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Nosso espaco dedicado aos amigos leitores da Game Sénior

- - A N S

Ola,

Tatiana Nunes
(Local Desconhecido)

Conheci a Game Sénior a partir da 7 edicdo, que teve aquela
sensacional matéria sobre a franquia Ninja Gaiden, e a partir dai
virei fal Gostei muito também da oitava edicao, principalmente da
analise do game Comix Zone, que eu jogo até hoje no meu velho,
mas resistente, Mega Drive. Acho até que este game merecia ter
sido a capa, sem desmerecer, claro, os fas de Mega Man.

Continuem com o 6timo trabalho!

Beijos,

Tatiana Nunes

Meu nome é Joao Pessoa, e conheco a revista de vocés desde a
numero dois. Antes de falar sobre minha reclamacao, vou elogiar: a
diagramacao da revista deu um salto de qualidade incrivel, até parece
ser outra! Gostei muito do conteudo da ultima edicao, mas uma
coisa, eu estou sentindo falta: mais games classicos analisados por
edicdo. Vi que na ultima edicao, talvez por conta do tamanho usado
para a matéria de capa, s6 foram 4 games analisados, e é exatamente
a parte de reviews que eu mais gosto na revista, pois por meio dela
‘ eu posso tanto relembrar games que fizeram parte da minha vida,

Joao Pessoa da Silva
Juiz de Fora - MG

como posso conhecer algum bom jogo que acabou passando batido
por mim. E o bacana das analises, é que se o jogo for desconhecido,
posso ter uma ideia se ele pode ou nao me agradar ao ler sua critica.

Sem querer ser um chato, mas ja sendo, peco que voltem a dar mais
espaco para a secao de analises na revista. Pelo menos uns 6 games
por edicao ja estara de bom tamanho.

Agradeco a vocés da Game Senior pela atencao e pela leitura deste
email. Continuem com este trabalho bacana sobre retrogames!

Bom... entdo o segredo da Edicdo 8 é o link:

http://seniorcastespecial.mevio.com/

Que esta na pagina falando sobre o Yo!Noid. Pagina 54 se nao
estou enganado. Bem no meio da rachadura. =D

- W

Elthon Taurino
(De algum lugar...)

A GAME SENIOR RESPONDE...

A Tatiana Nunes:

Muito obrigado pelos os elogios minha cara! Realmente Comix
Zone é um 6timo jogo, mas Mega Man é um marco na historia
dos games também, nao é verdade?

Pode ter certeza que iremos continuar com o 6timo trabalho.
Vocés sao nossa inspiracao para isto. Convido vocé para
conhecer nosso blog www.revistagamesenior.wordpress.com
que além das outras edicoes, temos também o SéniorCast, o
podcast da Game Sénior.

Um grande abraco!

Ao Joao Pessoa da Silva:

0la Joao! Toda critica € bem vinda. Somente com ela podemos
melhorar cada vez mais. Sobre o reviews, nao é intencao
nossa diminuir a secao, mas foi como vocé mesmo disse -
por conta da matéria de capa, diminuimos a secao, mas fique

tranquilo que foi somente neste nimero ok?

E muito obrigado pelo os elogios meu caro.

Um grande abraco!

Ao Marcos Henrique Tirso (Emeagate):

Meus parabéns meu caro, é esse mesmo 0 segredo. Vocé
levou o StarCraft Il. Um enorme abraco e divirta-se.

-

Ola pessoal da Game Sénior

Quero realmente, de todo o coracdo, parabeniza-los pelo grande
trabalho que vocés estao fazendo.

Achei a revista por acaso. Estava olhando a comunidade no orkut do
querido “Turbo Game”, um video game que eu tive e que me marcou
muito, e acabei vendo um tépico falando sobre a Revista Game
Sénior com um link para baixar a revista de n° 6. Ao ver as materias da
revista relembrei com nostalgia dos tempos de crianca. Fiquei muito
emocionado com a matéria sobre o jogo “Vigilante”, pois era um dos
jogos que eu tinha para o “Master System lll”, meu console na época.
Eu era tdo fa do jogo que s6 andava de macacao azul pra cima e para
baixo, me lembro que o jogo era bem facil pois tinha 7 anos na época
e “zerei” o jogo no final de semana que eu o ganhei.

Enfim, sou um grande fa dos jogos antigos, pois me divirto muito
mais com a simplicidade e objetividade destes jogos do que com o
rebuscamento e a complicacdo dos jogos atuais. Acho que os jogos
de hoje priorizam tanto os graficos e efeitos sonoros que acabam
esquecendo do fundamento dos jogos, que é a diversio. E tanto que
prefiro “zerar” jogos que “zerei” varias vezes como “Top Gear”, “Super
Mario World”, “Mega Man”, “Sonic”, “Final Fight”, “Streets of Rage”,
“Super Adventure Island II” etc, do que tentar “zerar” esses jogos
cansativos da nova geracao.

Colocando as opiniées pessoais de lado, quero agradecer pela
lembranca proporcionada (falando com imensa emocdo). Neste
momento ao escrever esse e-mail estou baixando as outras edicoes
da revista para me emocionar ainda mais lembrando do tempo em
que eu era feliz e ndo sabia. Meu maior desejo nesse momento era
ter um dos meus video games em mao (Atari 2600, Turbo Game,
Mastrer System lll, Super Nintendo ou Playstation) e passar horas
me divertindo realmente com um Video Game, acho que a partir de
amanha vou atras de um desses video games e virar um colecionador
como vocés, kkkkkkkkk.

Boa sorte para vocés nesta empreitada, tenho certeza que sera de
muito sucesso.

Abracos

Ao Elthon Taurino:

Ola Elthon.

Antes de mais nada, muito obrigado pelos os elogios!
Realmente a magia dos jogos classicos € tao grande que torna
cada titulo um caso atemporal sem precedentes. Claro que
nao podemos esquecer da nova geracao que futuramente,
sera tao sénior como 0s consoles e jogos que vocé citou,
entrando para a historia dos videogames como os demais ja
entraram.

Faco um convite para vocé conhecer 0 nosso blog:
www.revistagamesenior.wordpress.com, além das edicoes
disponiveis, temos também o SéniorCast - O podcast da Game
Sénior que é tao divertido quanto a revista.

Escreva sempre quando quiser, nao apenas para elogiar, mas
para qualquer tipo de critica, opinides ou sugestoes, afinal de
contas escrevemos para VOCEs.

Um grande abraco!




Fditorial

ANO Il - ED.9 - JANEIRO/2011

Fechamos o ano de 2010, mas, a Diversao do Passado sempre
Presente trazida pela Game Sénior ainda reserva fortes emocdes e
muitas retrocidades para vocé amigo leitor. Primeiro com nossas super
matéria de capa assinada por André Breder trazendo todos os detalhes
e um mergulho profundo ao charme gético de Castlevania Symphony
of the Night seguida pelo nosso especial de aniversario com toda a
qualidade e conhecimento de André Nesman em comemoracao aos 20
anos do Super Famicom.

E nao para por ail ainda temos varios retro-reviews de nossos redatores,
uma viagem ao passado do primeiro console vetorial da histdria
dos videogames como o GCE Vectrex. A Game Sénior tirou férias e
trazemos na bagagem muitas novidades e uma delas é o nosso forum:

Para todos os amigos leitores que nos acompanharam em 2010,
desejamos que este ano de 2011 seja prospero, cheio de paz, saude
e claro... com seu jogos e consoles favoritos. Agradeco a todos que
me ajudaram durante minha gestao como Editor Chefe tanto os meus
amigos da redacao quanto vocé, amigo leitor, que acreditaram em
mim e me deram muita forca nos momentos mais criticos. Na préxima
edicao, Mano Beto estard no comando novamente e € com muita
alegria que lhes damos as boas vindas e que de agora em diante fique
sempre CONOSCO.

Um otimo 2011!

OLD GAME MASTER
Editor Chefe

gamesenior@gmail.com

p Sumdirio
Es/aecia[ Vectrex

A historia do console que tinha graficos vetoriais

18

20.amos de Super' Famicom

16 bits niponico atinge a maturidade

L4

ﬂ*"us.u- .~z “F :
26 .;““* P ; . N : ;

334108 ;[9/)015 de \Smce 9nm/em 3

e
Por onde anda Tomohiro Nishikado

32

Capa: Symphony of the Nigh R

Amés qugsaérsaoyda sl:rle Castzlanla Ve
72 3 e

SiniorSound 8

Conheca a banda Game Over

102
éﬁmmﬂ Force vs Fire T:m%m _

Quem vence esta disputa?

111
R@M?{m@y

O que é afinal?
116
Esfejaﬂo me lembra

As lembrancas de Marlon Martins Gﬂme


http://www.jogojusto.com.br/

| |

I
ESPECIAL

OFUTURO NO PASSADO QUEACABOU

| [ |

I

CAINDO NA OBSCURIDADE NO PRESENTE

POR OLD

uando analisamos a tecnologia empregada nos consoles através de suas
Qrespectivas geracoes, temos a mais absoluta certeza que a sua principal
meta era a projecao do futuro no presente. A sensacao de ter um videogame
a frente de seu tempo e com uma tecnologia de ponta também fazia parte das
expectativas dos jogadores, tanto quanto seus jogos. Entretanto, como explicar
a trajetoria curta do CGE Vectrex? Cuja proposta grafica estava a frente dos
videogames que lhe eram concorrentes e prometia trazer a sensacao auténtica
de jogabilidade dos Arcades mais avancados de seu tempo. Nunca saberemos se
foi a tecnologia certa no tempo errado, a crise que assolou o setor em 1984 ou
ainda a irdnica derrota para os pixels e sprites simples, porém coloridos...

Entretanto, o Vectrex foi um dos videogames mais revolucionarios da historia cuja
tecnologia vetorial ainda na segunda geracao de consoles foi determinante para
os graficos poligonais que passaram a ditar as tendéncias dos videogames no final
da quarta geracao e se aprimorarem nas seguintes. O Vectrex ainda foi notavel por
introduzir conceitos de jogabilidade muito & frente de seu tempo com um design tao
Unico que chegou a ser copiado de forma singular nas geracoes seguintes.

A empresa por detras do console foi audaciosa por explorar as principais fraguezas
de seus concorrentes e ao contrario do que muitos dizem sobre o desgaste do
entretenimento eletronico, o Vectrex, foi uma tentativa de burlar as previsoes nefastas
deste setor e mente-o itinerante. Tanto o foi, que o console acabou indo para na
Europa e até mesmo no Japao. Infelizmente, nem isso foi capaz de evitar que Vectrex

acabasse caindo na obscuridade e sua tecnologia literalmente
“arquivada” até as geracoes seguintes.

Nesta matéria técnica especial, iremos mostrar as definicoes
da tecnologia do Vectrex e como ela esteve presente desde
o0 comeco da era dos videogames, sua histdria e principais
periféricos onde no final da leitura vocés irao decidir se ele
mereceu ou nao ficar tanto tempo obscuro...

GRAFICOS BITMAPS VS. A TECNOLOGIA VETORIAL

0 Vectrex é uma analogia a tecnologia de computacao grafica
existentes nos jogos desta plataforma, muitos ainda nao
compreende qual a diferenca entre a Computacao Grafica
Vetorial e a Computacao Grafica de Bitmap (no qual temos os
pixels e sprites dos jogos 2D).

Exemplos das definicées de ampliacdao
e graficos bitmaps (Pixels e Sprites)

0 Mapa de Bits (ou Bitmaps) sao desenhos em uma tela &
partir de uma matriz de Pixels (a menor parte ou fracao de
uma imagem digitalizada) cujo conjunto de matrizes forma os
Sprites. A matriz de pixels forma pequenos pontos coloridos
gue compoem uma imagem ou fotografia (quando reproduzida
na tela) embora priorizem uma alta resolucao sofre perdas
significativas quando ampliada por que depende de um numero
fixo de pixels.

Exemplos das definicées de
ampliacao e graficos vetoriais.

Ja a Computacao Vetorial (ou graficos vetoriais) utiliza-se de
ferramentas mais elaboradas do que os bitmaps. Os graficos
sao feitos & partir de linhas geométricas, que sao determinadas
tanto para o contorno de um desenho ou imagem, as linhas
juntamente com outros desenhos geométricos também sao
responsaveis pelo seu preenchimento. A grande vantagem
dos graficos vetoriais em relacao ao bitmap é que nunca

perdera sua definicao, ja que nao conta com um numero fixo e
os calculos matematicos de redimensionamento sao refeitos.

Uma das desvantagens do Vectrex em relacao aos videogames
da época (Atari, Odyssey 2,Intellivision e etc.) era o fato de ndo
ter cores, nem por isso a CGE se deu por vencida e resolveu
apostar em um recurso ja usado pelo Odyssey 100, estamos
falando do Overlays ( Peliculas Coloridas aplicadas sobre a
tela de jogo dando a sensacao de graficos coloridos)

Na imagem acima, podemos conferir duas Overlays -
aplicadas sobre a tela do jogo na tentativa de passar uma sensacao
de graficos coloridos

peliculas

A TECNOLOGIA VETORIAL PRESENTE NO COMEGO DOS
JOGOS DE VIDEOGAME

Muitos talvez desconhecam este fato, mas a tecnologia de
computacao grafica vetorial empregada no Vectrex e seus
jogos trazem consigo a propria génese dos primeiros jogos
de Arcade e posteriormente videogames domésticos. Tudo
comecou mais de 39 anos atrds com o classico Spacewar.

Cronologicamente a primeira tentativa de um jogo de
videogame aconteceu entre 1947-1948 cuja patente descreve
um jogo de simulacao de misseis, utilizando um tubo de raios
catodicos de 35x16 pixels que foi chamado de: OXO (também
conhecido como “Noughts and Crosses”) é um jogo do tipo
“Tic-Tac-Toe", ou como conhecemos no Brasil, “Jogo da Velha”
(agora sabemos o porqué do nome...). Ele foi desenvolvido
no computador EDSAC e refeito em 1952, por Alexander S.
Douglas. Em seguida teriamos o Tennis For Two, esse jogo
foi criado no laboratério de pesquisas militares Brookhaven
National Laboratory, em 1958, nos Estados Unidos, e consistia
numa simulacao simplificada do esporte: um ponto piscando
representava a bola e dois jogadores controlavam barras que
serviam de raquetes - (muito similar ao Pong, porém sob outra
perspectiva).

OXO - 1952 (esquerda) (“Noughts and Crosses”) e Tennis For Two
-1958 (direita).
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ESPECIAL

O Spacewar! Foi um jogo para computador criado nos
Estados Unidos e concebido por um grupo de estudantes do
Massachusetts Institute of Technology (MIT) e testado pela
primeira vez a 30 de julho de 1961. Comecaria entdo dai os
primeiros passos para o proprio Vectrex, ja que sabemos que
foi um dos primeiros titulos da biblioteca de jogos do console.

i!

Os testes do SpaceWar! (esquerda) e os graficos vetoriais rudimentares
( direita)

O mais impressionante de Spacewar! E que ele usa uma
programacao vetorial muito rudimentar, mas foi o primeiro
passo para que o jogo fosse lancado para Arcade em 1977
pela Cinematronics e que entrasse para a histéria como o
primeiro Arcade com graficos vetoriais. A “febre” destes jogos
para os Arcades foi tamanha que a Atari desenvolveu diversos
titulos com graficos vetoriais, virando uma referéncia no estilo
juntamente com outras empresas de menor porte. Por isso
quando dissemos no comeco que a CGE soube explorar os
pontos fracos de seus concorrentes, foi de encontro ao fato
que a Atari nao poderia ser capaz de realizar em seu VCS
2600 o mesmo que o Vectrex fez em seu console, e nenhuma
outra empresa foi capaz até entao, tanto, que a proposta do
Vectrex (entre tantas outras) era oferecer aos jogadores a
emocao auténtica de ter estes Arcades e jogos vetoriais em
uma plataforma doméstica.

NASCE 0 CONSOLE DE GRAFICOS VETORIAIS

The Vectrekkers

Vectrex em destaque em uma revista especializada em sua época, o
videogame contava com uma mascote e os usuarios com um apelido:

Os Vectrekkers.

Lancado em Novembro de 1982 o Vectrex foi inicialmente
desenvolvido pela: Western Technologies / Engineering Smith
e distribuido pela: General Consumer Electric (GCE) isso até
a empresa ser comprada pela Milton Bradley Company. O
preco na época foi bem salgado no varejo custando $199 (S
430 corrigido pela inflacao) com o Marketing Internacional e o
crash do setor eletronico dos videogames batendo as portas
da empresa, o preco foi caindo drasticamente para S 150
e por fim custando S 100 pouco antes do console sair do
mercado em 1984.

A empresa tentou burlar a crise investindo no mercado
Europeu, e de fato o Vectrex tornou-se muito popular em
paises da Europa como: Alemanha, Inglaterra e Suécia e nos
demais paises do continente europeu foi apenas uma febre
passageira. Como ultima alternativa a Milton Bradley resolveu
investir no mercado Asiatico, onde havia criado reputacao
gracas aos seus handhelds games (portateis simples) e
alguns brinquedos eletronicos, o lancamento do Vectrex ficou
por conta da Bandai (Atual: Namco Bandai) e chegou a criar

CURIOSIDADE :Sahia que o primeiro jogo Fighting Vs. (Luta) nasceu dos graficos

vetoriais?

Warrior foi lancado para Arcade em 1979 e foi considerado o primeiro
jogo de luta ou versus fighting game da historia. Foi desenvolvido por Tim
Skelly enquanto ainda trabalhava na Cinematronics, mas foi lancado pela
companhia Vectorbeam, antes da Cinematronics ser fechada pela prépria

Vectorbeam que havia comprado a companhia em 1978. O jogo mostra
dois guerreiros duelando com espadas em graficos monocromaticos
renderizados e vetoriais e baseado numa rudimentar técnica de captura
de movimentos. Devido as limitacoes do hardware usado, o processador
nao podia renderizar 0s personagens e 0 cenario ao mesmo tempo, entao
o cenario de fundo foi pintado com os personagens projetados no topo.

10 | GAME SENIOR n#9 | Janeiro 2011

Propaganda do Vectrex em uma revista especializada européia.

um grande furor no seu lancamento, pelo menos até a Nintendo
entrar no mercado de videogames domésticos com o NES.

(11




POR DENTRO DO VECTREX
ESPECIFICAGOES TECNICAS

Vecotrex Service Mamwal (Use am your own risk)

MONITOR, CARTUCHOS E CONTROLE

Monitores: (Esq.) CGE Vectrex (Direita) Bandai Vectrex Kousokusen (Jap.).

0 Vectrex apresentava uma caracteristica incomum nos consoles da sua época,
ja que nao era conectado ao televisor e vinha com um monitor integrado a
interface do console. O tubo de raios catoédicos era um modelo da Samsung
unidade monocromatica 240RB40 medindo 9 x 11 polegadas, exibindo uma
imagem de 240 mm na diagonal e usava um tubo de imagem off-the-shelf
fabricados para pequenos televisores preto / branco. Uma das caracteristicas
notaveis deste console é que ele nao apenas usava uma tecnologia semelhante
a existente em arcades de Asteroids, Space Attack, SpaceWars! e ArmorAttack,
mas priorizava uma versao melhorada e superior a destes arcades.

Também foi o primeiro console de sua época a ter uma tela de Boot para seus
jogos, algo semelhante seria visto mais tarde com o Atari 5200 e Colecovision.

Infelizmente as primeiras unidades destes monitores apresentaram um defeito
muito peculiar em seus speakers (caixas de som) que causavam interferéncia
na imagem. As unidades defeituosas foram recolhidas, substituidas por modelos
revisados e uma garantia extra e adicional (assim como um jogo de brinde) foi

oferecida aos seus usuarios.

memaoria RAM.

Yedlvex .

ARCADE FITEM CARTRIDGE
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ESPECIAL

A imagem a esquerda mostra um Multi Cart original de Vectrex e ao lado o atual Multi Cart (2008) que reune
toda a biblioteca de jogos, betas e demos, tal tecnologia é baseada nos planos do cartucho de expansao de
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Cartuchos Originais de Vectrex: Modelo Americano e Japonés Respectivamente.

O controle do Vectrex (na imagem a esquerda) abriu mao do
tradicional Stick e apostava na Alavanca Analdgica ja que a
natureza de seus jogos vetoriais e 3D exigiam um melhor
desempenho doas 8 direcoes de comando além deste fato
seu design arrojado e a presenca de quatro botdes remetiam a
proposta original do console que era trazer os jogos de arcade
em formato doméstico, e de fato o desenho do controle de um

gabinete de arcade.

Dada suas proporcoes e o tamanho do fio (Lembrando que o
controle era intercambiavel), era aconselhado ter uma base
para o controle estar apoiado. Quase todas as imagens que
temos da jogabilidade no Vectrex mostram exatamente o
apoio do controle sobre uma mesa.

O encaixe dos cartuchos era feito
na lateral do console (tal como o
Intellivision). Reza a lenda que o
Vectrex tinha planos de desenvolver
cartuchos de memoria RAM para
expandir a capacidade tanto dos jogos
quanto dos aplicativos existentes no
videogame. Este projeto (interrompido
na época) esta atualmente sendo
levado adiante por fas.

Janeiro 2011 | GAME SENIOR n#9 | 13
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PERIFERICOS
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INTRODUCIVNG

Yeelrex
3D IMAGER

A FANTASTIC TECHMNOLDGICAL BREAK THROUGH!

.

The New High Performance Add-On

¢ ris Vectrex Game Play
i Tﬁﬂgﬂ Third Dinvenxion

& J
VECTREX 3D IMAGER (GERADOR DE IMAGENS 3D)

Cerca de seis anos antes de o Master System introduzir este conceito nos jogos (Master System 3D Scope), o Vectrex saia na
frente e criou um gerador que possuia um disco que era metade preto e metade com bandas coloridas, que irradiava a partir
do centro (geralmente vermelho, verde e azul), entre os olhos do jogador e a tela do console. O Vectrex era entao sincronizado
(Calibrado) para observar a rotacao do disco (ou vice-versa) e desenhava os vetores correspondentes a uma cor em um dos olhos
em particular. Apenas um olho enxergava a tela do Vectrex e as suas imagens ou cores associadas em um determinado momento,
enquanto que o outro olho nao enxergava.

Assim, um objeto simples que nao existia no plano do monitor era desenhado pelo menos duas vezes para oferecer a informacao
respectiva para cada olho. A distancia entre as imagens duplicadas e, dependendo se uma das imagens era criada para o olho
esquerdo ou para o olho direito, sendo esta sempre desenhada em primeiro lugar, determinava onde o objeto iria aparecer para
“estar” em um espaco 3D. A ilusao de 3D e cores também podiam ser ampliadas através do ajuste de brilho do objeto.

