito contra as atrocidades cometidas pelo império,
até mesmo Celes, acaba aderindo a causa e Leo acaba
guestionando os métodos do imperador. Kefka que tem
planos mais audaciosos que Gesthal passa a acompanhar
as acoes dos herois até o momento decisivo em que as
Estatuas das Deusas sao descobertas.

Kefka consegue fundir-se com esta poderosa forca,
tornando-se um Deus e recriando um mundo de caos a
sua imagem. Inertes diante de tamanho poder e diante da
devastacao do planeta, o grupo se separa por um ano,
desanimados e sem esperanca de derrotar Kefka.

Entretanto, cada um dos herois acaba redescobrindo a
esperanca na vida e no amor, animado pela forca de um
planeta que insiste em continuar lutando mesmo a beira
da morte. Entao partindo em busca de seus sonhos de um
mundo melhor, decidem enfrentar Kefka em uma batalha
decisiva.
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Cid Del Norte Marguez, seguindo a tradicao de todo jogo
Final Fantasy, conta sempre com um personagem de
mesmo nome. Na trama, Cid & um cientista responsavel
pelo processo de extracao e infusao de magia através
do Magitek. Quando Locke e os Returners invadem as
instalacoes da Magitek, conseguem convencer Cid a se
unir aos Returners. Cid tem um papel importante logo no
comeco do World of Ruin, pois durante todo um ano ele
cuida de Celes, no qual ele considera como uma filha (ou
neta).




CONHECENDO 0 MUNDO DA FANTASIA..

Todo RPG, assim como em Final Fantasy VI, possui uma
cronologia de eventos a serem seguidos, para se chegar
até o final da histéria. Mas isso nao quer dizer que vocé
tenha que seguir esses eventos imediatamente, muito pelo
contrario, vocé tera todo o tempo a seu favor para fazer
0 que quiser e quando quiser, iSso que & o mais bacana
nos RPGs! Vocé tem toda a liberdade para escolher suas
acoes, basta ter espirito aventureiro, além de ser bastante
“curioso” para procurar os segredos a serem descobertos
em Final Fantasy VI.

Vocé tera um mapa principal para localizar-se durante
sua jornada. Neste mapa, vocé vera cidades, florestas,
castelos, ilhas, desertos, planicies e montanhas com
suas famosas dungeons para explorar. E como o mapa é
enorme, muitas vezes voceé tera que utilizar outros meios
de locomocao além de andar a pé.

Em FFVI podemos nos locomover com os famosos
chocobos como montaria, que encontramos em estabulos
espalhados pelo mapa. Existem cidades onde podemos
utilizar um navio para atravessar o mar, como também,
oar com as classicas airships. Mas, o mais curioso é que
s castelos podem se locomover neste jogo (Edgar

Biggs e Wedge

Estao presentes em varios FFs, e seus nomes
sao homenagens a 2 personagens de Star Wars

Estabulos Escondidos de Chocobo

World of Balance

Floresta ao leste de Tzen

Floresta ao sudeste de Maranda
Floresta ao oeste de Figaro Castle
Floresta ao norte de Kohlingen

World of Ruins

Floresta ao sul de Mobliz
Floresta ao sul do Colosseum
Floresta ao sul de Figaro Castle
Floresta ao sul de Phoenix Cave

Dentro das cidades, vocé encontrara varias pessoas que
caminham de um lado para o outro cheias de informacoes,
algumas importantes, enquanto outras nem tanto. Havera
casas onde vocé podera entrar, sem bater, parar vasculhar
e conversar com seus moradores, onde a palavra
“privacidade” nao existe (risos). Também encontrara
lojas que vendem armas, armaduras, acessorios e itens
importantes para sua jornada. Nao podemos esquecer dos
bares, onde conseguimos mais informacoes e conhecemos
pessoas inusitadas (alguém citou o Shadow e seu cao
Interceptor?), além das pousadas para descansar as pernas
e dormir um pouco, recuperando assim, todo seu grupo.
Nao deixe de vasculhar todas as cidades que entrar, para
encontrar itens. Procure nos vasos, caixotes, barris e até
dentro dos relégios. Afinal, quem procura acha!

Outra coisa bacana para investigar dentro das cidades,
sao sobre as sidequests que 0 jogo possui. Sao missoes
paralelas fora dos eventos principais, com a finalidade de
apresentar mais complementos para a historia principal e
a descoberta de fatos que envolvem outros personagens
na trama, além de tesouros!

Fora das cidades, o mapa principal se abre e podemos
seguir para outras localidades. E durante essa viagem
poderemos escolher de 1 a 4 personagens para formar um
grupo, onde encontraremos animais e criaturas diversas,
dependendo do lugar que estiverem desbravando, isso
por sinal, acarretara em combates contra esses seres,
com a finalidade de evoluir seus personagens, ganhando
experiéncia, itens e dinheiro, claro!
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0 ELENCO POR TRAS DO EPICO..

Toda grande historia, para se tornar grande, precisa de personagens a sua altura para dar o tempero certo e enriquecer toda
a historia com emocoes, carisma, comédia, sentimentos Unicos, traumas pessoais, intrigas, romance, companheirismo
e isso tudo Final Fantasy VI tem de sobra. Com um grupo formado por 14 personagens principais e seus coadjuvantes,
provaram que um RPG, para ser bom, precisa de um grupo de personalidade! E como ja disse e muitos vao concordar
comigo, porque sao 14 personagens “principais” que se destacam ao longo da aventura sem deixar de perder o brilho
e muito menos ficarem ofuscados por Terra que é a real personagem principal em FFVI. Afinal, nao existe um Unico
personagem de destaque, pois o0 grupo como um todo é um destaque em conjunto.

Vamos conhecer cada um deles com um pouco de sua histéria dentro de Final Fantasy VI e conhecer suas habilidades:

TERRA BRANFORD

“Fruto de uma uniao especial, meio humana, meio Esper..."”

Jovem e sonhadora, procura ser feliz e ser amada um dia, tem
apenas 18 anos. Desde crianca, Terra foi treinada pelo império
ao comando de Kefka onde seus poderes eram Uteis em combate
por ser o renascimento da magia, pelo simples fato de ser filha
de uma uniao estranha. Ela é meio humana e meio Esper e
isso aumentava ainda mais a cobica do império por seus dons
magicos. Ela, quando teve a oportunidade de escapar do império,
nao pensou duas vezes, mas foge com uma enorme magoa pelas
coisas terriveis que fez enquanto esteve sobre o comando de
Kefka. A jovem Terra é a personagem principal da trama, mas seu
brilho é dividido com os demais personagens.

O pai de Terra, Maduin e sua mae Madona, ousaram viver um
amor proibido entre duas racas que se odiaram por mil anos.
Madonna é assassinada por Gesthal na invasao do mundo Esper
e Maduin, aprisionado, sacrifica-se transformando em Magicite
para ajudar a causa dos Returners.

Habilidade Principal: MORPH

Por ser metade humana e metade Esper, Terra ao decorrer da
histéria aprendera a utilizar o real poder que encontra-se escondido
dentro de si. Essa habilidade é chamada Morph que lhe da o
poder de se transformar em uma Esper por um pequeno espaco
de tempo durante a batalha e assim aumentando bastante seus
poderes magicos e fisicos. Acabando esse periodo, ela volta a
ser humana “literalmente”.

Achando Terra em World of Ruin:

Terra pode ser encontrada cuidando de criancas 6rfas em Mobliz
e ela somente entrara em seu grupo novamente depois de vencer
Phunbaba, um monstro que aterroriza o lugar.
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LOCKE COLE

“Um cacador de tesouros e de reliquias do passado...”

Um simpatico e alegre cacador de tesouros que odeia ser chamado
de ladrao. Locke esconde um passado tragico que envolve um
amor antigo, sua amada Rachel e nunca se perdoou por isso,
como conforto para sua alma, ele tenta reverter a tragédia a
todo custo. E integrante do grupo rebelde denominado Returners,
além de ser um protetor das mulheres e um jovem aventureiro de
25 anos que adora procurar reliquias pelo mundo a fora. Locke é
responsavel por muitos momentos cémicos durante a trama.

Rachel, ex-noiva de Locke Cole, exploravam juntos uma caverna,
onde a moca sofre um acidente em que perde a memoria, meses
depois ela morre, mas Locke consegue conservar seu corpo e
parte em busca de algo para trazé-la de volta a vida.

Habilidade Principal: STEAL

Mesmo nao gostando de ser chamado de ladrao, Locke é um
mao-leve nato! Sua especialidade é roubar itens de oponentes
durante o combate, melhor ainda no caso de chefes de fase,
pois a recompensa é quase sempre valiosa. Equipando Locke
com algumas Relics, suas chances de sucesso nesta habilidade
aumentam bastante.

Achando Locke em World of Ruin:

Locke é encontrado em uma caverna chamada Phoenix Cave,
onde ele encontrara aquilo que tanto procura e que proporcionara
um dos momentos mais dramaticos da trama. Prepare o lenco!
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EDGAR RONI FIGARO

“Rei do Castelo de Figaro e grande inventor de armas...”

Para preservar a paz em seu reino, Edgar manteve alianca com
o Império, mas sua real atividade era ajudar o grupo rebelde
Returners. Tornou-se rei de Figaro apds a morte de seu pai e
a saida de seu irmao Sabin. Além de desenvolver suas armas e
maquinas pelos seus dotes de invertor, com 27 anos, Edgar nao
dispensa a chance de galantear as mulheres em sua volta e esse
lado mulherengo é a marca registrada do personagem. Edgar
teve um dos momentos mais constrangedores ao conhecer a
pequena Relm. O cara é mulherengo por naturezal

Curiosidade rapida: Existe uma simbologia entre os nomes
Roni e Rene muito semelhante & Romulo e Remo os dois
irmaos que lutariam entre si e seriam os fundadores de Roma.
Mesmo diferentes, os irmaos se entendem bem no jogo, mas a
simbologia se repete em uma nova sucessao, desta vez com o
filho de Duncam, Vargas, que fica enciumado por seu pai escolher
Sabin ao invés dele.

Gerad (Edgar), em World of Ruin finge ter perdido a memoria e
passa a assumir a identidade de lider de um bando de ladroes.
Gerad na realidade € um anagrama do nome Edgar, um artificio
ja usado em outros jogos.

Principal Habilidade: TOOLS

As armas de Edgar sao excelentes em combate dependendo de
como vocé as usa!l Sao faceis de conseguir e outras precisam
de um certo trabalho, como no caso da Chainsaw que vocé a
encontra em Zozo depois de decifrar um pequeno quebra-
cabecas no reldgio (se vira peao). Edgar é 6timo para causar
status negativos e ataques a grupos de inimigos.

Achando Edgar em World of Ruin:

Encontre um grupo de ladroes e siga um tal de Gerad até uma
entrada secreta que o levara para a sala de controle do Castelo
de Figaro. Parte engracada da historia.

SABIN RENE FIGARO

“Irmao gémeo de Edgar e amante da liberdade...”

Sabin, o bombadao da turma, nunca cobicou o reinado e decidiu
viajar pelo mundo para testar seus limites e aprender artes
marciais, onde durante 10 longos anos estudou artes marciais
com Duncan e seu filho Vargas. Sabin sempre suspeitou que o
império fosse o culpado da morte de seu pai e nao esconde seu
odio profundo contra o imperador e seus aliados. Anda sempre
bem humorado e pronto para ajudar ao préximo, ajuda tanto que
¢ capaz de segurar uma casa sozinha para isso (risos), nao ha
limites para ele e por ser irmao gémeo de Edgar, suas diferencas
terminam na aparéncia, pois tratando-se de personalidade entre
um e outro, seria como agua e vinho.

Duncan (mestre de Sabin) nao quer passar a sucessao ao seu
filho por acreditar que ele seja imaturo e ainda nao tenha as
qualidades e valores de um guerreiro. Vargas entao desafia Sabin
a uma luta de vida e morte para provar quem é o melhor.

Principal Habilidade: BLITZ

Suas armas sao seus punhos! Sabin utiliza suas técnicas em artes
marcias para desferir seus golpes devastadores nos inimigos
e conforme evolui, novas técnicas ira aprendendo durante a
jornada, até entao, estar preparado para aprender sua ultima licao
conhecida como Burn Rush. Cada técnica é melhor aproveitada
dependendo do tipo de inimigo. Decorar as seqiéncia dos golpes
é facil, depende de treino e paciéncia.

Achando Sabin em World of Ruin:

Se vocé ver um ser bombado segurando uma casa ao entrar
em uma vila, pode ter certeza de uma coisa, vocé acabou de
encontra-o (risos).

CAPA

>

nimerRO 4 JanNEIRO 2010



CELES CHERE

“Uma ex-general em busca da verdade e do amor...”

Quando crianca, esta jovem foi submetida a experiéncias do
Império e recebeu infusdao de magia por meio Magitek no
laboratério do Dr. Cid. Ex-general com apenas 18 anos, Celes foi
aprisionada por ser curiosa demais sobre os assuntos e métodos
do Império. Acusada de traicao, ela é presa e sentenciada a
morte, mas é salva por Locke e se une a causa dos Returners.

Revoltada com sua situacao, ela tenha provar para as pessoas
gue tem um bom coracao mesmo que as situacdoes mostrem ao
contrario. Celes protagonizou um dos momentos mais especiais
(Opera House) encarnando a cantora de opera Maria, ficando
marcado para sempre em Final Fantasy VI. E so assistir e aplaudir
de pé!

Principal Habilidade: RUNIC

Esta habilidade, se usada nas horas certas em combate,
proporcionara uma grande vantagem entre os demais oponentes,
pois sua funcao é de absorver as magias desferidas pelos inimigos
e aliados, sem que Celes sofra nenhum dano e transformando
tudo em MP para si. Otimo contra inimigos magicos.

Achando Celes em World of Ruin:

Nem precisa acha-la. Vocé comecara jogando com ela em um
dos momentos mais tensos para a personagem. A entao cena
polémica, em que Celes faz uma tentativa de suicidio, jogando-se
do penhasco. Tinha que ser loira mesmo!

Same sSEmor

CYAN GARAMONDE

“Um guerreiro com a forca e a coragem de cem homens...”

Cyan é um grande guerreiro de 50 anos. Durdo e de cabeca
fechada para as coisas modernas da vida, ele possui um coracao
puro e nobre, pena que sofre muito pela perda de sua familia
por envenenamento no Castelo de Doma, depois de um ato de
pura crueldade, tramado pela mente doentia de Kefka, tornando
isso em mais um dos momentos marcantes do vilao. Além desse
momento, Cyan é peca chave de uma trama envolvendo um
romance platdnico, além de participar de uma viagem de trem
que ficara marcada em sua vida para sempre!

Em World of Ruin, Cyan esta refugiado na cidade de Zozo onde
manda cartas para uma jovem se fazendo passar pelo namorado
morto dela. A jovem fica até balancada com as cartas e sabe que
nao € o namorado dela que as escreveu, poderia ser um novo
recomeco para Cyan?

Wherexsoul € um monstro que se alimenta do ressentimento
de Cyan pela morte de sua familia, e que por pouco nao leva o
préprio personagem a morte.

Principal Habilidade: SWDTECH

Esta habilidade (ou estado temporario de meditacao) é
eficiente, deste que, vocé execute primeiro as acoes dos outros
personagens de seu grupo e em seguida possa usar isso! Esta
habilidade é bastante eficaz, mais dependendo do nivel que
vocé deseja alcancar (1 a 8) para executar tal golpe, vocé tera
que esperar a barra encher e isso ocupa um tempo importante
durante a batalha! Use-a com sabedoria, pequeno discipulo.

Achando Cyan em World of Ruin:
Para achar Cyan, vocé vai ter que ralar um pouco, principalmente
para destrancar uma porta infeliz na cidade de Zozo.
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GAU

“Um jovem selvagem que sobreviveu no meio das feras...”

Quando crianca, seu pai o abandonou por achar que Gau fosse
uma aberracao (isso acontece na vida real em vérias latas de
lixo hoje em dia). Sobreviveu no meio dos animais e monstros
do lugar. Gau é um garoto selvagem de 13 anos que sonha em
um dia encontrar seu pai... Serd que vale a pena? (risos). Outro
personagem que terd um momento dramatico na histéria. Gau
perambula pela regiao de Veldt e para encontra-lo, vocé precisara
lutar nessa regiao até que ele dé as caras. Nao esqueca de
alimenta-o!

Principal Habilidade: RAGE

Gau pode imitar os ataques dos monstros e aprender suas
habilidades de combate além de algumas magias. Para aprender
novas Rages vocé precisa usar o comando Leap nos monstros
para copiar suas habilidades, principalmente na regiao de Veldt.
No comeco do jogo, Gau é bastante forte e eficiente, mas World
of Ruin é preciso evoluilo bastante, pois ele retorna mais fraco
comparando-se aos demais personagens.

Achando Gau em World of Ruin:

Simples. Va para a regiao onde vocé o encontrou pela primeira
vez. Mas vocé deve estar com um grupo de 3 personagens. Lute
por la até o garoto selvagem aparecer.

SHADOW

“Ele vem e vai como o vento...”

Falar de Shadow e de seu fiel cao Interceptor é uma honra, por
trata-se de um personagem muito especial. Este grande Ninja é
cheio de mistério e sempre aparece nos momentos chaves da
trama, além de me dar boas gargalhadas na primeira vez que o
encontrei dentro de um bar. Converse com ele pois é hilario! Ele
sO se importa com dinheiro e mais nada! Shadow entra e sai de
seu grupo quando ele quiser, afinal é um guerreiro que prefere
agir do jeito dele. Personagem especial na trama.

Shadow no passado foi Clyde, que junto com seu companheiro
Baran, ferido em batalha, acabou conhecendo a filha de Strago
em Thamasa. Clyde abandona seu companheiro e depois passa
a ser atormentado em sonhos que revelam sua acao covarde no
passado. Nao é preciso dizer que Relm ¢é filha de Shadow, mas
por razoes Obvias, ele nunca revela esta verdade & ela, assim
como nao fica exatamente claro porque ele abandonou sua mae.
Relm e o cao Interceptor possuem uma grande afinidade.

Principal Habilidade: THROW

Esta habilidade consiste em arremessar qualquer tipo de arma
nos oponentes, além das armas caracteristicas dos ninjas usadas
somente por Shadow, que possuem varios efeitos que ajudam
bastante durante os combates, como a Shadow Edge que cria
copias ilusérias e a Inviz Edge que deixa Shadow invisivel.

Achando Shadow em World of Ruin:

Antes do mundo explodir de uma vez, espere pelo ninja até o
ultimo segundo. Encontro-o mais tarde na caverna onde vocé
encontrou Relm, depois siga para a cidade de Relm e ele estara
la. Mais tarde, va para o Colosseum e aposte a arma encontrada
em Veldt e ele entrarad para lutar. Derrote Shadow e ele entrara
novamente ao grupo. Facil nao?!

>
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SETZER GABBIANI

“Um viajante da vida e jogador de black jack ...”

Setzer é um viciado na jogatina e adora um cassino. Gosta de
viajar para todo lugar em sua luxuosa airship que a batizou de
BlackJack. Tem 27 anos, galanteador e bom vivant, mas que
guarda uma historia triste. Setzer talvez seja o personagem de
menos carisma na trama em minha opiniao, mas que tem sua
importancia assim como os outros. Jogos, mulheres e liberdade
é tudo que ele precisa.

Daryl e Setzer sempre disputavam qual de suas maquinas era a
mais rapida nos céus. Em uma ocasiao Daryl foi longe demais e
acabou sofrendo um acidente aéreo. Setzer a enterrou junto com
sua nave Falcon em uma tumba subterranea (Memorial) proximo
a cidade de Kolighen.

Principal Habilidade: SLOT e GP RAIN

Setzer utiliza uma maquina de caca-niqueis como habilidade
principal e dependendo do resultado das combinacoes obtidas,
ele executa diferentes tipos de magia. Por outro lado, equipando
Setzer com a Relic Coin Toss, ele tera a habilidade GP Rain que
permiti atirar seu dinheiro no oponente, transformando o valor
atirado em dano. Se vocé tiver dinheiro sobrando, mande ver,
pois é bem lucrativo dependendo do combate.

Achando Setzer em World of Ruin:
Encontre-o em Kohligen e converse com ele. Simples!

Same sSEmor

STRAGO MAGUS

“Um velho e sabio mago que busca conhecimento...”

Strago é descendente dos guerreiros da Guerra dos Magi e mora
em uma cidade onde todos de la escondem um grande segredo.
Apesar dos seus 70 anos, este velho mago ainda tem pique para
cuidar de sua neta encrenqueira e carismatica Relm. Strago é um
mago sabio e muito poderoso, que junto com Gungho vivem uma
disputa para ver qual deles € o melhor!

Strago e Gungho cacam desde a juventude um monstro chamado
Hidon que vive na Ebot’'s Rock em World of Ruin.

Principal Habilidade: LORE

Strago Magus consegue aprender magias exclusivas se for
atingido por elas quando determinados inimigos o atacam. Sua
neta Relm pode ser fundamental para facilitar a vida de Strago.
Esteja com ela no grupo e use sua habilidade Control para fazer
0s inimigos usarem suas magias em Strago ou entao enfrente
Dark Forces em Kefka’s Tower, além de poderoso, ele solta quase
todas as magias que Strago precisa aprender. Dica maneira!

Achando Strago em World of Ruin:
Encontre Strago na Torre dos Fanaticos e converse com ele. Nao
esqueca de colocar Relm em seu grupo.



MOG

“A criaturinha classica de Final Fantasy...”

Todo bom Final Fantasy tem que ter essas criaturinhas adoraveis
e Mog faz sua presenca nesse grupo de personagens (isso se
vocé salvou a pele dele no penhasco!). Mog é o Unico moogle
falante por causa do contato que teve com a Magitek. Além de
falar, ele é um grande dancarino (moogle falante e dancarino é o
fim da picada). Criaturinha fofa que mais parece um bichinho de
estimacao do que um lutador.

Mog ao lado de seus companheiros Kuku, Kumama. Mogchi,
Kupek, Kupan, Kupop, Kurin, Kuru, Kushin, Kushu, Kutan e Kamog
ajudam Locke contra os guardas de Narshe... (haja kuku heim).

Principal Habilidade: DANCE

Mog pode dancar diferentes passos e assim soltar diferentes
magias em seus oponentes. Para aprender novas dancas, Mog
precisa dancar em diversos lugares diferentes. Isso me lembra
aquela brincadeira idiota do “Pedala Robinho”, no caso seria
“Pedala Mog”. Bichinho Util se for bem treinado.

Achando Mog em World of Ruin:

Onde se acha um moogle? Em buracos, claro! Procure-o nas
cavernas onde habitavam seus companheiros em Narshe. Os tais
kukus. Lembra?

RELM ARROWNY

“A crianca com o dom da magia em suas pinturas...”

Com o dom da pintura, essa garotinha de 10 anos chamada Relm,
é neta do grande mago Strago. Ela tem o dom de dar vida as
suas pinturas. Possui também uma amizade com Interceptor, o
fiel cao de Shadow que mostrou que realmente o cao é o melhor
amigo do homem (ou de Relm). Esta menina encrenqueira vai dar
muita dor de cabeca.

Owzer é um colecionador de pinturas raras e cacador de pintores
talentosos, quando descobre as habilidades de Relm resolve
contratar seus servicos (honde acaba fazendo a jovem trabalhar
dia e noite em uma pintura) que depois acaba se tornando um
monstro, gracas as habilidades da artista. Chadarnook (Demon
Woman - Chadarunku) é um deménio criado na pintura de Relm.

Principal Habilidade: SKETCH e CONTROL

A Sketch de Relm é a habilidade de fazer uma pintura do inimigo
que imediatamente ganha vida, executando ataques do proprio
inimigo nele mesmo. Dependendo do inimigo isso pode ser
eficiente, entre outros casos, pode-se equipar Relm com a Relic
Fake Mustach para trocar a habilidade por Control que permite
controlar o inimigo que por sinal & mais eficaz.