14 | GAME SENIOR n#9 | Janeiro 2011
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VECTREX LIGHPEN [TENCOLOGIA DE TELA DE TOQUE] E EDITOR DE IMAGENS

A tecnologia de tela de toque (Atualmente mais conhecida pelo Bluetooth em seu
formato wireless) em computadores a fim de aperfeicoar as funcées operacionais de
diversos programas ja estava em pleno desenvolvimento durante a década de 1980,
no entanto, o Vectrex foi pioneiro em introduzir este tipo de tecnologia em formato de
aplicativo de imagens tanto quanto o proprio aplicativo de imagens. Podemos destacar

mais tarde o papel da Nintendo em trazer de volta ambos visto a popularidade de

Mario Paint e singularmente com o portatil Nintendo DS, cuja segunda tela de jogo

utiliza-se de uma caneta (Lightpen) semelhante em seus jogos.

Como funcionava a Lightpen? Ela deveria ser acoplada a segunda entrada de controle
do console onde o botao 4 do primeiro controle quando acionado mandava um pulso
negativo para a tela de jogo e reproduzia uma cruz ( chamada de Bullseye) com o
botao 4 pressionado, o jogador deveria encostar o ponto luminoso do periférico e
o0 arrastar pela tela criando assim linhas e desenhos pela tela, claro que existia nos
aplicativos linhas pré determinadas onde o0 jogo “ligue os pontos” eletrdnico formava
figuras mais precisas. Os jogos nao tinham Overlays (Peliculas Coloridas), portanto
todas as figuras eram preto e branco e nao havia preenchimento das figuras com
cores.




Art Master foi o primeiro a trazer um aplicativo completo de imagem e
musica em formato de cartucho educacional, onde logo foi seguido por
computadores como o MSX (EXPERT da Gradiente trazia um aplicativo
semelhante, mas sem Lightpen) e logo outros consoles domésticos

passaram a adotar a idéia.

Os unicos 3 jogos que foram lancados para a Lightpen foram:
VT 3601 Art Master (pack-in game with Lightpen) [4K ROM]

VT 3602 Melody Master [8K ROM]
VT 3604 Animaction [8K ROM +2K RAM]

Juntamente com dois programas adicionais para Lightpen que foram:

VT 3603 Mail Plane 100% completed) (Vaporware)
VT — Engine Analyzer (Sean Kelly's Multicart 1996-1999)

CONCLUSAD

~l Nao concordo com muitas analises que apontam a investida da CGE
com o Vectrex como “fracasso” e o fato do console apostar em diversas
tecnologias e diferenciais avancados para sua época que aos poucos
foram sendo introduzidas em outros consoles é a prova contundente que o
Vectrex teve uma das contribuicdes mais marcantes em todas as geracoes

desde o passado até o presente.

O Vectrex é um artigo de luxo e uma raridade entre colecionadores através
do mundo, mas sao poucos que realmente tem sorte com o aparelho, ja que
as pecas costumam a apresentar diversos defeitos com uso e a reposicao
de seus componentes é praticamente impossivel nos dias de hoje. Mas
ainda sim, se vocé é um daqueles com grana sobrando (e bota grana nisso)
e quer investir em uma das pérolas jurassicas do passado gamistico tera
nas maos um dos consoles mais arrojados e bonitos ja criados, fica a dica
dos multicarts citado na matéria, diversos destes estao & venda em leiloes
pelo ebay, e oferecem a praticidade de reunir em um Gnico cartucho, toda a

biblioteca do console.

Os jogos nao sao muito dificeis de encontrar, mas sao caros, assim como
- seus periféricos, que entre problemas e avarias do tempo, possa também te
deixar na mao. Mas nao desanimem com isso, invistam, apostem e preservem
a historia dos videogames, principalmente com o Vectrex cuja histdria escrita

no passado reescreveu o presente e o futuro de diversas geracoes.
+
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Nintendo foi protagonista de momentos marcantes na

historia dos videogames desde sua entrada na geracao 8
bits com o Family Computer (Famicom) em 1984 promovendo
assim novos rumos para um setor que estava em crise
eminente. Porém, foi na geracao seguinte que a empresa
elevou isso a um patamar de exceléncia, indo muito além
do que se poderia esperar de um console gracas ao Super
Nintendo Entertainment System (SNES). No Brasil, o SNES
ganhou significado de entrada “oficial” da Nintendo em
territério nacional, lamentavelmente repetindo uma mundial
competitividade acirrada com sua principal concorrente a
SEGA, gracas aos comerciais e slogans agressivos como:
“E Nintendo ou Nada!" e ainda “Os Melhores Jogam Aqui”
(The Best Play Here!). Alimentada pela midia da época criou-se
entao os “Nintendistas” e “Segamaniacos”, onde cada qual
ressaltava as diferencas e superioridades de seus respectivos
consoles.

SNES também pode ser considerado um sinénimo de
“resisténcia ao sinal dos tempos”, ja& que a Nintendo se
recusava aderir terminantemente o uso da multimidia (CD)
onde bem no final da geracao 16 bits ela se mostrou uma
realidade possivel e a nova tendéncia nos videogames, no
qual a Nintendo se recusava aderir até a geracao 128. Muitas
historias podem ser ditas a respeito do SNES, mas o que dizer
da pagina “Oriental” do console através de seu irmao Nipdnico
0 Super Famicom? A resposta para isso vocés irao conferir
neste especial comemorativo dos 20 anos do Super Famicom,
0 abre alas para o Super Nintendo no ocidente. O inicio do
projeto, as diferencas, Os periféricos e outras particularidades
de um console e um mercado de jogos ainda obscuro e pouco
difundido da Geracao 16 bits da Nintendo.

O INICIO DO PROJETO SUPER FAMICOM

Serd que podemos considerar que o Super Famicom s6
existiu por causa do Mega Drive e do PC Engine? Talvez.
Primeiro precisamos considerar que o Famicom (em termos
de capacidade grafica) era visivelmente inferior ao seu
concorrente (Sega Master System), entretanto era um console
de grande popularidade no Ocidente (NES — EUA) e continuava
fazendo sucesso no Japao com uma larga fatia de mercado
(cerca de 90%), mesmo com uma nova geracao batendo a
porta. Prova disso veio a NEC com o PCE (Turbografx 16)
que nao satisfeita em concorrer com o console 8 bits japonés,
lancaria a idéia dos 16 bits para que todos esquecessem uma
geracao técnicamente obsoleta.

O chip S-SMP (Sony SPC 700) e ao Lado seu criador Ken Kutaragl s
futuramente o “Pai” do Sony Playstation (PSX)

Apesar de muitos pensarem que a PC Engine é um videogame
de 16 bits, na realidade sua CPU principal é de 8 bits e sua
PPU (Picture Processing Unit), responsavel pelos graficos
fantasticos para a época, é que é de 16 bits,. Mas, quem
entraria na historia para tentar roubar a coroa da Nintendo foi
a SEGA que em 1988, lancaria o impressionante Mega Drive,
0 primeiro console de 16 Bits do mercado, fazendo com que
o mundo caisse de joelhos diante de seu design excelente
e graficos com visuais soberbos estilo “Arcade”. Porém, o
Mega Drive nao foi sucesso de vendas em seu lancamento e
o NES/Famicom continuava a reinar. Inicialmente a Nintendo
se recusava a produzir uma nova plataforma para substituir
o Famicom, mas sua preocupacao aumentou quando 0s
jogadores comecaram a abandonala para aderir a nova
plataforma da Sega. O Mega Drive comecava a ganhar o
mercado mundial e as vendas do console 8 Bits da Nintendo
comecavam a diminuir, um sinal evidente que o console
comeca a mostrar os sinais da idade e que era preciso se
adequar aos novos tempos.

Para tentar manter sua posicao de lider no mercado, a Nintendo
finalmente decidiu dar ao Mega Drive um concorrente a altura
e substituir o Famicom. Novamente, Masayuki Uemura, criador
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(Esquerda)Turbografx 16 (Centro) PC Enegine (Direita) Mega Drive/Genesis — NEC e
SEGA pelo fim da geracao 8 bits da Nintendo e abre alas da Geracao 16 bits.
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do primeiro console, ficou responsavel pelo desenvolvimento
do proximo console. Para conseguir bater o Mega Drive, a
Nintendo precisava de um console mais poderoso que seu
adversario. Para o sistema de som, era preciso terceirizar
0 servico, pois a Nintendo nao tinha recursos para realizar
tal trabalho. A primeira empresa a ser consultada foi a Sony
para a producao do chip de som, mas na época eles nao se
interessavam pelo mercado de games e assim nao aceitaram
a proposta. Contudo, Ken Kutaragi, engenheiro da Sony na
época, contrariou a idéia de sua empresa interessando-se
em realizar tal trabalho. Assim, Kutaragi, juntamente com a
Nintendo, comecou o desenvolvimento do chip de som em
segredo, sem que seus chefes percebessem.

Com o chip de som finalizado, Ken Kutaragi batiza o chip de
SPC700. Porém, os executivos da Sony acabam descobrindo
que Kutaragi estava trabalhando em segredo com a Nintendo
utilizando recursos da propria Sony e nao gostaram. Kutaragi
ficou com a “corda no pescoco”, a um passo de ser demitido
da Sony. Foi entao que a Nintendo resolveu fazer um acordo
milionario com a Sony pelo chip de som, o qual imediatamente
foi aceito e Kutaragi permaneceu em seu emprego.

Além do chip de som ser bem mais poderoso que o Mega
Drive, a paleta de cores do Super Famicom também foi bem
trabalhada superando seu adverséario, com uma paleta de
32.768 cores contra 512 cores do Mega Drive, onde 256
podem ser mostradas simultanéamente na tela do Super
Famicom. Mas nem tudo era perfeito no Super Famicom.
Seu processador era muito lento, rodando a 3,57 MHz contra
7,67 MHz do Mega Drive, o que acabava ocasionando varios
slowdowns em muitos jogos.
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Super Famicom Control Pad — Um dos poucos aspectos do des:gn
original de 1988 que foi mantido no produto final, porém, os
botdes X e Y seriam C e D.

Em 1988, a Nintendo mostra pela primeira vez seu novo
console, o Super Famicom. Inspirado no design do Famicom
2, Masayuki Uemura deu ao console um visual agradavel,
mas que lembrava muito seu antecessor em design. Junto ao
console, varias demos foram apresentadas para demonstrar
a capacidade do console, além do anincio de futuros jogos,
como Super Mario Bros 4 (que mais tarde se tornaria Super
Mario World), Flight Simulator (que mudaria seu nome para
Pilotwings) e Zelda 3, no qual perderia o nimero para o
subtitulo “A Link To The Past” no ocidente.
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Reportagem da Revista Famicom Tsushin de Dezembro de 1988
com Matéria exclusiva com o preview do Super Famicom (A direita)
a promessa de um Famicom Adapter, no qual usaria os controles e
algumas capacidades de video do Super Famicom
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A promessa da Nintendo era de lancar o Super Famicom no
mesmo ano que foi demonstrado, colocando a disposicao
300.000 unidades para as lojas japonesas. Porém, nada
aconteceu e os japoneses ficaram a ver navios. Somente em
1990, o Super Famicom reaparece totalmente redesenhado.

NOVOS RUMOS PARA O SUPER FAMICOM
CD DRIVE - PROJETOS: SFC SUPERDISC
E PLAY STATION

A Nintendo nao poderia ignorar os avancos da tecnologia
multimidia, principalmente os que estavam sendo promovidos
no Japao com o PCE CD e no Ocidente com o Mega/Sega CD.
Ken Kutaragi estava conduzindo um projeto de um CD- Drive
para o console 16 bits da Nintendo, que a principio receberia
0 nome de: Projeto SuperDisc e mais tarde de Play Station
(inicialmente o nome era separado).

Quando a noticia se espalhou, em meados da década de 90,
foi um grande furor na midia, cujo principal objetivo era fazer
com que a Sega “tremesse nas bases” com uma investida da
Nintendo no uso da multimidia. Uma das principais revistas
americanas da época (EGM) publicou um artigo exclusivo,
mostrando um prospecto e estimativas deste periférico. Havia
um contrato firmado entre Nintendo e Sony, nas clausulas deste
contrato, estava escrito que a Sony teria todos os direitos de
distribuicao mundial do drive, assim como todos os direitos
sobre os kits de desenvolvimento. Com isso a Nintendo,
famosa na época por nao gostar de perder o controle de seus
produtos, nao gostou do acordo e, digamos, deu uma rasteira
na Sony.

i

jﬂ.ﬁ ...u 44 fﬁ:jd}j-,«u.ﬂ ',ga AR o
Shlgeru Miyamoto em conferéncia com imprensa, explicando os detalhes
técnicos do hardware do Super Famicom

Um dia ap6s a Sony anunciar o Play Station (novo nome do

“*  SuperDisc ) ,a Nintendo foi & publico, ainda com a cabeca

voltada no contrato, e anunciou um acordo com a Philips,
outra empresa do setor de eletronicos, no qual foi a investida
(indireta) da Nintendo em uma tentativa com a multimidia tendo
como piloto de testes o console CD-I da Phillips. O console
mostrou-se um fracasso de vendas e a Nintendo tentou abafar
a todo custo seu envolvimento com a plataforma. mas o que
significava o fim de um projeto com a Sony resultou no comeco
da vida do Playstation.
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O projeto do Super Nintendo CD-Rom anunciado pela revista
americana EGM

O BS -X BROADCASTING SATELLAVIEW

O Satellaview foi um periférico que veio entrar no lugar do
cd-drive inicialmente cogitado para a plataforma 16 bits
Nintendo, para outros, foi mais uma tentativa frustrada da
Nintendo Japonesa em criar uma exclusividade tal como
havia sido com o Famicom Disk System na geracao anterior.
Tratava-se de um modem, que acoplado a Base do Super
Famicom recebia dados via satélite, dados estes que eram
jogos, uma revista interativa e previews de lancamentos do
Super Famicom no Japao. O lancamento desta novidade
nao foi nada barato (se tratando de um periférico) custou
¥14,000 ( fora o servico via satélite).

0 nome “Satellaview” acredita-se originar da fusao das palavras
Satellite+view (Satélite + Visao). Entretanto, o nome completo
do console raramente é usado, sendo mais conhecido como
BS-X; sendo que BS significa Broadcast Satellaview (Satellaview
Difundido), e X significa “desconhecido” ou “sem nome”.
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i J Criac()es originais; havia uma porcéo de jogos de BSX e Cartucho de Aplicac()es “BSX : Soreha namae o nusumareta machi no monogatari" (traduz-se como A Historia da Cidade :_'jj
e gue nao faziam parte de nenhuma série de sucesso. Onde Os Nomes Foram Roubados). e
f:_ e Titulos de Super Famicom remixados também foram R :j:_“
g lancados, como no caso de BS Zelda: Kodai no Sekiban. _ eatirgl g g i g ~ rrrrr-rec-- RN
" : A MR ~ - z =3 £ \ ki
i Seletor AV m;arzglﬁlésg%du Independente do jogo Iangado, eles eram distribuidos em - . e A OURIE 8 =il —= - : - . :-_:_
o servidores que ficavam online por semanas ou mesmo dias, Mascor i : L5 'u s
[ normalmente divididas em quatro partes. Alguns jogos tinham maT HEG. : - _:
e fases extras que iam além do jogo original, como BS Zelda - e
- “~Map2~" (o unico nome conhecido), o qual incluia nove Ty -
) dungeons completamente novas, além das nove ja existentes e
2 parte tassia no primeiro BS ZeI.da distribuido. Entretanto, a save de um =
e 7l dauradade jogador nao poderia ser usada nos novos mapas, e assim :::_—
e I power trangfer como no The Legend of Zelda's “Second Quest”, o jogador e
.J L brackel 5 & tinha que comecar do zero. e
: —S—— -’ Sistema S atellaview . ._::
e * bitstream | digital voice data ] === T
e s alimentacdo e zafdaaudiodvideo = el =
v =
. - Essa aplicacao era um jogo na verdade. O jogador escolhia o nome e 0 sexo, caminhava pela cidade, sendo que cada casaouloja 4.
—+-  Esquema do manual de instrucées do Satellaview (traduzido) de como & na cidade era um link direto para um jogo em particular, que estaria carregado e pronto para jogar, caso o jogador escolhesse '~
,. funcionava o periférico desde suas ligacées com a TV até o esquema de & ~ o 8
- como os dados eram recebidos via satélite. &3 aquela construcao. ot
- e r e -
S 0 sistema deluxe continha o basico mais: algumas horas do dia, ao contréario da maioria dos jogos de e
~“— Alguns rumores na internet comecaram a associar o BS BSX. e
_». a."Bandai” Satellaview, e a maioria dos sites atuais se referem a 2 e Carto de Meméria 8 Mega-bits — (onde os jogos baixados . G
. eleassim, mas ndo ha nem sinal do logo da Bandai ou qualquer & eram salvos nesse cartdo, se estivesse acoplado ao slot ~ DATAS DE DISTRIBUICAO o
. tipo de documentacao com o nome da empresa, ou mesmo a - do console). ok
—~~ propria interface de BIOS. A propria Nintendo, informada deste Satellaview foi distribuido de 23 de Abril de 1995 até 30 de '~
. fato, declarou que ndo houve qualquer suporte da empresa A base do BSX continha uma memoria prépria, mas ndo era  Junho de 2000. Ele continuou recebendo novos jogos até e
_».. tanto ao servico quanto na producao do periférico. muita (cerca de 512KB) entdo para jogos maiores, ou para  Marco de 1999. O primeiro jogo no sistema foi o BS Zelda, *+-
e Varios jogos serem salvos de uma vez, um Cartdo de Memoéria  um remake do famoso jogo de Famicom, o Zelda no Densetsu |7~
-+-. Os titulos para BS-X se dividiam em varias deveria ser comprado, sendo a data antiga seria apagada. (aka. The Legend of Zelda). Ele logo foi seguido por BS Zelda: ..
B¢ categorias: 0 BSX foi desenvolvido e lancado pela Nintendo, e St. GIGA ~ Kodai no Sekiban. Sem motivos aparentes, houve uma briga -
] 9 . foi responséavel pelo servidor de arquivos ,manutencdo e  entre a Nintendo e a St. GIGA (algo a ver com o que ela ,
e , - iy : £tz —— distribuicao de outras coisas apos cada jogo ser lancado. compartilhava) e o servico foi desabilitado. I
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poligonal mais tarde usada no Nintendo 64. também abreviado como: SFC Jr, é idéntico ao modelo norte

- - americano SNS-101 lancado nos EUA ( e que ficou conhecido
no Brasil como SNES Baby). custando ¥7800 no Japao e
lancado no dia 27 de marco de 1998 ( exatos cinco meses
depois do lancamento americano) tinha entrada para video
componemtes e RGB.

Super Game Boy 2 — Periférico/Adaptador exclusivo para o Super
Famicom no Japado.

—.. No Japao foi lancado o segundo modelo deste adaptador o
= Super Game Boy 2 que além do modelo monocromatico também
tinha compatibilidade com o modelo color (4 partir de 1998).
—  Existem rumores que o SGB 2 foi comercializado no ocidente
" pela Nintendo através de pedidos via correio, mas nunca foi
_ comercializado sob o modelo ou uma patente americana.
—  Qutro kit do SGB/SGB 2 que nunca foi comercializado e
produzido fora do Japao, foi o SGB Commander, ou, o control
pad para o periférico. O controle vinha com os dois botoes
caracteristicos do Game Boy e mais quatro opcionais, no qual
0s jogadores poderiam modular o som de jogo, as cores ou
-~ as janelas personalizadas e até um que alterava a velocidade

do jogo e por fim um modo especial que permitia os jogadores : 5 o || /8
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_+.. alterar o esquema de jogo para 0 modo Game Boy ou modo
~= Super Famicom.
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A “INVASAO ORIENTAL” DE TOMOHIRO NISHIKADO, 33

ma das grandes incognitas, tanto para analistas de jogos

como para o jogador veterano comum, & estabelecer a
denominacao classica (classico) para plataformas, géneros e
jogos. A dificuldade esta centrada em divergéncias, onde cada
lado apresenta o conceito que 0 jogo classico € assim chamado
pelo fato de seu impacto na industria de jogos, nimero de
vendas e aceitacao dos jogadores, embasado pelo seu tempo
de existéncia e de como ele ainda é lembrado através das
geracoes. Embora o aspecto técnico acima esteja correto,
existe também o fator e lado pessoal de cada jogador, que
movido pela nostalgia e pelo favoritismo impactante do jogo,
considera um classico.

Infelizmente muitos acabam se esquecendo que um jogo nao
€ apenas o conjunto de sua obra, mas sim, a pessoa que 0
concebeu. Criar algo que nao existe e dotar um programa
de jogo com imaginacao, dedicacao e amor ao seu trabalho
muito além do senso de dever, é o que acaba cativando os
jogadores que absorvem toda essa esséncia, rompendo 0s
limites pueris de um entretenimento. E se tratando de Space
Invaders, ele foi um jogo que definiu nao apenas o género
no qual foi criado, definiu a si mesmo, as geracoes que
atravessou e criou a simbologia pixelada imortal do proprio
Arcade e Videogame Retrd.

Por isso, podemos dizer sem medo de errar que o jogo €
sim-um. classico, mas para aqueles que ainda tém alguma
duvida, iremos conhecer nesta matéria a pessoa que o fez
e seu processo fantastico de criacao. Fas de videogame e
principalmente fas de Arcades, irao descobrir por que esta
industria repercutiu e expandiu tanto apos este jogo. Preparem
Se paraa viagem nostélgica da “Invasao Oriental” de Tomohiro

Nishikado com Space Invaders, que mudaria definitivamente
todo o universo Ocidental.

0O COMECO DE CARREIRA NA TAITO

Tomohiro Nishikado (também chamado por alguns de
Toshihiro Nishikado) nasceu no ano de 1944 na cidade e
distrito de Osaka no Japao. Com 24 anos (1968) se formou
na Universidade Denki de Tokio (Tokio Denki University) uma
universidade particular em Chiyoda.

Tomohiro  Nishikado  formou-se em Engenharia de
Telecomunicacoes, atuando inicialmente na éarea de
sonoplastia. Em 1969 foi contratado pela: Taito Trading

Company. Nesta época as maquinas de Pinball e outros
dispositivos mecanicos de entretenimento eram muito
populares no Japao e no restante do mundo, mas a industria
do entretenimento eletronico japonesa comecava a dar seus
primeiros passos.

A Taito era uma empresa que queria ingressar neste mercado,
sendo uma das pioneiras neste sentido juntamente com a
EREMEKA (como era conhecida a filial da SEGA no Japao
naqueles dias, ja que a SEGA era uma empresa de origem
americana).

Entre os ‘anos de 1971 e 1972, Nishikado comecou o
desenvolvimento de jogos eletronicos para Arcades Sky Fighter
Il (um Shooting) e “Soccer” (com uma engine muito similar ao
Pong). Este jogo foi o primeiro Arcade local a ser desenvolvido
por uma empresa no Japao e foi lancado em 1973. Registros

da Taito dizem que ele produziu mais 10 jogos para Arcade até
0 ano de 1978, sendo que os mais conhecidos foram:

Sky Fighter Il (1971): — Nao existem registros ou imagens
deste jogo, que antes de “Soccer” poderia ter sido um dos
primeiros trabalhos de Nishikado e um dos primeiros Arcades
lancados no Japao. Caracteriza-se por um jogo Shooting Up
Scrolling. Segundo dados, parece que nao reconhecem Sky
Fighter Il como o jogo pioneiro dos Arcades da Taito, por
existir uma versao muito similar da EREMEKA (Sega Eremeka).
Isso explica a continuacao de Sky Fighter.

“Soccer” (1972): - Nao foi um jogo totalmente original, ja
que clones do Pong existiam aos montes, mas foi a introducao
“oficial” da Taito na indistria dos jogos de Arcade no Japao.
Era a engine de Pong misturada com o tradicional jogo de
Futebol.

Racer ou Speed Racer (1974): - Embora existisse uma
versao do mesmo jogo lancada pela Eremeka e uma disputa
entre a Taito e a Midway pelas licencas deste jogo, foi o
primeiro Arcade baseado em um jogo de corrida da Taito.
Segundo registros da empresa, existiam duas versoes de
gabinetes deste jogo Table Top ou “cocktail”. Esta ultima
versao gabinete era a mais comum dos arcades de época.

Western Gun (1975): - Western Gun foi o primeiro Shooting
da Taito e um dos primeiros shootings com dois jogadores
simultaneos. Mas como Western era um titulo genérico e
muito comum em varios jogos, a Midway ganhou uma versao
e a licenca para produzir uma versao semelhante.

Na imagem, os arcades
Speed Racer (lado esquerdo)
e Western Gun (lado direiro)

SPACE INVADERS O “KILLER APP” DA
TAITO

Em 1976 a Atari lancou um Arcade baseado na engine de
Pong (mais um) chamado Breakout*, e tornou-se muito
popular no Japao. No verao de 1977, inspirado pelo sucesso
e pela engine de Breakout, Tomohiro Nishikado trabalhou
sozinho na programacao e na engine do que seria uma nova
e melhorada versao do Breakout. Aqui temos uma declaracao
do Préprio Tomohiro Nishikado, sobre como ele criou o seu
maior sucesso Space Invaders:

“Na época Breakout, o jogo da Atari de quebrar blocos, fazia

Na imagem, TOMOHIRO NISHIKADO

muito sucesso no Japao. Eu também o achava divertido, por
isso resolvi criar um jogo usando Breakout como inspiracao.
Resolvi transformar os blocos em alvos com formas e criar
um game de tiroteio entre os alvos e o jogador. Para os alvos
testei: tanques, avioes e soldados, mas empaquei por que
nenhum deles parecia se encaixar com a imagem do jogo. Mas
dai um filme chamado Star Wars* foi lancado, entdo anotei o
fato e transformei 0 meu jogo em um game espacial; quando
experimentei transformar os meus alvos em alienigenas,
pareceu muito bom e pronto.

Comecei a criar Space Invaders mais ou menos no verao de
1977. Fiz todo o design, os graficos e a programacao sozinho.
Em Junho de 1978, terminei o jogo e o revelei, mas 0s
operadores [de Arcade] nao gostaram e quase nao recebemos
nenhuma encomenda. Muitos dos operadores eram senhores

de idade; diziam que era dificil demais. Acho que eles nao
sabiam lidar com os alvos que respondiam aos tiros — Até
aquela altura s6 os atiradores atacavam os alvos nos games
de tiro, e este aqui ia contra aquela légica. Mas quando o jogo
chegou ao publico, a sua abordagem inovadora, fez os jovens
se divertirem e se animarem, e acho que isso fez com que se
transformasse em grande sucesso.

O chefe da minha empresa nos obrigou a trocar.0 nome do
jogo para Space Invaders, apesar de 0 nome .que eu tinha
dado ser Space Monsters*. Lembro-me de ter ficado muito
triste por causa disso. Pode ser uma surpresa para os outros,
mas 0 j0g0 nao me passou uma impressao muito boa. Mas
agora o tempo passou e, quando eu penso 0 quanto este jogo
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contribuiu para 0 avanco dos games japoneses, sinto muito
orgulho de ter sido capaz de cria-lo. “~Tomohiro Nishikado -
criador de Space Invaders”.

-

*Nota: A empresa Taito dez anos mais tarde criaria uma
versao propria de Breakout, conhecida mundialmente como:
Arkanoid.

*Nota Il: Segundo Tomohiro Nishikado, em outra entrevista, ele
fala novamente sobre a inspiracao dos monstros alienigenas:
“os aliens sao inspirados na descricao dos invasores do
romance A Guerra dos Mundos, do escritor Herbert George
Wells. Na historia, os aliens se parecem com polvos. Eu
desenhei o primeiro bitmap baseado nessa idéia, depois criei
outros aliens parecidos com criaturas marinhas, como lulas e
caranguejos.” Assim disse Nishikado.

*Nota Ill: “Space Monsters” foi um dos “jogos Mecanicos”
(Possivelmente um Pinball) lancado pela Taito em 1972. Outra
inspiracao de Nishikado para o Space Invaders, supostamente
foi baseada em um sonho que ele teve quando crianca,
envolvendo alunos a espera de um Santa Claus Japonés (Papai
Noel) aparecendo no céu na véspera de Natal (?77).

Mas em vez de um Santa Claus, filas de Invasores do Espaco
desciam lentamente de Vénus, ameacando a cidade. Entao
ele e mais alguns garotos bem espertos, juntos alinharam
um laser utilizando uma bateria Blaster de automovel, velas e
um hubcap. Movendo para a esquerda e direita, usaram isso
para explodir os aliens no céu, salvando a Terra de um destino
tragico.
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UM JOGO SIMPLES COM UM
DESENVOLVIMENTO NAO TAO SIMPLES

Na época do desenvolvimento do jogo, 0s microcomputadores
no Japao nao eram suficientemente potentes, a ponto de
executar as tarefas complexas envolvidas na concepcao
e programacao de jogos como Space Invaders. Nishikado
teve que conceber o seu proprio hardware personalizado
e as ferramentas para o desenvolvimento do jogo. O jogo
utilizava uma tecnologia chamada de Raster Graphics sobre
um monitor CRT, som mono gerado por circuitos analégicos
e utilizava uma unidade central de processamento Intel 8080.

Apesar do hardware especialmente desenvolvido, Nishikado
nao foi capaz de programar o jogo como ele queria. O Controle
de Programas de Bordo nao era poderoso o suficiente para
exibir os graficos em cores ou mover o inimigo mais rapido.
0 programador considerou o desenvolvimento do hardware a
parte mais dificil de todo o processo.

Inicialmente Space Invaders foi lancado em um gabinete
Cocktail Table Top (em formato de mesa com graficos pretos
e brancos vistos por cima). Ja a versao lancada nos EUA pela
empresa Western Midway (uma divisao da Bally) estava em
um gabinete em formato vertical, usando tiras laranja e verde
de celofane sobre a tela para simular graficos coloridos (Algo
muito semelhante aos Screens Overlays usado no Vectrex). Os
graficos eram refletidos em um cenario pintado com uma lua
contra um espaco plano. As versoes seguintes dos Arcades
japoneses usaram um sistema parecido.

Uma curiosidade é o artwork dos gabinetes, onde apareciam
grandes monstros humandides nao presentes no jogo.
Nishikado dizia que atirar em seres humanos (mesmo se
fosse um jogo) era algo que considerava imoral, porém este
artwork citado fez parte de suas primeiras concepcoes do
jogo original, o Space Monsters.

O ENGINE DE SPACE INVADERS
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Em Space Invaders o jogador controla os movimentos da arma
“Laser Base”, um canhao laser que se movimento na parte
inferior da tela. Da parte superior marcham em direcao ao
canhao, aliens organizados em linhas. O objetivo do jogador é
evitar que os aliens atinjam a parte inferior da tela. Para essa
tarefa o canhao possui municao infinita para atirar. Ao acertar
e destruir um nimero grande de aliens, 0s restantes comecam
a marchar mais rapidamente em direcao ao jogador.

Quando o jogador elimina todos os aliens, uma nova formacao
¢ montada, agora iniciando uma linha abaixo da formacao
anterior. Ocasionalmente uma nave surge voando na parte
superior da tela e da ao jogador pontos extras quando atingida.
Space Invaders foi um sucesso e gerou centenas de milhdes
de ddlares, nao sé para os desenvolvedores, mas também
para outras empresas que imitaram a formula de sucesso do
jogo.

A jogabilidade foi muito inovadora na época. Antes a maioria
dos jogos tinha um tempo para acabar. Ja em Space Invaders,
0 J0go S6 acabava quando o jogador perdesse suas trés vidas.
Com isso a duracao do jogo ficava nas maos da habilidade
dos jogadores.

"‘T‘rﬁ .i

Pessoalmente, o que me chama a atencao em Space Invaders,
¢ a adrenalina que 0 jogo passa ao jogador nos momentos mais
criticos, em que os Ultimos aliens precisam ser destruidos.
Toda a habilidade do jogador é colocada a prova, e mesmo
naquele momento inevitavel em que os aliens estao na mesma
linha que o laser base, vocé ainda tem aquela esperanca de
destruido. Nao importa se depois vocé tenha que fazer tudo
de novo, a mesma habilidade e adrenalina do primeiro jogo
nao se repete.

O IMPACTO DE SPACE INVADERS NA
CULTURA GAMISTICA MUNDIAL

Space Invaders é considerado um dos mais bem sucedidos
arcades de jogos de tiros da histéria. A Taito produziu 100.000
magquinas de arcade para o mercado japonés e cerca de
60.000 maquinas foram vendidas nos Estados Unidos. Para os
colecionadores de maquinas de Arcade, as versoes “Cocktail”
e “Cabaret” sao as mais caras e raras de se conseguir.

Shigeru Miyamoto considera Space Invaders um jogo que
revolucionou a industria de games e declarara que nunca
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Podemos conferir Nishikado em uma foto junto com os elementos
presentes em Space Invaders. Polvos, lulas e caranguejos, referéncias
da culinaria nipénica presentes ndo somente neste jogo, mas em

tantos outros jogos japoneses.
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se interessou por jogos de videogame até conhecer Space
Invaders. Space Invaders também foi lucrativo para o Turismo
naqueles dias e tornou-se obrigatério em estabelecimentos
como: Bares, Restaurantes e mesmo em Hotéis.

Segundo o The Observer, as versoes domésticas (jogos de
videogame) incentivaram os grandes dirigentes da industria
de videogames a se tornarem programadores e depois
executivos deste seguimento. 1UP.com afirmou que Space
Invaders foi um dos Unicos jogos e o primeiro em seu tempo,
a mostrar que os jogos de videogame poderiam competir e
estar presentes na televisao, musicas e artes.

A IGN atribui também que Space Invaders foi co-responsavel
pela popularizacao e explosao dos Arcades na América do
Norte naqueles anos. A Game Informer considera que,
juntamente com o Pac-Man e Pong, Space Invaders foi um dos
mais populares jogos arcade que tocaram a cultura popular e
0 entusiasmo gerado durante a era dourada dos fliperamas.
Em 2007, o Guinness World Records relaciona Space Invaders
com a citacao sobre o jogo feita pela IGN como um dos “Top
10 dos mais influentes Jogos” no mundo.

Com a popularidade do género de Space Invaders, a industria
cinematografica e televisiva americana encontrou um ponto
de referéncia para a producao de filmes e seriados de ficcao
cientifica.

Space Invaders foi o primeiro videogame a ter um intervalo
entre a jogabilidade e popularizar o conceito de alcancar uma
pontuacao elevada. Space Invaders também inspirou outras
produtoras de Arcade e jogos de videogame, como a Namco
em Galaxian e Galaga que foram modelados apds Space
Invaders, baseados em sua jogabilidade e design. Em 2002
a Taito lancou Space Raiders, um jogo de tiro em terceira
pessoa como pano de fundo em Space Invaders.

RELANCAMENTOS E SEQUENCIAS

A Taito lancou varias seqiiéncias para Arcade, construida sobre
a concepcao basica do original. O primeiro foi Space Invaders
Part Il, em 1980, que apresentava nova jogabilidade e graficos
com elementos mais coloridos. Esta versao foi lancada
nos Estados Unidos como Space Invaders Deluxe (também
conhecida como Space Invaders DX), mas apresentou um
esquema de cores graficas diferentes e uma cidade em forma
de lua ao fundo.

Outra seqiiéncia, intitulada de Space Invaders II, foi lancada
exclusivamente nos Estados Unidos. Foi um Arcade cocktail
em formato de mesa e mostrava um modo competitivo entre
dois jogadores. Durante o Verao de 1985, Invaders Returns foi
lancado com a atualizacao dos graficos coloridos e padroes
mais complexos de movimentos e ataques aos invasores
aliens. Outras sequéncias de arcades foram lancadas, tais
como Super Space Invaders-‘91, Space Invaders DX, e Space
Invaders ‘95. Cada jogo introduziu pequenas modificacoes na
jogabilidade original.

Tal como a primeira versao, e seus:respectivos gabinetes,
estas versoes tornaram-se raras e objeto de desejo para
inimeros colecionadores. Uma versao foi lancada para SNES,
tentando resgatar a nostalgia do jogo nos videogames 16 bits,
mas foi muito criticada pelos jogadores.
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O Space Invaders original e estas compilacoes citadas acima
foram incluidas em uma edicao para o Playstation 2. Space
Invaders Anniversary foi lancada em 2003 para o console da
Sony e incluiu nove Space Invaders variantes. Uma versao
semelhante foi lancada para o PlayStation Portable (PSP),
Space Invaders Pocket, em 2005. Space Invaders, Part. Il e
Space Invaders Returns of Invaders estao incluidos no Taito
Legends, uma compilacao de jogos de arcade classicos da
Taito, lancado em 2005 para Playstation 2, Xbox e PC. Super
Space Invaders ‘91, Space Invaders ‘95 e DX também foram
incluidos em Taito Legends 2, seqiiéncia desta coletanea e
compilacao lancada em 2006.

SUCESSOS E CONTROVERSIAS

=% (O jogo Space Invadersfoio primeiro arcade a ser convertido
para o console Atari VCS 2600, sendo um sucesso
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A coletanea Taito Legends (1 e 2) reune uma compilacao de grandes
sucessos dos Arcades Antigos, dentre as quais algumas versoes de
Space Invaders de Nishikado estao presentes.
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Space Invaders para Snes com modo versus, muito criticada por revistas e

pelos proprios jogadores.

imediato por nao apenas capturar as caracteristicas do
jogo original, mas também por adicionar novas versoes
de jogo (opcoes do jogo).

Space Invaders para o Atari VCS 2600, sucesso de critica e o primeiro
Killer App do console.

Em 1979 na ltalia, o jogo foi fabricado pela empresa
Sidam e recebeu apenas 0 modesto titulo de Invaders.

Embora simplista e até obsoleto para os padroes dos
jogos de hoje, foi um dos precursores da era moderna dos
videogames e ajudou a expandir e alavancar a industria
de arcades no Japao, colocando o pais em uma industria
global.

Quando lancado, Space Invaders foi muito bem sucedido
e popular. Apés o seu lancamento, 0 jogo causou uma
escassez temporaria de moedas de 100 yenes no Japao
e 0 pais teve que quadruplicar a producao destas moedas.
Muitos estabelecimentos com Arcades foram abertos no
Japao especialmente para este jogo.

Muitos incidentes de criminalidade juvenil rodearam
a popularidade deste jogo. Uma menina foi apanhada
roubando dinheiros de seus pais e gangues de jovens
foram presas e denunciadas por terem assaltado
mercearias e lojas, s6 para que tivessem dinheiro para
jogar o jogo.

Segundo o Guinness World Records, em 2007 a Taito dos
EUA teve ganhos financeiros de 500 milhoes em receita, e
parte destes lucros sao provenientes dos direitos do jogo
Space Invaders.

0 jogo foi a inspiracao para 0s.outros jogos de videogame,
com novas versoes em inimeras plataformas, e ganhou
varias sequéncias e versoes personalizadas a partir da
versao original. Ainda hoje ele ganha versoes para 0s
consoles de (ltima geracao e se mantém presente até em
jogos de telefones celulares.

O Atari 2600 em 1980 quadruplicou as vendas de seus
consoles quando Space Invaders foi lancado para o
sistema, tornando-se nao s6 o primeiro Killer App (jogo
revelacao) de um jogo de Arcade da Taito, mas também
para um console domeéstico.

Space Invaders foi um dos poucos jogos que saiu do seu
universo de jogo e ganhou parodias e citacoes de seus
elementos em diversas séries televisivas, por exemplo:
Danger Mouse, That's ‘70 Show, Scrubs e Robot Chicken.
Elementos do jogo podem ser relembrados em episddios
do cartoon: Futurama de Matt Groening (Criador de Os
Simpsons) nos episodios: “Raiders of the Lost Arcade” e
uma aparicao no seguimento “Anthology of Interest II”.

#=% Muitas publicacoes e sites usaram o grafico do alien
pixelizado como um icone para jogos de videogame em
geral, além de um simbolo ao videogame retrd, incluindo
a revista especializada em videogames Electronic Gaming
Monthly (EGM), o web site de tecnologia: Ars Technica e
até no evento musical inspirado nas cancoes e temas dos
jogos classicos de videogame, o Video Games Live.

Video Games Live também realizou um arranjo inspirado
no audio de Space Invaders, como parte de um grupo
especial de retrogaming “Classic Arcade Medley.”

Uma artista francesa de rua conhecida como “Invasora”,
deu este nome para si mesma, através da criacao artistica
de mosaicos a partir de trabalhos inspirados do artwork
de Space Invaders ao redor do mundo.

5 ay s ST ITILIIITa 01T pus
T It r AR i R b E e R T SRR RS ot

Uma representacao de como deve ter sido o artwork dos inimigos
aliens pixelizados de Tomohiro Nishikado.

Em 2006 o jogo foi um dos varios jogos de videogame
selecionados pela midia, para representar o Japao como parte
de um projeto compilado pela Agéncia Japonesa de Assuntos
Culturais. No mesmo ano Space Invaders foi incluido no Museu
da Ciéncia de Londres, na exposicao Game On, para mostrar 0s
varios aspectos da historia do videogame, do desenvolvimento
e da cultura. Em 2006 no festival Internacional Belluard
Bollwerk em Friburgo, Suica, Guillaume Reymond criou um
video de recreacao de trés minutos inspirado no jogo Space
Invaders, como parte do projeto “Game Over” usando seres
humanos como pixels.

O GH ART em 2008 na Convencao de Jogos em Leipzig, na
Alemanha, incluiu-um jogo arte chamado Invaders!, baseado
na jogabilidade de Space Invaders. O criador do jogo pediu
que o jogo fosse retirado, apds criticas de que elementos do
jogo continham alegacoes aos mesmos elementos baseados
nos ataques de 11 de Setembro de 2001 as Torres Gémeas
do World Trade Center.

TOMOHIRO NISHIKADQO - DIAS ATUAIS

Em 1996, Tomohiro Nishikado deixou a Taito e montou sua
empresa, onde-atua como consultor no desenvolvimento de
jogos, a Dreams. Ele deixou a programacao de games e ficou
encarregado da supervisao e desenvolvimento de jogos.
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%mpﬁmy of the Night

A série Castlevania da Konami ja possui mais de 23 anos de existéncia, e felizmente, parece que nao deixara de existir tao cedo!
Contando de forma épica as batalhas de membros do lendéario cla Belmont contra o temivel Conde Dracula, que aconteceram
entre um periodo de mais de 900 anos, a série ja passou em varios consoles e sistemas, sendo praticamente impossivel que
algum gamer nao tenha se divertido com pelo menos um titulo da franquia mais incrivel ja produzida pela Konami (que os fas da
série Metal Gear que me perdoem). Dentre tantos games memoraveis, um em especial é considerado como o melhor jogo da
franquia por grande parte dos fas: trata-se de Castlevania — Symphony of the Night lancado para o PlayStation no ano de 1997.
Com gréficos fantasticos, musicas orquestradas, jogabilidade muito bem feita, SOTN conquistou uma legiao de fas em todo o
mundo. Mas o que ha de tao especial neste jogo em relacao aos outros? Tentarei explicar isso nas proximas paginas...
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Como tudo comegou. ..

Antes do game Symphony of the Night ser lancado, a série
Castlevania ja gozava de uma boa popularidade, tendo games
marcantes em diversos consoles. Titulos como Castlevania llI
— Dracula’s Curse (NES) e Super Castlevania IV (Super NES)
ajudaram de maneira impar na construcao da boa reputacao
da franquia, cujos games eram, em sua grandiosa maioria,
mais focados na acao. Os dois games que antecederam
Symphony of The Night, Castlevania - Bloodlines (Mega Drive) e
Castlevania - Dracula X (Super NES), fizeram sucesso entre os
fas, mas a formula da série parecia comecar a se desgastar.

Na geracao dos consoles de 32 Bits, os games teriam que ser
muito mais que meros jogos de acao fase por fase. A série
Castlevania precisava se renovar, mudar, mas sem perder a
sua esséncia. E isto, felizmente aconteceu da melhor maneira
possivel com Symphony of the Night!

Comandados por Toru Hagihara, uma equipe cheia de grandes
talentos dentro da Konami se reuniu para fazer aquele que seria
0 jogo mais marcante da série. Dentre a equipe conduzida por
Hagihara, trés seriam primordiais para o sucesso do game:
Koji Igarashi (mais conhecido simplesmente por IGA), Michiru
Yamane e Ayami Kojima.
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A trinde do sucesso! *-.

IGA, mesmo tendo desenvolvido poucos games antes de se
envolver com o projeto, se mostraria como peca fundamental
para que Symphony of the Night tivesse todas as suas
qualidades. Ocupando os cargos de programador, roteirista
de cenério e diretor assistente; ele foi o principal colaborador
do projeto e grande responsavel pela direcao que o jogo
teve. IGA ganhou tanta moral com a Konami, que alguns anos
mais tarde passaria a ocupar o cargo de produtor oficial da
franquia, fazendo grandes games como Castlevania: Aria of
Sorrow (Game Boy Advance) e Castlevania: Order of Ecclesia
(Nintendo DS). Seu ultimo trabalho dentro da série foi com
o game Castlevania: Harmony of Despair (Xbox Live Arcade),
lancado em 4 de Agosto de 2010.

A compositora Michiru Yamane fez cancoes inspiradissimas
para Symphony of The Night, tornando a trilha sonora deste
game como uma das mais aclamadas e elogiadas de todos os
tempos. Antes de SOTN ela ja havia trabalhado em Castlevania
— Bloodlines (Mega Drive) e em outras séries da Konami como
Contra e Rocket Knight. Seu trabalho dentro da franquia
Castlevania se estendeu por varios jogos, onde em algumas
ocasioes fez parceria com outros génios da game music como
o0 lendario Yuzo Koshiro. Em 15 de Maio de 2009 Yamane
deixou a Konami, para trabalhar com sua musica de uma
maneira mais ampla — talvez nao somente com videogames.

S

?lyami Kojima

Michiru Yamane
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Alguns trabalhos da
talentosa Ayami Kojima

E a desenhista Ayami Kojima literalmente reformulou a forma
como viamos 0s personagens da série Castlevania: saem
os truculentos e musculosos herodis dos games anteriores,
e entram personagens em um estilo mais romantico e belo,
com um pé no estilo goético, o que acabou casando de forma
perfeita com o clima soturno que Symphony of the Night
passaria aos jogadores de uma maneira que nenhum outro
game da série até entdo havia conseguido fazer com tamanha
perfeicao. Seu trabalho com a franquia se estendeu a outros
games, sendo que sua Ultima participacao foi em Castlevania:
The Dracula X Chronicles, lancado em 2007 para o PSP.