Achando Relm em World of Ruin:
Ela se encontra dentro da mansao de Owzer em Jiddor, um lugar
estranho por sinal.

CAPA
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“O poderoso Pé Grande de Narshe...”

Este Pé Grande (ou Yeti), possui uma ligacao muito forte com
Mog, que por sinal o obedece. Grande e bastante forte, Umano
se esconde nas cavernas em Narshe. Personagem secreto em
Final Fantasy VI que somente entrara para seu grupo se vocé tiver
Mog ao seu lado.

Habilidade Especial: NENHUMA

Umano nao possui uma habilidade em especial, mas acredito que
realmente ele nao precise (risos). Umano é uma criatura poderosa
e causar grandes danos é com ele mesmo. Equipe-o com Rage
Ring para ele arremessar alguém da equipe nos inimigos causando
bastante dano ou Blizzard Orb para que Umano possa soltar
golpes com gelo. Nosso Pé Grande nao pode ser controlado
durante a batalha e evoluir esse personagem é primordial.

Achando Umano em World of Ruin:

Onde encontra-lo? Lembra daquele lugar onde tinha a Esper
Tritoch congelada em Narshe? Va até 14 e nao esqueca de levar
Mog consigo.

Same sSEmor

“Quem é esse ser misterioso?”

Gogo é um carinha esquisito pacas. Nao sabemos se é homem
ou mulher debaixo daqueles montoes de trapo. Além de muito
misterioso, Gogo é o ultimo personagem secreto de Final Fantasy
VI que eu demorei bastante para encontra-o. Gogo é um habilidoso
mimico que vive em um lugar super esquisito!

Fas mais aficionados de Final Fantasy dizem que ele é muito
parecido ou seria o proprio Gilgamesh (Final Fantasy V).

Habilidade Especial: MIMIC

Gogo tem o dom de imitar as acdes dos outros personagens,
principalmente magias. Usar Gogo em sua equipe é algo bem
interessante, porque vocé pode abusar de sua habilidade, solte
magias poderosas como Ultima usando outro personagem
e em seguida use Mimic de Gogo para repetir a dose. Otimo
personagem para evoluir e deixar em seu grupo.

Achando Gogo em World of Ruin:

Gogo tem seu esconderijo um tanto quanto estranho. Existe uma
ilha com formato triangular onde habita um monstro chamado
Zone Eater, lute com ele, mas nao o derrote, deixe-o engolir todo
o grupo. O resto é com vocé!
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Quando seus personagens estiverem com a energia baixa (HP baixo),
vocé podera soltar (as vezes) um ataque especial chamado “Desesperate
Attack” que na verdade é um ataque mais poderoso que o normal (os
famosos Limit Breakers), que podem ajudar, e muito, em batalhas dificeis.
Muitas vezes, esses ataques sao os salvadores da patria.

O sistema de Final Fantasy VI é o famoso ATB
(Action Time Batle), que determina o tempo
necessario para executar um golpe, usar
um item, lancar uma magia ou invocar uma
Espers durante a batatha por cada um de seus
personagens.

Fora das batalhas, podemos abrir o “Menu Principal” onde podemos
visualizar dados sobre os personagens com mais detalhes. Ao abrir,

Dentro das batalhas, temos o “Menu Bésico”

localizado na parte de baixo da tela, que aparece | encontramos a imagem do personagem, seu Nivel, seu HP atual, seu
guando nossa barra de acao enche (Action nivel de MP (Magic Points) entre outros dados. Ao lado direito, temos as
Time), onde temos as opcoes: Fight (ataque opcoes: ltem (seu inventario de pocoes entre outros), Skills (seu quadro
normal e colocando para o lado, aparecera a de magias), Equip (onde equipamos o personagem), Relic (Acessorios
opcao de Defesa), Habilidade Especial (Unica que aumentam atributos e dao poderes), Status (os atributos gerais do
para cada personagem), Magic (onde encontra- personagem), Config (configuracdes opcionais do jogo) e Save (para
se a sua lista de magias) e Item (seu inventario salvar seu progresso). Também temos um medidor de passos e o total de
de pocoes, entre outros). Ao lado fica o dinheiro, que em FF é conhecido como Gil (GP) que seu grupo possui.
visualizador de energia dos personagens (HP)
e a barra de acao (Action Time), que ajudara i i I
em suas estratégias e o mantém informado do EDGAR = Item
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Odin, é uma das espers mais bacana do jogo,
como na maioria dos FFs

A magia é algo importante em qualqu | ',
combates ficariam apenas na forcq’ it
beleza, além da complexidade para erab
com elas. Em FFVI existem vérios tipos de
aquelas que servem para provocar dano, cc
por fogo), Thunder (dano por raio) entre o'
gue servem para curar, como Cure (recupera HP),
que fornecem protecao, removem doencas, dao podere
temporarios, além daquelas magias que afeta?n penas
um inimigos ou varios deles ao mesmo tempo. ambeﬁ1
existem magias poderosissimas, que é o caso de Doom,
X-Zone ou Ultima.

Mas, para que seus personagens aprendam essas magias,
eles precisam do poder das Espers e isso funciona da
seguinte maneira:

Cada personagem pode carregar apenas “uma” Magicite
(pedra mistica que guarda o poder de uma Esper). Cada
Esper pode passar o conhecimento de algumas magias
para O personagem e para iSS0o, 0 personagem precisa

Same sSEmor
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Ifrit, também conhecido como o Deus do Fogo,
é umas das espers (summon) mais famosas da
saga Final Fantasy

T
ar APs durante as
ira ntar a porcentagem de
ap(endl ado 4z d--. de determinada Esper, até completar
lﬂO%e a Slmg Seu | personagem estara apto para executar
a rﬁagla aprendida. Algumas magias precisam de um custo
maior de APs do que outras para aprende-las, porque
guanto mais poderosa é a magia, mas AP sera necessario.
Apos ter todas as magias que “aquela” Esper teria para
ensina-lo, basta trocar de Magicite para aprender novas
magias e assim sucessivamente.

Talvez vocé tenha pensado que depois de aprender varias
magias, seus combates tornariam-se festas do oba-oba,
esta muito enganado! Quanto mais magia seu personagem
soltar, menos MP (Magic Points) tera. Os MPs acabam

=20



Ramuh, o senhor dos trovoes da saga

v

-
nvocadas para um auxilio ainda maior dentro dos

Dad: r-$onagem pode envocar a aparicao da
igicite, por um pequeno instante, para que

\ ‘;@ﬂ:-;—,ﬁ“..- s dao auxilio com poderes benéficos ao
A -[2" VIas lembre-se, s6 podem ser encovadas uma vez
" _por batalha.

0 8 DRAGOES LENDARIOS..

Depois que Kefka desencadeia a destruicao do mundo os 8
dragoes quebram o selo e se espalham pelo mundo. Cada -
* um deles detém uma parte do selo da poderosa magicite

g
4
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Crusader, uma das mais poderosas! O] <
conforme a execucao das magias, porque elas necessitam : ‘
de uma quantidade desse MP para ser realizada. Sem MP, Veja aqui como encontralos em World of Ruin: Fr
seu personagem teria que se virar apenas no braco (a nao
ser que tenha um Ether para recuperar MPs). Monstro Local

Além de aprendermos magias com as Espers, algumas Re_d Dragon Cave of Phoenix
delas, também aumentam determinados atributos do White Dragon  Tower of cult of Kefka

personagem, enquanto ele estiver equipado com a mesma. Dirt Dragon Opera House
Por exemplo, o Esper Maduin, aumenta Magic em +1 a
cada level de experiéncia completado por seu personagem, Ice Dragon Narshe

enquanto o mesmo estiver equipado com a Esper. Isso Skull Dragon Last Dungeon
pode ser fundamental para equilibrar personagens, ou
torna-los poderosos em niveis mais altos. O segredo é Storm Dragon Mt Zozo

estar sempre de olho nos atributos de todos e arquitetar Gold Dragon Last Dungeon
estratégias mais interessantes. Como pegar personag e Blue D T lo Sub
que s3o melhores em combate corpo-a-corpo e aumentar - ue Uragon €mplo SUbmMerso

a forca, assim como aqueles que sao melhores ern

e aumentar a quantidade de MP. As Esp'ér:s"{.rg'z ‘mt

beneficios para seus personagens e -ainda-por

s
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o AARTE DE FINAL FANTASY EM PIXELS.. P . .,

Final Fantasy VI usou e abusou do Super Nintendo,

l ¥ tanto em detalhes graficos, em efeitos que o console I 1 i - m ". I | I ; I l i
. conseguia executar e ainda utilizou todas as suas 256 '|i" .
. l_l cores simultaneas, proporcionando um belo visual para I ‘. I I I ‘. I I ‘.

RrrELy

nossos olhos... |::H;-
Cenarios onde a beleza e riqgueza de detalhes mostraram |I'

que houve uma grande evolucdo se comparamos com I"'."P ] l' ' I II
FFV. Efeitos de Mode 7, assim como efeitos de zoom e "&* Ill."' "

transparéncia que eram as sensacoes em uma época .
gue as famosas CGs nao eram comuns nestes tipos de

jogos, mas que nao faziam falta nenhuma. " ._ ... = . 3

O belo trabalho da Squaresoft foi minucioso na criacao
das cidades, vilarejos, florestas, as famosas dungeons,
palacios e enfim, em todo cenario criado para FFVI. Os L
inimigos nao ficaram de fora e receberam um trabalho
muito bacana, com destaque para as Espers e os A ) . < "a
chefoes. As magias também ganharam requinte nas =
execucoes e também nao podemos esquecer de nossos
personagens, que mesmo sendo pequenos, ainda sim, * - - I 3 -
conseguem expressar emocoes com pequenos gestos, B
dando sentimento ao personagem durante a cena.
Destaque para o famigerado dedinho balancando de
Kefka. Momento hilario do game.
Poucos RPGs se comparam a beleza grafica de FFVI, h '

- como exemplo, o grande Crono Trigger, Super Mario 1

RPG e Secret of Mana. Mesmo sendo um RPG de 1994,
merece destaque até nos dias de hoje! e 4 4 3

ol -

m - - —_— — — 1.
Ly . m_l ik g l
|

Sa N

— — — - B B B 0S COMBATES NO COLOSSEUM..

O Colosseum é um bom lugar para ganhar itens raros e
também para perde-los, caso vocé nao salve 0 jogo apos

cada vitéria. Vocé colocara apenas um personagem

para lutar e nao podera controla-lo durante a batalha,

entao tudo depende de quem vocé escolhe, do que L
VOCE€ ensinou para o personagem e do equipamento que
vocé estiver usando.

Cada batalha pode ficar mais facil ou mais dificil
dependendo do equipamento que vocé escolhe. Em
algumas batalhas, por exemplo, equipar o Flame Shield §
te deixa invencivel. Cada item que vocé aposta te leva
para uma batalha diferente. Alguns deles vao ser uma
escolha dificil ja que o item jogado também € muito til 8
e as vezes nao tem como conseguir outro. E tudo uma
questao de estratégia e escolha pessoal.
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CONVERSOES
PlayStation

A versao para PlayStation mantém os graficos e
musicas, corrige alguns erros de traducao e bugs da
versao do Super NES, e inclui videos com animacao
em CG, assim como um bestiario e uma galeria de arte,
revelados a medida que o jogador progride. No Japao
foi lancado primeiro individualmente em 1998, depois
com FFIV e FFV em Final Fantasy Collection, e nos
EUA com FFV em Final Fantasy Anthology, ambos em
1999. Na Europa e Australia, por nao ter sido lancado
no SNES, foi lancado individualmente em 2002.

@ PlayStation.

(rame Boy Advance

FFVI recebeu a versao Final Fantasy VI Advance,
lancada em Novembro de 2006 no Japao e a ser
lancada em Fevereiro de 2007 nos EUA. Como extras
foram incluidos 4 novos Espers (Gilgamesh, Cactuar,
Leviathan, e Diablos) Gilgamesh é um personagem
recorrente da série surgido em FFV, e o ultimo vem
de FFVII. Foram adicionados novos equipamentos,
uma nova traducao e um calabouco (dungeons) a ser
explorado por trés grupos.

muﬁ' WSt

Al)\AN(}-

SQOUARE ENIX. (Winiends)
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A SONORIDADE DO MESTRE NOBUO UEMATSU.

A trilha sonora de FFVI é considerada até hoje por muitos, como a maior obra-prima do
compositor. Um trabalho de 6tima qualidade e genialidade, que levou a série para um
patamar mais alto. As musicas de Nobuo conseguem passar varias emocoes para o
jogador e combinam harmoniosamente com os lugares por onde ocorrem a historia.

Nobuo criou temas para todos os personagens e isso contribuiu para dar vida a varios
momentos especiais como foi o caso da famosa Opera House que virou cena classica
da série. Isso tudo ainda rendeu CDs da trilha sonora da obra com versoes em piano e
ainda versoes orquestradas entre outras. Aqueles que possuem essas reliquias, sabem
muito bem o que é essa maravilhosa sonoridade de FFVI.

A FAMOSA OPERA HOUSE...

Todos que jogaram FFVI concordam que em Opera House acontece -
um dos momentos mas bacanas do game, talvez “o mais bacana” do "

game, onde a personagem Celes Chere interpreta o papel de uma g ® r B
mulher chamada Maria que faz par com outro ator interpretando . .
Draco, na 6pera “THE DREAM OATH : Maria and Draco”, que possui

como tema a cancao “Aria di Mezzo Carattere”, que futuramente

viria inspirar Nobuo para a criacao do tema de Aeris em FFVII. z E.

Composta por Nobuo, que por sinal, teve que usar um formato de o r
som denominado SPC700 para recriar as vozes da opera para o cartucho -

do SNES, trabalho esse que rendeu 6timos resultados e fez da dpera um sucesso -

na histéria, ficando assim, na memodria de todos os fas que puderam apreciar tal

apresentacao.

Esta Aria, cantada na histéria por Celes Chere também é uma simbologia aos sonhos da
personagem, que desejava intimamente nao ser uma general, mas sim, uma mulher que
tenha a oportunidade de amar e viver como uma mulher normal. Maria € uma mulher que
vive o drama de ter seu amado desaparecido na guerra e jurava o esperar eternamente. i
Isso também é uma referéncia as escolhas de Celes que mais tarde, apos quase morrer
sem esperancas, v& uma prova que Locke esta vivo e entao (a exemplo de Maria)
compreende que batalhas sao duras, mas devem ser travadas em nome daqueles que
amamos sem nunca perdermos a esperancas de rever nossos entes queridos mesmo
apo6s o caos. Draco, o amado de Maria era o0 homem que lutava na guerra, mas Maria
também tinha a sua batalha, a de viver sem nunca perder as esperancas, acreditando
qgue Draco estaria vivo mesmo desaparecido... !

A Filarménica de Toéquio fez o concerto da Opera House em uma versao com
aproximadamente 23 minutos da musica! Quem me dera ter assistido isso ao vivo!

eibis
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Final Fantasy VI Original Sound Final Fantasy VI Grand Finale, pela Final Fantasy VI Piano Collections,
Version, versoes originais Orchestra Synfonica di Milano versoes ao piano
=
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A pronuncia “Mezzo Carattere” significa em italiano “Pessoa Dividida”,
referindo-se ao dilema de Maria onde ela tem duas escolhas. Uma é
espegar por Draco eternamente ou esquece-lo para poder viver.
Lin&o nao?!
-
Letzas da musica em inglés e em portugués:
= &
Oh my hero, so far away now.
Will | ever see your smile?
Love goes away, like night into day, ___

— It's just a fading dream.

- - 'm the darkness, you're the. stars,
Our love is brighter than the sung
For eternity, for me there can be,

Only you, my chosen one.

i - Must | forget you? Our solemn promise?
' Will autumn take the place of spring?
What shall | do? I'm lost without you,
- Speak to me once more!

L B
T ...We must part now, my life goes on.
-— - L - But my heart won't give you up.
Ere | walk away, let me hear you say,
Vo *  I'meant as'much to you...m T
L 8 _
So gently, you teuched my heart
" Shwill be forever yours.
Come what may, | won't age a day.
. g . I'll Wait for you, always... -
L . .

Or:l'métl'heréi, tao longe agora.

Eu verei seu sorriso novamente?

Amor parté, como noite em dia.
Isso é apenas um sonho ruim.

1 Eu sou a escuridao, vocé é as estrelas.
- Nosso amor é mais luminoso que o sol.
Para a eternidade, para mim pode haver,

S6 vocé, meu escolhido.

Eu tenho que esquecer-lhe? E as nossas promessas?
O outono chegara como em todos os tempos?
O que farei eu? Eu estou perc]da sem VOcCeé.
Fale mais uma vez comigo!

No6s temos que nos separar agora, minha vida vai em frente.
Mas meu coracao nao o deixara.
L Antes que eu va embora,"t'jeb(e-me ouvi-lo | &
i Eu tenho muifo a |he falar...

Eu sempre serei seu.
|""' Venha se puder, eu nao envelhecerei um dia,
= . I €u esperarei por vocé, eternamente. =
o L 9
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Considerado um dos maiores viloes da série, Kefka é
realmente um personagem impagavel. Ele foi o Unico
vilao que conseguiu ser cémico, atrapalhado, cruel e odioso
ao mesmo tempo. Algo extremamente original.

Como seu sobrenome (Palazzo, ou seja palhaco), suas
roupas (inspirados em vestimentas do século passado),
sua maquiagem e sua musica tema o denunciam, Kefka
€ um vilao completamente comico que da ares de ser um
ditador cruel que se veste e age como um palhaco. Tanto
suas maquiagens quanto suas roupas foram criadas para
esse intento e nao para denotar tendéncias andrégenas...
Kefka & um personagem idealizado por orientais, e na
cultura japonesa roupas tao espalhafatosas e maquiagem
nao sao referéncias a homossexualidade como sao aqui
no ocidente.

Apesar da aparéncia e das situacoes comicas, Kefka
também pode ser tao odiado quanto amado, suas atitudes
sao realmente cruéis e a consequéncia horrenda de seus
atos facilmente surpreendem o jogador... Entre uma cena
cOmica ou um ato cruel, o vilao também é muito bem
caracterizado por sua risada psicotica.

KEFKA E SEU DO

Aqui comeca um pequeno dossié sobre este grande
vilao, tirado dos arquivos da propria Squaresoft onde foi
publicado em livros japoneses.

Desumano, genocida, louco...

E assim que Kefka é chamado por seus proprios
subordinados e até pelos soldados mais frios do Império.
Muitos o temem, outros apenas acham-no um louco, mas
guase todos o odeiam.

Kefka fora abandonado na infancia, passando uma infancia
dura e sofrida em um orfanato de Thamasa até que mais
tarde na adolescéncia ele entrou para a academia imperial
sendo reconhecido como um prodigio.

Dentro da academia ele fora o tnico voluntario a pesquisa
de infusao do poder magico em seres humanos, o
experimento fora um sucesso... Kefka adquiriu o dom da
magia sem a intervencao direta das Magicites, mas o preco
foi alto, Kefka mais tarde por causa disso, viria a se tornar
completamente insano, levando sua filosofia pessimista as
Ultimas consequéncias. Aquele que era apenas um homem
gue nao acreditava em coisas como a esperanca, iria uma
década depois, se tornar alguém que passaria a odiar esse
tipo de sentimento com todas as forcas.

Same sSEmorR

Aos 23 anos ele foi nomeado um dos comandantes de
um dos batalhdes de Gestahl. Aos 25 ele conheceu uma
crianca com talento excepcional para a batalha: Celes
Chere. Kefka entdo passou a treinala e fez dela uma
excelente Runic Knight e também passou a considera-a
como a razao de seu viver. Uma filha ou irma a qual ele
tinha profunda relacao, sempre agindo de forma amavel.

Aos 30 ele foi nomeado como primeiro ministro do Império,
abaixo apenas do Imperador Gestahl. Aos 31 ele tinha
todo o comando do exército Imperial, conquistando muitas
terras distantes para Gestahl.

E nessa época, durante o frenesi de batalha da terceira
expedicao Imperial que o efeito da experiéncia realizada
a uma década atras finalmente afeta Kefka e ele torna-
se um homem psicético sentindo alegria e éxtase em
ver o sofrimento alheio, isso porgue ele passou a ver o
sofrimento e a dor daqueles que perdiam seus lares e
entes queridos como a afirmacao de suas filosofias...
Kefka passou a nao entender porque o ser humano se
ludibria com sentimentos positivos e vé 0 mundo com
otimismo mesmo ele estando cheio de miséria, tristeza e

SIE... (by Squaresoft)

sendo destruido constantemente por pessoas ambiciosas.
Ele entao considerou sentimentos como esperanca e
sonhos uma grande mentira e faz questao de acabar com
eles causando o maximo de destruicao possivel. Devido
a seus evidentes problemas mentais Kefka foi destituido
do cargo de primeiro ministro, mas ele ainda continuava
como General, pois Gestahl via muita utilidade nele. Em
uma guerra o importante é apenas aniquilar os inimigos
sem pena ou limitacoes, e isso Kefka faz com gosto. A
destruicao e a oportunidade de trazer sofrimento é a Unica
coisa que motiva Kefka a seguir ordens de alguém.

Ele entao passou a adotar manias excéntricas também
passando tardes afins olhando-se no espelho fascinado
com o fenémeno do proprio reflexo, ele comecou a adotar
roupas e maquiagens espalhafatosas com o Unico intuito
de olhar a si préprio. Ele também passou a brincar e falar
com marionetes as quais ele destroi em momentos de
furia.

Sua relacao com Celes também mudou apos seus colapsos
mentais, ele passou a vé-lacomo o brinquedo perfeito: Forte
e ao mesmo tempo fraca, linda e submissa, sua marionete
perfeita. Com o tempo, mesmo alguém fria como Celes
passou também a sofrer de crises de depressao devido
a carnificina do meio militar as quais ela promovia e Kefka
viu nisso a beleza perfeita em Celes, pois ele também tem

=



sua mente em crise. Kefka no fundo pretende construir

um mundo terrivel o suficiente para ilustrar que

a esperanca nao existe. E de fato, assim ,
ele fez.... Kefka é o “Unico vilao” de Final ~ o
Fantasy que concretizou seus planos até ’
o fim, e esses eram os mais terriveis
possiveis...

Mas aonde estaria a
graca da destruicao se
vidas “preciosas” nao
fossem perdidas?

Ultros

O polvo falante simboliza uma tradicao japonesa de
usar esta criatura marinha como inimigo. Ultros além
de ser um inimigo secundario, é uma pedra no sapato
dos personagens do jogo em alguns momentos, mas
protagoniza cenas engracados juntamente com seu
“amigo” Chupon. Ironicamente, apos a destruicao do
mundo por Kefka, Ultros acaba trabalhando como
atendente no Colosseum. Bizarro é pouco!
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_.-'r.':"' _-"' .-"' . Simbolizando a passagem das almas para a eternidade
" 0 Phantom Train é uma das partes mais marcantes do
" jogo, em especial a despedida de Cyan a sua esposa

f'.

f - i R e e T ;I-:'!i-li
Quando Kefka envenena o suprimento de agua do
Castelo de Doma, vitimando a esposa e filho de Cyan

Garamonde, tomado pelo desespero ele parte em uma
luta cega contra o império em sua base.

h'-a_..l
S We must part now.

My life goes on.

But my heart won’t’ g!ue -

you up A

J_-!|‘

Sob o papel de Maria (Celes Chere) Protagoniza uma |'
das cenas mais bonitas e marcantes do jogo Final !
Fantasy. A famosa Opera House.

| A morte do General Leo foi o primeiro passo para
| a reviravolta de Kefka que convence o imperador
| Gestahl que ele é um traidor. Kefka sorri de forma
insana enquanto mata Leo a sangue frio.

Quando os personagens entram na casa em chamas
para salvar Relm, acabam sendo cercados pelos
inimigos. Shadow faz uma tipica atuacao ninja, dando
cabo dos inimigos e de quebra, salvando a vida da
propria filha.
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B A tentativa de suicidio da personagem Celes, apos
encontrar Cid morto na cama. Momento polémico

| de Final Fantasy VI, onde Celes sobe a montanha da
1 pequena ilha e salta para a morte, porque ela pensa
L™ B que sua vida ndo tem mais sentido estando sozinha.

tieit {saBIN: Okay, GAU?
E‘E‘-‘E'!_E"'!-' any father’d be glad to
{ i Jhave a son like you!

l:l-J:-.