Fra hora de renovar a série!

No ano de 1997, os criadores de games ja comecavam a
descartar os graficos em 2D, fazendo apenas jogos dentro
do padrao 3D. Mas a equipe responsavel por Symphony of
the Night nao via os games em 2D como algo ultrapassado, e
investiram firme nesta direcao que deu certo em tantos outros
grandes jogos anteriores. IGA algum tempo depois, quando
ja ocupava o cargo de produtor da série, chegou a declarar
que a equipe por tras de SOTN em momento algum chegou a
cogitar a possibilidade do game ser feito em 3D, pois todos
os envolvidos no projeto eram apaixonados por jogos em 2D.

Quem é fa de longa data da série, sabe muito bem que até
os dias de hoje a franquia Castlevania nao deu totalmente
certo no universo 3D, sendo que os primeiros games da série
lancados dentro deste padrao, foram praticamente odiados
por 90% dos fas (me refiro aos “famigerados” games lancados
para o Nintendo 64).

Nem mesmo os regulares titulos da franquia em 3D que sairam
para o PlayStation 2 ainda conseguiram convencer a maioria
dos fas, logo se Symphony of the Night viesse a ser feito
totalmente em 3D na época em que ele foi concebido, era
muito provavel que ele nao fosse tao aclamado quanto é hoje.
Antes de SOTN, dois games da série, Vampire Killer (MSX2) e
Castlevania Il - Simon’s Quest (NES), ja haviam se aventurado
em um modo de jogo onde havia a importancia da exploracao
de cenarios, fugindo do manjado esquema fase por fase.
Mas, infelizmente, estes games acabaram nao agradando os
jogadores da época, que preferiam games mais simples.
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Vampire Killer do MSX2
(acima) e Castlevania Il -
Simon’s Quest do NES
(ao lado) foram duas
tentativas que nao
empolgaram os fas.

Mesmo assim a equipe de SOTN desejava que este Castlevania
tivesse mais longevidade do que seus predecessores, pois um
game de acao puro e simples nao demoraria muito tempo para
ser terminado por um jogador. Claramente baseado no padrao
de jogo estabelecido pela série Metroid da Nintendo, SOTN
trouxe aos fas de Castlevania a maior aventura até entao,
onde varios cenarios do enorme Castelo de Dracula teriam
que ser explorados de forma minuciosa e itens especiais
tinham que ser encontrados, para que o jogador pudesse dar
continuidade a trama do jogo.

A escolha por este personagem se deu principalmente pelo
fato da vontade da equipe responsavel por SOTN de fazer um
game da franquia com mais elementos de exploracao, e para
que isso fosse feito da maneira correta, o personagem principal
do jogo teria que possuir algumas habilidades especiais
que seriam impossiveis para um ser humano. IGA acabou
entao fazendo uma checagem em todos oS personagens
anteriores da série, onde Alucard acabou se encaixando de
maneira perfeita nas necessidades que eles tinham acerca
do protagonista do game. Para ser capaz de prosseguir em
determinadas partes do game, Alucard teria que antes adquirir
certos poderes. De posse destas novas habilidades, ele podia
entao se transformar em criaturas como lobo ou morcego, e
até mesmo em um denso nevoeiro, podendo assim acessar
novas areas do Castelo de Dracula.

Agora, a grande surpresa trazida por SOTN, foi em relacao a escolha
Enﬁ/’ﬂnce do protagonista do game, que seria o frio e misterioso Alucard, o filho
rebelde de Dracula, que havia feito sua primeira aparicao na série no
Os longos corredores de entrada do Castelo de Dracula mais uma vez game Castlevania Ill - Dracula’s Curse do NES (imagem abaixo).
servem para dar “boas vindas” ao que ousam adentrar no reino do
mal. Apesar da escuridao inicial, e de aparentar estar completamente e D e e Tt Ty A-82
a o a : N . - HEHY LLELRTTR LRI POl 1
abandonado, logo Alucard descobre que algumas criaturas terriveis SN S o
como Wargs e Zombies estao guardando o local. Na parte central . ‘-# ‘ : } o¢ o, §
deste cenario o filho de Dracula ainda encontrara um grande rocha e T 5 KX KX g
um area inferior contendo agua, onde ferozes Mermans vivem. R ® i ;'_';.{:, ,}';.f___ :
Monstros desta area: Bat, Blade, Bloody Zombie, Bone Scimitar, : y ;/ \/ *
Gurkha, Merman, Owl, Owl Knight, Warg e Zombie. Alucard ja enfrentou 'l SE™ o 8 A
. seu amado pai (Drécula) =/ . h ; . i
/0 ‘ . h Chefe: Nenhum - Misica: Dracula's Castle & bem antes de SOTN. Py 2y y sp o IR &J h ¥\
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Inicialmente IGA temia que muitos pudessem nao gostar de ver
um Castlevania onde um nao membro do cla Belmont fosse
0 personagem principal. Eu mesmo confesso que quando
li em uma revista a noticia de que o proximo Castlevania
teria Alucard como protagonista, torci o nariz e pensei que
isto acabaria nao dando certo. O Alucard de Castlevania Il
(NES) era um personagem muito limitado, e se a férmula se
repetisse neste novo game da série, eu tinha certeza que
0 game seria um fracasso. Mas felizmente Alucard voltaria
totalmente reformulado em SOTN, o que fez com que todos
os fas, ou pelo menos a grandiosa maioria deles, aceitassem
muito bem o fato do filho de Dracula ser o protagonista. A
aceitacao foi tao boa que Alucard acabou se tornando um dos
personagens mais populares da franquia, sendo que muitos
fas o tem como seu personagem preferido.

Fortemente influenciados pelo género RPG, a equipe de SOTN
fez com que Alucard possuisse um sistema de niveis, que
aumenta de acordo com os pontos de experiéncia obtidos
com a derrota de inimigos, deixando-o mais forte a cada novo
nivel atingido. Até mesmo o medidor de energia é numérico
e traz o classico simbolo HP (Hit Points), algo bem comum
nos RPGs. Outro ponto vindo dos RPGs era a possibilidade
de equipar armas, armaduras, escudos e outros itens em
Alucard, deixando-o assim mais forte e protegido.

Ao todo sao 7 tipos de equipamentos que Alucard pode
equipar em seu corpo. Nas duas maos o jogador tem a
liberdade de escolher em qual delas Alucard pode segurar
uma arma e deixar entao a outra para portar um escudo, ou
entao usar duas armas, uma em cada mao, priorizando assim
0 ataque e deixando a defesa um pouco de lado. Na cabeca
ou face de Alucard ele pode equipar elmos, mascaras, éculos
e bandanas, que de acordo com o que é equipado, ajudam a
melhorar os pontos de defesa, alteram alguns atributos do
heréi e também da poderes especiais. No peito de Alucard
ele podera equipar diversos tipos de armaduras, mantos
e capas podem ser equipadas em torno do pescoco de
Alucard. Até mesmo anéis podem ser equipados nos dedos
do protagonista, influenciando de forma direta na melhoria de
seus atributos, bem como amuletos, que tem 0 mesmo fim.

E por falar em atributos, Alucard possui 4, que sao alterados
de acordo com os equipamentos utilizados por ele: STR
(Forca), CON (Constituicao), INT (Inteligéncia) e LUCK
(Sorte). Ter um alto indice de forca faz, logicamente, que os
golpes desferidos por Alucard, seja qual for o tipo de arma
que ele estiver portando, sejam mais contundentes do que
normalmente seriam. Da mesma forma, por exemplo, ter um
indice de sorte muito alto, permite que os inimigos possam
deixar itens raros com maior facilidade quando sao abatidos.

Muitos dos melhores itens do game estao bem escondidos
nas diversas passagens do Castelo de Dracula, sendo que
muitos estao até em passagens secretas (como paredes que
podem ser destruidas, algo classico na série). O mesmo vale
para diversos itens que servem para restaurar a energia de
Alucard (como pocoes e outros tipos curiosos de comida), que
também podem ser encontrados ao explorar o lar do Conde.

Mas procurando facilitar a vida dos jogadores, foi colocado em
SOTN a possibilidade de se comprar diversos tipos de itens,
armas, armaduras e escudos, do bom “velhinho” da biblioteca
do Castelo. Nesta verdadeira “loja” do game, ¢ ainda possivel
vender ao velho os anéis que tenham pedras preciosas,
comprar taticas (uma espécie de video demonstrativo) para
saber como vencer os chefes do jogo, ter acesso a uma
lista que mostra detalhes de todos os monstros e inimigos ja
vencidos, e ainda a opcao “Sound Test”, que sé é habilitada
apos terminar o game uma vez, € que Serve para acessar
todas as musicas do jogo. Para conseguir dinheiro para fazer
compras, Alucard tera que destruir velas ou derrotar inimigos
que carreguem consigo alguns sacos cheios de moedas.
Mesmo que a possibilidade de comprar itens e armas ja

tenha aparecido na série, mais precisamente nos ja mencionados Vampire
Killer (MSX2) e Castlevania Il — Simon’s Quest (NES), foi somente a partir
de Symphony of The Night que esta implementacao deu realmente certo,
foi devidamente ampliada e passou a ser quase que obrigatéria nos jogos
posteriores da série.
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Ainda no campo das armas, agora Alucard pode utilizar um maior nimero
de armas secundarias (ja que em Castlevania lll ele sé podia fazer o uso
do Reldgio), que sao usadas por meio do uso dos coracdes, que limitam o
numero de vezes que tais armas podem ser utilizadas. As armas secundarias
que podem ser utilizadas por Alucard sao: Dagger (6tima para ataques a longa
distancia), Holy Water (causa danos continuos aos inimigos), Cross (permite a
execucao de um ataque especial), Axe (6tima arma para atacar inimigos altos),
Stopwatch (faz o tempo andar mais devagar), Holy Book (ataca e ao mesmo
tempo protege Alucard), Rebound Stone (pedra que rebate nas paredes e
pode atingir os inimigos varias vezes), Aguen (causa ataques elétricos) e Bibuti
(causa danos em sequencia nos inimigos terrestres).
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Um laboratorio que provavelmente foi feito para que experiéncias malignas fossem executadas pelos
servos de Dracula. Um grande nimero de pequenas salas e corredores verticais existem neste local,
fazendo com que Alucard tenha um certo trabalho para explorar esta parte do Castelo. Axe Knights e
Spittle Bones guardam as partes finais desta area e em uma grande sala final a dupla Slogra e Gaibon
aguardam ansiosamente a oportunidade de testarem as habilidades do filho de Dréacula.

Monstros desta area: Axe Knight, Blood Skeleton, Bloody Zombie, Bone Scimitar, Skeleton e Spittle Bone.

Chefe: Slogra e Gaibon - Musica: Dance Of Gold

]
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Voltando a falar um pouco sobre os poderes especiais de
Alucard, vale citar a possibilidade do personagem de utilizar
diversos tipos de magias, sendo que algumas sao aprendidas
ao comprar livros especificos do velho da biblioteca, e outras
podem ser executadas por meio da combinacao dos escudos
encontrados durante o game e as armas “Shield Rod” ou a
“Mablung Sword”.

As execucoes das magias que sao adquiridas por meio da
leitura dos livros, seguem um padrao parecido com os games
do género luta, como os da franquia Street Fighter da Capcom,
onde o jogador deve fazer uma sequéncia de comandos da
maneira correta para que aquele golpe especial seja desferido.
Em SOTN é a mesma coisa: faca tudo direito e a magia sera
lancada. Alucard tem uma barra que limita a utilizacao das
magias, portanto o jogador deve usa-las com cautela durante
o0 game. Vale citar também que algumas armas guardam
técnicas escondidas, sendo que para executar estes golpes
especiais 0 esquema é o mesmo que é feito para ser utilizar
as magias que Alucard consegue por meio dos livros.

Mesmo com varios tipos de magias a sua disposicao, Alucard
ainda poderia contar com alguns “ajudantes” que seriam
chamados de “familiares”, sendo que ao todo sao cinco
familiares na versao americana (Morcego, Fantasma, Fada,
Deménio e Espada), e sete na versao japonesa do game (que
traria ainda uma segunda Fada e um segundo Demo6nio). Os
familiares sao em sua maioria mais do tipo ofensivo, como o
Morcego e o Fantasma; mas temos também na lista alguns
defensivos como as Fadas, que curam os ferimentos e
enfermidades de Alucard e até aqueles que sao essenciais
para poder explorar o Castelo de Dracula por completo,

GAME SENIOR n#9 | Janeiro 2011

como o Demobnio, que é o Unico capaz de atingir os botoes
nas paredes das areas Abandoned e Reverse Mines. E da
mesma forma que Alucard sobe niveis ao destruir um inimigo,
os familiares também acumulam pontos de experiéncia ao
fazerem o mesmo e podem evoluir até o nivel 99, onde se
tornam ajudantes bem mais eficazes.

Movimentos Especim}' de Alucard
o Lp

Special Howes List

Summon Spirit #=+1i+0or0 ME S
Hellfire t4 =t Oor o MF15
Dark Metamorphosis «#~t2++0=rc T
Soul Steal =yt Oors HMPSE
Tetra Spirit b d+Ooro MPZa
Wing Smash T4 AR bt T ME =
Wolf Charge tatOoro ME1 @

Ly

'ty Sword Brothers

AL Oor o

HPZE rE

Alucard pode executar diversos tipos de magias e movimentos
especiais, que sao realizados por meio de comandos bem
parecidos com 0s dos games de luta. Varias magias sao Uteis
durante as batalhas do jogo, como algumas que servem para
alcancar certas areas do Castelo de Dracula.

Ter um dominio sob as magias de Alucard é algo muito
importante para que o jogador possa passar pelos diversos
obstaculos e inimigos do game com maior facilidade.

Narble Gﬂ/[%y

E o corredor que faz a ligacdo das duas alas do Castelo

de Dracula. O grande relégio localizado em seu centro

guarda passagens secretas, que dao acesso para areas

subterraneas do Castelo. E um local belo, com vérias
pinturas e estatuas das mais variadas.

Monstros desta area: Axe Knight, Ctulhu, Diplocephalus,
Flea Man, Marionette, Ouija Table, Plate Lord, Slinger,
Skelerang, Skeleton e Stone Rose.

Chefe: Nenhum - Musica: Marble Gallery

l

Confira aqui uma lista com todas as magias de Alucard, assim
como suas utilidades, e ainda uma lista com todas as magias
contidas nos escudos do jogo, bem como uma lista com as
armas que possuem técnicas especiais:

\SWHWIW) \Sfli/'if: Ao executar esta magia, um pegueno
espirito ird percorrer a tela na procura de inimigos. E uma
magia facil de ser executada, gasta pouco MP, mas em
contrapartida também causa pouco dano nos inimigos.

%//ﬁl"e: Esta magia foi herdada diretamente de Dracula,
sendo que os fas de longa data da série ja o viram usa-la em
diversos games. Ao executéa-la Alucard pode se teletransportar
e posteriormente solta trés bolas de fogo. Segurando o botao
direcional para cima durante o teletransporte de Alucard, as
bolas que ele lancara serao mais poderosas e da cor negra.

ﬁm"é Metamor fﬁw'ij‘ Magia que auxilia na cura
dos ferimentos de Alucard. Ao realizé-la, o filho de Dracula
podera recuperar sua energia perdida ao entrar em contato
direto com o sangue dos inimigos. Alguns monstros no game
espirram sangue ao serem atingidos ou ao morrerem, e sao
exatamente estes tipos especificamente que servem para
curar Alucard sob o efeito desta magia.

? 9
\SOM/\VMI[ Uma magia que, ao mesmo tempo, ataca
0S inimigos e recupera a energia de Alucard. Ao executéa-la
esta magia ira ferir todos os inimigos que estiveram na tela,
causando um grande dano e recuperando uma porcentagem

do HP de Alucard. E uma magia bem (til em locais lotados de
inimigos e também contra chefes. Nao tem uma execucao
muito facil, mas se o jogador se acostumar a fazé-la, podera
se beneficiar em diversos pontos mais complicados do game.

Tefi"ﬂ \Séli/'if Magia bem parecida com a Summon Spirit,
s que ao executa-la serao quatro espiritos que irdo surgir na
tela a procura de inimigos. Por causa da quantidade maior de
espiritos, légico, esta magia causa um dano muito maior se
comparada com a fraca Summon Spirit, mesmo que para isso
gaste mais MP.

S AT (V. e mm

Capa /

WI% Smm'ﬁ E uma magia onde Alucard assume a
forma~fle morcego de maneira temporaria. O “?” na lista de
execucao das magias, na verdade é o botao X. Na forma de
morcego, Alucard da uma investida no ar, a0 mesmo tempo
que se torna momentaneamente invencivel. E uma magia
que além de ferir os inimigos com facilidade, também serve
para explorar alguns locais do Castelo de Dracula de maneira
mais rapida. Boa magia para ser usada contra chefes como
Granfaloon e Beelzebulb. Também ¢é boa para se explorar
alguns lugares do castelo mais rapidamente.

Wo/f@ﬁm” ¢: E mais uma técnica, do que magia. Para
executala é ne€essario possuir antes a reliquia Skill of Wolf.
Mantendo o botao direcional pressionado para alguma direcao
com Alucard na forma de lobo, ele aumentara a velocidade de
sua corrida e podera ferir todos os inimigos que estiverem no
seu caminho.

\%UOW/ Bmfﬁem': Magia que para ser feita é necessario
antes possuir o Familiar Sword. Apesar de nao ser muito
poderosa, é uma magia muito util para ativar alguns “glitches”
do game, e conseguir porcentagem extra na exploracao dos
dois Castelos do game.

.
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SM er Qum ; Nao esta presente na lista de magias,
mais é uma téchica muito (til para ajudar na exploracao dos
Castelos. Para fazer uso dela, antes é necessario possuir a
reliquia Gravity Boots, para entao fazer a seguinte sequencia
de comandos: botao direcional para baixo, para cima e depois
0 botao de pulo. Ao executar esta técnica, Alucard podera dar

um salto muito maior que seu pulo normal. A grande vantagem
do bom dominio deste movimento especial, é que o jogador
pode continuar fazendo-a no ar até que seu MP esgote,
conseguindo assim atingir de maneira rapida, as areas mais
altas do Castelo de Dracula. E uma técnica também necessaria
para “roubar” alguns itens do Mestre da Biblioteca.
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Armas com Técnicas

Algumas armas do jogo possuem técnicas que podem ser
utilizadas para causar dano nos inimigos ou outros efeitos
interessantes. Abaixo segue uma lista com as armas com
técnicas e seus respectivos comandos. No caso das armas
aparecem nas duas listas é porque ela possui duas técnicas.

Claymore, Flamberge, Obsidian Sword, Osafune Katana, Zwer
Hander, Holy Rod, Shield Rod e Star Flail: faca a sequéncia
botao direcional para esquerda, para direita e depois aperte o
botao “quadrado”.

Jewel Sword, Rapler, Shotel Alucard Sword, Firebrand,
Gurthang, Holy Sword, Icebrand, Marsi, Mormegil, Katana,
Masamune, Osafune Katana, Sword of Dawn, Moon Rod,
Fist of Tulkas e lron Fist: faca a sequéncia botao direcional
para baixo, diagonal direita, direita e depois aperte o botao
“quadrado”.
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Outer Wall

Area vertical que liga as areas Marble Gallery e
Clock Tower. Local onde pode ser encontrado
um telescopio em sua parte inferior, objeto que
provavelmente deve ser usado para observar
intrusos do Castelo. E a Unica area que da acesso
para a grande biblioteca do Castelo. Para deixar a
vida de Alucard um pouco complicada, inimeras
Medusa Heads ficarao de maneira incessante
cruzando o seu caminho nesta area.

Monstros desta area: Armor Lord, Axe Knight, Bone
Archer, Bone Musket, Medusa Heads, Skeleton,
Skeleton Ape, Spear Guard e Sword Lord.

Chefe: Doppleganger 10 - Musica: Tower of Mist
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ﬁué/ﬂjem ruim na versao americana?

Se na parte da trilha sonora a equipe podia contar com o talento de Michiru Yamane, em

- i w Logo abaixo temos as imagens
de Castlevania SOTN que foi

\}{:-H : \"" ;{5' ou lli/'ﬂj' versoes ﬁ/ﬂ \Svy}’}/}ﬁﬁO}w 0][ fﬁe Nyhl‘ cancelado para o portatil da Tiger.

O grande marco da série Castlevania teve algumas versoes interessantes

& PlayStation]#

relacao aos efeitos sonoros os fas nao teriam do que reclamar, e para grande parte dos . lancadas apds o sucesso da versao original no console de 32 Bits da Sony.
seguidores de Castlevania, SOTN traria ainda uma novidade: o game teria didlogos entre os ﬂStlE ar"a Fora as versoes lancadas para a Xbox Live e PlayStation Network, temos
personagens que seriam dublados! Mesmo que o game Dracula X — Rondo of Blood (cujo ] Samgheny ) of the Jught as seguintes versdes de Castlevania - Symphony of the Night:
titulo original € Akumajo Dracula X Chi no Rondo), lancado em 1993 para o PC Engine Super
CD-ROMZ, ja trouxesse cenas onde 0s personagens principais tinham vozes, foi somente em cred ~ /-
SOTN que o publico ocidental pdde ter contato com um game da D ~ A versio mnce[ﬂ’/ﬂ %ﬁaffﬂfl/éﬂmer com
série Castlevania com uma dublagem em inglés, ja que Dracula A i ) ,
” by Embalada com o fenébmeno Game Boy, a Tiger, fabricante de brinquedos

X havia ficado restrito ao publico japonés.

eletronicos, resolveu entrar no mercado de portateis. Em 1997 ela .
apresenta ao mundo o seu projeto: o Game.com. O console de bolso L
trazia novidades inéditas no mundo dos portateis, como a possibilidade de s
acesso a Internet, e ainda tinha um processador de som bem potente que
era capaz de reproduzir até mesmo vozes. Seria lancado para o “Game.
com” uma "versao de bolso" do grande classico do Playstation, o jogo
Castlevania - Symphony Of The Night. Mas isso nunca veio a se concretizar
infelizmente, mesmo que algumas imagens do game fossem divulgadas
na época. O Game.com nao conseguiu brigar com o Game Boy e 2 anos
depois de lancado, so existiam 20 jogos desenvolvidos para ele, o que era
muito pouco, e o portatil entao acabou tendo sua fabricacao encerrada.

Mas alguns fas reclamariam da dublagem americana tempos
depois, ao fazer uma comparacao com a excelente dublagem
japonesa. Realmente o dublador de Richter, por exemplo, era
bastante fraco nas interpretacoes, e muitos reclamaram também
da voz da personagem Maria, que mais parece com a voz de
uma mulher de, mais ou menos, trinta anos de idade e nao de
uma garota de 17 anos.