]

Gau, o menino selvagem criado por monstros acaba
reencontrando seu pai, os personagens do jogo
tentam ajudar o garoto, mas o pai de Gau parece

tragico acidente aéreo com a sua aeronave Falcon.
" | No episodio: Daryl's Tomb, ele relembra os ultimos
"\ momentos em que estiveram juntos.

CAPA
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Locke procura pela lendaria magicite da Esper
Phoenix, que segundo a lenda, poderia trazer de volta
uma pessoa morta, no caso sua namorada Rachel.
Os poderes da magicite estao muito fracos, mas ele
consegue por poucos segundos falar com sua amada,
que o perdoa e pede que siga sua vida adiante

Fechando com chave de ouro os 10 grandes momentos
de Final Fantasy VI, a batalha final contra Kefka
Pallazzo. O vilao literalmente incorpora em sua forma
final o Anjo da Morte, fazendo um discurso de ddio
contra todas as criaturas vivas sob um trilha sonora
emocionante.

—
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CURIOSIDADES
SALVANDO CID

Vocé pode salvar a vida de Cid no inicio do World of Ruins,
para isso vocé precisa alimenta-lo com 10 peixes que se
movem rapidamente, se vocé alimentado com os lentos ele
morrera. Os peixes que se movem rapidos nem sempre
estao presentes, caso eles nao estejam na primeira vez,
fale com Cid mais uma vez, depois volte e quando avistar
um salve o jogo antes e entao entre na tela, pegue o peixe
e alimente Cid. Repita o procedimento de sempre salvar
antes de pegar um peixe, entao caso vocé nao ache um

rapido, reset, de load e tente entrar na tela novamente.

=" = g b

;- " ‘.-i'
. 4 KRS [
-l

0 FAMOSO BUG DE FFVI DA VERSAO SNES

Este famoso bug de Final Fantasy VI que produz efeitos
completamente insanos, desde encher o seu inventario
com os melhores itens do jogo até travar o jogo e apagar
todos os jogos salvos. Se quiser tentar, sera de sua propria
conta e risco. Este bug nao funciona dependendo da versao
do jogo que vocé estiver usando. Nao recomendamos que
vocé faca isso para facilitar o jogo, apenas citamos a
critério de informacao, ja que envolve um certo risco.

Para executa-lo, proceda da seguinte maneira:

Same sEmor

GHOSTS (FANTASMAS)

Simbolicamente sao as almas de guerreiros que morreram,
mas que ainda insistem em lutar, ajudando o grupo quando
estao no Phantom Train. A habilidade destes personagens
suporte do jogo esta desde ataques simples até a
possessao dos corpos dos monstros e inimigos de jogo,
esta habilidade, no entanto faz com que o personagem
desapareca do grupo.

1- V4 no menu, em config, e coloque as magias na ordem
2- Coloque no seu grupo alguém que tenha as magias Mute
e Vanish. E a personagem Relm junto.

3-Use Vanish no inimigo para ele ficar invisivel e depois use
Sketch no inimigo invisivel.

4- Fuja da batalha e verifique o seu inventario.

5- Se nao der certo, tente colocar como primeiro membro
do grupo alguém que saiba Mute e que nao seja a mesma
pessoa que vai usar Vanish. Boa sorte!

vgyOo
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CONCLUSAO

Para fechar esta “enorme” matéria, sobre este grande RPG,
posso afirmar que chama-lo de um jogo atemporal é a mais
pura verdade! Porque sou prova disso! Comecei a conhecer
a série a partir de Final Fantasy VI, mas comecei a virar fa
realmente depois de FFVIIl. Desde entao, joguei todos os
FFs que foram surgindo ao longo destes anos até a chegada
do maravilhoso FFXII que por sinal gosto muito e é meu
preferido dentro dessa saga tao magica e fascinante. Mas
tarde, por curiosidade, decide jogar FFVI, porque muitos fas
da série sempre cogitavam como “o melhor Final Fantasy”
ao lado de FFVII. Fiquei curioso, mas posso afirmar que
tive receio de joga-o, pelo seguinte motivo, FFVI ja era um
jogo antigo, com uma midia ultrapassada e todo jogador
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que esta atualizado com a nova geracao, esta acostumado
com cenas em CGs, milhdes de poligonos, personagens
gue realmente conversam e por ai vai. Retroceder ¢ dificil
para qualquer jogador atualmente (nao é verdade?). Mas
resolvi jogar, porque tinha que ter esta experiéncia, que
posso afirmar de pé junto! Final Fantansy VI é um tremendo
jogo, com um enredo que na minha opiniao é o melhor de
todos! Este RPG te mantém preso do comeco ao fim como
poucos jogos de hoje o faz. Ele fica em segundo lugar da
minha lista entre os FFs, ultrapassando varios que surgiram
depois dele. Este jogo merece ser lembrado para sempre
no coracao dos fas que acompanham essa saga como eu.
Final Fantasy Forever!

Jogo: Final Fantasy Vi
Langamento: 1994
Plataforma: Super Nes
Fabricante: Square-Enix

JOGABIL IDADE
DIVERSAD
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do comecou quando os guitarristas
André e Rodrigo se conheceram

e, em conversas pelos corredores da
universidade, descobriram o gosto por
composicoes musicais para video games,
principalmente os que fazem parte de
suas vidas desde a infdancia. Rodrigo ja
tinha mais experiéncia na drea. Tocava
vdrios temas e jd tinha gravado vadrios de
seus arranjos de jogos como Contra, Super
Mario Bros, Street Fighter II, Altered Beast
entre outros. Osirmdos André, Moisés Filho
e Luciano, ja haviam tocado alguns temas

BogAndrelBreder

também, mas nada ainda tdo sério. Porém,
ambos tinham um desejo em comum que
ainda nado tinham realizado: montar uma
bandaquetocasse as miisicasdosjogos que
marcaram suas infdancias e adolescéncias.
Comecava assim a historia do grupo 8 Bit
Instrumental, que em pouco tempo jd se
tornou uma banda famosa e com seu belo
trabalho reconhecido no meio da Video
Game Music. Confira esta entrevista que fiz
com o grupo, onde os miisicos falam mais
sobre a banda e os seus projetos para o
futuro.




Game Sénior: Quando exatamente o grupo 8 Bit
Instrumental comecou?

8 Bit Instrumental: A idéia comecou em meados de
2005 quando a gente se descobriu na faculdade. Ali ja
trocamos uma idéia e rapido ja estavamos tocando um
arranjo de Super Mario Bros pra 2 violoes que o Rodrigo
montou. Depois disso ficamos enrolando até 1 ano depois.
Quando surgiu uma oportunidade pro 8 Bit (ainda sem o
“Instrumental”) se apresentar comecamos a banda toda
ensaiar.

Game Sénior: A banda tem a mesma formacao desde o
seu inicio, ou houve mudancas de membros?

8 Bit Instrumental: Mudar formacaol?!? Se alguém sair
acaba a banda! (risos). Ja é dificil montar uma banda
comum, quanto mais uma banda de video game music.
Quem ja tentou sabe do que estamos falando. As vezes
as pessoas confundem a banda com o 8 Bit Plus Edition,
que foi um projeto a parte que fizemos convidando varios
amigos do curso de musica la da UFU pra fazer uma
apresentacao especial. E um projeto que queremos repetir
quando for possivel. Mas desde o inicio somos 0s mesmos
quatro.

Game Seénior: No Brasil ja faz algum tempo que temos o
grupo MegaDriver, que faz regravacoes de trilhas sonoras
de games classicos, deixando todos os temas gravados
por eles dentro do género Heavy Metal. Ja vocés nao
possuem um estilo definido, indo do Rock ao Baiao sem o
menor problema. A diversidade de estilos musicais sempre
foi um dos objetivos do grupo, ou isto surgiu de maneira
natural?

8 Bit Instrumental: Pra falar de objetivos, preferimos
dizer que no principio era nos divertir tocando video game
music e, posteriormente veio a necessidade/vontade de
levar isso até as pessoas por meio das apresentacoes. Os
arranjos é uma questao que sempre discutimos. A cada
arranjo surgem novas propostas. E tudo muito espontaneo
e tentamos abusar da liberdade para cria-los. Inicialmente
eram feitos em conjunto e nos ensaios, o que deixava o
processo muito lento. Além disso, muitas vezes o resultado
nao era tao satisfatorio. Acreditamos também que muitas

f Os membros da banda 8 bit instrumental com um dos
maiores nomes da game music mundial,
Tommy Tallarico

ENTNTREVISTA 8 BitlInstrumental

coisas sao experimentais. Vamos muito pelo que o tema
ou a propria musica como um todo sugere. Restringir toda
a linguagem musical das composicoes para jogos a um
estilo musical seria um sacrilégio, pois ha temas que sao
naturalmente leves, como, por exemplo, o tema Green Hill
Zone do Sonic. O tema é naturalmente leve e até sugere
uma atmosfera mais... vamos dizer... “feliz”. A introducao
de Chrono Cross é outra na qual tudo soa muito leve e a
propria instrumentacao e a composicao da musica ja foi
feita sugerindo certo tipo de atmosfera, um clima sonoro.
Ou entao podemos fazer o inverso e alterar o clima de
uma musica para o inverso do original. Estamos cada vez
experimentando mais, como no ultimo album. Ha muita
coisa eletrbnica e até arriscamos algo meio chiptunes,
algo que nunca tinhamos pensado em ser feito no inicio
do grupo.

Game Sénior: Desde o final dos anos 90 bandas gringas
como Minibosses e NESkimos tem feito um trabalho
semelhante ao de vocés, s6 que eles comecaram bem
antes do 8 Bit Instrumental surgir no cenario da Videogame
Music. Vocés chegaram a conhecer o trabalho destas
bandas antes de montarem o 8 Bit Instrumental? Se sim,
elas tiveram alguma influéncia no trabalho de vocés?

Rodrigo “Cheba”: Tocar musicas compostas para jogos
sempre foi um anseio de todos da banda. Alguns dos
integrantes ja faziam isso ha muito tempo, s6 que nao
fizeram um site pra ficar colocando os arranjos iniciais,
pois ja existe muita coisa de pouca qualidade pela internet.
No primeiro estagio era necessario formar/ experimentar
e desenvolver os métodos de gravacao até alcancarem
um nivel “aceitavel”, digamos. Pra falar a verdade acho
que nenhum de nds gosta dessas primeiras bandas que
surgiram e nem escutamos muito.

André, Moisés, Luciano: N6s nao conheciamos essas
bandas. Sequer pesquisavamos a respeito antes de pensar
no 8 Bit Instrumental. Tinhamos grandes recordacoes dos
temas de jogos pra Atari, Super Nintendo e Mega Drive.
Era s6é o que tinhamos em maos. Um amigo do Rio de
Janeiro em uma visita comentou com a gente sobre o
Megadriver. Foi ai que comecamos procurar a respeito e
descobrimos um universo enorme de projetos existentes
e de possibilidades. Isso foi por volta de 2004. Mas so
depois de montar a banda comecamos a nos inteirar mais
do assunto. Entao outros projetos nao exerceram tantas
influéncias na nossa concepcao musical, mas influenciaram
no modo de enxergarmos o cenario.

Game Sénior: O primeiro trabalho de vocés recebeu
o nome de “The Song Remains the Game”, uma clara
brincadeira com o nome de um dos mais famosos albuns
da banda inglesa Led Zeppelin, neste caso o disco “The
Song Remains the Same”. Todos na banda curtem Led
Zeppelin?

8 Bit Instrumental: Gostamos. Nao “amamos
religiosamente”... (risos). Mas quem nunca tocou “Stairway
To Heaven"? Nao ha como nao gostar de Led Zeppelin.
O nome foi algo quase intuitivo que surgiu do Cheba e

deu muito certo por seus diversos sentidos. Primeiro‘
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Muita coisa, assim como
também nao previamos
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pela importancia histdrica do album do Led, um marco
sendo um dos primeiros albuns lancados no estilo, o que
foi algo parecido com o nosso primeiro album em nosso
trajeto, mas em proporcoes bem reduzidas, claro. Outro
sentido é o de a musica lembrar o jogo e vice-versa. Essa
brincadeira com nomes acabou norteando a sugestao do
nome “Altered Bit”, nosso segundo trabalho, que foi uma
brincadeira com o classico da Sega, Altered Beast.

Game Sénior: The Number of the Bit foi um dos nomes
sugeridos pela banda para um de seus trabalhos e que
acabou sendo o escolhido pela maioria dos fas. O titulo é
uma clara alusao ao classico The Number of The Beast do
Iron Maiden. A banda inglesa de heavy metal também tem
seus fas dentro do 8 Bit Instrumental?

Rodrigo “Cheba”: Todos integrantes da banda ja passaram
pela época na qual escutavam Iron Maiden, principalmente
na adolescéncia durante o inicio dos estudos de guitarra.
Mas acredito que atualmente nenhum dos integrantes
segue 0s novos albuns e nem tem em seus mp3 players
musicas do Iron Maiden. Eu particularmente nao gostei do
nome, porque os fas de Heavy Metal geralmente sao muito
radicais e poderiamos receber criticas severas por fazer
referéncia a uma das maiores bandas do estilo, mas no fim
acho que nao houve problemas.

Same sSEmorR

Game Sénior: Quais bandas ou musicos serviram de
influéncia para a sonoridade do 8 Bit Instrumental?

8 Bit Instrumental: Dificil citar nomes. Se pudéssemos
fazer uma selecao dos mais ouvidos a cada 6 meses ja
daria uma lista enorme. Mais facil falar em estilos. Rock,
jazz, funk, musica “erudita” européia, MPB, blues, baiao,
samba, musica eletrénica, chiptunes... Ok, nao é tao facil
assim também...

Game Sénior: Dentre tantas regravacoes de temas
de videogame feitos até agora por vocés, quais sao 0s
preferidos pela banda?

Rodrigo “Cheba”: Nossa! Isso é impossivel dizer. Eu
adoro os temas de Wild Guns, apesar de poucas pessoas
conhecerem.

André Luiz Oliveira: Particularmente gosto mais do
resultado do album com a trilha sonora de Mega Man
2. Mudamos a forma de fazer os arranjos e acho que
comecamos a acertar mais a mao. Também gosto do 8
Bit Plus Edition.

Game Sénior: E quais sao os games preferidos de
vocés?

8 Bit Instrumental: Cronologicamente:

Dos super antigos — HERO, Enduro, Frostbit, Pitfall, Jungle
Hunt, Space Invaders, Q-Bert, Adventure, Bobby Go Home
e Combat.

Geracao 8-bits

Ninja Gaiden 3, Double Dragon 2, Contra, Shadow of the
Ninja, The Legend of Zelda, Gauntlet, Metroid, Excite Bike,
Mega Man 2, Super Mario Bros. 3, Kabuki Quantum Fighter,
Alex Kidd in Miracle World, Shinobi, Alex in Shinobi World,
California Games e Ys.

Geracao 16-bits

The Legend of Zelda a Link to the Past, Super Street Fighter
Il, Super Metroid, Contra lll, the Alien Wars, Blackthorne,
Chrono Trigger, Top Gear 2, Sonic 3, Contra Hard Corps,
Gunstar Heroes, Ghouls 'n Ghosts, Power Rangers,
Phalanx, Donkey Kong, Earthworm Jim, Mega Man 7, Mega
Man X, Prince of Persia, Harley's Humongous Adventure,
Pit Fighter, Mortal Kombat, International Superstar Soccer,
Kirby’s Avalanche, Aero Fighter, Killer Instinct, Tale Spin,
Hyper V-Ball, NBA Jam, Mario Kart (e toda a série Super
Mario), Castle of lllusion Starring Mickey Mouse, Run Saber,
Kid Klown in Crazy Chase, Art of Fighter, The King of
Fighters, The King of Dragons, Streets of Rage, Phantom
2040, Alien 3, Super Turrican, Final Fight, Bomberman...
Chega... Vamos marcar um dia pra uma jogatina que é
mais facil... (risos).

Geracao 32-bits até hoje

GTA, Driver, Chrono Cross, Final Fantasy VI, The legend of
Man, Silent Hill, Gears of War, The Witcher, Tony Hawk Pro
Skaters 2, Castlevania Symphony of the Night, Mario Kart
64, 007 Goldeneye 64, Diddy Kong Racing, Zelda Ocarina
of Time, Winning Eleven (nao da pra negar... ahauhauha...),
Soul Reaver, Tomb Raider, etc...

oy



Game Seénior: (E para complicar ainda mais) quais sao 0s
consoles preferidos de cada um?

Rodrigo “Cheba”: NES
Andreé Luiz Oliveira: Super NES, Mega Drive e Atari (na
sequéncia).

Luciano: Super NES.
Moisés: Super NES.

Game Seénior: Em 2007 vocé participaram do Video
Games Live. Como foi para vocés a oportunidade de
participar deste importante evento da Videogame Music
mundial?

8 Bit Instrumental: Muito importante para o crescimento
da banda e uma realizacao pessoal indescritivel. Estar nos
bastidores, acompanhar a organizacao, conhecer o Martin,
Tommy e Jack Wall foi algo meio insdlito.

André, Moisés e Luciano: Um dos primeiros videos que
nos motivou a tocar musicas de games foi o do Martin
Leung tocando vendado os temas da série Super Mario ha
3 anos atras. Imaginem como foi pra nos participarmos de
um evento junto com ele...

Rodrigo “Cheba”: Nossa! Desde que o VGL foi criado eu

ENINTREVISTA 8 Bit! Intrusmental

Um “desconhecido” no meio da banda.
Nao faco idéia de quem seja. RS

tenho acompanhado pela internet. Quando vieram ao Brasil
pela primeira vez eu nao pude ir. Quando Tommy respondeu
nosso contato eu nao acrediteil Liguei para o pessoal da
banda na mesma horal

André: Eu estava jantando. Ele me ligou e disse “Ow, vai
la no MSN”. Respondi “guentai que eu ja vou”, e ele “NAO
OW! AGORA!". (risos)

Rodrigo “Cheba”: Na verdade a gente nao acreditava até
estarmos realmente no palco. Acho que nao acredito até
agora... Ainda bem que foi tudo filmado. Pra mim foi uma
experiéncia unica na vida.

Game Sénior: Quais temas sao 0s que mais empolgam
a galera que vai assistir as apresentacoes do 8 Bit
Instrumental?

8 Bit Instrumental: Sem titubear: Super Mario. Eu
nunca tinha visto um publico acompanhando uma musica
instrumental em coro da forma que vina tultima apresentacao.
Foi emocionante ver que a importancia dessa cultura nao
esta somente na banda, mas em quem vai assistir. Street
Fighter também foi um jogo muito forte no Brasil. Sonic na
seqliéncia.

Game Sénior: Todas as musicas gravadas por vocés

podem ser baixadas de graca diretamente do site oficial do m===p>
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grupo. Ha alguma estimativa da quantidade de downloads
que foram feitos até hoje?

8 Bit Instrumental: A média hoje esta por volta de 600
a /00 MB de trafego diarios em nosso site. Nao da pra
precisar ao certo. Do inicio da banda até agora tivemos
melhoras significativas quanto a isso. No inicio estavamos
apenas com o MySpace e tinhamos muito menos plays
diarios do que hoje, que temos cerca de 80 visitas por
dia. Depois do concurso pra nova capa e do lancamento
do album as estatisticas subiram. Outro contador que
teve avanco é o Lastfm, onde as musicas estao também
disponiveis para download. Também estamos no VGMix e a
nossa versao de Top Gear esta em um dos maiores portais
de musicas de video game, o OCRemix, o que também
deu uma impulsionada na banda. Entao nao da pra falar em
numeros certos ainda. Junto a isso se somam as musicas
qgue enviamos por e-mail, os servidores P2P, etc.

Game Sénior: Como se da a escolha das musicas a serem
gravadas por vocés? O que pesa mais é o gosto pessoal
da banda ou o pedido dos fas?

8 Bit Instrumental: Inicialmente nao estavamos muito
preocupados em atender ao gosto do publico e fizemos
muita coisa pra nos agradar. Vide “Altered Bit”, por
exemplo. Nunca chegamos a tocar ao vivo o tema de
Maximum Carnage. Passou a ser preocupacao nossa
sempre colocar algo mais “Lado B”, como o Campeonato
Brasileiro 96’ do primeiro album, Wild Guns no segundo
e Phalanx no proximo. Temos a nossa personalidade
enquanto banda, mas apesar de o gosto da banda em
primeiro lugar, atualmente estamos dando mais atencao
aos pedidos. Como Streets of Rage, por exemplo. Nao
estava cotada para o proximo album, mas tem muita gente
pedindo.Outros titulos que gravaremos sao Super Metroid
e Chrono Trigger.

Game Sénior: Vocés gravaram um album apenas com
temas do classico Mega Man Il do NES. No futuro vocés
pretendem fazer algo semelhante, lancando um album
inteiramente dedicado a apenas um game especifico?

8 Bit Instrumental: Mega Man Il tem uma “alma”. Esse
jogo é magnifico! Achamos dificil acontecer novamente.
Nao podemos prever muita coisa, assim como também
nao previamos o lancamento desse album. Simplesmente
aconteceu.

Rodrigo “Cheba”: Apds iniciar a gravacao comecei a
pesquisar e descobri pelo menos 3 projetos que relancaram
a trilha sonora na integra, sem contar com medleys de
muitas bandas de video game music.

André: Quando se trata desses titulos que foram sucesso
em praticamente todos os aspectos do jogo, de trilha
sonora a jogabilidade, da pra achar muito projeto que ja
foi realizado dessa forma, como Super Metroid, Chronno
Trigger, Super Mario e Final Fantasy. Talvez por isso nossa
preocupacao em sempre colocar algo inesperado. Pessoas
que ouviram nossa versao de Wild Guns procuraram o jogo
e gostaram bastante. Isso € legal.

Same sSEmorR
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Game Seénior: Até o momento todos os temas gravados
por vocés sao de jogos mais classicos, vindo de consoles
gue estao, em sua maioria, fora do mercado ha alguns anos,
mas que continuam vivos no coracao dos gamers mais
saudosistas ou que ainda sao jogados pela comunidade
imensa de retrogamers existente nao s6 no Brasil como
em todo o mundo. Mas mesmo assim, a banda tem alguma
intencao de gravar algum tema de algum console, digamos,
mais recente um dia?

8 Bit Instrumental: Inicialmente a idéia nao era tocar
nada muito recente. Poderiamos atingir uma parcela
maior de publico do que nos restringindo apenas aos
retrogamers. O StepMania (D.D.R) ja é parte integrante
das nossas apresentacoes. No primeiro teste que fizemos
0 pessoal jogou enquanto tocavamos o tema. Na Ultima
apresentacao nao tocamos, mas o jogo rolou durante todo
o intervalo. Entao nao sofremos de problemas ideolégicos
quanto a isso. O foco é a nostalgia, mas nada impede de
executarmos algo que julgamos legal.

Game Sénior: O album “Extended Pixels: More Music
From Lobei” trouxe composicoes proprias da banda.
Como foi a recepcao deste material, visto que antes deste
trabalho todas as musicas eram regravacoes de temas ja
conhecidos pelos fas de videogame?

JyB



Rodrigo “Cheba’”: Acho que esse album nao tem a mesma
popularidade do que os albuns de versoes de musicas de
jogos, mas para nos da banda o trabalho com musicas
autorais tem muito valor, porque assim podemos expressar
com mais originalidade nossas idéias musicais.

Game Sénior: Explique melhor o motivo do “Lobei” no
titulo. Ele tem relacao com o personagem Blanka da
franquia Street Fighter?

Rodrigo “Cheba”: Existe uma lenda na comunidade
“Street Fighter de Rodoviaria” segue a citacao: “Mas o pior
que eu ja ouvi foi um mulequinho que s6 chamava o Blanka
de LOBEI... perguntei porque... ele me explicou mostrando
0 porque... na hora que o aviao vai pro Brasil e o cara fala
“Brazil” ele disse: “Ta vendo ai? o cara falou LOBEEELI...” E
justificou dizendo que Blanka é um lobisomem, e que lobo
em inglés se dizia LOBEI. Depois dessa eu fui embora, pra
nao dar um cascudo nele.” Achamos tao formidavel que
acabamos fazendo uma referéncia em nosso album.

Game Sénior: Em junho de 2008 a banda participou da
compilacao do site americano “gamemusicl4all” um dos
mais conceituados no género. Como rolou o convite?

Rodrigo “Cheba”: Recebemos uma mensagem pelo
myspace do Anthony uns dos que estao no controle do
site. Nesta compilacao saiu uma versao de Super R-Type
que originalmente eu estava fazendo para meu projeto
solo entitulado Cultgaming. Acredito que ira sair uma outra
compilacao anual do gamemusic4all, desta vez fizemos
uma versao de um tema de “Star Fox”. Também esta para
sair um tributo ao compositor do jogo “Wild Guns” Hiroyuki
Iwatsuki, no qual participaremos com uma musica.

Game Sénior: Cult Gaming, como vocé ja explicou, é
um projeto paralelo seu. Rodrigo, fale um pouco mais do
motivo da existéncia deste projeto ja que suas musicas
poderiam muito bem fazer parte de um album da propria
banda.

Rodrigo “Cheba”: Na verdade ele é um projeto existente
anterior ao 8 Bit Instrumental, no inicio nao tinha nem
um nome, sempre fiz versoes de musicas de jogos,
geralmente so por diversao, nunca tive a pretensao de
construir um site e postar as musicas, até a formacao do
8 bit instrumental.

Game Sénior: Os demais integrantes a banda nao
pensaram em incluir as musicas deste projeto em algum
album do 8 Bit Instrumental? Ou eles nao tiveram acesso a
elas até que o projeto fosse lancado?

Rodrigo “Cheba”: Bom, muitas musicas do Cultgaming
sao do NES, um console que os outros integrantes da
banda nao jogaram muito, entao ficava chato tocar musicas
de jogos que nem se conhecia.

Game Sénior: Entao existe um consenso na banda de que
todos tem que gostar de todas as musicas que entram nos
albuns do 8 Bit Intrumental?

Rodrigo “Cheba”: Inicialmente sim, Os primeiros albuns
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eram apenas de musicas que todos os integrantes
gostavam, mas depois comecamos a sentir necessidade
de tocar alguns classicos que nem todos integrantes da
banda conheciam.

Game Sénior: Em outubro de 2008, a banda participou
da gravacao do DVD Selo Uberlandia. Fale um pouco mais
deste projeto.

8 Bit Instrumental: O DVD Selo Uberlandia faz parte do
projeto ‘Cidade da Musica’. Ha um edital no qual se inscreve
uma musica e fomos selecionados entre outras bandas da
cidade para participar da gravacao do primeiro DVD, em
2009 saiu o segundo, mas infelizmente nao podemos nos
inscrever novamente.

Game Sénior: Existe algum plano de gravar um DVD
proprio da banda?

8 Bit Instrumental: Acreditamos que sim, quem Sabe
daqui algum tempo.

Game Seénior: A banda foi convidada pelo grupo
independente lllusion Team, que estd fazendo um remake
para Nintendo DS do classico Pokemon Red/Blue, para
gravar a trilha sonora do game. Como estd sendo para
voceés a oportunidade de participar de um projeto do tipo?

8 Bit Instrumental: Estava sendo legal, fizemos 3 musicas
para o lancamento do demo. Mas acredito que o grupo
deve ter abandonado o projeto.

Game Sénior: Vocés pretendem lancar estas 3 musicas
em algum album futuro da banda?

8 Bit Instrumental: As 3 musicas estao disponiveis para
download no site da banda. Quem sabe a gente nao remixa
0 restante.

Game Sénior:Todos na banda curtem jogar Pokemon?
8 Bit Instrumental: Nao, gostamos mais do desenho.
Game Sénior: Ja existem planos para um novo album?

8 Bit Instrumental: Atualmente estamos desenvolvendo
um conceito de arte para um jogo. Entao estamos fazendo
mais musicas autorais. A arte e a musica devem estar
disponiveis por volta de fevereiro em nosso site. Mas logo
apos terminarmos esse projeto iremos iniciar um outro
album de versées.r_

- ]

Visite o site 8 bit instrumental

Para maiores informacoes deste
fantdstico projeto , visite o site
oficial do grupo:
http://8bitinstrumental.com
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1 PASSADD

Por Andre Nesman

yu Hayabusa pode ser considerado “o cara”. Desde

sua estréia no NES em 1988 com Ninja Gaiden, nunca
perdeu sua magia, nunca foi esquecido pela Tecmo, nem
pelos fas. Mesmo depois de anos sem um novo game,
passou por uma coletanea no SNES com Ninja Gaiden
Trilogy, marcou presenca na série Dead Or Alive como um
lutador selecionavel e mostrou-se pronto para as proximas
geracoes. Com seu retorno triunfal no Xbox, a Tecmo
mostrou que a série esta mais viva do que nunca e com
muita sede de sangue. Ninja Gaiden Sigma 2 continua o
legado que teve inicio a 20 anos atras sem mostrar um
pingo de cansaco, conquistando cada vez mais seguidores
e nao mostra sinais que vai parar tao cedo.

Desenvolvido e dirigido por Shuichi Sakurazaki, Ninja
Gaiden se iniciou nos Arcades, em 1988, ao contrario do
gue muitos pensam, que o game fez sua estréia no NES.
Sua jogabilidade era no estilo beat'n up, como Double
Dragon e ja mostrava seu lado masoquista, com uma
dificuldade desencorajadora. Apesar de nao conseguir se
igualar a Double Dragon era um bom motivo para gastar
uma graninha no game e tentar destruir tudo a sua volta.

Sua consagracao viria no dia 9 de dezembro de 1988
com sua estréia no Japao com o memoravel Famicom,
recebendo o nome de Ninja Ryukenden. Ninja Gaiden
também fez participacao no PC Engine, onde foi lancado
pela Hudson Soft. O game trouxe o inovador sistema de
cutscenes para explicar toda a trama como se fosse um
filme, se tornando um dos maiores jogos ja lancados para o

Same sEmor

sistema. Ninja Gaiden foi recebido com muitos elogios pela
critica, por conter uma histéria envolvente e um sistema
de jogo simples. Seu lancamento conseguiu abrir portas
para outros jogos no estilo, no qual viraram apenas um
“clone” do original. Suas armas variavam entre as manjadas
armas ninja, como shurikens, espadas e outros tipos de



O passado no presente

poderes. O jogo conta a histéria do Ninja Ryu Hayabusa,
gue viaja para a América em busca de vinganca pela morte
de seu pai, mas que de repente se vé envolvido em uma
conspiracao que ameaca todo o planeta.

Com o sucesso do primeiro episédio, a Tecmo teve carta
branca para lancar sua continuacao, Ninja Gaiden 2: The
Dark Sword of Chaos, lancados também para PC e Amiga.
O game trazia de volta Ryu Hayabusa com o mesmo estilo
de jogo com algumas melhorias, como a possibilidade de
subir e descer paredes, e nao mais apenas ficar grudado
com no anterior. A dificuldade extrema do primeiro game
continua castigante, o que fez muita gente reclamar por
estarem sendo massacrados a partir da segunda fase.
Os gréficos foram melhorados e os cenarios recebera
mais detalhes. Alguns poderes foram retirados para dar
lugar a outros tipos de especiais. A novidade fica por conta
do poder de duplicacao, onde Ryu pode ganhar até dois
fantasmas que imitam os movimentos do Ninja. Novamente
0 sucesso do game faz a Tecmo pensar no seu ultimo
capitulo para a série na geracao 8 Bits.

Ninja Gaiden 3: The Ancient Ship of Doom marcou o adeus
da série no NES, lancado em 1991. Dois anos depois, 0
game ganhava uma versao para o Atari Lynx. Novamente,
0 game teve adicoes e mudancas que melhoraram a
jogabilidade, como a possibilidade de Ryu se pendurar
em canos. Os graficos ficaram os melhores possiveis,
superando seus antecessores, mas a jogabilidade ficou
mais lenta. Com a reclamacao dos jogadores na questao E—)>
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Por{Riicardo

Confira as sugestoes de compra do Virtual Console
por nosso colaborador que ndo dispensa um bom

cldssico!

Super Mario Kart (SNES, Nintendo, 1-2 jogadores, 800 Wii Points)

O sucesso de Super Mario Kart atingiu a Big N de uma maneira avassaladora
e é uma das séries de maiores sucesso. Recebeu diversas continuacoes, e
outras empresas tentam clona-lo até hoje. Ele conta com um gréafico bastante
realista para a época, usando uma visao “3D”, que chamou bastante atencao,
mas o melhor de tudo, [nao apenas neste jogo, mas em todos os da série]
é a partida multiplayer. Vocé ira jogar e jogar novamente, mas nada melhor
que ter um amigo para usar aqueles famosos cascos. A trilha sonora é tipica
Nintendo, com charme, simplicidade e elegancia. O jogo era bom na época
em que foi lancado e ainda é. Vale cada centavo gasto.

A Boy and His Blob: Trouble on Blobolonia (NES, Majesco Entertainment, 1
jogador, 500 Wii Points)

Este jogo parece fantastico a primeira vista, ainda bem que nao acredito em
amor a primeira vista. O jogo conta com um personagem e sua “balinha”.
Ele pode usar o Blob [a tal balinha, um personagem que parece uma gosma
branca] para passar diversas etapas de uma fase, fazendo o jogo ter um qué
de puzzle. O jogo é mediano, apesar de ter uma mecanica de exploracao
bastante poderosa, peca nos graficos porcos e mal feitos, até mesmo para
a época. Ele acabou de receber uma nova versao no Wii chamado “A Boy
and His Blob” e nao é muita diferente do lancado no NES. Nao vale a grana
investida e tem muitas outras opcoes melhores pelo mesmo preco.

Shinobi (Arcade, SEGA, 1 jogador, 800 Wii Points)

Este jogo pode ser bastante dificil se vocé nao estiver acostumado com
0 esquema de jogatina misturando acao e plataforma. As opcoes do Ninja
principal sao diversas, principalmente se falando de suas armas. Nada de
novo aqui, vocé ja sabe tudo sobre as armas ninjas usadas em milhares
de outros games, mas este é um jogo que vocé iria gostar de ter em sua
colecao. Viciante e com uma trilha sonora que agrada a diversos jogadores
ele vale o preco cobrado, principalmente se vocé analisar a plataforma que
ele foi lancado.

Super Smash Bros. (Nintendo 64, Nintendo, 1-4 jogadores, 1.000 Wii
Points)

A série que coloca diversos personagens Nintendo se esbofeteando em
lutas frenéticas é uma das séries de maior sucesso da empresa. A versao
lancada no Nintendo 64 é considerada por muitos jogadores como a melhor.
Os gréaficos chamaram bastante a atencao, principalmente as animacoes, e
a trilha sonora nao fica atras, com algumas das mais famosas musicas da
Nintendo, e um grande trabalho na parte de efeitos sonoros. O jogo é em
3D, mas a jogabilidade ¢ em um campo 2D, que faz toda a diferenca na
hora de destruir o seu inimigo. E mais uma vez, tem seu ponto forte quando
falamos no Multiplayer. Fantastico. Um jogo que vocé nao pode deixar de
comprar.

Ninja Gaiden (Arcade, Tecmo, 1-2 jogadores, 600 Wii Points)

Um classico dos classicos, merece total respeito quando ao assunto é jogos
“da era de ouro”. Ele foi uma grande inovacao em bastante dos quesitos,
e que foi bastante menosprezado em nosso pais por falta de divulgacao.
Porém todos que jogaram este jogo [muito provavelmente no NES], sabe do
que estou falando. Graficos, trilha sonora, histéria e tudo que um jogo de
“ouro” merece. Este é um dos jogos que os fas jamais esquecerao, e que
vale até hoje, o preco cobrado

PilotWings (Super NES, Nintendo, 1 jogador, 800 Wii Points)

Um dos jogos “esquecidos” da Nintendo, que sao muito bons. Este jogo
contava com uma jogabilidade bastante inovadora, e aplicava aos graficos a
famosa “Mode 7", o que dava uma visao tridimensional na hora da jogatina
[o mesmo foi usado pelo Super Mario Kart], um jogo bastante bacana, que
faz com que vocé tenha como principal objetivo, completar as tarefas com
0 seu aviao. E nao pense que isso é uma tarefa assim tao facil. Fechar o
jogo pode ser coisa de gente grande. 800 Wii Points esta mais do que bom,
COmO preco

de dificuldade, a Tecmo resolveu dar ouvidos e deixou o
game mais facil, deixando o game mais divertido. Em seu
terceiro capitulo, Ryu Hayabusa deve provar sua inocéncia
ap6s ser acusado do assassinato de sua parceira da CIA,
Irene Lew.

Apos cinco anos de producao, a série voltava a brilhar no
Xbox com a mesma empolgacao de antigamente, mas
com ambientacao totalmente em 3D. Recebido com boas
criticas, Hayabusa voltava a brilhar, mas alguns paises
censuraram a venda do jogo pelo excesso de violéncia
contido no game. Mesmo assim, Ninja Gaiden foi um
sucesso, fazendo com que o game ganhasse um tipo de
expansao, como em Ninja Gaiden Black. O game continha
todos os bdnus disponiveis para download no original,
mas os jogadores acharam o game injusto pela dificuldade
absurda, superando todos os seus antecessores.

Ninja Gaiden Sigma 2 ja é bem familiarizado por jogadores
do Xbox 360, ja que o game é baseado em Ninja Gaiden 2
lancado para a caixa da Microsoft. Ao mesmo tempo em
que a versao Sigma recebeu algumas melhorias, também
houve perdas. Foram adicionados novos personagens
jogaveis exclusivos de Sigma 2. Ayane (personagem de
Dead or Alive), Rachel (que fez sua aparicao em Ninja
Gaiden Sigma, também para PS3) e Momiji (de Ninja
Gaiden Dragon Sword do DS). Cada uma delas possui uma
experiéncia diferente de jogo.
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O passado no presente

Mesmo tornando-se uma aventura compensadora, Ninja
Gaiden Sigma 2 é um jogo bonito, mas nao chegou a
mostrar sua verdadeira beleza. Algumas fases sao simples
e podem decepcionar aos que procuram bastantes
detalhes. Algumas pequenas falhas de programacao
ficaram notéaveis, como uma chuva que cai dentro de um
tanel.

A camera nao ajuda muito e faz vocé ficar irritado,
principalmente quando esta enfrentando muitos inimigos.
Mesmo com a adicao de ajuste da posicao da camer
guando vocé consegue um bom angulo para derrotar os
oponentes, a camera faz vocé perder o angulo de um
combo que estd executando. O sangue foi bem reduzido
em Sigma 2, o que deixou 0 game menos impressionante.
O Destaque fica para os Bosses, que sao gigantescos e
dao bastante trabalho.

A dificuldade, uma das marcas de Ninja Gaiden, continua
fervorosa e impiedosa, sendo capaz de fazer até os mais
intimos com a série pedirem arrego na hora do vamos ver.
A maior prova que o passado continua no presente, é com
certeza a enorme dificuldade de sempre!

Mas isso faz parte do charme deste game nao é mesmo?
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Promoc¢ao
ame Sénior ¢ Master!

A revista Game Sénior quer presentea-lo com um Master System II com o jogo
Alex Kidd in Miracle World na memoria, para que vocé possa fazer dele o que quiser! Comegar uma colecao,
enfeitar seu quarto, dar de presente, enfim, qualquer coisa! Nostalgia até no prémio. Diversao do passado sempre
presente!

Para participar € simples!

Em nossas edi¢des niimero 3, 4 e 5 da revista Game Sénior, colocaremos ‘1 SELO” que deve ser recortado (o selo
esta logo abaixo) e assim, juntar os 3 selos das 3 edi¢des e nos enviar junto com um texto onde vocé devera
escrever para nossa se¢ao “ESTE JOGO ME LEMBRA...”. Vocé podera escrever sobre qualquer jogo do passado
que te lembre algum momento de sua vida! O texto de sua historia devera ser no maximo 1 pagina e nao esqueca
de colar os 3 selos no final da historia e nos enviar junto uma foto sua (legivel) para nosso e-mail:

E-mail: gamesenior@gmail.com - com o Titulo: Game Sénior ¢ Master

A melhor historia sera publicada na Game Sénior n° 6 onde divulgaremos o vencedor! O que esta esperando?
Participe!

Regulamento da Promocéo:

1- Enviar um texto feito pelo participante referente a secdo "ESTE JOGO ME LEMBRA...." para nosso email: gamesenior@gmail.com -
com o titulo: "Game Sénior € Master". Sem este titulo o email sera descartado!

2- Enviar junto com o texto, os "3 selos" referentes a cada uma das edi¢des da revista Game Sénior. Cada selo tera um garoto com a cor
da roupa diferente (padrao escolhido pela revista) para cada edi¢do. Somente valera os selos com as respectivas cores que estardo em
nossa revista. Selos com coloracdo diferente e fora dos padrdes serdo anulados da promocgéo.

3- Enviar juntamente uma foto (legivel) do participante. Obrigatorio!

4- Na falta de algum desses itens ou irregularidades nos selos, o participante estara automaticamente fora da promogao!

Boa sorte!

"SELO DA PROMOCAQ"

OBS: Para pegar o selo basta dar um zoom
com ferramenta lupa do Adobe Reader em
cima da figura, em seguida, apertar a tecla
"print screen" do seu teclado (geralmente
escrita como "PrtSc Sys Rq". Apos este
processo, abrir o Paint ou o Microsoft Word
e dar um Ctrl +V para colar a imagem.

Dirersbe de pastids sempes provantal

Imagem ilustrativa



Nosso metodo de avaliacao nEVlems

0 Valor das Notas: Nesta edicdo
Dad=ruim
Yt a 7= medio/regular
7 a 10 = otimo/excelente

Sunsetriders >> Arcade

Informages do oo avalado Rondo of Blood >> PC Engine CD
Bobby is Going Home >> Atari
Startropics >> NES

Ecco The Dolphin >> Dreamcast
California Games>> M. System
Fighting Master >> Mega Drive
Super Monaco GP >> Mega Drive

JOGABIL IDADE 9 y ? 5
1'I:II

(ue ;itos do jogo avaliado com notas
de0ald

Media final
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ARCADE

revieuw

SUNSETRIDERS
BlBalada Dos luatio Pistoleros 0a Konami Por i

Introducao

untem todos os melhores elementos presentes em

flmes de Bang Bang como: Django, Feios Sujos e
Malvados e até o Dolar furado, com toda a tradicao de
uma empresa que nao brincava em servico em matéria de
arcades. O resultado desta mistura explosiva é: Sunset
Riders produzido pela Konami em 1991.

O jogo ganha destaque por ser um arcade cooperativo e
multiplayer, trocando em middos, uma maquina em que
2 ou até 4 jogadores simultaneos poderiam jogar. E vale
lembrar que entre os anos de 1992 e 1993 versoes deste
jogo foram portadas para o Mega Drive e Snes.

~ Logo acima, a abertura de Sunset Riders, notem
a pelicula sobre as imagens simulando um efeito
como se fosse um filme antigo

O jogo conta a historia de quatro cacadores de recompensa
que percorrem o Oeste americano fazendo justica com as
proprias maos (e na bala) em busca dos fora da lei mais

procurados. De vigaristas, assaltantes de banco e indios
pele vermelha, o objetivo principal é desmantelar quadrilhas
e derrotar o chefao do crime.

u= s ']

s ey <2 :”*'1|JJ'"LH L | Graificos
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‘ A Konami deu um verdadeiro show nos graficos de Sunset
fv Riders. Desde a animacao de abertura (com o duelo
nas ruas da cidade) e com todos os demais elementos
caracteristicos do velho Oeste presentes neste jogo, que
alias, conseguiu superar classicos do género como: Gun
Smoke (Capcom) e Blood Bros (TAD).

Som
S Y parte musical de Sunset Riders também teve todo o
% 4 cuidado de criar uma atmosfera semelhante ao que viamos

Billy correndo em cima do estouro da boiada para 2= .
ndo ser pisoteado, este & apenas um dos varios "OS classicos filmes de bang bang. Entretanto as musicas

momentos hilariantes do jogo. S0 empolgantes somente nas duas primeiras fases, nas
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restantes, as musicas perdem um pouco da euforia e ficam
mais balanceadas. Juntamente com as miusicas, uma
gama variada de efeitos sonoros estao presentes no jogo,
como: o ricochete das balas, sons de animais, os gritos
dos personagens e poucas vozes sintetizadas durante a
aparicao e derrota dos Bosses do jogo.

Jogabilidade

Sabendo que a Konami ja detinha uma solida reputacao
com jogos de tiro (como: Contra/Gryzor - s6 para citar
um exemplo) era de se esperar que ela fizesse um 6timo
trabalho em Sunset Riders, que conta com uma jogabilidade
caracteristica do género Shooting Up Side Scrooling (Jogo
de tiro com visao lateral).

Sunset Riders é divido em 8 fases de acao continua
em que o jogador deve atirar nos inimigos e objetos de
fase, desviar de obstaculos e tiros inimigos, enfrentar um
Boss no final da Fase. As armas podem atirar nas quatro
direcoes principais e nas diagonais possuindo apenas dois
botdes, um para o pulo e outro para o tiro. O Jogo também
conta com uma fase Bonus na perspectiva em primeira
pessoa que utiliza a direcional para mover uma mira pela
tela, enquanto o jogador atira 5

nos inimigos. [

com o decorrer das fases em
gue o0s inimigos vao aparecendo
em maior numero e mais
rapidos que na fase anterior.

Nao existe um medidor de
vida para o0s personagens,
até porque, um Unico tiro
e 0 jogador perde a vida.
Entretanto os Bosses possuem
indicadores de vida que vao
mudando do roxo ao vermelho
piscante conforme o nudmero
de tiros que levam.

N

Nao vou mentir que 1991 foi

o ano da Capcom nos Arcades com um mega Sucesso
chamado Street Fighter I, lotando os fliperamas mundo
a fora. Mas enquanto ficavamos na fila para jogar, era
divertido reunir os amigos e gastar alguns créditos nesta

S I MON
GREEDWELL

-DERD OB AL‘I WIE Procurado vivo ou morto!

ARCADE

TSSO TR y
AN aw -

"

50 thath,

P Ps ‘.‘
A classica perseguicao ao trem nao poderia faltar,
T e . nao é?

obra prima da Konami.

Sunset Riders é dificil pacas, conseguiu dar dor de cabeca
em muitos dos “feras”, tanto nos Arcades quanto nos
videogames, as vezes ficavamos desesperados com tantos
inimigos na tela e aquela quantidade de balas para todo
lado. Portanto nao esperem moleza deste jogo, mesmo

Tuecormano

- 7k
Os quatro personagens sao: Steve, Billy, Bob e Cormano (respectivamente
mostrados na imagem). Enquanto Steve e Billy usam pistolas com tiros mais
rapidos e concentrados, Bob e Cormano usam espingardas (ou rifles) com
tiros mais lentos, porém cobrindo uma area maior que as pistolas.

agora que temos este jogo para consoles domésticos
nao precisamos gastar rios de dinheiro com fichas.
Divirtam-se!

Jogo: Sunsetriders
Langcamento: 1991
Plataforma: Arcade
Fabricante: Konami

S0OM
JOGABIL IDADE
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PEENGINECD

revieuw

Bor/Andre]Breder

série Castlevania nunca foi exclusividade de nenhuma

fab~ricante Qe_ consoles, is’go é fato. Mas para alegria Mol S¥E5co0n
dos fas da série, os seus jogos pelo menos sempre 1 )
tiveram lancamento mundial, o que garantia que todos os i

fissurados por Castlevania (ou pelo menos a grande maioria), r

pudessem ter acesso aos jogos da série, independente do 3 ] rq: B

local do planeta onde eles morassem. :3’- o "e;; Y
oLy, .