Mesmo com a clara superioridade dos dubladores japoneses em
relacao aos responsaveis pelas vozes na versao americana, nem
tudo é de se jogar fora: Alucard esta bem interpretado, e as
vozes de Dracula, da Morte e de Shaft estao muito boas e dao o
clima certo para estes personagens. Succubus possui uma voz
sedutora e ao mesmo tempo maléfica, que também ficou perfeita
para o personagem. Mas este “deslize” quanto a dublagem em Este é 0 Game.com
inglés seria corngl(EJo alguns anos mais ta.rdei como Iancgmento B i - 0 videogame portatil
de uma nova versao de SOTN na compilacao Castlevania: The da fabricante Tiger
Dracula X Chronicles, onde uma nova dublagem, desta vez bem
mais cuidadosa, seria feita para o game.
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- A versdo mimlﬂame

L'ory L’iém@

Em 1998, a Tiger lancou uma versao mini-game de Castlevania

A grande Biblioteca possui um grande acervo dos mais variados livros, contendo um conhecimento incalculavel. E um - Symphony of the Night. Nesta versao naturalmente limitada,
local de certa forma bem compacto, mas ainda sim traz varias salas e itens escondidos, e ainda traz a loja do Mestre da ha 4 fases para serem vencidas por Alucard. Vale destacar a
Biblioteca, onde Alucard pode comprar diversos tipos de equipamentos para tornar sua aventura menos complicada. Esta existéncia de sub-armas para o personagem principal e até
area nao leva a nenhuma outra, sendo que a passagem da area Outer Wall é a sua Unica entrada e saida. mesmo a possibilidade de execucao de ataques especiais.
Monstros desta area: Corpseweed, Dhuron, Ectoplasm, Flea Armor, Flea Man, Magic Tome, Mudman, Spellbook e Thornweed.
®
E'I Chefe: Lesser Demon - Misica: Wood Carving Partita I'E o et
oSy *
- . .
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- A versio fpara o SEGA Saturn

Em 1998 a Konami lancou uma versao de Castlevania - Symphony of the
Night para o SEGA Saturn, justamente no ano em que o console de 32-
bits da SEGA teve sua vida encerrada para dar espaco para o Dreamcast,
0 que fez com que esta versao ficasse exclusiva para o publico japonés.
Sob o titulo de Dracula X: Nocturne in Moonlight, esta versao veio
cheia de extras interessantes, como areas a mais nos dois Castelos; a
possibilidade de se escolher entre Alucard, Richter e Maria Renard (sim,
aqui é possivel jogar com ela) desde o inicio do game sem a necessidade
de nenhum truque; além de equipamentos, inimigos e temas musicais
totalmente novos e exclusivos. Apesar de todos os extras, a versao
do Saturn acabou ficando pior que a versao do PlayStation em varios
aspectos técnicos, pois traz perdas graficas, auséncia de transparéncias

e aumento das granulacoes, além de maiores loadings.
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Na versédo de SOTN para SEGA Saturn .
Maria Renard pode ser controlada -+ o+ <
desde o inicio do jogo! P
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Em 2007 foi lancado para o PSP 0 game Castlevania: The Dracula
X Chronicles, que inicialmente traz um remake do game Dracula
X — Rondo of Blood, mas que posteriormente permite que o
jogador possa destravar um grande bonus: uma nova versao de
Castlevania - Symphony of the Night, com novos textos e uma
nova dublagem em inglés. Esta nova versao traz também a
personagem Maria Renard como selecionavel, mesmo que sua
jogabilidade seja bem diferente da vista na versao do Saturn e
bem mais proxima da versao da personagem em Rondo of Blood.

-i e e S ] _‘,-FF_

| il |

sl ||

8 g

1 i W e

v E) |
ey AT

AT T T T T TR TR

.0

ﬁaya/ Cﬁape/ E

De maneira curiosa, temos uma lgreja dentro do Castelo de Dracula. Possui uma grande sala para
a realizacao de cultos, um confessionario e varias torres com sinos. Uma grande escadaria marca
0 inicio desta area. Como as torres sao totalmente verticais, sera necessario que Alucard suba
pulando em diversas plataformas de madeira e até mesmo nos proprios sinos para conseguir
atingir as partes mais altas. Apds chegar no topo, a area faz ligacao ao Castle Keep.

> - Monstros desta area: Bat, Black Crow, Blue Raven, Bone Halberd, Bone Pillar, Corner Guard,
‘ ’ Hunting Girl, Skelerang, Spectral Sword e Winged Guard.

Chefe: Hippogryph - Misica: Requiem For The Gods I'E
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A histéria do Jaﬂa/

Antes da historia de SOTN comecar para valer, o jogador deve
controlar Richter Belmont no ano de 1792, bem no momento
em que o destemido guerreiro parte para a sala do trono
de Dracula. Este prelidio de SOTN na verdade mostra os
momentos finais do game Dracula X — Rondo of Blood.

Apds o jogador derrotar Dracula sob o controle do Belmont
¢ que a trama de SOTN comeca, 4 anos apds a ultima morte
do Conde. Densas trevas cobrem novamente as terras
da Transylvania, e o grande herdi Richter Belmont esta
desaparecido! Maria Renard, a cunhada de Richter, decide
partir em uma busca nas terras da Transylvania a fim de tentar
descobrir o paradeiro do Belmont, mas logo no inicio de sua
busca a jovem se depara com o maldito Castelo de Dracula,
que 4 anos atras havia se transformado em uma pilha de
escombros, erguido novamente em solo firme. Sentindo entao
que Richter deveria estar dentro do Castelo, a moca adentra
mais uma vez os portoes da terrivel morada de Dracula.

Paralelamente a estes fatos, uma misteriosa e poderosa forca
desperta Alucard daquilo que seria seu sono eterno. O filho de

Dracula sentindo no fundo de sua alma que algo nao estava
certo, sai de seu reflgio para descobrir que o Castelo de seu
pai novamente estava de pé. Dentro de um periodo de mais de
300 anos, onde Alucard esteve em sono profundo, jamais ele
havia sido despertado pela presenca do Castelo de Dracula,
fazendo entdao com que ele tivesse a certeza que desta vez ele
seria 0 Unico capaz de vencer o mal que assolava mais uma
vez sua terra natal.

Em sua jornada, o filho de Dracula acabou descobrindo, por
meio de Maria Renard, que Richter Belmont havia ficado sob
o0 controle mental do padre negro Shaft. Alucard gracas ao
auxilio de Maria consegue libertar o Belmont, e posteriormente
trava uma ardua luta contra Shaft, vencendo-0. Mas o objetivo
de Shaft ja havia sido atingido, e Dracula volta a vida, cabendo
a Alucard, a dura missao de ter que matar seu proprio pai mais
uma vez.

Ao vencer o Senhor dos Vampiros, Alucard decide entdo
voltar ao seu sono eterno, mas desta vez ele nao estaria mais
sozinho em sua vida, pois Maria Renard, que se apaixonara por
ele, decide seguilo, com o objetivo de salvar sua perturbada
alma e trazer para a sua vida um pouco do amor que ha muito
ele nao sentia.
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001'5' Castelos?

Algo que pegou muitos fas de surpresa na época em que Para os jogadores realmente dedicados, e que alcancassem
SOTN foi lancado, foi o fato do game trazer dois imensos pelo menos 196% na porcentagem de exploracao dos dois
Castelos para serem explorados: um normal e outro invertido, Castelos, o final perfeito do game poderia ser visto, onde a
que era apenas o castelo normal de ponta a cabeca, s6 que personagem Maria Renard decidia seguir Alucard. Mas os mais

Mapm' ilustratives de Castlevania Sympﬁony 0/[ the N’jﬁﬁ

iF com novos inimigos e itens. Segundo IGA esta foi a forma que viciados nao se contentariam com a porcentagem limite de Castelo Normal (i mapa acima) e Castelo Invertido ( mapa aém;(o]
i a equipe do game encontrou para adicionar mais contetdo exploracao do game e fariam uso dos mais diversos truques, - c,aw/oﬁo,« ;g,@ B, Saltzman -
r sem ter a necessidade de criar novos cenarios e elementos explorando alguns bugs do game para obter uma porcentagem

de-ilustracao: bem-mais elevada, mesmo que isso nao alterasse em nada no
jogo no final das contas.

Muitos gamers ficaram empolgados com o fato de ao terminar

o primeiro Castelo, descobrirem que haveria mais um de igual

tamanho para ser explorado, proporcionando ainda mais

algumas horas de diversao.

Eidbietug o100
Biverae Entranee
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Olrgx Quarters

Olrox, um poderoso vampiro aliado de Dracula, ganhou de seu mestre uma area exclusiva do
Castelo. Grande parte deste local fica inacessivel até que Alucard possa ter a habilidade de voar.
Ao atravessar uma area inicial bem guardada por inimigos fortemente equipados, Alucard chegara

§EEITOmLITe
Libu=itary

l'!l'l

a uma sala com espinhos no teto. Sendo capaz de atravessar este local, o filho de Dracula chegara /; ’ t\
a uma grande area bem ampla no exterior do Castelo. De maneira curiosa um pequeno vilarejo '
podera ser observado aqui, bem como uma bela fonte de agua. Essa area se liga a corredores o et A
apertados que levam até outras salas, onde em uma delas o vampiro Olrox espera Alucard. 7/ S 1
Mozl oW
Monstros desta area: Blade, Bloody Zombie, Hammer Knight, Skelerang e Spectral Sword. s v

H Chefe: Olrox - Musica: Dance Of Pales N L €lodh tlar
{lnp ey Filly B, Saltzinin : , F . - o i
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Areas do Castelo Invertido:
Reverse Castle 7<eep

A primeira area invertida a ser explorado por Alucard, serve
como uma espécie de treinamento para o jogador, que
tera que se acostumar a se transformar em morcego para
atingir areas inacessiveis, mas obrigatorias para continuar
na exploracao deste segundo Castelo. Aqui existem poucos
inimigos, pois parece que 0s produtores do game tiveram a
intencao de deixar 0s jogadores darem uma “respirada” antes
de encarar as-outras areas do Castelo Invertido, que sao bem
dificeis e com inimigos mais complicados do que 0s vistos no
Castelo normal.

Monstros desta area: Skull Lord, Tombstone e Yorick.

Chefe: Nenhum
Musica: Heavenly Doorway

Reverse Clock Tower

Um local aonde os grandes péndulos se faziam presentes,
torna-se uma area cheia de Bomb Knights e perigosas
armadilhas de espinhos. A dificuldade para passar por esta
area é muito mais elevada do que a Torre do Relégio original,
gracas as inimeras Medusa Heads amarelas e Cloaked Knights
que guardam o local. Isto sem falar nos Valhalla Knights, que
também prometem e dao trabalho.

Monstros desta area: Bomb Knight, Cloaked Knight, Medusa
Head e Valhalla Knight.

Chefe: Darkwing Bat
Musica: Final Toccata

Reverse Outer Wall

Ter muita paciéncia para ficar se transformando em morcego
a todo instante é algo primordial para conseguir passar por
esta area. Um inimigo em particular deste local, o Nova
Skeleton, € uma boa fonte para que Alucard possa ganhar uma
quantidade elevada de experiéncia e assim subir alguns niveis.
Se fortificar aqui é algo quase que primordial para conseguir
se manter vivo nas demais areas do Castelo Invertido.

Monstros desta area: Jack o'Bone, Nova Skeleton,
Paranthropus e Stone Skull.

Chefe: The Creature
Musica: Final Toccata
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Forbidden L’i’émry

Apesar de ser uma area opcional, ja que aqui Alucard nao
encontrara nada que seja realmente essencial para continuar
sua aventura, esta biblioteca invertida € mais um o6timo local
para subir niveis dos familiares do game. Um inimigo em
especial pode render a poderosa espada Crissaegrim ao ser
morto: trata-se do estranho Schmoo.

Monstros desta area: Lion, Scarecrow, Schmoo e Tin Man.

Chefe: Nenhum
Musica: Lost Painting

Rlack Marble Gﬂ/[e@

E o local mais bem guardado do Castelo Invertido, pois é aqui
onde o maldito Shaft esta esperando por Alucard, assim que
ele consiga reunir as cinco reliquias especiais que sao 0S
restos mortais de seu pai. Os Guardians sao muito resistentes
e possuem ataques que tiram muita energia e portanto devem
ser combatidos com cuidado e sabedoria.

Monstros desta area: Blade, Corpseweed, Guardian, Jack
0'Bone, MedusaHead, Nova Skeleton, Stone Skull e Thornweed.

Chefe: Shaft e Dracula
Musica: Final Toccata

Necmmancy Lab

O laboratorio invertido é cheio de criaturas horripilantes
como os Lesser Demons, que literaimente lotam o lugar. Se
transformar em morcego varias vezes sera necessario para
conseguir explorar todo o local.

Monstros desta area: Bitterfly, Ctulhu, Fire Demons, Gremlin,
Imp, Lesser Demon e Salem Witch.

Chefe: Beelzebulb
Musica: Final Toccata

Anti Cﬁape/

Area que traz os terriveis Black Phanters, criaturas que
conseguem evitar os ataques de Alucard ao se transformarem
em sua forma liquida. Outros inimigos nao menos terriveis
infestam o local, procurando impedir que Alucard possa
passar vivo por aqui.

Monstros desta area: Archer, Balloon Pod, Black Phanter, Imp
e Sniper of Goth.

Chefe: Medusa
Musica: Lost Painting

Reverse Entrance

No Castelo Invertido a entrada esta bem mais perigosa que a
do Castelo normal, sendo que os corredores estao cheios de
inimigos dos mais variados tipos. E mais uma area opcional,
nao guardando nada que seja realmente primordial para a
continuacao do jogo, mas ainda sim é um lugar que deve ser
explorado por aqueles que querem uma luta mais facil contra
o terrivel Galamoth, pois aqui pode ser encontrado o item
Beryl Circlet, que neutraliza rajadas elétricas.

Monstros desta area: Blue Venus Weed, Dodo Bird, Dragon
Riders, Fire Warg, Jack o’'Bone, Nova Skeleton, Orobourous e
Warg Rider.

Chefe: Nenhum
Musica: Final Toccata

Reverse Colosseum

Se no coliseu do Castelo normal os monstros Minotaur e
Werewolf eram chefoes da area, aqui eles sao encontrados
como inimigos normais! Criaturas do tipo Azaghals ainda
guardam os corredores, fazendo companhia com 0s
invenciveis Stone Skulls.

Monstros desta area: Azaghal, Minotaur, Stone Skull, Werewolf
e White Dragon.

Chefe: Fake Trevor, Fake Grant e Fake Sylpha
Musica: Door of Holy Spirits

Death 7’Uinj s Lair

Nesta area sera necessario gastar muito MP para que Alucard
seja capaz de atingir a grande maioria das plataformas que
sao impossiveis de serem atingidas com os pulos comuns. A
parte desta area que € lotada de espinhos deve ser explorada
com o devido cuidado, a menos que Alucard faca o uso da
armadura Spike Breaker.

Monstros desta area: Azaghal, Ctulhu, Flying Zombie, Ghost
Dancer, Karasuman, Malachi e Medusa Head.

Chefe: Akmodan |l
Musica: Final Toccata

Reverse ’(/fm/eiymum/ Cavern

Local onde a gravidade parece nao ser capaz de exercer 100%
de sua forca, ja que aqui neste local a agua consegue ficar no
teto sem cair e a grande cachoeira corre para cima. Apenas
estando na forma de Lobo é que Alucard podera alcancar as
partes mais elevadas das aguas que cobrem os tetos, e desta
forma conseguir uma porcentagem maior na exploracao do

-

-

Cﬂﬁﬂ e

Castelo. Alucard deve tomar cuidado com uma sala desta area
que esta infestada de Dark Octopus, e desta forma conseguir
um porcentagem maior na exploracao combatidos com
cuidado e sabedoria.

Monstros desta area: Balloon Pod, Blue Venus Weed, Cave
Troll, Dark Octopus, Killer Fish, Imp, Jack o'Bone, Nova
Skeleton e Rock Knight.

Chefe: Dopleganger 40
Musica: Lost Painting

Reverse Mine

Neste local varias criaturas das racas Slogra e Gaibon irao
aparecer para dar as boas vindas, mas neste estagio do game
elas nao sao tao poderosas quando de inicio, mesmo agindo
em pequenos grupos. As cavernas verticais sao bem irritantes
por causa de Thornweeds que estao colocados de forma
estratégica nas pequenas plataformas do local, fazendo com
que Alucard seja atingido e caia, para entao ter que comecar
a subida toda novamente.

Monstros desta area: Bat, Corpseweed, Gaibon, Slogra e
Thornweed.

Chefe: Death
Musica: Abandoned Pit

7:/0&:1‘1'@ Catacombs

Esta area € guardada pelo exército pessoal do poderoso
demonio Galamoth, que traz inimigos interessantes como 0s
Frozen Halfs, que se nao forem derrotados de maneira rapida
podem invocar poderosas magias de gelo. A luta contra
Galamoth é uma das mais demoradas do game, por causa de
seu extenso HP.

Monstros desta area: Bat, Blood Skeleton, Frozen Half, Salome
e Skeleton.

Chefe: Galamoth
Musiga: Curse.Zope
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Apds o lancamento de SOTN, a série Castlevania tentou fazer uma transicao para o universo ."
3D, com o lancamento dos games Castlevania 64 e Legacy of Darkness, ambos para o . ¢ R
Nintendo 64, mas que acabou nao dando certo, pelo menos na opiniao da maioria dos fas da ’

franquia. Foi mesmo nos jogos lancados para os consoles portateis que a série fez bonito, ’ \‘\
com games que mantiveram o padrao 2D e trouxeram novamente o esquema de exploracao. . ¢

Confira abaixo a lista dos games que mantiveram vivo o “legado” trazido para série por SOTN:

Castlevania ~ Circle of The Moon: roiencado

em 2001 e trouxe de volta todo o0 esquema consagrado por Symphony of
The Night, como um Castelo enorme para ser explorado e varios elementos
de RPG. O personagem principal, o jovem Nathan Graves, usa um chicote,
dando um ar mais classico a este game, e assim como Alucard acumula
pontos de experiéncia ao derrotar inimigos e assim pode subir de nivel. Os
chefes do game conferem ao protagonista habilidades Unicas e que sao
necessarias para garantir o progresso na trama do jogo. Um dos aspectos
mais interessantes neste Castlevania, é o seu sistema DSS (“Dual Set-up
System”) para magias, que faz o uso de cartas magicas. Esta mecanica de
jogo permite ao jogador liberar vérias habilidades interessantes através da
combinacao de duas cartas magicas diferentes: uma de “Acao” e uma de
“Atributo”. Por exemplo, o jogador pode combinar a carta “Mercury” (carta
de “Acao” de aumento de poder do chicote) com a carta “Salamander”
(carta de “Atributo” com o poder do fogo), obtendo assim um ataque de
chicote baseado no elemento fogo como resultado, ou a carta “Apollo”
(carta de “Acao” com o poder de explosivos) com a “Serpent” (carta
com o poder do gelo), dando ao jogador a habilidade de jogar bombas
de gelo que podem congelar oponentes. Existem 20 cartas ao todo de
“Acao” e “Atributo”, sendo dez de cada, o que da ao jogador 100 possiveis
combinacoes de cartas, o que resultaem 100 tipos de habilidades diferentes!

50 | GAME SENIOR n#9 | Janeiro 2011

com Alucard (por causa de sua pele extremamente palida e seus cabelos brancos). Tal
qual SOTN, em Harmony of Dissonance existem dois enormes Castelos para serem
explorados. O segundo castelo, contudo, nao € invertido, mas possui inimigos mais
dificeis que no primeiro. O legal em HOD é que vocé nao ira completar um castelo para
depois jogar o outro, mas ira completando
0s dois simultaneamente. Juste Belmont,
assim como o0s outros cacadores de
vampiros, usa apenas um chicote como
arma principal, mas pode aumentar o
poder do seu chicote durante a aventura.
Ele tem também a sua disposicao as
armas sagradas, que em Harmony Of
Dissonance podem ser combinadas
com livros de magia (Spellbooks). Com
isso Juste pode lancar varias magias
bem legais. Em Harmony Of Dissonance
existem também varias reliquias, algumas

com funcdes semelhantes as do classico ' - -
Symphony Of The Night.
w1 o %y
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& Costlevania - Arin of Sorrow; Lo
o) # em 2003, Aria Of Sorrow conseguiu ser ainda melhor que os
dois jogos anteriores lancados para o Game Boy Advance!
Seu protagonista, o misterioso Soma Cruz, possui o incrivel
poder de dominar almas dos seus adversarios. Ao matar algum
inimigo, ele podera roubar sua alma e usar o poder dela em
seu proprio beneficio. Existem 4 tipos de almas: as Vermelhas
(Attack), que sao em geral para atacar adversarios ; as Azuis
(Guardian), que trazem familiares, transformacoes ou poderes
extras ; as Amarelas (Status), que sao habilidades das quais a
maioria nem exigem o uso de algum botao para que
funcione ; e as Cinzas (Ability), elas sao habilidades
que ndao dependem do MP para que funcionem e
vocé podera optar por deixar ativada ou nao. O ato
de roubar almas dependera muito de sua sorte (LCK),
com excessao de algumas, como “Giant Bat” por
exemplo, que é encontrada dentro de um pequeno pilar
no castelo. Um dos grandes destaques do game sao
suas musicas, que estao arrasadoras! Michiru Yamane
fez neste jogo seu retorno na série, e foi responsavel
por nos dar aos fas temas musicais do mais alto nivel
e bom gosto, sendo que muitas musicas lembram na
hora seu belo trabalho em Symphony Of The Night.