Contudo em 1993 a Konami resolveu mudar isso, para
infelicidade de grande parte dos maniacos por Castlevania:
ocorreu o lancamento de dois jogos que por muito tempo

b
1
el
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Esta briga é classica em qualquer Castlevania nao
é mesmo?

ficaram como exclusivos para o publico japonés! Nesta
analise estarei falando sobre uma dessas exclusividades.

-

.

O primeiro jogo da série que foi lancado em 1993, e
que até bem pouco tempo ainda era exclusivo para o
gamemaniacos japoneses, é considerado como um dos
melhores episddios da saga dos Belmonts! Trata-se de
Dracula X — Rondo of Blood, um jogo que trazia ao mesmo

- tempo a tradicao dos jogos classicos da série Castlevania,
(WAL ECE CRT S TN L EIE e UE) - mas também inovava como nenhum outro até entao! Este
e L R EES  jogo foi lancado para o console PC Engine CD-Rom, sendo
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Mesmo sendo um sistema de 8 bits, a Konami fez
um excelente trabalho no PC engine

0 primeiro jogo da série a figurar na midia CD, e por causa
disso trazia uma qualidade sonora mais que impecavel!

Ahistéria de Dracula X-Rondo of Blood é a seE'Jinte. Estamos
no ano de 1792. Mais uma vez, Conde Dracula volta ao
plano dos mortais e pretende levar em frente seus planos
de destruicao da raca humana! Durante um ano, Dracula
observou a vida do jovem Richter Belmont, descobrindo
entao que 0 m@smo possuia uma noiva chamada Annette

REENGINEICD]

Renard e alguns amigos em sua vila. O vampiro entao
mandou que seus servos atacassem a vila de Richter no
momento em que o mesmo estava fora, podendo assim
sequestrar Annette e sua irma Maria, além de outros
moradores do vilarejo. Richter ainda conseguiu chegar
a tempo de impedir que sua vila fosse completamente
destruida pelas forcas do mal, mas as pessoas que ele
mais ama no mundo agora eram prisioneiras de seu
lendario inimigo. O Belmont, entao partiu para o Castelo de
Dracula, afim de salvar sua amada e sua cunhada.

Durante sua jornada ele salva Maria, a irma de Annette, que
mesmo sendo uma crianca mostra ser dotada de poderes
especiais. A menina acaba se unindo a Richter em sua
dificil missao, revelando ser uma promissora cacadora de
vampiros. Juntos, eles decidem lutar contra as forcas do
mal para assim poderem salvar Annette do cativeiro.
Inicialmente joga-se somente com Richter Belmont,
mas posteriormente pode-se habilitar a personagem
Maria Renard ao salvéla. Os dois personagens sao bem
distintos.

Enquanto Richter usa o chicote e as tradicionais armas
sagradas, Maria ataca jogando passaros nos inimigos e
ao invés das armas sagradas ela usa varios monstros e
animais como armas secundarias. Todos oS personagens
possuem a habilidade chamada de “ltem Crash”, que é um
super ataque com as armas secundarias que, apesar de

Sprites detalhados, som super bacana, cenas em
anime sao os destaques de Rondo

ndmerO 4 JaneBiRO0 2000



r muitos coracoes, causa muitos danos nos inimigos.
possui muitos caminhos
0 jogador jogue novamente
0 game pela primeira vez.
ir a lugares onde Richter nao
duplo. Dessa forma o jogador
para atravessar.

ondo Of Blood sao excelentes!
ao muito bem detalhados, os
g G s muito bem desenhados
com uma animag mpecavell Ha ainda uma
Dracula X- Rondo of Blood foi 0 primeiro jogo da

legais e ajudam a contar melhor a historia do jogo.

Os efeitos sonoros do jogo cumprem bem o seu papel, e
todos estao muito bem feitos. As vozes dos personagens
estao bem dubladas e se encaixam perfeitamente em cada
personagem.

As musicas deste jogo sao simplesmente excelentes! Todas
estao super-orquestradas e para ale dos fas de longa
data, ha novas versoes de temas clasSicos como Vampire
Killer, Bloody Tears e The Beginning! Ha ainda, claro, temas
inéditos que também sao de 6tima qualidade e bom gosto!
Dracula X € um jogo para se jogar no volume maximo!

Os contro*()as voltam ao antigo esquema dos games da série
lancados™para o NES e Game Boy, ao invés de continuar
com a boa evolucao que ocorreu em Super Castlevania
IV, do Super NES. Para muitos fas isto foi um retrocesso,
e um dos Unicos pontos falhos em Dracula X — Rondo of
Blood. Ja para outros foi mais uma questao de manter a
tradicao da série. Para usar as armas sagradas nao ha um
botao exclusivo para esta funcao como ocorreu em Super
Castlevania IV, voltando o antigo comando “segurar o botao
direcional para cima e apertar o botao de ataque”.

Uma funcao que ganhou um botao exclusivo foi o “ltem
Crash”, algo que pode ser considerado um ponto positivo
para os controles, ja que este comando tem mesmo que
ser usado de forma répida e precisa, ja que o jogador ira
utilizado quando estiver passando momentos de “aperto”
no jogo.

Mas nem tudo sao flores... Segurando o botao direcional
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Claro que um dos fatores da classica série,
também esta presente nesta versao. DIFICULDADE
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para cima e apertando o botao de pulo, Richter da um
salto para tras, o comando mais inutil que ja vi em um
jogo da saga Castlevania! Esse pulo para tras de Richter
foi criado para permitir que o jogador pudesse recuar de
forma rapida em certos pontos do jogo, mas na minha
opiniao ele é muito exagerado, pois dependendo de
qguando e onde vocé utiliza este movimento, vocé corre o
risco de “bater” em um inimigo que esteja atras de vocé
ou mesmo cair em um abismo. Ainda bem que a Konami
“aperfeicoou” este comando de recuo nos lancamentos
posteriores da série, como é o caso dos jogos Symphony
of The Night (PlayStation) ou Harmony of Dissonance (Game
Boy Advance), cujos personagens principais possuem um
recuo (dash) menos exagerado e bem mais pratico ao
meu ver. A personagem Maria possui um golpe especial
que é executado da mesma forma que as “magias” dos
personagens Ken e Ryu da série Street Fighter, e mesmo
sendo um pouco complicado de executar, é um golpe 6timo
para detonar alguns chefes, pois ele tira bastante energia.
Dracula X — Rondo of Blood é bem dificil, com fases
enormes, com muitos abismos e inimigos resistentes.
Alguns chefes do jogo estao dificilimos! O maldito padre
negro Shaft, por exemplo, invoca os 4 primeiros chefes
do Castlevania | do Nes (Morcego Gigante, Medusa, Mimia
e Frankenstein) antes dele encarar o jogador no mano a
mano. Dracula é um dos chefes mais faceis do jogo, no
entanto, tanto na sua 1% quanto na sua 22 forma.

Para alegria geral da nacao fanatica por Castlevania,
finalmente no ano de 2007 Dracula X — Rondo of Blood
teve seu lancamento mundial, sendo parte da compilacao
Castlevania — The Dracula X Chronicles, lancada para
o PlayStation Portable. Gracas a isso, muitos dos fas
ocidentais que nao haviam tido oportunidade de curtir este
“jogaco”, finalmente puderam fazé-lo!

Jogo: Dracula X Rondo of Blood
Lancamento: 1993

Plataforma: PC Engine CD Rom
Fabricante: Konami
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BOBBUNIS
GOINGRHOME

Nao ha nada melhor do que o nosso lar!

o N oW
"TEIIF!F
Por Old

As origens deste jogo sao um tanto obscuras, mas
segundo nossa pesquisa, estima-se que ele tenha sido
lancado entre 1985 e 1986 na Alemanha sob os titulos:
Bob Geht Heim (pela: Bit Corp.) e Bob Geht Nach Hause
(pela: Quelle). A mesma, Bit Corp, pouco mais tarde lancou
uma versao em inglés com o titulo que ficaria conhecido
mundialmente como: Bobby is Going Home, inclusive aqui
no Brasil quando a CCE lancou o titulo. Isso sem contar
a versao (provavelmente chinesa) lancada pela Taiwan
Cooper no territério Norte Americano.

O jogo conta a historia de Bobby que precisa voltar para
sua casa passando por 7 cenarios diferentes (segundo
informacoes o jogo tem um total de 256 cenarios diferentes)
desviando de obstaculos, passaros, morcegos e outros
perigos até chegar ao seu “Lar doce Lar”. ’:3-’5‘ 2%

Depois de penar por sete cenarios, Bobby, finalmente

Como dissemos de inicio, 0 jogo possui aproximadamente
256 cenarios, sendo que para completar uma fase é preciso
passar por 7 cenarios até a casa de Bob. Embora os
graficos sejam um tanto repetitivos (mesmo que aleatérios
nas fases) os programadores fizeram um bom uso das

O AGUSG

BOBBY IS
GOING HOME

Na imagem acima, as versoes CCE Brasil

Same sSEmorR

EEER chega a sua casa, com direito a melodia “Lar Doce Lar”.

variacoes de cores em cada um deles e com direito a
movimentacao de pixels no fundo da tela, nas nuvens e no
sol brilhando.

Os pixels e sprites de Bobby sao muito bem feitos, tanto na
simulacao de movimento (podem notar que existe o efeito de
movimentacao dos bracos enquanto anda) quanto na cena
em que ele afunda na agua. A movimentacao dos inimigos
na fase segue o padrao da maioria dos jogos do Atari, mas
destacamos o trabalho bem feito das aves, principalmente
as terrestres em que existe aquele movimento de vai e vem
com a cabeca. O jogo conta com alguns pequenos bugs,
comuns em alguns dos jogos do console. Bobby is Going



BORBY IS GOING HOME
BOBBY GEHT HEIM

BOBBY GEHT
NACH HAUSE

Da esquerda para direita, versoes alemas da: Bit
Corp e Quelle e por fim a versao Taiwan Cooper.

Home é um jogo de aventura side scroolling horizontal em
que o jogador precisa guiar o personagem através das
fases desviando de obstaculos. Existe um contador de
tempo na parte superior da tela que gradativamente vai
diminuindo e claro, o medidor de vidas do personagem
(Bobby comeca o jogo com exatas 5 vidas).

A movimentacao do personagem usa somente dois
comandos: esquerda e direita e o Unico botao do joystick
responsavel pelo salto, que pode ser direcionado com o
controle.

Na auséncia de outros comandos (como agachar e atirar),
0 botao de salto acaba assumindo a funcao principal no
jogo, até porque, a sincronia dos saltos para transpor
alguns obstaculos exige do jogador um tempo de sincronia

ATARI 2600

para o sucesso da acao. Quem ja o jogou sabe que o salto
de Bobby é um tanto exagerado e lento na hora de controlar
com o joystick, mas nada que um pouco de treino nao
faca o jogador pegar as manhas nos jogo. Com certeza,
muitos irao dizer que este jogo nao faz parte do “Top” de
popularidade dos titulos do Atari, ou ainda, que nem ao
menos faz parte dos jogos oficiais do console. Entretanto,
aqui no Brasil, o jogo sempre é relembrado por uma legiao
de fas, que curtiram este jogo e o sagram na sua lista
pessoal de classicos.

A primeira vista, Bobby is Going Home, pode parecer
um jogo simples, mas a dificuldade vai aumentando
gradativamente com o passar das fases, exigindo pericia
e reflexos rapidos do jogador com um controle que nem
sempre ajuda. Bobby é um jogo colorido e divertido, e
um dos titulos obrigatérios na lista de colecionadores
(em especial no Brasil) e para todos aqueles que querem
relembrar os bons momentos da época de ouro do Atari.

Jogo: Bobby is Going Home
Langamento: 1985/1986
Plataforma: Atari 2600
Fabricante: Vdrios

SOM
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As cores das fases do jogo podem variar de acordo com a
versao que estiver jogando, mas em todas elas, os graficos
sdo bem coloridos e alegres.
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Coqueiro Estrelar!

mbora este jogo seja considerado um dos classicos
do género: action adventure na geracao Nintendo 8
bits, Startropics nao visava planos grandiosos em seu
lancamento, ficando restrito apenas ao publico americano

com uma jogabilidade suave para todos os publicos. E
por falar nisso, o publico do Wii Virtual Console tem a sua
disposicao este titulo desde 2008, com algumas poucas
melhorias graficas e extras, portanto nao é desculpa para

e europeu no comeco da década de 1990. O jogo nao foi
lancado no Japao, mas teve o toque nipbonico de Genyo
Takeda, que em 1984 ja havia produzido um grande
sucesso da empresa: Punch-Out!!! . Houve certas duvidas
guanto ao lancamento de um jogo que mesclava elementos
do ja consagrado: Legend of Zelda (87) ou ainda o tema
contemporaneo de Mother (Earthbound -1989) as duvidas
também pairavam sobre Takeda, ja que ele nunca havia
produzido um titulo deste género antes.

Personagens

Mike Jones: Mike jamais imaginou que suas
férias de verao, acabariam virando uma
aventura em que ele teria que ser o heroi e
salvar o mundo da ambicao de Zoda.

Startropics nao supera os titulos em que foi inspirado, mas
conseguiu criar um jogo desafiador, divertido e moderno

O Chefe da vila Coralcola: O grande
amigo do Dr.Jones acaba ajudando Mike
durante sua aventura. A propdsito, sou eu,
ou este personagem é a cara do Mario?

A irma Shaman do Chefe da vila: Gracas
a seus poderes magicos, ela ajuda Mike
trazendo o adolescente de volta ao mundo
dos vivos.

Na imagem acima, podemos conferir os graficos no
mesmo padrao usado em Rpgs como Final Fantasy,
Dragon Quest entre outros para o Nes 8 bits.

Same sSEmorR



gue a nova geracao nhao confira esta diversao do passado
no presente. O jogo tem como protagonista central, o
adolescente Mike Jones, que durante suas férias de verao,
vai fazer uma visita ao seu tio, o arqueologo Dr. Jones
(Dr. J como é chamado no jogo) na misteriosa C-sland.
A paradisiaca ilha torna-se palco da aventura de Mike em
busca de seu tio seqliestrado por uma raca alienigena
liderada por Zoda.

Otirano Intergalactico que ja dominou varios outros mundos,
tem como fonte de forca cinco cubos misteriosos, que Mike
descobre serem cinco criancas alienigenas escravizadas
por Zoda.. Salvar seu tio, as criancas e toda a humanidade
das ambicdoes de Zoda, leva o jogador a explorar as
profundezas sinistras de C-sland e uma decisiva batalha

no espaco.
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Na imagem acima, podemos conferir o Over world (ilha).

Dr. J ou Tio Jones: Se meteu em uma baita
encrenca quando descobriu os planos de
Zoda, cabe agora a Mike salvar o tio das
garras do vilao intergalatico.
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"The Prime Invader”- Zoda: Com planos nada modestos

de dominar todo o universo, Zoda ira destruir todos aqueles
que estiverem em seu caminho, melhor Mike tomar cuidado,
por que a batalha final contra ele nao é nada facil.

B3

ESTAYA ESPERANDDO YOCE?
EUS0U 0 CHEFE DE CORALCOLA E UM
GRANDE AMIGO DO SEU TIO
e

Aqui podemos conferif o chefe da vila, dando as boas
vindas a Mike, procure visita-lo de tempos em tempos
em busca de novas pistas.

Grdficos

Como dissemos no inicio do review, Startropics, conta
com toda uma estrutura e padroes graficos diretamente
inspirados em The Legend of Zelda e de diversos outros
RPGs do Nes 8 bits. Muitos jogadores irao se familiarizar
com este estilo grafico presente no jogo juntamente com
dois géneros tao distintos contracenando harmoniosamente
em Startropics, o que em nossa opiniao tende a agradar
tanto aos fas do género RPG quanto aos que curtem um
bom jogo de aventura.

Mais que apenas copiar a estrutura de outros jogos,
Startropics, mostra toques bem originais do designer Genyo
Takeda, principalmente nos NPC’s (coadjuvantes) estilizados
do jogo (provavelmente muitas idéias aproveitadas das
figuras criadas por ele em Punch-Out!!). Os personagens
coadjuvantes ganham destaque, adicionam tiradas de
senso de humor e personalidade na trama. Alias, o jogo é
dividido em capitulos com uma narrativa semelhante 4 uma
histéria de um livro ou filme.

Ate mesmo R.0.B. um dos periféricos da Nintendo,
aparece no jogo como Nav-Com, o piloto do submarino.

Outro destaque na parte grafica do jogo fica por conta do
tamanho dos personagens nas dungeons. Os acréscimos
no tamanho destes personagens e das telas de acao
possibilitaram mais detalhes deixando o jogo visualmente
mais limpo. Até mesmo a paleta limitada de cores do Nes,
parece ganhar um pouco mais de vida e colorido neste
jogo.

Som

O som de Startropics lembra muito os temas de outro

classico da Nintendo: Adventure Island (também nao é Para >
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menos, ja que os dois sao bem semelhantes nas propostas).
As musicas de jogo variam de acordo com o cenario e o
gue cada um deles propoe, nao sao cansativas e irritantes,
mantendo o jogador animado durante o gameplay.

Jogabilidade

Startropics mescla a jogabilidade de titulos de RPG
e Adventure do sistema (exploracao de dungeons,
informacoes com NPCs, quests e resolucao de puzzles)
com elementos tipicos dos jogos de acao e aventura.

Os Menus de jogo seguem a risca o padrao adotado pela
Nintendo em diversos de seus jogos, inclusive o uso do
botao: Select para navegar entre as opcoes e o botao Start
para confirmar as escolhas. Dentro de jogo, 0s menus sao
bem simples e diretos na escolha dos itens e armas nao
atrapalhando o jogador durante o gameplay.

O Unico aspecto ruim na jogabilidade de Startropics,
foi nao terem criado um uso eficiente para diagonais, a
movimentacao do jogador obedece apenas as quatro
direcoes do D-Pad.

Observamos também uma falha no tempo de resposta de
alguns destes comandos, raros, mas podem acontecer
principalmente nas batalhas contra os Bosses. Aversao para
o Virtual Console do Wii ainda mantém este mesmo padrao.

Same sSEmorR

Acima podemos conferir uma das Dungeons do game.
Graficos coloridos e detalhados gracas ao acréscimo
no tamanho dos personagens em jogo.

Palavra Final

Startropics foi um jogo que aproximou os fas de jogos de
acao ao universo e jogabilidade dos jogos de adventure e
RPG, e vice e versa. O jogo é extenso, mas seus objetivos
nao sao tao complicados e aliados a uma jogabilidade
simples, serao horas agradaveis a frente do console ou do
Wii Virtual Console.

As inspiracoes presentes no jogo saltam aos olhos, mas
também nos mostram que mesmo conceitos tao comuns
e batidos em diversos jogos, podem ser perfeitamente
reciclados gracas a criatividade dos game designers.

Startropics é uma aquisicao importante na lista de qualquer
colecionador e um jogo obrigatério para aqueles que
curtem um bom jogo retro, nao importa o tempo.

Jogo:Startropcis
Lancamento: 1990
Plataforma: NES
Fabricante: Nintendo
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Ecco inunda o Dreamcast com um visual extraordinario

eis longos anos de espera. A Sega, em conjunto com a

Appaloosa (antes chamada de Novotrade International),
resolveram dar vida nova a Ecco no Dreamcast depois de
um hiato de seis anos, desde Tides of Time, seu ultimo jogo
para o Sega CD. Premiado na E3 de 2000 como “O Melhor
Jogo de Aventura Para o Dreamcast”, Ecco The Dolphin
Defender of the Future foi uma prova da criatividade em um
estado de arte sem igual, na época de uma Sega que tinha
inspiracao e talento para criar jogos em diferentes estilos
sem perder a maestria, com jogos como Seaman e Space
Channel 5.
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Muito conhecido na época do Mega Drive nao apenas pela
sua originalidade, mas também pela sua complexibilidade
e profundidade, Ecco fez um retorno triunfal ao Dreamcast,
pulando de um jogo 2D para graficos e jogabilidade
totalmente em 3D em um dos jogos mais impressionantes
e das experiéncias mais compensadoras para o console
de 128 Bits. Este é um dos raros casos em gque um game
2D se da bem ao ser transportado para um ambiente
tridimensional. Segundo uma matéria publicada na Nintendo
Official Magazine, a série Ecco The Dolphin foi a Unica da
Sega a ultrapassar as vendas de Sonic The Hedgehog.

Os cenarios de Ecco no Dreamcast, simplesmente

Por Andre Nesman
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Apesar deste hiato de 6 anos, o projeto de um novo
Ecco ja existia. Inicialmente, o game seria produzido
para o saudoso Sega Saturn, mas apos a producao de
uma tech demo (que provocou uma polémica e sera
comentado daqui a pouco), os produtores perceberam que
0 console nao seria capaz de produzir o estilo grafico bem
detalhado que eles desejavam. Assim, a Sega e Appaloosa
engavetaram o projeto até o lancamento de um console
gue conseguisse o resultado que eles queriam. Com o
lancamento do Dreamcast, o projeto foi retomado, novos
testes foram feitos e os resultados foram os melhores
possiveis. A Appaloosa, que ja tinha trabalhado nos outros
games da série Ecco, ficou responsavel pela producao do
jogo novamente, que produziu um motor grafico chamado
“Game World Builder”, exclusivo para o desenvolvimento
deste Ecco.

O universo de Defender of The Future foi refeito, com
guase sem nenhum vinculo com os jogos anteriores, assim
como a equipe que produziu o capitulo do Dreamcast,
gue também era uma outra equipe. Porém, os produtores
mantiveram os elementos que o identificava, como os

A transicao dos graficos 2D para o 3D em Ecco,
tornou o que ja era bom formidavel

DREAMCAST

Nunca o fundo do mar foi tao bem retratado nos
videogames como em Ecco.

puzzles, a dificuldade e a jogabilidade. Produzir o jogo
também foi um desafio. Foram meses estudando o
comportamento de baleias, golfinhos e outros animais para
que o time de desenvolvimento conseguisse passar para
o0 game uma realidade da vida maritima. Além disso, toda
a equipe de desenvolvimento precisou assistir a centenas
de horas de documentarios e se basearam em fotos reais,
tudo prestado pelo National Geographic para estudar a
anatomia e a natureza subaquatica.

Desde o primeiro jogo da série, a historia de Ecco tem sido
um dos fatores mais importantes. Toda essa inspiracao
vem do livro “Startide Rising”, escrito por David Brin (autor
de varios livros de ficcao cientifica, como a conhecida
histdria do carteiro, que se transformou em filme estrelado
por Kevin Costner), no qual apresenta uma visao futurista
da existéncia de vida conjunta entre humanos e golfinhos.
Mesmo tendo seu livro como inspiracao, David Brin nunca
trabalhou nos jogos anteriores da série. Gergely Csaszar,
produtor de Ecco na Appaloosa da Hungria, achava que
o proprio David Brin seria a pessoa ideal para criacao de
toda a historia de Defender of The Future. Gergely achava
gue a experiéncia de Brin em mitos e ficcao, assim como
a natureza e a ciéncia, seria muito util para a histéria de
Ecco no Dreamcast. O game ja estava todo planejado, mas
a equipe nao estava conseguindo encaixar as pecas para
uma historia. Assim, com o convite da Appaloosa, David
Brin juntou-se ao time de desenvolvimento e trabalhou em
todo o enredo do novo game, criando uma historia sci-fi
gue alternava entre a realidade e o futuro ficticio. A abertura
inicial foi totalmente produzida por Brin, dando a liberdade
de criacao para o resto das cenas.