— ™ |
maﬂ - /‘ R
* : Castlevania ~ Harmony of Dissonance: tcas e
2002, este game é quase que um clone’de SOTN. Foi o primeiro game da série
trazendo IGA como produtor, e o segundo trazendo novamente o belo trabalho de
Ayami Kojima, que fez com que o protagonista Juste Belmont ficasse muito parecido 7w'fe

e ; . : "
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Castlevania - Ovder of Shadows:

é um jogo da série que foi lancado em 2007 de maneira

Castlevania - Dawn of Sorrow: tarcasen 2006, vown

of Sorrow é a sequéncia direta de Aria of Sorrow e incorpora varias caracteristicas

de seu antecessor, como a habilidade de dominar as almas dos inimigos, ja que exclusiva para os Celulares, e contou com a colaboracao

° o protagonista aqui continua sendo o jovem Soma Cruz. Mas este game ainda . de IGA em seu desenvolvimento. O jogo é uma espécie
: foi responsavel por introduzir outros elementos completamente novos a franquia, o . , de “Symphony of The Night de bolso”, j& que o estilo
Soma sz como o sistema de “Magic Seal”, que necessita do uso da caneta stylus para . » . g o dg exploracao. Outro fator que Order of Shadows
desenhar um simbolo e conseguir desta forma derrotar de maneira definitiva os \ C possui para agradar os fas, e fazélos jogar por horas

chefes do game. Dawn of Sorrow traz ainda um design distinto em anime dos # a fio, € que o personagem principal ganha experiéncia

personagens; e um interessante modo multiplayer, onde dois jogadores podem a cada monstro derrotado, podendo entdao melhorar

competir entre si em niveis de “time attack”. seus atributos, e novas armas e itens também podem

%{%ﬂ-f ] ser conseguidos por meio da destruicdo dos inimigos
L d d que o jogador encontrar no caminho. E ao se derrotar

- — - e os chefes de cada area do jogo, o personagem principal

:i :4 :4 - 3:;.:' ganha ainda novos movimentos. O personagem principal
U'i - £ 2 E -‘-"’ ¢ Desmond, e ele é um legitimo cacador de vampiros do
0 E! i i : cla Belmont. A histéria do jogo é bem basica: membros
3 ] ] ] EIE de um seita secreta degejam trazer
0 4 ! g oE=a Dracula novamente a vida, e claro,
< 7 g ¥ P Desmond Belmont ir4 fazer de tudo
E A a a rararararar para impedir que isso aconteca.
< = # & i
z ) ' ) vt
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Charlotte Aulin
Castlevania ~ Portrait o { Ruin: Lancado

em 2006, é o primeiro jogo de Castlevania a trazer uma jogabilidade
multiplayer simultanea e o primeiro jogo da série lancado para um
videogame portatil com dublagens em inglés. O_gametraz ainda

Cﬂfl[/ﬂ/ﬂnlﬂ ~ 07'/[97' 0][ EC'C[%'M?/ Foi lancado em 2008, e traz
uma jogabilidade excelente. Um novo sistema de combate chamado de “Glyph system”
permite a personagem controlado pelo jogador, Shanoa, a capacidade de coletar
icones chamados “simbolos Glyph”, que a jovem pode adquirir ao derrotar inimigos

novos protagonistas (a dupla Jonathan Morris e Charlotte Aulin) e ‘ ou completar desafios. Estes simbolos sao equipados em seus bracos e costas,
novos antagonistas a série Castlevania, como também tira bastante e , dando-lhe a capacidade de executar golpes com poderes e habilidades especiais. Para
proveito da jogabilidade de dois personagens simultaneos e ainda ,g, ‘ muitos fas este é o game que superou Symphony of The Night em todos os aspectos.

oferece um interessante sistema de Quests.

Partrait of Ruin
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;M/IC&W'&%E o filho rebelde de Dracula. Foi testemunha
da morte de sua mae e o Unico a ouvir seu ultimo pedido:
que ele nao deveria odiar e nem fazer mal aos humanos.
Nao concordando com as atitudes malignas que seu pai
tomaria apos a morte de sua mae, Alucard chegou a se
unir com Trevor Belmont para impedir que os humanos
sofressem, e apds o desaparecimento de Richter no
ano de 1797, teve novamente que lutar contra Dracula,
mesmo que isso fosse algo muito doloroso para ele.
Quando seu pai estava a beira da morte apos o confronto
Alucard ainda revelou as ultimas palavras de sua mae
para o Conde: que ela o amaria por toda a eternidade.
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@Cﬁfﬂiﬂ 7387}’)0171[: E um dos mais poderosos membros do cla
Belmont. Em 1792, ele teve que entrar no castelo de Dracula para
salvar sua noiva Annet e sua cunhada Maria, além de por um fim no
reinado do Conde. Quatro anos apds esses acontecimentos, Richter
fica sob o controle do maligno Shaft, e s6 recobra sua consciéncia
apos ser salvo por Alucard.
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Colosseum

Aparentemente o Senhor do Castelo gosta de se entreter
vendo seus servos se degladiarem até a morte. O
Colosseum é uma area simétrica, tendo exatamente o
mesmo numero de areas tanto a sua esquerda e quanto
a sua direita, sendo que sua parte central fica a grande
arena. Existem ainda neste local salas que servem para
estocar varios tipos de armamentos, locais estes que
sao guardados por poderosos inimigos.

Monstros desta area: Armor Lord, Blade Soldier, Blade
Master, Bone Musket, Bone Scimitar, Hunting Girl, Owl,
Owl Knight, Paranthropus, Plate Lord e Valhalla Knight.

Chefe: Minotaurus e Werewolf
Musica: Wandering Ghosts

[y

]
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Maria ”&emmﬁ E uma jovem dotada de
poderes misticos e irma de Annet Renard, esposa
de Richter. Em 1792 foi sequestrada por Dracula
e salva posteriormente por Richter. Em 1797 ela
entra no Castelo de Dracula a procura de seu
cunhado. Durante sua jornada ela conhece Alucard g
e se apaixona por ele. N
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\Shﬂﬁl Em 1792 Shaft foi um dos principais responsaveis
pela ressureicao de Dracula. De volta a vida, o vampiro
sequestrou algumas jovens da vila de Richter, incluindo Maria e
Annet Renard, cunhada e noiva do Belmont, respectivamente.
Shaft acabou sendo vencido pelo jovem cacador de vampiros,
que mesmo possuindo um grande poder, nao foi pareo para o
Belmont. No ano de 1797, Richter foi sequestrado por servos
de Shaft, que inexplicavelmente estava vivo novamente. O
Belmont entao acabou tendo sua mente controlada pelo padre
negro, e passou a ser o senhor do Castelo de Dracula, que
também havia ressurgido. Richter so foi salvo gracas ao
filho de Dracula, Alucard, que conseguiu liberta-lo do poder
diabolico de Shaft. Posteriormente Alucard travou uma batalha
final contra o padre negro e o destruiu de uma vez por todas.
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ﬁl"ﬂﬂb{/ﬂ: Em uma época ainda imprecisa, Dracula
teve um relacionamento com uma humana chamada
Lisa, que 0 mesmo acreditava ser a reencarnacao de
sua esposa Elisabetha. Desta uniao Dracula teve um
filho, que foi chamado pelo nome de Adrian Farenheights
Tepes, mas que anos depois iria virar uma lenda sob o
nome de Alucard. Algum tempo depois, Lisa foi executada
por humanos que a acusaram erroneamente de praticar
bruxaria. Apds isso Dracula jurou a si mesmo que iria
fazer a humanidade pagar pela morte de sua amada!
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\S/O 7'4: é um estranho monstro com bico
de passaro. Luta com um tridente ou no
mano a mano se perder sua arma.

Gm’éon: € uma gargula vindo do inferno
para servir o Conde Dracula. Possui o poder
de voar e de cuspir bolas de fogo.

ﬁqf'fe?m’ljeﬂ(): é uma criatura que
¢ semelhdnte 4 Alucard, tanto na aparéncia

como em seus ataques. Ela esta no level 10.

£€J’J’el" 061440}’}: A primeira vez que vocé
encontrara um Lesser Demon sera na longa
bliblioteca. Ele joga raios e pode invocar
terriveis criaturas para ajuda-o.

'Kamyunmn,- ¢ o Rei das aves de rapina.

Succuéw': € um demdnio mistico que
tem relacoes sexuais com homens em
seus sonhos, ao mesmo tempo em que
rouba as suas almas. Em Symphony Of The
Night, Succubus tentar enganar Alucard,
fazendo-se passar por sua mae. Quando sua
verdadeira forma é revelada ela transforma
as pontas de suas asas em lancas afiadas e
pode também multiplicar-se.

-
\Sﬁz//ﬂ € uma besta mitolégica, que
comSiste em uma bela mulher, com cabecas
de lobos e terriveis tentaculos. Ela pode
comandar a agua para atacar seus inimigos.

A
e W
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%ffO ﬁ é uma combinacdo de
0, | ag:lgﬁ

cav passaro. Além de voar ele pode
atirar bolas de fogo e deixar pequenos ovos
que farao nascer pequenos Hippogryphs.

Rfcﬁfel" ﬂe/mam‘; Quando Richter
estiver possuido pelo poder de Shaft ele
sera um dificil inimigo.

0/1"0)( € um vampiro poderoso que
governa uma parte do castelo de Dracula.
Sendo vencido pela primeira vez, ele se
transformard em um monstro gigantesco
que cospe fogo.

WQ‘/’MW()éé é um feroz e agil lobisomem.

M'I’}Ofﬂm"w’: € um minotauro armado
com um grande machado. Ele é muito forte
e agil, podendo também transformar seus
inimigos em pedra.

Celﬂéemy: € 0 cao demoniaco de guarda
do inferno com trés cabecas. Ele pode
cuspir bolas de fogo em seus inimigos.

Gmnfa/aon: ¢ um monstro que usa
como protecao algumas centenas de corpos
de zumbis. Ele se parece com um coracao
com varios tentaculos. Cuidado com os
raios que ele atira!

Shﬂﬁ(: O padre negro Shaft é o lider do
culto de loucos que querem reviver e Sservir
seu senhor, o Conde Dracula.
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& i: ! '{ Beeze/éué: O nome Beezelbub (Belzebu)
% tem relacao com o principe dos demonios.

Mas o seu verdadeiro titulo € “ Senhor das

Moscas (Lord of Flies) “. Beezelbub é um

deus da nacao de Canaa no velho testamento
da Biblia. No jogo, Beezelbub é um corpo
gigante pendurado em ganchos e com a
carne apodrecida. Mesmo nao podendo
atacar diretamente, ele conta com moscas
gigantes para destruir seus inimigos. Para
destruir este terrivel monstro € preciso
destruir pedaco por pedaco dele.

Th@ Clﬂeﬂfm"e: € uma versao modificada
de Frankenstein. Sua principal arma é um
martelo gigante, com que ele gosta de
esmagar seus inimigos. Seu outro ataque
e rolar pelo chao como uma bola e tentar
acertar quem estiver em seu caminho.

ﬂaréwin Bat: étalvez o mais simples
chefe de todo o jogo. Ele usara suas asas
para causar uma terrivel ventania e fazer
Seus inimigos serem arremessados com
violéncia nas paredes.

7705?3/?&”’%67‘40: semelhante  ao
Doppelgangert0 a nao ser pelo fato desta
versao aqui estar agora no level 40, portanto
bem mais forte que a primeira.

Mep/m'ﬂ: um dos mais classicos chefes
da saga Castlevania também aparece em
Symphony Of The Night. Como de costume
a Medusa nao sera um inimigo dificil. Tentara
transformar Alucard em pedra e atac&lo
depois.
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apareceram na saga Castlevania, e
Akmodan Il é mais uma delas. Ele utiliza

' suas gazes e gas venenoso para atacar

Seus inimigos.

’Faég Trevor: ofalso Trevor & um zumbi
com a personificacao de Trevor Belmont
de Castlevania lll. Ele estara armado com
o tradicional chicote e todas as armas
sagradas para matar vampiros.

'Fﬂée Gmm‘: o falso Grant € um zumbi

Castlevania lll. Ele apenas ficara andando
pendurado no teto e jogando facas.

'Fﬂéb’ \SZ ﬁﬂ: a falsa Sypha é um zumbi
com a personificacao de Sypha Belnades de
Castlevania lll. Ela ficara voando e lancando
poderosas magias.

Grim Reaper: a Morte aparece mais
uma vez pard servir seu mestre Dracula
com todo o seu poder.

Gﬂ/ﬂmal%: € um demonio gigante com
cara de dinossauro e com o poder de lancar
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M&gz’m dos Escudos

Cada um dos escudos que podem ser encontrados em
Symphony of the Night guardam magias poderosas. Para
utiliza1as Alucard deve equipar o escudo que ele quer fazer a
magia e o Shield Rod ou a Mablung Sword. Feito isso bastara
apertar os dois botdes de acao ao mesmo tempo para que a
magia se realize. Abaixo segue a lista de todas as magias dos
escudos do jogo:

?(/Mcmf'&/ \S%l'b’/&é Une os poderes

dos outros escudos para se transformar
em um escudo de ataque.

The Death _

- N, A i R, S i . R e Nl S e . el A e

w; Leather Shield: nvoca

¥ uma vaca que aumenta o poder
I de defesa em +20.

Me&/um \S%ie/ﬁ[ Conjura

(/:\ dois raios petrificantes.

Jron \S’ﬁie/% Duas espadas

varrem a tela.

"8 Knight Shiel: moca ur

; : cavatd de guerra que aumenta
r .y o poder de ataque em +20.
& j:, bl
i e
';:_;_L
al R
3 7()(6/01"&/ Shield: nvoca um
b Axe Knight.
T3

Dark Shield: um deménio

surge e destrdi inimigos com

X

s
& 1k
r " !'
o Shaman Shield: woca { 4
;%% um bode voador que aumenta a 1
s ? =l inteligéncia em +20. !
k.
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Abandoned Mine

Esta area mostra que os servos de Dracula foram obrigados a
fazer grandes escavacdes para a parte mais inferior do Castelo,
onde ficaria localizado um imenso e tenebroso cemitério. Apesar
do local passar a imagem de ser completamente abandonado,
algumas criaturas das trevas ainda permanecem aqui, numa
tentativa de impedir que intrusos cheguem até a area das
catacumbas, que é onde o fim deste local faz ligacao.

Monstros desta area: Corpseweed, Gremlin, Salem Witch,
Thornweed e Venus Weed.

Chefe: Cerberos - Musica: Abandoned Pit

60&/&/6}5' \S%iefﬁé Totem que defende

Alucard contra poderes da escuridao.

Herald \S’ﬁie/;[ Uma mulher que deixa

Alucard resistente a fogo e a eletricidade.

cranios faz um ataque em forma de raio.

-E"q #‘? \S%M// \3%1'6% Um aglomerado de
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Reﬁ'c/mm (Relics)

As reliquias (relics) sao artefatos Unicos espalhados pelo
Castelo de Dracula. Sao itens especiais capazes de dar
a Alucard poderes e habilidades. Algumas reliquias sao
essenciais para o andamento do game, ja outras mesmo nao
sendo obrigatérias, facilitam a vida do jogador. Abaixo segue
a lista de todas as reliquias do jogo, com informacdes quanto
a sua utilidade e localizacao:

@ \Sou/ of Bat

Utilidade: Faz com que Alucard possa se transformar em
morcego. Area onde se encontra esta reliquia: Long Library.

ki an-s" -rr-:t" i-r--r"

E] Soul of Wo

Utilidade: Faz com que A([card possa se transformar em lobo.
Area onde se encontra esta reliquia: Outer Wall.

@ Power of Wolf

Utilidade: Faz com que a corrida do lobo figue mais veloz.
Area onde se encontra esta reliquia: Entrance.

S Sttrof o

Utilidade: Torna possivel o uso da técnica Wolf Charge.
Area onde se encontra esta reliquia: Alchemy Laboratory.
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@ Fire of Bat

Utilidade: Faz com que a forma de morcego possa lancar bolas
de fogo. Area onde se encontra esta reliquia: Clock Tower.

IEI Ecﬁoa Rat

Utilidade: Faz com que a forma de morcego possa enxergar no
escuro. Area onde se encontra esta reliquia: Olrox Quarters.

@I Force of Echo

Utilidade: Faz com que a forma de morcego cause dano com
ondas sonicas. Area onde se encontra esta reliquia: Reverse
Caverns.
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@ Form of Mist

Utilidade: Faz com que Alucard possa se transformar em
névoa. Area onde se encontra esta reliquia: Colosseum.

@ Power of Mist

Utilidade: Faz com que Alucard possa sustentar sua forma de
névoa. Area onde se encontra esta reliquia: Castle Keep.

@ Gas Cloud

Utilidade: Faz com que Alucard na forma de névoa possa ferir
os inimigos. Area onde se encontra esta reliquia: Floating
Catacombs.

m Cube of Zoe

Utilidade: Faz com que itens caiam das velas.
Area onde se encontra esta reliquia: Entrance.

% /mﬂn‘ Orb
Utilidade:
Area onde se encontra esta reliquia: Marble Gallery.

-ﬁ: Gravity Boots

Utilidade: Torna-possivel a manobra do super-pulo.
Area onde se encontra esta reliquia: Marble Gallery.

Mostra na tela o dano desferido por Alucard.

o iﬂ
l'i%l Lea ap Stone

Utilidade: Faz'com que Alucard possa dar um pulo duplo.
Area onde se encontra esta reliquia: Castle Keep.

I'J Holy nzméo/

Utilidade: F que Alucard seja capaz de respirar debaixo
d'agua. Area onde se encontra esta reliquia: Underground
Caverns.

E ¢m Seroll

Utilidade: M tra 0 nome dos inimigos que sao atacados por
Alucard. Area onde se encontra esta reliquia: Long Library.

'--1
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¥ ewel of Open
Utilidade: Permite a abertura das portas seladas por magica
azul. Area onde se encontra esta reliquia: Master Librarian.

*!ﬁ Merman Statue

Utilidade: Faz com que o Ferryman apareca.
Area onde se encontra esta reliquia: Underground Caverns.

" Bat Card

Utilidade: Invoca o Familiar Bat.
Area onde se encontra esta reliquia: Alchemy Laboratory.

" Ghost Card

Utilidade: Invoca o Familiar Ghost.
Area onde se encontra esta reliquia: Castle Keep.

" Faerie Card

Utilidade: Invoca o Familiar Faerie.
Area onde se encontra esta reliquia: Long Library.

" Demon Card

Utilidade: Invoca o Familiar Devil.
Area onde se encontra esta reliquia: Abandoned Mine.

" Sword Card

Utilidade: Invoca o Familiar Sword.
Area onde se encontra esta reliquia: Olrox Quarters.

@' Heart of Viad

Utilidade: Necessario para alcancar Shaft, anula curse.
Chefe que carrega este item: Medusa.

IfFI Tooth of Viad

Utilidade: Necessario para alcancar Shaft, STR +10.
Chefe que carrega este item: The Creature.

'ﬁl@'é 0/[ Viad

Utilidade: Necessario para alcancar Shaft, CON +10.
Chefe que carrega este item: Akmodan Il.

@ ﬂmez of Viad
Utilidade: Ne€essario para alcancar Shaft, INT +10.
Chefe que carrega este item: Darkwing Bat.

@I 2:’:1('6 of Viad

Utilidade:Necessario para alcancar Shaft, LCK +10.
Chefe que carrega este item: Death.

As Transformagies de Alucard

Em Symphony of The Night, Alucard pode conseguir reliquias
especiais que possibilitam que ele sofra transformacoes que
sao bem (teis para a exploracao do Castelo de Dracula. Sao
elas: Lobo, Névoa e Morcego. Todas podem ser melhoradas
por meio de outras reliquias, que servem como uma espécie
de “upgrade”, fazendo com que cada transformacao possa ter
suas capacidades aumentadas. Abaixo segue uma lista com
cada uma das transformacoes, onde suas qualidades sao
especificadas:

Capa /‘?}

?w:.-tﬁ'..dml‘"'
N LOBO

Comando para se transformar - aperte R2

Reliquia necessaria: Soul of Wolf.

Upgrades: Skill of Wolf e Power of Wolf.

Prés: Corrida em alta velocidade, pulo mais longo.

Contras: Limitado se comparado com outras transformacoes.

O Lobo é a primeira transformacao que Alucard consegue
no jogo, e € por meio dela que ele pode pular mais longe,
atingindo assim certos locais com maior facilidade. Apos
conseguir melhorar esta transformacao, ela se torna bem (til
para atravessar longos corredores que estejam infestados de
inimigos.

T v

Comando para se transformar - aperte L2
Reliquia necesséria: Form of Mist
Upgrades: Power of Mist e Gas Cloud.
Pros: Atravessa grades, invulnerabilidade.
Contras: Alto gasto de MP.

A transformacao em névoa é a segunda a ser conseguida no
game, e é bastante (til. De inicio com ela se pode atravessar
grades, atingindo assim areas antes inacessiveis. Pode ser
usada também para proteger Alucard de maneira momentanea
a ataques inimigos, pois na forma de névoa o filho de Dracula
ficara invencivel. Apds receber seus upgrades, Alucard sera
capaz de sustentar essa transformacao até que seu MP acabe
e ainda sera capaz de causar dano nos oponentes que o
toquem.

i

T MORCEGO

. . # .
Comando para se transformar - aperte R1 T
Reliquia necessaria: Soul of Bat
Upgrades: Fire of Bat, Echo of Bat e Force of Echo.
Prés: Capacidade de voar, manobras de ataque, pode enxergar
em salas escuras.

Contras: Nao é possivel se manter nesta forma na agua,
movimento muito lento.

A transformacao em morcego é a Ultima que Alucard consegue
e € a mais importante do jogo, pois com ela é possivel voar e
assim ser capaz de atingir as areas mais elevadas do castelo.
Seus upgrades fazem com que o morcego possa atirar bolas
de fogo, use um sonar para enxergar na escuridao e que este
mesmo sonar seja capaz de causar dano nos inimigos. Além
disso, a forma de morcego conta com uma magia de ataque
chamada Wing Smash, que é bem util contra chefes altos.
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Familiares

Além das transformacodes, Alucard pode ter ao seu lado alguns ajudantes, que sao chamados
de Familiares. Sao cinco ao todo na versao americana, e sete nas versoes japonesas de
PlayStation e SEGA Saturn. Estas criaturas ajudam Alucard de varias maneiras, e ainda
ganham experiéncia e sobem de nivel. Para poder contar com a ajuda do Familiar é necessario
antes encontrar e depois habilitar sua reliquia, sendo que apenas um Familiar por vez pode

yes = ajudar Alucard. Abaixo segue a lista de todos os sete familiares existentes:

=k

Reliquia necessaria: Bat Card

Familiar do tipo ofensivo, sendo bem rapido apesar de
nao ser muito poderoso. Ele ataca sempre que avista
seus inimigos mas inicialmente tem uma pontaria muito
ruim. Nos niveis mais altos, sua eficiéncia e velocidade
aumentam, mesmo que ele continue nao sendo capaz de
causar grandes danos. Quando Alucard se transforma
em morcego, este Familiar o segue e se transforma
num ajudante melhor, sendo que em niveis mais altos
ele chama mais morcegos ainda para seguir seu mestre.

Honaakuma (Nosedevil)

Reliquia necessaria: Hanaakuma KAADO (Nosedevil Card)

Presente apenas nas versoes japonesas, este familiar
€ muito parecido com o Demon original, s6 que sua
’ ) aparéncia é bem mais comica.

}1

-

Ghost ‘iﬁj "

Reliquia necesgéria: Ghost Card

E o Familiar mais lento. Apesar da demora para se aproximar
de um alvo, quando o faz Ghost comeca a retirar energia
dele rapidamente e de forma continua, sendo que essa sua
forma de atacar fica ainda mais rapida quando ele atingi niveis
mais altos, onde ele podera também sugar a energia de um
inimigo e passar a mesma para Alucard. Quando Alucard se
transforma em morcego, Ghost de maneira estranha, fica
confuso e vai embora, sé reaparecendo quando Aucard voltar

a sua forma original.
El‘!: w
__ =

Reliquia necessaria: Feierle CarJ

‘Faem’e

Familiar do tipo defenhlvo Ape{sar da [;,equena fada nao ter
nenhum poder de ataque, ela pode curar‘diversos status que
Alucard venha a adquiqir e ainda{pode re<}uperar a sua energia
caso ela venha a cair para niveis criticos. Nos niveis mais altos
a fada faz isso com nialor rapHez e eﬁ}nenua A fada ainda
€ capaz de enbntrar passagens secretas e avisar ao seu
mestre quando is aws[a [ T

L
.®
= a .
e *#
Demon ...