A preocupacao da Appaloosa nao foi apenas em contratar
David Brin para criar a histéria. Quando Ecco foi anunciado
para o Dreamcast, foram os fas da série que ficaram
muito preocupados com o fator da trilha sonora. Todos
temiam que Spencer Nielsen nao fosse contratado para
novamente cuidar das musicas da nova versao, ja que
ele trabalhou nas versoes anteriores e fez um trabalho

=
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majestoso nas versoes do Sega CD. Isso se confirmou,
guando a Appaloosa contratou e anunciou que Tim Follin
se juntaria ao time de desenvolvimento (apenas como
freelancer) e ficaria responsavel por toda a trilha de
Defender of The Future. Nao que Follin fosse um péssimo
compositor, pois seu curriculo com trilhas de games é
impressionante (confira os trabalhos de Follin no quadro),
mas os jogadores queriam realmente Spencer trabalhando
novamente na série por ja estar familiarizado. Felizmente
seu trabalho foi muito bem aceito e reconhecido apos o
lancamento do game.

Nem tudo foram flores durante o desenvolvimento.
Maurice Molyneaux, designer do jogo, ficou frustrado com
suas idéias que acabaram nao entrando na versao final.
Sua idéia inicial era de produzir um game inteiro com 0s
graficos em 3D, mas com uma visao e jogabilidade 2D
(como as versoes de Mega). Contudo, a equipe queria
explorar os limites do hardware do Dreamcast e dar ao
jogador uma experiéncia maritima real, construindo um
game com ambiente totalmente em 3D onde o jogador
tivesse a liberdade de ir a qualquer lugar. Sua idéia acabou
se transformando em fases bonus, conquistados durante o
jogo. Maurice chegou a produzir também um protétipo de
um mini-game para ser jogado no VMU, onde Ecco pulava
entre anéis como em Tides of Time. Maurice ficava horas
brincando no VMU na tentativa de aprimorar mais a sua
idéia, mas foi descartada pela pressao sobre os recursos.
Uma pena!

Originalmente, Ecco seria um jogo com 15 fases, mas a
equipe acabou colocando mais de 30 niveis no game. Uma
curiosidade é que a fase Hanging Waters nao estava nos
planos de ser incluido. Um programador da equipe construiu
esta fase apenas para divertimento proprio, mas a equipe
toda achou a fase muito divertida. Com problemas de
gestao de projeto, os programadores acabaram decidindo
colocar a fase no game, se tornando uma das fases mais
divertidas de se jogar.

Expedicdo Grdfica

Parece que a experiéncia dos produtores com os videos
e fotos dos documentarios trouxeram inspiracao além
do esperado, pois Defender of The Future possui um

: < AR
Até aqui, podemos ver a brutalidade do animal
homem, deixando o mar totalmente poluido
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dos graficos mais impressionantes que o Dreamcast
ja recebeu. Andar por todo o ambiente é acreditar que
realmente estd debaixo d'agua. A Appaloosa conseguiu
explorar bastante o hardware do Dreamcast para deixar o
ambiente maritimo a um nivel tao realista. O proprio Ecco
possui texturas e movimentacao tao perfeitos que deixam
a sensacao de ser um golfinho de verdade ao vé-lo realizar
um salto com um flip ou quando Ecco comeca a brincar,
ficando em pé na superficie. Sem falar nos outros animais
que voceé ira encontrar que também possuem movimentos
bem convincentes, como os cardumes de peixes, baleias
jubarte, tartarugas, arraias, tubaroes e aguas vivas.
As cenas entre as fases estao muito bem elaboradas e
construidas, ajudando no desenrolar da historia, e contam
com a narracao do ator Tom Baker, no qual também fez
participacoes em varios outros jogos, como Perfect Dark
e Medievil Resurrection. Por falar em historia, David Brin
voou alto na criacao do enredo. A historia futurista dada a
Defender of The Future pode parecer um pouco exagerada,
mas combinou muito bem com todo 0 game, desde cenarios
até as cutscenes. Os efeitos de luzes surpreendem, e vao
desde um efeito de reflexao da superficie da agua batendo
no fundo do oceano, até um cardume de peixes iluminando
sua passagem em uma caverna escura. Mesmo quando
voceé estiver dentro d'agua, vocé consegue ver a paisagem
e 0 sol, que as vezes da um efeito “lens flare” (efeito que o
brilho do sol causa quando € projetado sua luz na lente da
camera). E s6 olhar a fase Atlantis Lost, que tem um visual
surpreendente (uma das fases mais bonitas do game) com
um ambiente vivo. As fases variam entre praias tipicas,
ambientes futuristas com méaquinas submersas e oceanos



#é%
ﬁﬁﬁﬁf:
poluidos e envenenados, até um complexo de cavernas. As
vezes é bom esquecer seu principal objetivo apenas para
ficar admirando a paisagem aquatica e ficar praticando

acrobacias com Ecco. Olhar o oceano é como estar
assistindo um documentéario de Jacques Cousteau.

O medo que os fas tinham com a trilha sonora acaba ao
comecar a jogar. O trabalho de Follin em Ecco Defender
of The Future é digno de respeito, sendo que este é o

DREAMCAST

Claro que um dos maiores animais aquaticos, no
caso a Baleia nao poderia faltar nesta aventura

trabalho mais elogiado do artista. A musica se encaixa
totalmente no ambiente oceanico, com musicas que vao
desde um som atmosférico bem tranguilo até momentos
de desespero.

Novamente, um otimo exemplo é a musica “Far Lost
Sun”, tocada em Atlantis Lost, no qual é executado um
sintetizado com um coral de fundo bem suave. As vezes a
trilha sonora passa despercebida quando estamos jogando,
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mas no caso de Defender of The Future é uma das trilhas
gue nunca deve ser esquecida. Os efeitos sonoros sao
fielmente adequados, como o sonar de Ecco, o barulho
da agua e das bolhas e o som que outros golfinhos fazem
guando estao conversando com vocé. Apenas o ruido
que Ecco faz quando toma um golpe que é estranho, mas
nada que incomode. Jogar em um Home Theater faz vocé
mergulhar pra dentro do jogo.

Em questao de dificuldade, € bom se preparar, porque o
game é EXTREMAMENTE DIFICIL e exigira muita dedicacao
e horas perdidas para conclui-lo, sendo capaz de fazer até
os mais hardcores chorarem. Os puzzles sao complicados
e sera preciso perder muito para conseguir completar
com éxito os enigmas das fases. Alguns poderao ficar
até frustrados em certas partes, pois as vezes os cristais
espalhados pelas fases dao apenas charadas de dicas,

i
Uma das cutscenes de Ecco. Tao bacana quanto o
proprio game no quesito visual
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Ecco em 3D, mas com o0 mesmo charme
do classico Mega Drive

e isso vai causar um vai e vem pela fase sem saber o
qgue realmente se deve fazer. As coisas pioram quando
se chega a fases em que sao um verdadeiro labirinto de
cavernas sem brechas para Ecco respirar. E o caso da fase
“Four Ways of Mystery, no comeco do jogo, em que passei
dias indo e voltando entre o extenso labirinto de cavernas
para conseguir decorar onde estavam as saidas e ainda
procurar pistas pra saber o que era preciso fazer durante a
fase. As fases estao gigantescas e voceé tera muitas areas
para explorar, entao a paciéncia é uma virtude importante
no jogo.

Algumas pessoas reclamaram do sistema de mapa, dizendo
gue estavam mais dificeis de se localizar. Parece que as
coisas se inverteram, pois a impressao que ficou é que
as Ultimas fases ficaram mais faceis do que as primeiras.
Completar algum objetivo &€ como se estivesse ganhando
um troféu.

Quem estd acostumado com o0s controles nas versoes
do Mega vai achar meio estranho no comeco e serao
obrigados a reaprender a jogar, ja que seus movimentos
sao livres e fazem com que a camera rotacione a visao em
3D guando esta controlando Ecco, mas nada preocupante.
A camera, um dos fatores preocupante em games 3D ficou
otima, localizada atras de Ecco e nao atrapalha. Usando
os botoes L e R, é possivel olhar para os lados e para tras
(segurando os dois botoes ao mesmo tempo) e continuar
nadando. Seus antigos movimentos estao de volta, como
o tradicional sonar (usado para se comunicar com outros
animais), mas agora Ecco tem a tem a possibilidade de
aprender cancoes de outros animais com o sonar, para que
eles possam lhe auxiliar no decorrer das fases, ou entao
conseguir um tipo de poder para confundir os tubaroes.
O Charge também retorna e ainda pode ser utilizado para
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atacar os inimigos. O mapa pode ser visualizado segurando
o botao de sonar. Uma pequena modificacao para que Ecco
conseguisse nadar foi feita. Como antes a jogabilidade era
em 2D, o direcional servia para Ecco nadar de cima para
baixo e para os lados sem precisar usar nenhum botao.
Com o ambiente em 3D, agora é preciso segurar o botao
de nado (botao A) para fazé-lo nadar, enquanto o analégico
controla a direcao que o golfinho deve ir. Ecco também
conta com novos movimentos e habilidades. Um giro de
180 graus para tras foi acrescentado, segurando o botao
Y e colocando para os lados, ajudando em escapadas
emergenciais e tornando a acao mais rapida, ou entao
segurando o mesmo botao e colocando pra tras para uma
brecada imediata quando se esta executando um “Charge”.
Em cada fase existe um numero certo de itens chamados
de “Vitality”, que servirao para aumentar o tamanho da
sua barra de energia e do folego, sendo que a quantidade
para cada fase sao diferentes uma da outra. Algumas
delas estao faceis de achar e coletar, outras estao bem
escondidas e em locais quase inalcancaveis. As vezes
também sera necessario cumprir alguns objetivos para se
conseguir Vitalitys, como coletar um certo tipo de peixe
exigido por golfinhos.

Tantos detalhes bonitos assim fazem vocé pensar que o
jogo nao tem falhas, mas existem. As vezes Ecco pode
ficar preso em alguns lugares do cenario, como rochas.
Isso acontece quando vocé resolve explorar os cantos
das fases a procura de um item e nao consegue virar de
volta. Outro problema foi uso elevado do efeito de neblina,
que foi usado para deixar a distancia mais curta e também
esconder a quantidade de poligonos que precisaram ser
removidos, prejudicando na visibilidade do oceano que ficou
limitada se comparada com a visibilidade na superficie.lsso
foi causado pelo limite do motor grafico que nao conseguia
processar a quantidade de poligonos desejado.

Quando se esta em alto mar, onde o efeito da neblina fica
bem mais visivel, é até compreensivel olhar a sua frente e
ter uma visao limitada, ja que quando se esta em um mar
de verdade realmente acontece isso (parece que a equipe
teve esse tipo de pensamento), mas quando Ecco faz um
salto para fora d’agua e se olha ao fundo do cenario fica
perceptivel a fase sendo construida, ou quando se olha
no fundo da fase “Hanging Waters” e nao ver o resto do
cenario construido, causando um efeito de clipping visivel.
Mesmo assim, sao poucas as falhas, mas que fazem vocé
esquecer que elas existem quando olha o visual maravilhoso
gue o0 game proporciona.

Sinceramente, é um pecado deixar passar batido um game
do naipe de Defender of The Future, um game que manteve
sua qualidade desde o seu primeiro jogo. O pouco tempo
de vida que o Dreamcast teve foi muito bem aproveitado,
com muitos jogos de qualidade, e Ecco é um dos principais
exemplos. Foram poucos 0s que ousaram colocar um
golfinho como personagem principal em game, e a Sega
o fizeram com maestria. Peca obrigatoria para qualquer
colecionador e fa do Dreamcast. E uma pena que 9 anos
depois, ele novamente ficou no hiato sem um novo capitulo
para a atual geracao. Sentimos sua falta, Ecco!!

DREAMCAST

A Esperanca Estd Nos Golfinhos

No alvorecer do Século 30, os golfinhos e os seres humanos
viveram juntos em unidade, harmonia e comunhao durante
500 anos. Juntos, eles partiram para explorar as grandes
incégnitas do espaco. Paz e amizade foram oferecidas a
todos que os acolhiam. Mas os dois unidos nao tinham forcas
o suficiente para uma criatura ameacadora, conhecida
como “O inimigo”. Com os olhos de inveja, os humanos e
golfinhos foram odiados pelo inimigo durante muito tempo.
Pensando que a Terra estava indefesa, o inimigo, entao,
comecou um ataque a terra para dominar e aniquilarem tudo
em seu caminho, mas falhou diante um gigantesco cristal
chamado Guardiao Blindado, que tem o poder de proteger
a Terra que fora criado pelos golfinhos. Com determinacao,
0 inimigo esperou por um momento de fraqueza e destruiu
o Guardiao, espalhando pedacos de seu cristal por todo
o planeta. Foi neste momento que um golfinho chamado
Ecco chegou a ilha do Guardiao, buscando aprender com
os estudiosos da paz e se tornar a esperanca para 0s seres
humanos e os golfinhos o defensor do futuro da Terra.

Fases Bonus

Existem 2 fases bonus escondidas em Defender of The
Future: Passage From Genesis e Pathways From Nowhere.
As fases sao com visao e jogabilidade no estilo 2D classico,
como no Mega Drive, mas com graficos em 3D. Seu
objetivo é achar cristais de Vitality para aumentar sua barra
de energia, mas em Pathways From Nowhere é preciso
achar 5 cristais para que consiga liberar uma passagem e
conseguir recolher os Vitalitys. Quando Maurice Molyneaux
mostrou seu desejo em produzir Ecco em jogabilidade 2D
com graficos 3D, esse seria o resultado final, mas acabou
sendo vetado. Como estas fases ja estavam prontas,
a Appaloosa decidiu incluir no game como fase boénus.
Curiosidade: o nome “Passage From Genesis” foi dado
pelo préprio Molyneaux em homenagem aos jogadores do
antigo Mega Drive/Genesis.

Ha também um mini-game chamado “Dolphins’ World
Championship”, onde Ecco e outro golfinho jogam futebol.
Os gols sao buracos no chao, com um em cada lado. A
jogabilidade estd mais rapida do que no jogo normal,
entao para jogar este bonus requer um pouco de treino,
pois conduzir a bola até o “gol” adversario é uma tarefa
complicada, pois nao da pra ter controle da forca de um
“chute”. A bola nunca vai em linha reta e é facil vocé perder
ela.
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E pensar que as fases bonus eram para ser o jogo.
Mas é bonito do mesmo jeito

E no PlayStation 2?

Com a desisténcia da Sega no ramo de consoles, a agora
softhouse decidiu portar alguns dos titulos mais conhecidos
no Dreamcast para outras plataformas. Em 2002, Ecco
foi relancado para Playstation 2 com algumas pequenas
melhorias na parte grafica, como a iluminacao da agua, que
esta mais detalhada, principalmente quando é refletida no
golfinho Ecco. As texturas nos cenarios também ganharam
um pequeno tratamento, como pedras e plantas. A Sega/
Appaloosa fez algumas correcoes no game, como a queda de
frames que occoria no Dreamcast e o efeito de clipping, que
apesar de ainda existir, foi melhorado e esta menos visivel em
alguns estagios. A iluminacao também ficou um pouco mais
escura, mas nada que atrapalhe. O mapa foi modificado para

uma visao total e colorido da area em que vocé se encontra,
0 que nao agradou novamente os fas.

A produtoratambém facilitou mais a vida daqueles que acharam
o game dificil no Dreamcast, implementando um sistema de
dica. E so pressionar L3 e Ecco ira indicar a direcao que
se deve ir. Para tentar ajudar a se localizar sem precisar do
mapa, a Appaloosa adicionou uma bussola 3D, que pode ser
uatil enquanto se joga, mas nao é uma bussola comum. Além
de indicar as tradicionais direcoes (Norte, Sul, Leste e Oeste,
sendo que a direcao Norte é destacada com outra cor), a
bussola possui uma esfera, que no seu interior encontram-se
pistas de elementos importantes na fase, destacados com
estrelas coloridas, sendo que cada cor das estrelas pode
representar itens, golfinhos amigos ou algum perigo.

Os novatos no jogo vao achar a bussola inutil e dificil de
acostumar para se orientar, mas pode ser uma alternativa
rapida quando se esta em uma situacao em que nao se
pode acionar o mapa. Além dessas melhorias e correcoes, a
Sega incluiu a opcao Gallery. Aqui, as opcoes sao acessadas
controlando o préprio golfinho em uma espécie de mini fase.
Inicialmente s6 estarao disponiveis as salas para soundtrack
e a sala de créditos da equipe. Conforme seu avanco no
jogo, as outras salas vao sendo liberadas. Porém, existe um
verdadeiro segredo na galeria a ser desvendado (que nao vou
falar aqui pra nao perder a graca). Mesmo assim, os jogadores
terao a mesma experiéncia da versao do Dreamcast, o que
nao deixa de perder o brilho causado no console da Sega.
Quem nao conheceu esta obra no Dreamcast, vale a pena
recorrer a versao do PS2 sem problemas.

Ecco The Dolphin: Sentinel of Universe
A sequéncia que nunca saiu

Em meados de 2009, um vendedor hingaro deu inicio a um
leilao no ebay de um Kit de Desenvolvimento do Dreamcast,
no qual continha o cédigo fonte e um GD-R com o alfa de uma
sequéncia de Ecco Defender of The Future. Muitas duividas e
criticas sobre a legitimidade do game em desenvolvimento
foram levantadas, alegando que poderia ser o proprietario do
kit que deu inicio a producao do game.

Contudo, o vendedor conseguiu provar que a producao era
original, iniciada no estudio da Appaloosa, tornando evidente
que ele tinha amigos que trabalhavam na empresa. Segundo
o vendedor, ele conseguiu o kit apds a Appaloosa encerrar
suas operacoes e dispensar todos os sistemas contidos na
empresa, um deles contendo o cdédigo fonte e uma demo
jogavel de Sentinels of Universe. No leilao, o vendedor colocou
a disposicao um video mostrando o GD-R e o hardware de
desenvolvimento, que tem a aparéncia de um PC, rodando a
demo do novo Ecco.

O disco, contendo a demo do game, era legitimo, com
o logo da Sega e do Dreamcast, escrito o nome do jogo.
Infelizmente este GD-R com a demo do game e o alfa para a
producao de Ecco nao foi incluso no leilao. Rumores sobre
uma sequéncia de Defender of The Future correram mundo




DREAMCAST

afora depois do lancamento de Defender of The Future, mas
a Sega nunca confirmou sua producao. Apés uma entrevista
com Peter Ligeti no mesmo ano (na época gamer tester
de Defender of The Future), Peter confirmou que a Sega/
Appaloosa estavam produzindo uma sequéncia para Ecco.
Segundo Peter, o game foi planejado para ser um MMO (???)
e estavam planejados quatro mundos diferentes, nao apenas
na terra, no qual um desses mundos seria um planeta gelado.
O boénus Ecco Football, presente em Defender of The Future
seria convertido para um modo multiplayer. A Sega decidiu
cancelar a sequéncia ap6s 3 meses de producao.

Ficou Na Promessa

Durante a CES (hoje a E3) de 1994, a Sega mostrou fotos
conceituais da tela titulo em um computador de Ecco The
Dolphin para 32X. Enquanto a noticia ganhava o mundo, a
propria Sega atropelou a versao de 32X anunciando Ecco
para Saturn, liberando um video da versao 32 Bits para a
imprensa e a noticia ganhando as revistas.

Porém, o video apresentado se assemelhava muito com
os videos contidos nas versoes de Sega CD de Ecco The
Dolphin e Tides of Time, gerando discussoes e polémicas
se 0 video era mesmo do game rodando no Saturn. No
video, Ecco estda com uma textura muito lisa e os cenarios
estavam com efeitos incapazes de serem processados com
o hardware do console.

A verdade veio a tona a pouco tempo em uma declaracao
ao site ecco-darksea.com (site americano criado por fas de
ecco), onde Ed Annunziata, criador da série Ecco esclareceu
que o video apresentado era realmente baseados nas
versoes Ecco de Sega CD. Ed declarou ainda que a producao
das versoes 32X e Saturn nunca tiveram inicio, servindo o
video apenas para “vender” a idéia de um Ecco para os dois
consoles.

Os produtores acharam que os dois consoles nao tinham
a poténcia necessaria para a versao que eles desejavam e
decidiram cancelar a producao antes mesmo de iniciarem,
esperando a Sega lancar um futuro console. O resto da
histéria vocé ja conhece.

Tim Follin

Compositor especializado
em ftrilhas de games, Follin
produziu musicas para varios
consoles, como a Sinclair
/X Spectrum, Atari ST,
Commodore 64 e Amiga, NES,
Super Nintendo, Game Boy,
Playstation e Dreamcast. Entre
seus trabalhos, estao Spider
Man & X-Men Arcade’s Revenge
(SNES), a conversao de Ghouls’ n Ghosts de Commodore
64 e Bionic Commando (também para Commodore 64 e
Amiga), Silver Surfer (NES), Rock N Roll Racing (SNES) entre
outros. Follin tentava fazer o maximo para se dedicar ao
som instrumental. Seu trabalho mais reconhecido foi a trilha
sonora de Ecco The Dolphin Defender of The Future, onde se
inspirou no musico minimalista John Addams. Follin adorou
sua experiéncia com Ecco, mas achou que faltava recursos
para a producao de uma orquestra de cordas e coro! Em
2005, Follin anunciou que estava abandonando o ramo
de compositor de trilhas de games. Seu Ultimo trabalho
foi com Lemmings lancado em 2006 para PSP, game em
gue o compositor ja estava trabalhando ao anunciar sua
aposentadoria.

David Brin

Escritor de varios livros e
fanatico por ficcao cientifica,
Brin foi duas vezes vencedor
do International Science
Fiction Achievement Award
(Prémio Hugo) na categoria
Melhor Romance. Sua obra
mais conhecida foi o livro :
“The Postman” (de 1985, livro -
gue ganhou varios prémios e

acabou virando um grande filme com Kevin Costner, mas que
foi um fracasso de bilheteria), e “Fundacao Triumph (1999). A
convite da Appaloosa, Brin escreveu toda a histéria de Ecco
The Dolphin Defender of The Future, criando uma historia
totalmente paralela aos acontecimentos dos games Ecco
anteriores. Apesar de todo o game ja estar pronto, Brin achou
facil escrever o enredo de Ecco, no qual teve total liberdade
para sua criacao. Atualmente, Brin é consultor da Agéncia
Espacial Americana (NASA) e faz pequenos trabalhos para
o Google.

Jogo:Ecco The Doiphin: Def. of The Future
Langamento: 2000

Plataforma: Dreamcast

Fabricante: Sega
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CALIEORNIA
GAMES

Ou/Jogoside)leran?

itulos esportivos sempre fizeram a alegria dos jogadores

de videogames, mas Califérnia Games (conhecido
como: Jogos de Verao no Brasil) saiu do tradicional das
modalidades olimpicas ou solo de alguns jogos do género
e trouxe uma proposta mais “radical” ao Master System.
O titulo que ja havia sido lancado pela Epix para o Nes
em 1987, dois anos mais tarde foi portado para o 8 bits
da Sega em uma versao mais caprichada em diferentes
aspectos.

A Sega fez um excelente trabalho nesta conversao a
comecar pelos graficos, ja que o Master System levava
vantagem gracas a sua paleta de cores mais variada.
Logo na tela de introducao nota-se a diferenca com varios
efeitos no logo “Califérnia Games” mudando a tonalidade
das cores entre azul claro e escuro. Nas modalidades a A imagem da esquerda é a real e a da direita é uma reproducéo do
diferenca fica ainda mais visivel, como por exemplo, na te”::,’;";gr:"d:"gg‘;’l',’;‘t’oe].;';‘;’;‘iz'g",.s"s::f‘;a",‘,’,?“,’:rg;ﬁ'e'sl’;‘,fﬁ";;‘;
prova de Surf, o efeito da programacao do tubo da onda

ficou muito bem feito e nitido.

A parte sonora, mesmo possuindo arranjos idénticos a

versao do NES, conseguiu mostrar originalidade nos tons e

contava até com algumas vozes sintetizadas (poucas, mas

| existiam). Desde a tela de abertura até a musica presente

J{'}t'ﬂ S {l{:, em cadg modallidade conseguiy .criar arranjos unicos que
il e g ficaram imortalizados na memoria daqueles curtiram este

‘\?l“]ﬁ” | jogo para o Master System.