Reliquia necessaria: Demon Card

Apesar de se limitar a atacar apenas os inimigos que estejam
bem préximos de Alucard, o dano causado pelos ataques
deste pequeno demoénio é alto, para azar dos inimigos. Seus
ataques 530 sempre precisos, e em niveis mais altos € ca[ﬁaz
de utilizar diversos tipos de maglasﬂaleatorlas E ainda o Unico
familiar capaz de atingir os botdes nas paredes das areas
Abandoned e Reverse Mines.

Sword Q

Reliquia necessaria: Sword Card

Familiar bastante agressivo, Sword é o que causa mais dano
nos inimigos. Inicialmente ele tera uma péssima pontaria,
errando quase sempre 0S Seus ataques, mas em niveis
mais altos ele comecara a atingir seus alvos cada vez mais
frequentemente até comecar a a‘ﬂngw |n|m|gos em sequéncia,
sendo que no seu nivel maxmoe;*—famlhar € capaz de limpar
uma sala cheia de inimigos em- pw"- s segundos. Também &
capaz de realizar a magia Sword, ers sri.mpre que Alucard
quiser ( é so realizar o comandojy.e além disso, a partir do
Lv50 Alucard pode empunha-lo com U‘rf,)a drma, que é muito

poderosa, causando grandes dangs-nos lnlrmgos
- "!t ~2
W "!'.¥." i J f .
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Cap&:

Yousei (Pixie)

Reliquia necessaria: Yousei KAADO (Pixie Card)

Presente apenas nas versoes japonesas, esta segunda
fada é bem mais poderosa, sendo capaz de curar um
numero bem maior de HP e restabelecendo os status
de Alucard de forma mais precisa. Caso Alucard sente
em alguma cadeira pelo castelo, esta fada comecara
a cantar para seu mestre. Na versao para Saturn é
necessario pegar o item Lyric Card para que isso
possa acontecef!

L) Lp
Clock Tower

A classica torre do relégio, presente em tantos
games da série Castlevania, também marca sua
presenca em Symphony of The Night. Aqui ela é
uma grande area onde muitos servos de Dracula
pretejem o local, numa tentativa de impedir que
um intruso seja capaz de chegar a sala do trono
de seu mestre. O local esta em ruinas, e Alucard
tera que passar por uma ponte que nao oferece
a minima seguranca. Sobrevivendo a todos
os perigos deste local, Alucard podera entao
chegar até a area Castle Keep.

Monstros desta area: Cloaked Knight, Flail Guard,
Flea Armor, Harpy, Medusa Head, Phantom Skull,
Skull Lord, Sword Lord e Vandal Sword.

Chefe: Karasuman - Musica: The Tragic Prince
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Curiosidades

HP do Alucard mais alfo no imicio do jame?

A quantidade de HP que o jogador possui no inicio do jogo
com o personagem Alucard ira depender do seu desempenho
no combate de Richter contra Dracula, sendo que quanto mais
rapido se passar da cena inicial, maior serd a quantidade de
HP ao iniciar o game.

Confessiondrio.,,

E possivel se sentar nas cadeiras existentes no Confessionario
da area Royal Chapel. Ao fazer isso, padres e mulheres
fantasmas irao aparecer. Os fantasmas que possuem trajes
da cor verde atacam, ja os outros dois fazem coisas normais,
e costumam deixar um Barley Tea para Alucard.
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Na area Reverse Entrance o jogador encontra esses monstros
servindo de montaria para criaturas da raca Flea Men. Mas
¢ possivel fazer com que esses esqueletos fiqguem do seu
lado: para isso basta matar apenas o Flea Man que o controla
sem ferir o monstro. O Orobouros comecara entao a seguir o
jogador, derrotando todos os monstros que encostarem nele.
0 Orobouros amigo contudo desaparece assim que o jogador
abandona a sala onde ele esta.

Alucard Gﬂ'@u[ﬂ?

Quando Alucard entra em contato com uma Yellow Medusa
Head, as sementes da Stone Rose, entre outros, ele é
petrificado. Algumas raras vezes quando o herdi se transforma
em pedra, ao invés de ficar em seu estado “normal”, ele fica
com o aspecto de um grande gargula de pedra. Mesmo nao
havendo nada de especial quando Alucard se transforma desta
maneira, ainda sim é algo bacana de ser visto.

Castlevania sendo citado em Metal Gear Solid
foor %ycﬁo Mantis?

Algo interessante pode ocorrer no game Metal Gear Solid
(PSX) quando Solid Snake vai enfrentar o chefao Psycho
Mantis. Caso o jogador tenha uma gravacao de Symphony of
the Night em seu memory card, quando Psycho Mantis ler a
mente de Snake ele falara em uma parte: “l can see into your
mind. You like Castlevania, don’t you?”

%éj'cépio,,,

Na sala do telescopio na Outer Wall, o jogador pode olhar
nele, bastando apertar o botao direcional para cima ao lado
dele. Normalmente o jogador vera um dos condutores dos
pequenos barcos existentes no castelo navegando por um
lago, e algumas vezes, um ou dois peixes pulando.

Observando pa’ﬂ'mﬂay na drea Quter Wall?

Na parte inferior da area Outer Wall, bem na sala do telescépio,
¢é possivel observar um passaro fémea fazendo um ninho. Se
o0 jogador sair e entrar novamente nesta sala seguidas vezes
ele podera ver o passaro botar alguns ovos e depois cuidando
de seus filhotes, até que estes alcancem o tempo certo para
entao abandonar o ninho.

QOﬂamfo com Richter Belmont?

Apds terminar o game com Alucard e com uma porcentagem
de exploracao maior do que 170%, sera possivel comecar
um novo game, sé que desta vez jogando com o personagem
Richter Belmont. Para isso bastard o jogador colocar seu
nome como RICHTER ao iniciar a nova partida.

<, fastisyfania
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O caso Castlevania the 8/00&//61‘1‘1’@

- por Old Game Master -

Desde sua aparicao em Rondo of Blood (PCE —CD), a Konami
tentou fazer uma continuacao (ou pelo menos aparicdes spin
off) do personagem Richter Belmont. Apds uma participacao
pouco feliz e controversa em Dracula XX (Snes), novos planos
para 0 personagem estavam sendo desenvolvidos para
0 32X (Add On do Mega Drive + Sega CD) em uma versao
que acabou sendo cancelada de Ultima hora, o que culminou
com a entrada de Castlevania nos 32... Bits da Sony, como
Castlevania Symphony of the Night (PSX).

Nao se sabe ao certo se Castlevania the Bloodletting seria
uma versao aprimorada de Dracula XX ou uma continuacao de
Rondo of Blood anos depois dos eventos deste jogo, ja que o
design e artwork dos personagens Richter e Maria remetem
exatamente isso. Richter estaria com um visual mais moderno
(com direito a jaqueta, calca de couro e ténis) enquanto a
pequena Maria estaria nesta versao como uma mulher adulta
e bem madura.
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Artwork Original dos personagens do elenco de Castlevania
— The Bloodletting para 32X (Notem as aparicoes de Simon
Belmont (como estava em Super Castlevania IV - SNES) e de
John Morris (Johnny Morris) de Castlevania Bloodlines (Mega

Drive/Genesis)

Elenco original de: Castlevania — The Bloodletting (esquerda)
Maria Renard (Centro) Vampire Hunter (Direita) Richter Belmont.

0O elenco contaria com um segundo cacador de vampiros (sem
nome na série) que seria o antagonista de Richter Belmont
na trama. Como ficou conhecido em outros jogos da série,
o Vampire Hunter (Chicote usado pelo Cla Belmont) ja havia
sido passado a pessoas que nao faziam parte da familia, mas
que haviam sido treinadas para derrotar as encarnacoes de
Dracula a cada 100 anos. Este cacador teria sido treinado
junto com Richter, onde levado pelo ressentimento e frustracao
de nao ter sido o escolhido, resolve acertar as contas com o
personagem no jogo.

O mais curioso é que o Sprite deste cacador sem nome acabou
sendo usado para o Richter na versao final de SOTN, enquanto
o Sprite de Richter acabou virando um dos chefes secundarios
do jogo (Fake Trevor Belmont). Maria também passou por
mudancas estéticas e melhorias em seu personagem.

Existe uma série de fatos curiosos sobre o cancelamento
deste jogo. O primeiro é que toda a equipe que estava no
desenvolvimento desta versao foi desmantelada e recolocada
em outros jogos e producdes da Konami. O Segundo é que
quando SOTN foi lancado e o cancelamento desta versao foi
colocado em xeque, a principio, a producao negou totalmente
qualquer paralelo com SOTN. O mais curioso talvez tenha sido
a substituicao do protagonista principal por Alucard. Mas reza
a lenda que a controversa versao para Snes e o novo design
de Richter, nao agradariam os fas da série que ndo veriam
com bons olhos esta “trilogia”.

Muitos nao viram com bons olhos a mudanca do protagonista
de SOTN, ja que acreditam piamente que saiu totalmente
do foco original da série, que sempre foi composta por
“cacadores de vampiros” e nao por vampiros (embora Alucard
seja um Dhampir — Filho de um vampiro com uma garota
humana). Mas qual a diferenca, ja que ele tem os mesmo
poderes vampirescos de seu pai Draculal?

Se a mudanca foi benéfica para a série, nao nos compete
julgar, mas temos a certeza que ditou as tendéncias em boa
parte dos jogos da franquia Castlevania durante as outras
instalacoes da série.
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E 0 mundo recebe a Sinfonia da noite!

Apesar de nao ter feito sucesso imediato na época de seu lancamento nos Estados
Unidos, bastou pouco tempo para que o grande publico descobrisse as qualidades de
Symphony of The Night e se rendessem ao seu modo de jogo totalmente viciante! Em
1997, ainda no ano de seu lancamento, a publicacao PlayStation: The Official Magazine
daria a SOTN o titulo de “Game do Ano”, e em 1998 a revista EGM iria condecorar o

jogo com o merecido titulo de “Game PlayStation do Ano”. Tanto a critica especializada

quanto o publico gamer nao iria cansar de fazer elogios ao game, fazendo com que

i

SOTN viesse a se tornar o mais popular game da franquia Castlevania.
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Castle Kee

Local onde Axe Knights fazem a guarda em um longo corredor. A grande escadaria que leva até a

sala do trono de Dracula esta quebrada, e Alucard somente pode ter acesso a este local se ja tiver a

capacidade de voar. Chegando até a sala do trono ao invés de Dracula, Alucard tera que travar uma
batalha com Richter Belmont, que possuido pelo mal fara de tudo para mandé-lo para o inferno!

Chefe: Richter Belmont - Musica: Heavenly Doorway

Monstros desta area: Axe Knight e Flea Rider.
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Finalizando...

SOTN serviu para mostrar que mesmo um game
que a primeira vista poderia ser considerado como
ultrapassado, por ser em 2D numa época onde 0s
games em 3D estavam totalmente dominando o
mercado, ainda assim poderia agradar milhares
de jogadores ao redor do mundo, gracas a sua
concepcao caprichada.

A série Castlevania continuou bem apos SOTN, com
alguns games que até mesmo seguiram seu padrao,
mas é inegavel que até o momento nenhum outro
game da franquia conseguiu obter tamanho éxito
quanto a aventura protagonizada por Alucard. Como
fa da série, espero que um dia ainda possa surgir um
Castlevania que reuna tantas qualidades como SOTN
conseguiu, e que traga também varios elementos
capazes de renovar a série de uma forma positiva.
Mas mesmo que isso nao venha a acontecer, sempre
poderei ligar meu velho PlayStation e jogar a “Sinfonia
da Noite” mais uma vez... mesmo que seja pela
milésima vez! &
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Sou um fa confesso do bom, velho e eterno rock n'roll,
e 0 género heavy metal é o meu preferido. A unidao da
sonoridade pesada do metal, com a tematica dos games, é
algo que ja mostrou que deu certo, tendo em vista 0 nimero
de bandas de Game Music que tocam neste estilo. Mas de
todas as bandas, uma foi pioneira ao fazer essa juncao: trata-
se da banda Game Over, originaria da Suécia, local onde o
heavy metal € muito popular, e de onde sairam grandes
bandas do estilo como Hammerfall, Arch Enemy, Soilwork,
Dark Tranquillity e In Flames.

A banda Game over foi formada no ano de 1998, e tem como
lider a talentosa guitarrista Wire. O objetivo da banda é fazer
covers das musicas dos jogos lancados pela Nintendo. Diante
disso vocé deve estar pensando “mais uma"? Mas no caso do
Game Over como eles possuem um vocalista que canta em
cima das melodias originais das cancoes, isto acaba sendo
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um grande diferencial em relacao a maioria das outras bandas
gue se limitam em tocar apenas o instrumental. Hoje em dia
até existem mais grupos dentro da Game Music que seguiram
0s passos da Game Over, ao adicionar vocais aos temas
gravados, mas a banda sueca foi a pioneira também neste
aspecto. Até o momento foram duas demos lancadas pela
banda, e mais uma faixa “solo”. Nas préximas linhas irei falar
mais a respeito dessas demos, bem como dar minha opiniao
acerca da atual fase da banda:

A primeira demo da banda Game Over foi lancada em 2002,
época em que contava com a seguinte formacao: Wire nas
guitarras e baixo, e Tim Reaper nos vocais. Foi usada uma
bateria eletrénica na época para a gravacao da demo, pois a
lider Wire ainda nao havia encontrado um baterista de verdade
para integrar a sua banda. A demo traz ao todo cinco faixas,
sendo 4 temas com vocais e um totalmente instrumental. Em
estudio a talentosa Wire, mesmo sendo a Unica guitarrista da
banda, grava varias linhas do instrumento para uma mesma
musica, portanto a0 mesmo tempo em que Se ouve uma
guitarra base durante uma faixa, é possivel também perceber
uma outra guitarra fazendo um solo ou mesmo uma base
diferente, como se existissem dois guitarristas na banda. A
faixa de abertura do &lbum chama-se “Cataclysmic Clash”, e

fazendo riffs e solos empolgantes.

A segunda faixa é uma das minhas preferidas da banda, e
foi feita toda em cima da musica “Heart of Fire” do primeiro
Castlevania. O tema acabou recebendo o titulo de “The Grim
Reaper” na versao executada pela Game Over, por se tratar
de uma musica que da todo o clima de tensao da fase onde
se enfrenta a terrivel Morte. Esta faixa mostra como a banda
sabe colocar as linhas vocais totalmente dentro da melodia da
musica original, e o resultado nao poderia ser melhor! Vocé
passa até a achar que este tema de Castlevania sempre teve
vocal apds ouvir esta excelente versao! A letra mostra Simon
Belmont indo de encontro com a entidade Morte, e descreve
todas as dificuldades que o guerreiro esta enfrentando e
também exalta sua determinacao em cumprir seu destino de
livrar sua terra das forcas do mal.

“Nocturnal Persuasion” é o nome da terceira faixa do album,
e seu instrumental vem das musicas que “rolam” durante o
terceiro e o primeiro estagio do game Gremlins 2, baseado
no famoso filme de mesmo nome. E uma faixa bem rapida
e empolgante, com uma letra que retrata tanto o lado dos
Gremlins, quanto o lado das pessoas que estao sofrendo nas
maos destas terriveis criaturinhas. A quarta faixa foi uma
espécie de “single” da demo Nintendo Metal, por ter sido a
primeira musica deste trabalho a ser divulgada pela internet:
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- ¢ um medley das musicas “Top Man"Stage” de Mega-Man.3 e H \ \ \ \ \ ‘ \
“Password theme” de Mega Man 2. A letra'da misica mostra \ \ N \ \ ‘
as reflexdes do rob6 Mega Man em sua batalha contra as N N N \ \
forcas do Dr. Wily, e exalta a insanidade do cientista. Os-vocais \ \ \ \
. de Tim Reaper sao bem melddicos e limpos nesta faixa, € Wire \ \ \
por André Breder mostra toda sua técnica tanto na guitarra quanto no baixo, \ \. \

trata-se de “Little=Mac’s. Confession”, faixa- que foi criada
com a juncdo de varios temasssonoros do classico game de
boxe Punch-Out. A musica comega com uma introducao bem
melancolica do tema principal do jogo, e:depois se transforma
em um empolgante heavy metal. Mas a‘letra:continua sendo
melancdlica: nela o lutador Little Mac pede desculpas.ao.seu
treinador por ele nao ser capaz de vencer o ultimo desafio
do game, o lutador “Mr.Dream”. E interessante notar ‘que
Wire preferiu fazer uma letra baseada na versao de Punch-
Out que nao mais contava com a presenca do boxeador
Mike Tyson. Para quem nao se lembra, Tyson foi preso por
estupro, e claro que a conservadora Nintendo nao queria que
um produto seu estivesse ligado a um estuprador, portanto
houve posteriormente o lancamento de uma nova versao de
Punch-Out sem trazer o campeao dos pesos pesados, onde 0
mesmo foi substituido pelo ficticio “Mr. Dream”.

A quinta e dltima faixa da demo chama-se “Heavy Mario”, e
como o nome entrega trata-se de uma versao heavy metal
de um dos temas do Super Mario Bros. original, neste caso
o famoso tema “Overworld”. E a faixa totalmente instrumental
da demo, e fecha o primeiro trabalho do grupo Game Over
com chave de ouro, onde Wire mostra mais uma vez ser uma
guitarrista do mais alto nivel.

Janeiro 2011 | GAME SENIOR n#9 | 73



\

Quatro anos apos o0 langamgpn}p intendo Metal, finalmente
a banda Game Over I?;?;ga:sua'segunda demo: intitulada
“NESPERADO” -traz seis faixas inéditas, sendo 4
com vocais“e .duas-instrumentais. Nesta época Wire havia
conseguido um musico para tocar bateria em sua banda, o
“talentoso” Zoid, que era também amigo do seu namorado.

“Ainda sem um baixista, Wire continuaria também mandando

“vernas 4 cordas. O trabalho contou ainda com a colaboracao
de outros dois musicos: Olof Stromqvist tocando citara, e Criss
Blackburn fazendo vocais de apoio. Tim Reaper continuava
firme e forte como vocalista principal da banda.

A primeira faixa deste trabalho, onde a citara se faz presente,
chama-se “Flying High through the Skull's Eye” e € um cover do
tema “Wily flies into Cranium Fortress” de Mega Man 2. Trata-
se de uma intro para a segunda faixa que também tem como
temas musicas do segundo jogo do rob6 da Capcom. “Siege
at Monsteropolis” é uma musica construida com a juncao dos
temas “Dr. Wily Stage 1" e “Password theme”, e é um heavy
metal direto, com solos bacanas e guitarras base executando
“cavalgadas”, o que torna este som totalmente empolgante!
A letra fala sobre a segunda batalha de Mega Man contra as
forcas de Dr. Wily, e é cantada com maestria pelo competente
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Tim er. A terceira faixa de NESPERADO é baseado no

imeiro game da franquia The Legend of Zelda em sua parte
sonora, mas tem uma letra baseada no segundo jogo da série.
O tema recebeu o nome de “Hyrule’s Angel”, e possui um clima
bem melancélico, com uma interpretacao excelente por parte
de Tim Reaper, que declama a letra da musica com muito
“feeling”. A musica é bem lenta, pesada e “arrastada”, sendo
que em sua parte final Wire mostra toda sua técnica com solos
soberbos de guitarra.

5

E o primeiro game da série Castlevania tem uma nova
musica gravada pela Game Over: a quarta faixa chama-se
“Transylvanian Temptation” e foi construida com a juncao dos
temas “Vampire Killer” e “Wicked Child". Desta vez a letra da
musica mostra o maldito Conde Dracula declamando palavras
de maldicao para o herdi Simon Belmont, e é bacana notar
gue a musica se divide em duas partes: uma onde Tim Reaper
faz vocais limpos, representando Dracula em sua forma
humana; e uma segunda parte onde ele faz vocais guturais,
representando o Conde em sua segunda e monstruosa
forma, onde ele se transforma em um ser meio deménio meio
morcego. Esta musica serviu para mostrar a versatilidade de
Tim, que pode cantar tanto de forma mais melddica como de
forma mais agressiva.

A quinta faixa de NESPERADO recebeu o titulo de “Addicted
to Vengeance” é uma juncao dos temas “Ken theme” e “Title
theme” do classico Street Fighter Il, sendo o primeiro e até
agora unico tema nao vindo de um game do NES gravado pela
banda. Com certeza, como a lider Wire é uma “nintendista”
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confessa, a inspiracao para esta musica veio?a“‘.v%é de
Street Fighter Il que saiu para o Super Nintendo. A letr

musica mostraum Ken em busca de vinganca (?), e determinado

a vencer o torneio. O grande destaque desta faixa é mais uma
vez a guitarrista Wire, que faz solos de arrepiar!

E para finalizar temos um tema instrumental baseado no
classico Ice Climber, que recebeu o sugestivo titulo de “For
Those About to climb”, numa clara referéncia ao classico da
banda AC/DC “For Those About to Rock (We Salute You)". A
faixa é curta, tendo apenas 1 minuto e 36 segundos, e encerra
NESPERADO com um clima bem rock n’roll/blues.

A ATUAL FASE DA BANDA

Os anos passam depressa, e enquanto a guitarrista Wire
preparava novas musicas, algumas alteracées ocorrem
na formacao da Game Over; em 2008 o baterista Zoid é
substituido por Egg, o baixista Dasaten junta-se a banda ainda
neste mesmo ano, e em 2009 ocorre a mudanca mais radical
na banda: a saida do vocalista Tim Reaper. Wire decide seguir
em frente, e juntamente com Egg e Dasten, se unem a um
novo vocalista, chamado Marcus Carlén, mas que passa a
usar a “alcunha” de Juggler, iniciando assim uma nova “era”
na historia da banda Game Over. Juggler possui uma voz mais
aguda, com um maior alcance que Tim, e seu trabalho vocal
pode ser conferido com o lancamento da musica “Lights Out”,
um cover de “Cut Man theme” do Mega Man original. E uma
musica que mantém as caracteristicas da banda, mesmo com

g

o ol

a mudanca do vocal . Se Juggler conseguira agradar
a todos os “6rfaos” de Tim Re 0 ‘o tempo dira, mas em
minha opinio ele ja demonstrou-teres requisitos necessarios
para se firmar na banda e realmente sef capa construir
uma nova era bem produtiva musicalmente. para, grupo.
Que venham entdo novas musicas com Juggler deton
Nintendo Metal is the law!!!

i

/i

Confira o som pesado do grupo Game Over
pelos seguintes sites oficiais:

http://www.nintendometal.com/
(Site Oficial)

http://www.myspace.com/nesperado
(Myspace Oficial)
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COMNS0LES
CLASSICOS

GAMES RETRO

REVIEWS

nossos REDATORES

Géneros
VARIADOS

Anos
NOSTALGICOS

Fabricantes
HISTORICAS

HALL DA FAMA GAME SENIOR
NOSSO MéT@DO  tms resmentivas Hotas GAMES QUE RECEBERAM NOTA MAXIMA EM CADA EDICAO

- o € TODO RETROGAMER DEVE JOGAR ANTES DE MORRER!
DE AVALIACAO:

CATEGORIA da NOTA FINAL

1 - 3.5 = Ruim (Posse Longe)
4 - 6.5 = Bom (Paprajogar)
7-95= éﬁmo (N6s Recomendamos)

* 10 = Obra Prima (Jogue Antes de Morrer)

Estrela simboliza Nota Maxima SONIC 2
e a entrada do game para o Edicao 1
Hall da Fama Game Sénior

SONIC & KNUCKLES
Edicao 1

CASTLEVANIA 111
Edicao 2

STREETS OF RAGE 2
Edicao 3

Wonder Boy (ome Gear) 89
Turma da Ménica em: O Resgate (MosterSystem) 84

NEST@ ED“@@@» Doom II: Hell on Earth ¢ 88
° Burning Rangers avm 92

halloween “1a1200 98

FINAL FANTASY VI
Edicao 4

NINJA GAIDEN Il
Edicao 7

METROID
Edicao 7

COMIX ZONE
Edicao 8

& SEGA ENTERPRISES, LT, 1998
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WONDER BOY

UMA DAS PRIMEIRAS INVESTIDAS DA
SEGA NO MERCADO DE CONSOLES
PORTATEIS

Tal como aconteceu no Master System e Mega Drive, a Sega
precisava usar o que tinha contra sua principal concorrente
no mercado de consoles domésticos, o que nao foi nem
um pouco diferente quando ela decidiu também investir no
promissor mercado de handheld games (lit. Consoles Portateis)
e a idéia de oferecer aos jogadores um portatil colorido, com
alta definicao de cores e som. Parecia uma resposta a altura
da Nintendo e uma vitdria garantida.