Infelizmente a parte de jogabilidade nao foi tao bem

trabalhada quanto o restante do jogo, mesmo possuindo

um direcional quadrado com féacil acesso as diagonais

(Diferente do Nes que era em cruz e nao tao acessivel

a estes comandos) a versao do Nintendo 8 bits acaba

levando vantagem. No entanto, nada que um bom treino nao

resolva, e acreditem, vao precisar ralar muito para dominar

: cada modalidade. Mas a grande sacada de California
Aesqu’er:ah t_en;tosaboxi!ﬂn‘:as't'ersgostNES-TJét"O Games, sao as modalidades inspiradas no balneario da
e il terra do tio Sam que por incrivel que pareca, caiu no gosto
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MASTER SYSTEM

As modadlidades

Half Pipe

A nossa conhecida rampa de

skate. O esporte ja ganhava o

gosto do publico brasileiro por

conta de programas como Grito

da Rua e Vitéria. Este ultimo

transmitia campeonatos de skate
na pista de Sao Bernardo do Campo, no ABC paulista. Tudo isso
contribuiu para o sucesso da modalidade entre os jogadores.
Ai vai uma dica — jogue esta modalidade ao som de Holiday in
Cambodia do grupo Dead Kennedys.

HOLLYWOOD

Foot Bag

Nem preciso dizer que esta
modalidade é a mais popular
dos jogadores brasileiros nao é
mesmo? A “embaixadinha” como
era conhecida aqui, gerava altas
disputas entre os jogadores para

conseguir maiores pontuacoes.

BMX

O bicicross também era bacana

por contas das varias manobras.

Contundo havia um, porém, se o

jogador caisse de cabeca, game

over, mesmo que existissem

outras tentativas. O pessoal da
Epyx nao tinha d6 mesmo nao é mesmo?

dos brasileiros (principalmente o Foot Bag). Além disso,
existia um bonus caso o jogador batesse um record em
alguma modalidade. O boénus consistia em um jogo da
memoaria no qual o jogador tinha que acertar trés imagens
iguais entre Surf, Foot Bag e BMX. Com o sucesso, a
recompensa poderia ser uma bicicleta nova, uma prancha
ou uma gravidade menos densa no Foot Bag. Uma pena
que depois do reset, tudo era perdido. Outro detalhe que
fazia a cabeca da galera eram as marcas patrocinadoras
que o jogador escolhia antes de dar inicio a partida. Ocean
Pacific, Kawasaki, Casio, eram alguns dos exemplos.

iy e L Gy )
B A L e L S A oty

Surfing

Na minha opiniao, umas das

modalidades mais dificeis, logo

Nno comeco, se vocé nao deixar o

direcional para a diagonal superior

ja era!l Revistas como a Fluir e

comerciais do cigarro Hollywood,
também ajudaram essa modalidade a ficar entre as preferidas no
Brasil. Ai vai uma outra dica de som ao jogar esta modalidade
— Surf’s up Tonight do Midnight Qil.

Skating

Nao era muito fa dessa
modalidade, principalmente por

conta do controle do Master.
Aqui vocé controlava uma
menina de patins com trajes bem
californianos dos anos 80.

Flying Disk

Nao sei se todos pensam como
eu, mas eu odeio esta modalidade.
Aqui vocé controlava, na primeira
etapa da brincadeira, uma moca
para arremessar o frisbee. Logo
apo6s isso, o foco ia para outra

jogadora, que tinha que pegar o frisbee arremessado.

Um fato curioso sobre jogos de algumas lendas criadas em
torno de algumas das modalidades, duas das mais famosas
sao o terremoto na prova do Half Pipe caso o jogador
atingisse certa pontuacao e até uma bem engracada em
que era possivel afundar o barco acertando o mesmo com
a bolinha na prova do Foot Bag.

Até o fechamento da edicao, tentamos comprovar se
algumadelas erarealmente verdade, mas nao conseguimos.
Se algum de vocés conseguiu registrar algum destes
possiveis Easter Eggs no jogo, mande para nés aqui da
Game Sénior.

Mesmo depois de 20 anos, o game diverte bastante, e o
melhor, pode ser jogado por até oito jogadores (alternados).
Um classico nao s6 do Master System, mas do publico
brasileiro que recebeu o game de bracos abertos.

Jogo: California Games (Jogos de Verdo)
Lancamento: 1989

Plataforma: Master System
Fabricante: Epyx/Sega

S0M
JOGABIL IDADE
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Pancadaria bizarra no Mega Drive

década de 1990 nos presenteou com um género que

tomou conta do mundo, o fighting game que para nos
brasileiros, ficou conhecido como os famosos jogos de

| akkasa quarteirao da

I, o
Capcom, varias empresas queriarﬂeu lugar ao sol com
esta nova mania inspirado no titulo'da empresa niponica.

idos (ou nao), jogos como

Power Athlete da Kaneko, por exemple, nem chegava a ser
uma ameaca para a trupe de Ryu e campanbhia. Isso so iria

mudar com alguns jogos da tambeém japonesa SNK. Mas
_ﬁﬁsr_usso Ja € uma outra historia.

Outro jogo que também nao conseguiu empreitar SFII foi

, 0 nome da softhouse era

Além da pouca quantidade de cenarios, a qualidade
dos mesmos deixava a desejar

/

R,

MORINM

|



esse mesmo). Pegando carona na crista da onda dos jogos
de porrada mano a mano, Fighting Master em matéria de
jogabilidade, nao herdou muita coisa de SFIl. A comecar
pela auséncia dos famosos golpes especiais, movimentos
executados com o direcional mais algum botao de ataque
(a famosa “meia lua” + soco). No lugar destes golpes,
tinhamos comandos que serviam para todos os lutadores,
como pular, colocar o direcional para baixo mais o botao
B, eram alguns dos exemplos.

Falando ainda em jogabilidade, o jogo lembrava mais uma
luta livre bestial (como em Mutant Fighter da Data East) por
conta dos arremessos, muitos deles utilizando o canto da
tela para causar mais danos (e como) no inimigo. Podemos
dizer que Fighting Master lhe proporcionava combos com
arremessos! Acho que este & um dos problemas em sua

ataque com o botao A ou B para tontear o inimigo, deixando
o mesmo alguns instantes parados, depois chegar perto e
colocar o direcional para frente mais B para um arremesso.
Ou ainda depois de tontear o inimigo, perto dele, apertar
o botao C e depois o B. Se o inimigo tiver perto da

arede é um estrago como ja dito antes. No comeco, é
até engracado, principalmente com o personagem Equus
gue tem arremessos devastadores. Mais com o tempo, a
brincadeira de quicar o inimigo contra a parede enjoa ja
gue nao temos nada do tipo, “voadora, rasteira média com
chute médio, cancelar o movimento com meia lua mais soco”.

Como vocés podem ver, nao foi Super Street Turbo que
introduziu brilhos nas finalizacoes das lutas.
Fighting Masters foi o primeiro!

jogabilidade. O jogo consiste em basicamente fazer um . ﬁersonagens,

“'Reparem na cara de Goldrock apos desferir um golpe
Nunca vi tanta felicidade em um jogo de luta

Os graficos até que nao sao dos piores, (detalhes para
mesmo tendo poucos quadros de
entacao) em compensacao, temos poucos cenarios
e ainda por cima, todos simples demais. Falando em
ersonagens, nao podemos deixar de citar os “tipos” do
bestial da pancadaria da Treco.Temos somente dois
0s, um homem e uma mulher, que por sinal, nao sao
elhores. Para representar o sexo masculino temos
, @ para o feminino a Morin. Equus, o cavalo bom de
messo (um dos meus preferidos no caso), Mastodon,
fante, Grinder um robé com movimentos a la “break”,
rock, uma esfinge que em alguns movimentos, faz uma
a que h@o tem como nao rir, Dio, uma planta carnivora
algumas das personalidades que vocé ira encontrar
game. O.som é bem familiar para os jogadores de
ga data do'Mega Drive, com algumas musicas até que
agitadas em alguns combates, como do ultimo chefe, por
exemplo.

Se varias empresas se inspiraram no titulo SFll, porque a Capcom

"0 pogeid fazer 0 ey A —
niponica 101 a primeira a colocar

Quem pensa que a
om super especiais (0s famosos

explosoes ao finaliz
super combos de S
enganado! Quem fez
Ao terminar aluta, u
tinha sido finalizada.
intencao da Trec
pcom em Street.

arecia na tela indicando que a luta

Mesmo com altos e
mesmo este
iona alg

Hitulo uma jogabilidade como SFll, o
as divertidos. E so6 para lembrar,
ersao.d
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Vlelocidade]noMegaDrive!

Estamos falando de Adelaide faz um calor amigo, e ja
ja a gente volta em definitivo para acompanharmos as
setenta voltas!

Nao que haja um cémico narrador de corridas mas, hoje
iremos abordar um monstro dos classicos, sim irei falar de
Super Ménaco GP para Mega Drive. Este jogo foi criado
em 1990 pela Service Games do Japao (SEGA), inspirado
no Grande Prémio de Ménaco de Férmula 1. Inicialmente
desenvolvido para plataformas de arcade, o jogo também
foi estendido para plataformas como: SG-1000, SEGA
Mark-lll (Master System), Mega Drive (Genesis), Game Gear,
Amiga, MSX, Atari ST, Amstrad CPC e ZX Spectrum. Sendo
que fez parte da primeira leva de jogos desenvolvidos para
o Mega Drive no inicio dos anos 1990. O jogo ganhou uma
continuidade com Ayrton Senna’s Super Monaco GP |I.

para promover o console da Sega, marcou o nascimento
do Mega Driving e o jogo até que emplacou bem e foi aceito
como uma grande novidade e apontado por muitos criticos
como o melhor jogo de corrida feito para console.

No vdcuo da historia

Lancado em 1992 e desenvolvido para Mega Drive,
Game Gear e Master System. A segunda versao ganhou
viabilidade gracas a Tec Toy, uma empresa de brinquedos
brasileira que até entao era a representante da SEGA no
Brasil. Movido pelo sucesso da primeira versao e pela

Mas o que é um grande diferencial desta versao mesmo
€ que havia os conselhos de Ayrton Senna no jogo a cada

popularidade do esportista no pais (Ayrton Senna), a Tec
Toy propds o desenvolvimento da segunda versao em nivel
mundial.

O jogo foi por muito tempo o principal tema de Formula1 da
Sega , e o Super Monaco GP foi desenvolvido sob medida

Same sSEmorR

pista e temporada, e também o mesmo tinha a sua voz
digitalizada na ultima volta.

Uma pena isso nao ter acontecido nos dias de hoje, ou
talvez no maximo em alguns anos passados com outros
pilotos, como Schumacher F1 series , ja imaginou para




M€EGA DRIVE

PSone e PS 2? Em graficos realistas produzidos por algum E para terminar este incrivel game o jogador tem que
estldio da Sony. Uma pena mesmo isso nao ter acontecido ter braco, pois ele sé termina quando se conquista dois
nos dias atuais! titulos mundiais e entre as duas temporadas havia muitas
mudancas de equipes e pilotos.
Vamos ver as 16 equipes do jogo:

Voltando para o nosso foco Super ménaco GP

O jogo possuia os seguintes modos de jogo: Super Monaco
GP,World Championship e Training. O grande barato
mesmo € jogar no modo World Championship e correr pelo
mundial de pilotos, e este modo conta com 16 corridas do
campeonato mundial de Formula 1 da época, desafiando
seus rivais e com possibilidade de trocar de equipe apds
derrotados em pegas alucinantes e a troca de equipe
estava ligada também a sua performance no decorrer do
campeonato e de cada desafio.

Cada equipe contava com um piloto apenas, e 0s nomes dos
pilotos eram satiras aos pilotos da época, isso aconteceu
devido a Sega nao ter direitos e licencas da FIA (Federacao
Internacional de Automobilismo).

Outro aspecto inovador para este jogo foi o desgaste do
carro, ou seja, se o jogador bate muito ou pilota de maneira
agressiva 0 carro, comecava a apresentar problemas
mecanicos e falhas o que levava a uma perca de rendimento
drastico ao ponto de o jogador ser obrigado a fazer um Pit
Stop para os mecanicos trabalharem no bdlido.

++
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Realidade x Fic¢dgo

Caro leitor aqui vai a minha relacao, pois para mim é muito
facil identificar quem é quem neste jogo.

"'"l"" -r'l-"l
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Mas o carro da Rigel é todo verde, o carro da Lola nao era
verde também (apesar de ter verde junto com mais um
monte de cores). Para piorar, o piloto (no game) é britanico,
e nao houve pilotos dessa nacionalidade correndo pela
Lola ou Rial. Mas o nome parecido (rial/rigel) talvez seja
uma dica.Existem controvérsias quanto a Rigel, veja bem
o Rigel do Super Ménaco GP Il é bem semelhante a Rial de
1989. O jogo foi produzido em 1988 (Arcade) e 89 (Mega)
apesar de ser lancado somente em 90, entao fica aquela
duvida, porque sera que eles fariam uma réplica da Rial
de cor verde? O fato da Rigel de Super Ménaco GP ser
azul s6 deixa as coisas muito mais confusas!! Pois a Rial
daquela época era mesmo azul, céus que dor de cabeca
apos muitas pesquisas e de tentativas de relembrar as
temporadas passadas.

A versao para Master System era bem inferior, embora os
graficos fossem trabalhados e o som bom, a jogabilidade
era muito ruim e nao havia as possibilidades de se trocar
de equipe e de desafiar os pilotos mas o legal mesmo é se
divertir e eis aqui um o6timo titulo de corrida. E boa sorte,
pois o game é desafiador demais!

Jogo: Super Monaco GP
Langamento: 1990
Plataforma: Mega Drive
Fabricante: Sega
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Tudo sobre Donkey Kong

Foi Mario quem se tornou a estrela, porém
é Donkey Kong que rouba o espetdculo.
A conturbada historia por trds de um dos
maiores arcades de todos os tempos.

PogSergiolFerrazii

uando se fala em Donkey Kong, o primeiro game que

vem a mente dos jogadores é o divertido e classico

Donkey Kong Country do Super NES, sendo um dos
melMores jogos do console. Porém, muitos sequer sabem
da existéncia do arcade Donkey Kong, febre nos Estados
Unidos no comeco dos anos 80.

A importancia daquele game simples, de apenas alguns
niveis é algo incrivel, ja que é gracas a ele que a Nintendo
€ uma das maiores empresas de games do mundo.

Porém, nao é possivel falar da histéria de Donkey Kong
sem falar um pouco da histéria da prépria Nintendo, ja
que o passado da empresa também foi fundamental no
sucesso do game, entdo antes de falar sobre o arcade e
afins, vamos contar resumidamente a histéria da Nintendo
Co. e da Nintendo of America.

Same sSEmor

A ASCENCAO DA NINTENDO

A Nintendo comecou sua histéria em 1889, fundada
por Fusajiro Yamauchi, comecou vendendo os famosos
baralhos Hanafuda, um jogo de cartas tipico do Japao
(coisa que ela ainda faz, com baralhos seguindo temas de
jogos como Mario e Pokémon). Especializada e famosa
nesse ramo, com o passar das décadas, o comando da
empresa comecava a passar pela familia Yamauchi, sempre
para o descendente masculino (filhos e, em uma ocasiao,
genro), cada um com uma idéia diferente sobre o rumo da
empresa.

Hiroshi Yamauchi, neto de Fusajiro, se tornou presidente
da Nintendo Playing Card Company Limited em 1949, e
durante o meio da década de 50, comecou a ter idéias
sobre novos rumos de sua empresa, 0 que incluiu uma
cadeia de motéis, uma frota de taxis, arroz instantaneo
(semelhante ao macarrao instantaneo, o miojo), todos
resultando em imensos fracassos. Hiroshi, determinado a
buscar um novo rumo a sua empresa, contratou o entao
desconhecido Gunpey Yokoi para ser o novo engenheiro
de manutencao no desenvolvimento de brinquedos. Ainda
assim, a Nintendo nao estava conseguindo vender produtos
o suficiente para pagar as dividas, que iam aumentando
cada vez mais.
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Durante uma visita a sua fabrica de Hanafuda, Hiroshi
Yamauchi encontrou Yokoi se divertindo com um braco
extensor, criado por ele mesmo, e assim, ordenou ao
engenheiro desenvolver o produto para o Natal, criando
assim a Ultra Hand, primeiro grande sucesso da Nintendo
no novo ramo, e que abriu caminho para a empresa os
futuros projetos da mesma, como o quebra cabeca Ten
Million Dollar Barrel, e maquina lancadora de bolas de
Baseball Ultra Machine.

Em 1977, Hiroshi Yamauchi contratou o jovem Shigeru
Miyamoto, filho de um amigo, como desenhista na criacao
de embalagens dos produtos da empresa. O primeiro
passo da mesma foi em 1975, com os direitos de distribuir
o Magnavox Odissey no Japao, sendo que naquela época
raros 0s consoles de games naquela regiao. Tendo sucesso
nessa empreitada, a Nintendo criou o Color TV Game 6
e 15, sendo o nimero equivalente a quantidade de jogos
incluidos no aparelho, outro hit da empresa.

Foi criada logo em seguida uma nova divisao na Nintendo
somente para jogos eletronicos, e assim foi criado em
seguida EVR Race, primeiro arcade da empresa, e com
o tempo foi passando por varios outros, de moderado a
pouco sucesso, até chegar ao jogo chave, Radar Scope,
em 1981.

A CRIACAO DA NINTENDO OF AMERICAE O
RADAR SCOPE

Casado com Michiko Yamauchi e pai de Yoko Yamauchi,
Hiroshi era bastante autoritario dentro de casa. Sua familia
sabia do seu envolvimento em cabarés, e comecava até
mesmo a criar certa fama para si, além de sempre chegar
tarde da noite de mau humor, descontando as frustracoes
da empresa em todos ao seu redor. Tentava arranjar um
marido a sua filha, algo ainda comum na década de 70 no
Japao, porém apesar de nao estar interessada em nenhum
dos pretendentes, aproveitava os encontros para sair de
casa e assim, perto de Hiroshi.

Durante um encontro no baile de escola, desconhecido de
Hiroshi, conheceu Minoru Arakawa, por quem se apaixonou
profundamente, pelo fato dele ser divertido, gentil, educado
e diferente de seu pai. Seguido de subseqiientes encontros
com Yoko e os Yamauchi, se casaram em 1975, porém
a vida nao era facil para os dois. Devido ao trabalho de
Minoru, ele viajava diversas vezes ao ano, quase nao vendo
Yoko e sua filha, porém, quando podia, levava as duas junto
com ele quando fosse ficar por um longo periodo.

No final dos anos 70, a Nintendo ja estava bem estabelecida
no ramo de brinquedos, porém observando o sucesso
Odissey no Japao e a febre que eram os games na America,
achava que essa era uma industria muito promissora.Minoru
Arakawa, que cuidava da construcao de um complexo de
prédios em Vancouver, no Canada, impressionou Hiroshi
pela sua inteligéncia e lideranca. Durante uma visita dos
Arakawa a Quioto, Hiroshi convidou Minoru a criar uma
subsidiaria da Nintendo na Malasia, porém foi recusado
pelo mesmo, algo apoiado por sua esposa Yoko.

ARQUIVO GAME SENIOR

Um ano depois, Hiroshi convidou seu genro a fundar uma
nova empresa da Nintendo, desta vez nos Estados Unidos,
aceitado por ele apesar de protestos de sua esposa.
Com a mudanca de Minoru, sua esposa Yoko e suas duas
filhas para os EUA, Yamauchi esperava um crescimento
na Nintendo de modo geral, adquirindo as experiéncias
e tecnologias e as trazendo para o Japao. No inicio dos
anos 80, foi fundada a Nintendo of America primeiramente
em Nova lorque, depois em Redmond, no estado de
Washington.

Confiante no sucesso que a NOA teria no mercado de
arcades, Minoru encomendou alguns poucos titulos para
serem distribuidos pelos bares e afins, Space Fever e
Sheriff, ambos fizeram um sucesso moderado, bem
abaixo do esperado por Yamauchi.Com NOA mal das
pernas, Arakawa encomendou um novo arcade criado
pela Nintendo japonesa, o Radar Scope, um jogo de tiro

Na imagem acima, o classico arcade da
nintendo em seu gabinete
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descomplicado em que o jogador encurralava o inimigo e o
destruia. Testes feitos em alguns pontos de Seattle tiveram
bons resultados, assim ele esperava que o game pudesse
colocar a empresa no mapa das grandes companhias do
ramo.

Com trés mil unidades encomendadas, estavam
comprometidos todos os setores da NOA, era um negocio
arriscado. O game demorou quatro meses para chegar aos
EUA do Japao, e com isso, o interesse dos games diminuia.
Mesmo se empenhando ao maximo para divulgar o game,
nao conseguiam ter vendas significativas por um motivo:
muitos proprietarios achavam o jogo muito chato. No final,
ainda estavam encalhadas mais de duas mil unidades do
game, desesperando Arakawa.

Yamauchi foi alertado sobre o fiasco do Radar Scope, e
pediu por um novo jogo depressa. Irritado por estar opcoes,
descobriu que todos os engenheiros estavam ocupados
trabalhando em outros projetos, e como a NOArepresentava
uma infima parte do lucro da Nintendo Company Limited,
nao havia motivo para tirar alguém de seu trabalho.

Gunpey Yokoi entao indicou a Yamauchi um jovem que,
apesar de nao ser engenheiro ou ter alguma formacao
no assunto, mas tinha entusiasmo e idéias interessantes
sobre como deveriam ser os videogames. Seu nome era
Shigeru Miyamoto.

“HOW HIGH CAN YOU GO?”

Shigeru Miyamoto nunca havia criado games antes. Ele
era um artista, nao um engenheiro, porém o que ele tinha
eram uma paixao e uma visao diferenciada da industria. Ele
achava que os games eram muito similares uns aos outros,
e assim com o tempo perdiam a diversao e empolgacao.
Uma caracteristica que eles deveriam ter era a de poder
contar uma historia, divertir os jogadores com mais do que
jogabilidade.

Em sua mente, haveria uma personagem principal como
todos os games, porém nao uma nave ou um monstro, mas
uma pessoa. “O que ele estaria fazendo ali?” se perguntou
Shigeru, e assim nasceu o inimigo do game, um gorila de
tamanho maior ao seu jogador. “Por que ele estaria indo
atras do animal?”, Miyamoto criou a namorada, raptada
pelo feroz gorila. “Mas por onde ele iria perseguilo?”, e
Miyamoto deu ao jogador uma profissao, de carpinteiro, e
criou um prédio em construcao como cenario do jogo.

Barris, molas, fogo... Shigeru queria criar algo que fosse
0 mais realista possivel, dentro das limitacoes do game,
dando ao personagem principal suspensorios, um chapéu
(porque era dificil animar cabelo) e um martelo como
arma. Nasceu ai Donkey Kong, porém a parte do nome é
algo contraditorio, ja que diversas fontes citam diferentes
origens para ele, sendo a mais aceita de que era para
ser originalmente Monkey Kong, mas devido a um erro de
impressao, acabou saindo como € conhecido hoje.

Enquanto isso na NOA, um novo galpao fora alugado no
Segali Business Park, e todos os arcades de RS teriam
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gue ser transportados de NY para Redmond. Procurando
alguém para ajudar no descarregamento e subsequlente
teste dos arcades, foi publicada no jornal Seattle Times
0 seguinte anuncio: “Divirta-se e Ganhe a Vida Jogando
Videogames”, e alguns dias depois apareceu um jovem
Howard Philips, que foi contratado para o servico.

Assim como todos os outros, ele também achou Radar
Scope um jogo chato e entediante, diminuindo ainda mais
as esperancas de Arakawa. Poucos dias depois, um pacote
da Nintendo japonesa chegou contendo a placa mae do
arcade de reposicao, ao ligala a uma maquina, eles se
decepcionaram de cara, Donkey Kong, achavam ainda
pior que o RS, e todos achavam que esse jogo iria ser um
fracasso, com excecao do jovem Philips, que nao parava
de jogar DK.

Sem condicoes de devolver a placa, a Unica alternativa
era tentar vender os arcades daquele jeito mesmo, mas
nao sem antes traduzir a abertura do game. Obviamente o
nome do gorila foi mantido, Arakawa batizou a namorada
do personagem principal de Pauline, enquanto batizou o
carpinteiro de Jumpman, mais tarde reconhecido como
Mario, em homenagem ao dono do galpao da Nintendo
naquela época, Mario Segali. Para testar a capacidade do
game, Arakawa colocou um arcade no bar The Spot Tavern,
perto da Nintendo. Na primeira noite, Arakawa ficou pouco
esperancoso, mas voltou |4 a noite para verificar a caixa de
moedas. Entrou 120, totalizando 30 délares - uma quantia
fenomenal.

Arakawa considerou o fato uma aberracao. Ao voltar as
dez da noite e encontrou 35 ddlares. Decorridas mais 24
horas, novamente voltou e encontrou mais 36 dolares. O
dono do bar encomendou mais arcades Donkey Kong, pois
as pessoas ja formavam filas para experimentar o primeiro
jogo de Shigeru Miyamoto. A equipe da NOA, em especial
Stone, reconheceu a contragosto que Yamauchi estava
certo. Arakawa sentiu um alivio imenso.

Os componentes - a placa-mae, a fonte de forca e os
gabinetes desmontados - vinham do Japao. Os funcionarios
da empresa passavam dias e noites montando consoles.
Os jogos prontos eram encaixotados e carregados em
caminhoes, que os distribuiam em todas as cidades norte-
americanas. A Nintendo tinha um sucesso nas maos.

UNIVERSAL CITY STUDIOS, INC. V. NINTENDO
co., LTD

Cada dia que passava, Donkey Kong ficava cada vez mais
popular entre os jogadores. A inovacao de se jogar com
uma pessoa com um objetivo pegou todos de surpresa,
tornando o jogo um verdadeiro sucesso.

Mas enquanto isso no mercado dos consoles domésticos,
a Mattel e a Atari brigavam pela escolha do publico em seus
produtos, o Atari 2600 e o IntelliVision respectivamente;
a Coleco, que originalmente foi fundada com o intuito de
construir piscinas la no longinquo 1932, entrou no mercado
de games com ColecoVision. As trés empresas queriam 0s
direitos exclusivos do Donkey Kong para os seus consoles.
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Minoru Arakawa discutia propostas com a Mattel e a Atari,
enquanto a Coleco foi atras de Hiroshi Yamauchi pelo
jogo, 0 que garantiu a empresa 0 game para seu sistema.
Depois do fechamento do contrato, a Nintendo lancou
outros arcades, todos de sucesso, como Donkey Kong
Jr., Popeye, e Punch-Out!! Porém, o Donkey Kong ainda
continuava rendendo, mesmo no ano seguinte.

Durante esse tempo, a Nintendo contratou Howard Lincoln
para registrar a marca DK, além de depois ter continuado
a fazer varios outros servicos mais para a empresa, como
o contrato do arcade com a
Coleco. Durante uma noite de
abrilde 1982, HiroshiYamauchi
recebeu uma carta de Sid
Sheinberg, da MCA Universal,
grande conglomerado do
entretenimento. A mensagem
eracurta e objetiva: aNintendo
tem 48 horas para devolver o
lucro obtido do Donkey Kong
e destruir as unidades nao
vendidas, pois segundo ele,
0 game infringia um copyright
da Universal — King Kong.

Sid Sheinberg, diretor-
advogado da MCA era, como
seus funcionarios descreviam,
um sujeito desprezivel, sujo e
traicoeiro. Completamente
hostil, ele fazia de tudo para
vencer uma briga judicial,
tendo vencido iniUmeros casos
por motivos semelhantes.
Dias depois, Arakawa e
Lincoln foram até o prédio
principal da Universal discutir
0 processo; junto deles
também compareceram dois
representantes da Coleco,
gue aparentemente também
estavam sobre processo por
causa do Donkey Kong para
o ColecoVision. Representantes da Universal conseguiram
convencer a Coleco a aceitar um acordo, porém Lincoln
disse que eles o fariam apenas se a Universal possuisse 0s
direitos pelo filme, o que ela respondeu afirmativamente.

Com a Coleco ja manipulada (Sheinberg disse querer investir
na empresa), a Nintendo estava sozinha para se defender
desse problema. Arakawa e Lincoln trabalharam em uma
solucao durante meses até que, em junho, eles tiveram que
encarar uma nova tentativa da MCA, dessa vez do proprio
Sid. Era um almoco normal, Lincoln divertia a todos com
historias de pescas e contando casos peculiares que ja
presenciou ou ouvira falar.

Minoru Arakawa estava com uma gripe fortissima, por isso
guase nao falava ou dava opinioes. Mas apesar desse modo
simpatico, o advogado simplesmente se transformou, e
indagou de modo muito frio, que a Nintendo nao iria fazer

Shigeru Miyamoto o grande designer da Nintendo

ARQUIVO GAME SENIOR

um acordo, e que iria enfrentar a MCA nos tribunais, o que
irritou Sheinberg. Sid comecou a discutir com o Lincoln
de modo selvagem, e lancou talvez o seu maior erro,
ao dizer a seguinte afirmacao: “vejo processos judiciais
como centrais de arrecadacao”, e abriu, como dissera, um
processo no estado de Nova lorque contra a Nintendo.

Sabendo que precisavam de ajuda, Lincoln contratou John
Kirby, que ja havia defendido casos semelhantes pela Pepsi
Co. e Warner-Lambert, e era conhecido por jamais se
persuadir. Kirby entrevistou membros do grupo de criacao
por tras de Donkey Kong,
acumulando testemunhos
e comecando a achar
que talvez a Universal
nao detivesse os direitos
de King Kong. Ele estava
certo, ja que no passado
eles haviam ganhado um
processo contra a RKO
ao provar que King Kong
era de dominio publico,
e, portanto nao poderia
ser registrado. Apds dez
meses de pesquisa e
preparacao, era a hora
da briga judicial. A MCA e
a Nintendo apresentavam
provas ao juiz da sessao,
Robert W. Sweet. Howard
Philips foi chamado
para fazer um teste ao
vVivo numa maquina de
Donkey Kong, em que
eram feitas comparacoes
gue 0S games quase hao
possuiam  semelhancas.
Shigeru Miyamoto, em
Quioto, descreveu 0
processo de criacao do
game e a razao do nome
(que no Japao, Kong
designara genericamente
todo macaco ameacador),
além de John Kirby apresentar o processo anterior da MCA
sobre os direitos de King Kong.O caso foi encerrado e, nas
palavras do proprio juiz:

“O Donkey Kong foi apresentado por um mestre em
jogos e as partes pertinentes do filme de 1933,
bem como as da remontagem de 1976, foram
revistas. O trabalho revelou-se bastante satisfatorio,
destacado pela argumentacao de uma defesa
altamente capacitada e eficaz. Foi prejudicado apenas
pela apreciacao de declaracoes, depoimentos e
citacoes.”

Sweet declarou que a Nintendo nao infringiu os direitos
do King Kong, simplesmente porque a Universal nao
0S possuia, e mesmo se os tivesse, nao ha quaisquer
semelhancas entre o game, o flme e até do nome e o
gorila, além de criticar a empresa norte-americana, pois
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Na imagem acima, um baralho de hanafuda com
o tema Super Mario Bros.

apesar de nao possuir direitos sobre a marca, insistira em
mover a acao. Isso implicou ressarcimento de despesas a
Nintendo.

A MCA recorreu da sentenca. Apelou em varias instancias,
até chegar a Suprema Corte. Perdeu em todas elas. Certa
oca-siao, Howard Lincoln foi chamado a depor. Pegou
suas ano-tacoes e detalhou a primeira reuniao entre as
empresas, ao final da qual Sid Sheinberg afirmara considerar
0s processos judiciais “centrais de arrecadacao”, o que
nao passou despercebido pelo juiz. No fim, a Nintendo
saiu novamente vitoriosa deste caso, e, Arakawa percebeu
que era possivel enfrentar as grandes empresas, sejam do
ramo ou nao.

Na opiniao de varios espectadores, a arrogancia de
Sheinberg irritara o juiz. Mas o que afundou mesmo a MCA
foi o fato de que o executivo ja ganhara uma acao provando
gue o King Kong era de dominio publico. As acoes judiciais
movidas pela empresa (bem como as ameacas de mové-
las) foram con-sideradas a “central de arrecadacao via
processos judiciais”.

Concederam a Nintendo 1,8 milhdes de ddlares. Meses
depois, a chegada do cheque da Universal seguiu-se uma
festa na casa dos Arakawa. Entre caviar e champanhe, ele
e Lincoln brindaram um ao outro e a John Kirby, a quem
recompensariam generosamente. Nao demorou muito e os
dois levaram o advogado, sua esposa e alguns colegas
para jantar na sala de jantar privativa de um elegante
restaurante de Manhattan. Ap6s a refeicao, deram a
Kirby uma foto emoldurada mostrando um veleiro de 30
mil dolares. O barco, com o qual a Nintendo agradecia a
ajuda do advogado, fora batizado de Donkey Kong e incluia
“direitos exclusivos no mundo todo para uso desse nome
em embarcacoes”. A Coleco, que traira a Nintendo ao
fazer o acordo com a MCA, processou a Universal a fim
de recuperar os royalties que ja pagara a empresa. Ambas
fizeram um novo acordo. A Atari e as outras companhias
que a MCA chantageara também receberam indenizacao.

Acabou-se aqui a saga de Donkey Kong, sua criacao, seu
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sucesso e suas conseqguéncias para a Nintendo e outras
empresas.

PERSONAGENS

MARIO/JUMPMAN: O personagem principal foi originalmente
conhecido como Jumpman, sendo mais tarde rebatizado de
Mario. Seu objetivo é derrotar o gorila Donkey Kong e salvar
sua namorada Pauline pelo prédio em construcao.

DONKEY KONG: O vilao do game, raptor da personagem
Pauline e, segundo diversas fontes, era o animal de
estimacao do personagem Mario/Jumpman, que se rebelou
contra seu dono. Atualmente, existe uma controvérsia
sobre quem seria esse personagem segundo a cronologia
dos games mais recentes. Muitos dizem que este é o atual
Cranky Kong da trilogia Donkey Kong Country, enquanto
outros ficam em duavida, ja que o personagem Donkey
Kong Jr. é o seu filho, e o atual Donkey Kong é seu neto,
mesmo com o atual DK e o DK Jr. ja terem aparecidos ao
mesmo tempo em alguns games.

PAULINE: A donzela em perigo e namorada de Mario/
Jumpman. O objetivo do game é salvala do temivel
Donkey Kong. Com excecao dos ports, ela so foi aparecer
novamente em Mario VS. Donkey Kong.

LEGADO

Mesmo hoje, mais de vinte anos depois do lancamento do
arcade e da briga judicial, o game continua popular entre
os jogadores das antigas, e foi, inclusive, considerado
o terceiro melhor arcade da histéria no Killer List of
Videogames. Muitos ainda brigam pelo recorde de maior
nimero de pontos e, no momento em que esta matéria
foi escrita (10/11/2009), segundo o site Twin Galaxies,
o atual detentor do recorde numa partida ao vivo é o
americano Billy Mitchell com 1.050.200, enquanto que
o também americano Steve Wiebe é o detentor do maior
numero de pontos numa partida filmada com 1.049.100
pontos. Ambos estrelaram o documentéario The King of
Kong: A Fistful of Quarters (ver mais adiante).

O game também teve duas seqiéncias: Donkey Kong Jr.,
em que o jogador encarnava o filho de Donkey Kong, e tinha

A versao de Donkey Kong para o Atari, ficava muito atras da versao Arcade.
Entretanto, quando vocé é uma crianca, tudo passa desapercebidamente
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como objetivo salvar seu pai que havia sido aprisionado
por Mario em uma jaula. Essa foi a primeira (e talvez unica)
vez em que Mario fora retratado como o vilao do game;
e Donkey Kong 3, em que Stanley The Bugman tinha que
destruir o vilao Donkey Kong com seu spray de veneno, ao
mesmo tempo em que matava abelhas, cobras, etc.

Donkey Kong também deu origem ao atual mascote da
empresa e um dos personagens mais famosos de todos
os tempos, Mario, e iniciou praticamente um império dos
games que se estende desde aquela época, e que obtém
sucesso até hoje com o Nintendo Wii e o Nintendo DS.

Muitos designers de games dizem terem sido inspirados
pelo game paraentrarnoramo, e fazeminclusive referéncias
ao arcade em seus jogos, mas nao sO os designers de
games, como muitos amantes do titulo também o fizeram.
Exemplos incluem World of Warcraft, Braid, Os Simpsons,
Futurama e South Park. Existe inclusive, uma musica
criada por Jerry Buckner e Andy Garcia, que escreveram
a famosa Pac-Man Fever, conhecida como Do The Donkey
Kong, presente no album Pac-Man Fever.

PORTS

Desde o seu lancamento, Donkey Kong recebeu inimeros
ports para os consoles através dos anos. Aqui vai todos
os ports feitos até hoje do game, com um breve resumo
do mesmo, e uma comparacao com o arcade original. Nao
serdo falados de relancamentos de ports ou do arcade,
como o Donkey Kong do Virtual Console, ou do Game Boy
Advance, ja que ambos sao o0 mesmo game do NES.

N.E.: Uma coisa que quase todos os ports tém em comum é
a omissao da maldita fase “Factory Pie” (Fabrica de Tortas),
e eu me pergunto o porqué de sempre esse determinado
nivel nao aparecer na maioria dos DK lancados (quase
todos).

ATARI 2600: Com apenas dois dos quatro estagios
originais, este game ficou muito aquém do arcade, mesmo
para a capacidade do Atari 2600. Graficos horriveis, som
péssimos, jogabilidade travada e nada fiel, com excecao
de Mario. Dispensavel e muito mal feito (Donkey Kong
sequer lembra um gorila).

GAME & WATCH: Esse é um dos Game & Watch mais
famosos que existem, justamente pelo fato de possuir duas
telas para jogar. Vocé comeca na tela de baixo e termina o
mini-game na tela de cima, numa reproducao divertida do
primeiro nivel original, que garante horas de distracao em
filas de bancos ou atividades monoétonas.

COLECOVISION: Esse foi o port comentado na matéria.
Foi com ele que a Coleco entrou no processo e acabou
traindo a Nintendo. Vendido junto ao console, é uma boa
adaptacao do game, pois possuia graficos melhores do
gue os apresentados pela concorréncia. Acredita-se que
muitos compraram o ColecoVision por causa dele. Mesmo
com um nivel a menos (&, sem “Pie Factory”), e Pauline do
tamanho do gorila os sons e graficos eram muito parecidos
com o game, e também a diversao.

ARQUIVO GAME SENIOR

INTELLIVISION: Esse é algo completamente feio, os graficos
sao pouco fiéis (Donkey Kong verde e um Mario que me
lembrou o Q*Bert), os sons sao horriveis e a jogabilidade
€ péssima. Passe longe deste game, ele é completamente
decepcionante.

NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM: Seja o game Donkey
Kong ou a coletanea Donkey Kong Classics, contando somente
pelo grafico e jogabilidade, e esse é o port mais fiel do arcade,
utilizando tudo o que o NES podia fazer na época de lancamento
do game. Obviamente que a fase Pie Factory foi retirada,
mas dessa vez por falta de espaco. Além disso também tem
alguns sons diferentes do original. Esse é a segunda melhor
adaptacao do game e, como foi tao popular na época, vendeu
muito, com cartuchos novos sendo fabricados por quase cinco
anos, quase até o fim da vida do console.

GAME BOY: Os quatro primeiros estagios sao versoes fiéis
do arcade, com graficos bem parecidos, contendo inclusive
melhorias em relacao ao original, como graficos atualizados
para as capacidades do portatil. Porém, utilizando o game
em um Super Nintendo com o acessoério Super Game Boy,
0 jogo ganha cores e recebe inclusive uma moldura ao
redor da tela semelhante ao do arcade. Ao final dos quatro
niveis, depois de ter derrotado Donkey Kong (surpresa,
ainda nao acabou) o gorila rapta Pauline novamente e o
jogo continua por mais 97 fases, separadas em 9 mundos,
chegando ao total de 101 estagios! Recomendado, pois é
a adaptacao (por enquanto) definitiva do arcade, atualizada
e melhorada no nostélgico Game Boy.

EM OUTRAS MIDIAS

0 postér do arcade Donkey Kong, oficial da Nintendo
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Ja a versao para o NES, o trabalho da conversao ficou muito bom comparado
com o ATARI 2600

Donkey Kong também foi motivo de documentarios,
desenhos e livros gracas ao seu sucesso e importancia
para a historia dos games. Com excecao do desenho
Saturday Supercade, quase todos os documentarios e
livros mencionados aqui serviram de material de pesquisa
para esta matéria, e recomendo que todos ao menos déem
uma lida ou assistam pelo menos uma vez.

SATURDAY SUPERCADE: Donkey Kong era apenas dos
varios segmentos do desenho Saturday Supercade, que
reunia versoes animadas de sucessos de arcade e consoles
da época como Frogger, Pitfall!, Ace Space, Q*Bert, Donkey
Kong Jr., e Kangaroo. Os seguimentos de Donkey Kong
tinham como histdria a fuga do gorila de um circo, com
Mario (aqui Mario mesmo, gracas ao arcade Mario Bros.) e
sua sobrinha Pauline (filha do Luigi?) indo atras do primata,
sendo que na maioria das vezes, Pauline é capturada e
Mario deve salva-la. Uma curiosidade interessante é que o
dublador do Mario desse desenho nos EUA é Peter Cullen, o
mesmo quem faz a voz de Optimus Prime desde o classico
desenho Transformers até os filmes atuais.

THE KING OF KONG: A FISTFUL OF QUARTERS: Este
documentario retrata a histéria real de Steve Wiebe em
sua busca pela quebra do recorde do arcade Donkey
Kong, antes tendo como recordista o famoso jogador
Billy Mitchell, também recordista da pontuacao maxima
de Pac-Man. Contando a origem do vicio de Wiebe, suas
tentativas e subsequentes recordes de pontuacao em uma
partida flmada e depois (na época das filmagens) quebra
do recorde de melhor partida ao vivo, € uma divertida e
emocionante histéria que foi sucesso de critica, e que vale
a pena conferir. O DVD infelizmente nao foi lancado no
Brasil até o presente momento.

DOCUMENTARIOS DE GAMES: Donkey Kong aparece
muitas vezes em varios documentarios sobre a historia dos
games, justamente pela sua importancia em ter revitalizado

Same sSEmor

0s games na América, e também por ter feito da Nintendo
0 que ela é hoje. Alguns exemplos de documentarios sao:

ERA DO VIDEOGAME (I, VIDEOGAME). Este famoso
documentéario de cinco partes foi lancado em 2007 pelo
Discovery Channel, e fala da mudanca dos games através
dos tempos. Donkey Kong e a histéria da Nintendo sao o
tema da parte dois. A partir da parte trés ele comeca a
focar em outros assuntos ao redor dos games, por isso
comeca a ficar meio macante e monotono. Ele é, de vez em
guando, transmitido por aqui pelo proprio canal Discovery
Channel, porém também estd disponivel para download
pela internet de forma nao oficial.

A HISTORIA DO VIDEO-GAME (HISTORY OF VIDEO GAMES):
Documentéario do Discovery Channel Asia de quase uma
hora, fala muito breve sobre Donkey Kong, e sendo de
apenas um episodio também fala de forma muito resumida,
sobre os videogames em si. Disponivel para download na
internet e dificilmente é transmitido pelo Discovery Channel
Brasil.

GAME OVER: POR DENTRO DA NINTENDO (GAME OVER:
PRESS START TO CONTINUE): Esse livro é bem conhecido
por ser a maior fonte de detalhes sobre a fundacao,
avanco e poder da Nintendo. Tem um capitulo dedicado
somente ao Donkey Kong. Como foi lancado no ano de
1993, obviamente retrata a Nintendo somente até aquele
ponto. O livro é raro seja na versao americana como na
brasileira.

DO THE DONKEY KONG: Musica criada por Jerry Buckner e
Andy Garcia; nao foi um sucesso como o anterior e popular
Pac-Man Fever, porém é conhecida e muito bem composta,
tendo o seu single ficado em terceiro na Bubbling Under
Hot 100 Singles da famosa revista americana Billboard.

CONSIDERACOES FINAIS

Que Donkey Kong foi importante para a histéria dos
games, nao ha como negar. Sua histéria, desde a origem
da Nintendo até o fim do processo, foi algo impactante
para a empresa, e ajudou a monta-la em sua fase atual.
Donkey Kong é também, sem sombra de duvidas, um bom
arcade. Ainda é possivel se divertir, e muito com o game
e ele esta disponivel em muitos lugares, entao é possivel
se divertir em qualquer lugar, seja por consoles, portateis,
computadores ou celulares.

Apesar das varias seqiiéncias e ports que foram lancadas
através dos anos, Donkey Kong ainda é meio desconhecido
de muitos jogadores; essa matéria, apesar de nao ser
completa (nao, nao é, falta muita coisa ainda sobre o game)
ja da para ter uma idéia do impacto que o game causou,
seu resultado na industria e nas pessoas envolvidas.

Se tiver a oportunidade, jogue DK, vocé acabara
descobrindo, ou redescobrindo, um game divertido e bem
viciante, eu garanto e recomendo. .,




Na época, o Nintendo 64 havia sido lancado e ja, como de
costume, eu ficava entusiasmado com a oportunidade de
comprar um console de nova geracao, e foi ai que entrei em uma
loja (Lojas CEM) e comprei o meu Nintendo 64 em 10 parcelinhas
bem bacanas que cabiam no meu pobre bolso de trabalhador.

Diversao pural Nunca me divertia tanto com um novo console. Era
a diversao da turma nos fins de semanal

Outro dia, fiquei sabendo do lancamento de Star Fox 64 e entao
fui até a locadora onde costumava alugar os games (a Progames,
l6gico). Queria jogar Star Fox 64 de qualquer jeito e ao entrar na
Progames, nao pensei duas vezes e aluguei o jogo, junto com o
Rumble Pack.

No outro dia, joguei e detonei o game o dia inteiro (isso foi no
domingo). Depois a noite como de costume, sempre pegava meu
Nintendo 64 para limpa-lo com cuidado e colocar na caixa para
guardalo em meu guarda-roupas. Sou um cara zeloso. Segunda
era dia de trabalho e depois tinha que entregar Star Fox 64 na
Progames.

Ao acordar na segunda para ir trabalhar, fui pegar o game para
por na bolsa e ao abrir o guarda-roupas, vejo um enorme espaco
vazio onde estava a caixa de meu Nintendo 64 (nesse momento
veio uma enorme dor no estdmago). Naquele momento perguntei
para minha mae, desesperado (raciocinio rapido).

Este jogo
me lembra...

Por Ney Lima

-Cadé meu tio, mae?

-Seu tio saiu logo cedinho, foi para a rodoviaria pegar o 6nibus
para o Maranhao. Ele viajou de volta pra casa dele!

(Um minuto de siléncio)

Meu tio estava passando férias em minha casa fazia alguns dias
e o famigerado (para nao chamar de outra coisa), pegou (para
nao dizer outra coisa), meu Nintendo 64 e foi embora! Sem mais,
nem menos! Ainda bem que o cartucho de Star Fox 64 e o Rumble
Pack ficaram debaixo das minhas camisetas, pelo menos pude
devolver o jogo para a locadora...

E uma sensacdo que nio tem como explicar, € mais ou menos
como comprar um Playstation 3 ou um XBOX 360 e depois alguém
o levar embora e vocé nunca mais ter noticias dele! Nesse dia eu
chorei de raiva e fui trabalhar atordoado mentalmente.

Hoje em dia, eu perdoei meu tio. Mas nunca esqueci desse dia
gue Star Fox 64 sempre me faz lembrar...

Parente é serpente!
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Diversao do passado sempre presente!
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