Infelizmente, mais uma vez a Nintendo levou a melhor com
o Game Boy, ja que mesmo diante de sua simplicidade
monocromatica, o handheld da empresa oferecia a economia
de baterias e titulos exclusivos, que nem mesmo as boas
intencoes e avancos da SEGA nao conseguiam superar.

A Sega, que ndao se dava por vencida, apostava em seus
sucessos, numa tentativa de atrair os jogadores para sua
plataforma portatil, apesar de todos estes problemas
técnicos, como primeira linha de investida contra a Nintendo,
encontrariamos Wonder Boy “garoto maravilha” dos Arcades
e que fez grande sucesso no Master System. Seria Capaz
de Wonder Boy, sendo um dentre tantos titulos a disposicao
da Sega, superar as expectativas dos jogadores que ja o
conheciam no passado se interessarem por ele novamente
no Game Gear?

Teria sido a melhor escolha da empresa como pontapé inicial
de sua nova investida no mercado de games? Descubram
estas e outras respostas em nosso primeiro review de Game
Gear e tirem por si mesmos no final suas conclusoes.
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Fabricante
SEGA Plataforma

WONDER BOY E ADVENTURE ISLAND
SAO DE FATO O MESMO JOGO?

E impossivel ndo comentar sobre Wonder Boy sem aquela
velha (dis) associacao ao titulo Adventure Island lancado pela
Hudson Soft tempos depois para a Nintendo. Mas sera que
de fato eles seriam o mesmo jogo, mas com personagens
diferentes? Wonder Boy foi produzido pela Westone (que antes
era conhecida como Escape) em 1986 para os arcades da
Sega e tinha um personagem conhecido como Tom Tom,
criado por ambas as empresas.

A Hudson Soft tinha a intencao de lancar o mesmo titulo para
o Famicom (NES Japonés) no mesmo ano, mas, ela teve os
direitos da Escape apenas nos graficos do jogo e precisaria
criar um novo titulo e personagem no lugar de Tom Tom.

-aa e s aa 8™ = = = = = =
f,-. -‘ -. -. 4Fala a verdade, sao bem parecidos

nao é mesmo?

0 nome do jogo no Japao ficou como: Takahashi Meijin no
Boken Jima (Master Takahashi's Adventure Island”) e dai
nasceria Takahashi Meijin ou Master Higgins nos EUA que
lancaria o titulo como: Adventure Island.

0 mais impressionante sobre este personagem criado pela
Hudson, é que ele é baseado em uma pessoa real , ja que ele
¢é baseado em Toshiyuki Takahashi (Takahashi Toshiyuki, que
nasceu no dia 23 de mais de 1959 em Sapporo, Hokkaido)
e atualmente é um dos executivos da Hudson Soft. Toshiyuki
Takahashi ficou famoso em um evento da Hudson no Japao
quando participou de um evento de um de seus minigames
baseado em um jogo do Famicom chamado Star Soldier.
Toshiyuki conseguiu a incrivel marca de 16 tiros por segundo.

Toshiyuki tornou-se entao muito popular e participou de
diversos outros eventos da empresa até receber a singela
homenagem de se tornar protagonista de um de seus jogos.
Embora Adventure Island compartilhe dos mesmos elementos
de Wonder Boy, seja graficamente inferior e possuir poucos

Tom Tom com cara que de longe,

nao lembra um heroéi

Takahashi Meijin (esq.) e
Toshiyuki Takahashi (dir.)
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| Além da machadinha, Tom Tom

utiliza um skate em sua jornada

extras, a série conseguiu atingir altos indices de popularidade,
enquanto Wonder Boy saiu-se razoavelmente bem sem suas
continuacoes.

Portanto, sim, Adventure Island e Wonder Boy sao de fato o
mesmo Jogo em suas primeiras versoes com personagens
diferentes, ja em suas continuacoes a historia e completamente
outra.

GRAFICOS

Para que o amigo leitor possa compreender melhor nossa
andlise grafica de Wonder Boy para Game Gear, sob trés
perspectivas distintas: A versao de origem (Master System) a
versao portatil (Game Gear) e a analise segundo a emulacao.
Esta sera também nossa analise padrao para quase todos 0s
jogos desta plataforma.

A versao do Master System possuiu graficos bem coloridos,
mas em uma tonalidade mais sébria (nao tao vibrante e clara)
e tanto o background (cenario de fundo) quanto os sprites
dos personagens estao em uma perspectiva mediana de
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acordo com os padroes dos jogos do console . No entanto
se analisarmos as proporcoes da tela do Game Gear
(independente do uso da lente de aumento como periférico) e
0s ajustes na claridade do portatil, os jogadores irao perceber
0 aumento de tamanho da tela de jogo e seus elementos para
ficarem de acordo com os padroes do Game Gear. Isso s6
ficaria bem evidente, gracas a emulacao seja ela na tela de um
computador ou televisor.

Os graficos melhoram de forma bem significativa na versao
do Game Gear, mas teve um preco, ja que este aumento
tirou boa parte de sua definicao. O efeito seria semelhante ao
pegarmos uma foto de tamanho pequeno aumentando suas
bordas e tamanho. Houve também uma diminuicao do ndmero
de inimigos nas fases, o que remete a idéia clara de que a
medida foi tomada para evitar um slowdown ou os tradicionais
bugs da movimentacao do personagem, tal como em sua
versao de origem.

SONS E EFEITOS SONOROS

A parte de sons e efeitos sonoros de Wonder Boy segue a
risca a versao do Master System, sofreu pequeninas perdas ja
que analisamos o jogo tanto no portatil quanto na emulacao e

4

Bonus Stage
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“ Os graficos da versao Master
System (esq.) e Gama Gear (dir.)

FY

devo dizer que neste ultimo recurso ofereceu uma percepcao
mais apurada neste quesito.

0 Game Gear possuia uma capacidade pouco superior ao do
Master System, tanto que suportava a biblioteca de jogos do
console via adaptador, porém, sendo o titulo uma adaptacao
da versao deste console, a Sega poderia pelo menos ter
criado um diferencial e melhorado a sua parte sonora, ja que
ambas as versoes pecam por nao explorar bem este recurso.
Os temas sao repetitivos, mudando apenas na fase bonus e de
chefe de fase. O que infelizmente nao tornou esta versao tao
interessante quanto a original, tirando o fato de ser portatil e
oferecer uma visualizacao grafica um pouco melhor.

JOGABILIDADE

Assim como sua versao de origem, que por sua vez foi
baseada em um dos sucessos da Sega nos Arcades, o titulo
segue arisca todos os padroes da época para jogos de acao e
plataforma. O Objetivo do jogo é atravessar suas quatro fases
(que compoem 1 mundo) cada qual dividida em quatro areas
demarcadas por placas, onde dependendo da parte onde o

personagem perde uma vida, ele ira continuar do comeco

desta area. Se o jogador perde todas as suas vidas e pega
um continue, ele ird retornar na primeira fase deste mundo.
No final da quarta area existe um chefe de fase com a cabeca
de um animal, que quando derrotado é substituida por outra
revelando o proximo boss do mundo seguinte.

O personagem possui um medidor de energia que também
funciona como medidor de tempo, se ele ficar parado e
esbarrar em uma das rochas este medidor ira diminuir, e
ele pode aumentar desde que ele recolha as frutas e demais
itens espalhados pelo cenario . Existem dois tipos de Power
ups no jogo, que consiste em uma machadinha e um skate
como formas de ataque e também uma forma de manter-
se vivo, caso esbarre em um dos inimigos ou obstaculos do
jogo. Existem itens especiais que constituem uma bolsa, no
qual ira chamar uma garota que o levara até a fase bonus
(qualquer semelhanca com a fase de bénus de SMB nao é
mera coincidéncia) como também a letra S de Sega e uma
boneca que acrescenta 1000 pontos de score e mais 4200
pontos extras no final da fase, lembrando que cada fruta
também soma pontos para o personagem.

DIFICULDADE

No quesito dificuldade, Wonder Boy é gradativo, mas nao
oferece dificuldade tanto aos jogadores iniciantes quanto aos
mais experientes. Nao criou modos extras de jogo, novas
fases ou mesmo acrescentou elementos que poderiam tornar
esta versao diferente da que muitos ja haviam visto no Master
System. Os motivos para isso sao 6bvios, ja que o titulo veio

SEGA
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Uma das box art do game

na primeira safra de jogos para o portatil, na tentativa da
Sega de desbancar a Nintendo com o seu Game Boy. Mas
sem duvida, o que matou esta versao foi mesmo o lancamento
do adaptador para jogos de Master System, onde mesmo
existindo uma possivel trava para o cartucho de console, a
versao portatil tornou-se indtil e pouco interessante.

JOGABILIDADEo
somo
mvsnsﬂoo

Frutas somam pontos e completam
o medidor de energia
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TURMA DA MONICA
€M O RESGATE

OS PERSONAGENS DA CASA DO BIDU
EM UMA NOVA AVENTURAI

INTRODUCAO

urma da Ménica em O Resgate, uma alteracao autorizada

de Wonder Boy ll: The Dragon’s Trap, comeca exatamente
onde terminou o game anterior, com a corajosa Monica ja
dentro do castelo do terrivel Dragao Cospe Fogo (ou Dragao
“Gospe” Fogo, como acabou ficando o nome do dragao nesta
versao). O jogador entao “revive” um pouco do game anterior,
s que aqui o terrivel labirinto final foi encurtado, e quando se
enfrenta 0 maldito Dragao ele ja se encontra em sua forma
robética.

Apds Monica derrotar o seu inimigo, algo inesperado acontece:
a mocinha é envolvida por uma magia, enviada pelo Capitao
Feio, e desaparece! Momentos antes de desaparecer, contudo,
Monica consegue enviar uma mensagem aos Seus amigos,
pedindo por socorro. Anjinho consegue ouvir o chamado
de Mbnica e vai até os outros para explicar a situacao, que
decidem entao procurar pela ajuda do genial Franjinha.

Franjinha havia criado recentemente uma maquina de
teletransporte, e esta parece ser a Unica forma de enviar a
turma até a Terra dos Monstros de maneira rapida e segura.
Como a maquina ainda esta em fase de testes, ela s6 pode
enviar uma pessoa por vez, e Chico Bento acaba sendo o

por ANDRE BREDER
SEGA 1993 Acao/RPG

primeiro da turma a ser enviado para a Terra dos Monstros a
fim de procurar pelo paradeiro de Monica. O bacana é que toda
esta introducao com os personagens indo atras de Monica nao
existia no game original (Wonder Boy lll: The Dragon’s Trap),
onde na verdade o personagem principal nao desaparecia
ao vencer o dragao, e sim se transformava em um Lagarto
(Lizard Man). Toda esta nova estdria introdutdria foi retratada
entao de uma maneira simples e objetiva no manual do game,
em forma de uma mini estdéria em quadrinhos.
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Mbénica ao derrotar o Dragao
“Gospe” Fogo é raptada

SOBRE O GAME

Moénica no Castelo do Dragao ja trazia elementos de RPG, mas
Turma da Ménica em O Resgate conseguiu ir além: enquanto o
primeiro deixava o jogador preso em modo bem linear, sendo
o velho “fase por fase”, o segundo trazia um mundo para ser
explorado, cheio de possibilidades! Tudo bem que inicialmente
0 jogador nao pode ir para qualquer lugar que ele desejar, mas
no decorrer do game ele visitaria cada pedaco da Terra dos
Monstros, explorando terra, céu e mar!

No game anterior havia um limitador de tempo para cada tela de
uma fase, fazendo com que o jogador tivesse que ser rapido,
e assim, muitas vezes era impossivel explorar os cenarios da
maneira inicialmente pretendida. Em Turma da Ménica em O
Resgate nao existe limitador de tempo, ou seja, o jogador é
livre para ficar perambulando pelos cenarios o quanto quiser,
podendo assim travar inimeras batalhas contra monstros para
conseguir dinheiro para comprar aquela arma ou armaduras
novinhas que estao a venda na lojinha do Cascao, e também
tendo a possibilidade de explorar cada canto do jogo com a
devida calma.

Turma da Moénica em O Resgate & basicamente um game
de plataforma, mas ele consegue fugir do padrao de titulos
como Mario e Sonic: ao cair na agua, por exemplo, o jogador
nao vera seu personagem morrendo afogado, e sim tendo a
possibilidade de explorar o fundo do mar! Da mesma forma ao
cair em um buraco no meio do caminho, ao invés de morrer o
personagem ira entao explorar os subterraneos da Terra dos
Monstros.

EE NNy
] cEN

Até Bidu entra na batalha para resgatar
a Ménica!

Chico Bento enfrenta um dos
Dragées do game

A troca de personagens durante a aventura nao ocorre por
acaso, pois cada um possui habilidades necessarias para
continuar progredindo no game: o cao Bidu pode se aguarrar
em certas plataformas; Cebolinha sabe nadar; Magali pode
acertar blocos de pedra que os outros nao podem e Anjinho
pode voar. A troca ocorre sempre apds a derrota de um dos
chefes do jogo.

Quando ja estiver em uma parte mais avancada do game o
jogador podera encontrar um maquina de teletransporte que
possibilitara a troca de personagens de acordo com a sua
vontade. Muitas vezes esta troca sera necessaria para pegar
certos itens ou mesmo conseguir chegar em certas areas do
jogo.

No inicio do jogo, quando estiver no controle da personagem
Mbnica, o jogador tera um personagem em seu nivel maximo,
contando com armas e armaduras poderosas, e também
com 0 numero maximo de pontos de vida, que aqui sao
representados por 8 coracoes. Quando Chico Bento entrar em
cena ele continuara tendo 8 coracoes mas somente na parte
final do Castelo do Dragao. Ao chegar na cidade do game ele
passara a ter apenas um coracao, e o jogador tera entao que
no decorrer do jogo ir procurando pelos baus secretos que
contém coracoes extras, aumentando assim seus pontos de
vida.
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Na cidade o jogador podera contar com a ajuda de alguns
amigos, como o Cascao que tanto vendera armas e armaduras,
como também dara senhas, que servem para o jogador ter seu
progresso no game mantido apds desligar o console. Turma
da Ménica em O Resgate ¢ um game mais longo, e portanto
0 uso de senhas é algo que facilita as coisas para o lado do
jogador, que nao precisa ficar como um desesperado jogando
o dia inteiro sem parar nem para ir ao banheiro para ser entao
capaz de terminar o jogo.

Em relacao aos equipamentos o modo que o jogo os trata
lembra bastante o game anterior, com o jogador podendo de
acessar um menu e entao equipar armas, armaduras e escudos
em seus personagens de acordo com sua livre preferéncia.
Ainda no menu pode-se decidir qual arma secundaria utilizar
(Bola de Fogo, Tornado, Dardo, Bumerangue e Trovao), além
de ter outras informacoes como o ndmero de chaves (utilizadas
para abriar portas trancadas que aparecem durante o game)
e pedras, sendo que este ultimo item influéncia no jogo de tal
forma: quanto mais pedras possuir, maior serao as chances de
conseguir um item raro ao derrotar um inimigo. Vale lembrar
também que é ao derrotar os monstros que o jogador consegue
armas secundarias, sendo que aqui elas nao sao encontradas
a venda em lojas.

GRAFICOS E SONORIDADE

Se fizermos uma comparacao entre Turma da Monica em
O Resgate e Monica no Castelo do Dragao na questao dos
graficos, o primeiro apresenta um salto de qualidade incrivel,

. Cada personagem tem uma habllldade
especifica. Cebolinha por exemplo pode
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Mesmo nao sendo personagens jogaveis,
Cascao e Franjinha aparecem no game

= = ey ey e

também

mesmo que ambos os jogos sejam de 2 Megas de memodria.
Os dois anos de diferenca entre os jogos também ajudaram
0s produtores a serem capazes de fazer um melhor uso de
todos os recursos disponiveis, e entao temos personagens
com sprites bem maiores na telas de Turma da Ménica em O
Resgate e também cenarios mais bem feitos. O trabalho da
Tec Toy em alterar alguns dos sprites originais de Wonder Boy
lll: The Dragon’s Trap foi muito bem feito, e &€ um show a parte!
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A sonoridade continua seguindo os passos do game anterior,
com todos os efeitos sonoros tendo um clima bem infantil.
A trilha sonora é espetacular, trazendo temas ainda mais
inspirados e variados do que os de Monica no Castelo do
Dragao. Cada tipo de cenario continua tendo um estilo musical
especifico, e o grande destaque vai para a fenomenal musica
que rola durante os cenarios que antecedem as batalhas
contras os chefes do jogo: ele possui um delicioso clima de
“é agora ou nunca”, um tema extremamente empolgante, e eu
diria que até emocionante!

JOGABILIDADE E DIFICULDADE

A jogabilidade é muito boa. Todos os comandos funcionam
bem, sem atrasos, e 0 acesso a menu é simples e eficaz. Nao
ha do que reclamar dos controles do jogo.

Em relacao a dificuldade, Turma da Ménica em O Resgate segue
um esquema parecido com os dos RPGs tradicionais: para
nao passar sufoco em uma parte mais adiantada do game, o
jogador primeiramente deve se preocupar em comprar sempre

Anjinho é o personagem

as melhores armas e armaduras, pois no decorrer do game 0s
inimigos irao tirar cada vez mais energia a cada golpe certeiro
em um personagem, e também estara mais resistente aos
ataques.

Os chefes do game, exceto o final, serao todos Dragoes, dos
tipos mais distintos possiveis: apds Ménica derrotar o Dragao
Cospe Fogo e ser raptada, os seus amigos terao que encarar
0s igualmente terriveis Dragao Mdmia, Dragao Zumbi, Dragao
Pirata e o Coronel Dragao. Apos todos os répteis asquerosos
forem derrotados, sera a hora de encarar a batalha final contra
o imundo Capitao Feio, que finalmente da a cara para ser batida,
ja que no game anterior fugiu ao lancar o feitico em Monical

Nenhum dos chefes do game traz um desafio muito complicado
ao jogador, nem mesmo o chefe final. Todos possuem uma
forma de ataque muito repetitiva, entao bastara o jogador
primeiro ver como é a forma de ataque utilizada para derrotar
cada um dos chefes faciimente.

CONCLUSAO

Turma da Monica em O Resgate é, em minha opiniao, um dos
mais divertidos games lancados para o velho e bom Master
System. Para aqueles que querem jogar um game de acao/

que enfrenta o Capitao Feio

plataforma mais complexo, este game é um prato cheio!
Gracas ao seu modo de jogo viciante, ele é garantia de muitas
horas e até dias de diversao!
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O INFERNO ESTA DE VOLTA PIOR DO
QUE NUNCAI

INTRODUCAO

m meados de 1995, meu pai comprou 0 seu primeiro PC:

um 586. Nesta época um game do género “first-person
shooter” era uma verdadeira febre no mundo, e aqui no Brasil
parecia ser comum varios PCs ja virem com ele em seu HD:
Doom II: Hell on Earth, e no caso do computador do meu pai a
coisa nao foi diferente. E foi por meio deste fabuloso shooter
minha iniciacao na franquia Doom.

O primeiro game, intitulado apenas como Doom e lancado em
dezembro de 1993, havia feito um sucesso enorme, tanto
pelo seu modo de jogo extremamente empolgante (seja em
campanhas solo, em dupla ou no modo Deathmatch), quanto
pela sua violéncia explicita. A boa recepcao que Doom teve por
parte dos gamers de todo o mundo fez com a sua produtora,
a ID Software, lancasse logo uma sequéncia, isto no ano de
1994.

Doom II: Hell on Earth se manteve fiel ao game anterior da
série, trazendo praticamente a mesma engine grafica. E como
se fosse mais uma expansao enorme do primeiro Doom, do
que um novo game. Logicamente todos os labirintos e fases
eram totalmente novos, ainda que o mesmo esquema do jogo
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anterior continuasse valendo aqui: 0 jogador teria que achar
certas chaves, cada qual indicada por um cor diferente, para
poder prosseguir nas fases. E claro, ao mesmo tempo em
que teria que atirar e destrocar dezenas de criaturas vindas
diretamente do inferno!

NOVOS INIMIGOS E POWERUPS

E por falar em criaturas do inferno, Doom II: Hell on Earth trazia
inimigos inéditos, tais como Chaingun Zombie, Hell Knight,
Mancubus, Revenant, Arachnotron, Pain Elemental e Arch-Vile,
este ultimo um monstro que se move em grande velocidade e
gue pode até mesmo ressuscitar inimigos ja vencidos.

Apesar de ter varios inimigos novinhos em folha, em Doom I
0 jogador s6 possui uma arma nova: o Super shotgun, uma
espécie de escopeta de cano duplo. As outras armas sao
a que ja eram conhecidas no primeiro game, sendo elas a
pistola, a escopeta de cano simples, a metralhadora, o lanca
foguetes, o rifle de plasma e o canhao de plasma. Mas em
contrapartida existem também alguns novos “powerups”,
como a Megasphere, que faz com que os niveis de salde e
armadura do jogador atinjam o seu maximo.

AH, SIM 0 GAME TAMBEM TEM UMA
HISTORIA!

Apesar da histdria neste caso, so servir mesmo de um pano
de fundo para justificar a matanca que rola na tela, Doom
Il tem sim, uma trama: o jogador entra novamente na pele
do destemido “Marine”, que ao retornar para a Terra apos
cumprir sua missao no game anterior, descobre que o planeta
foi totalmente invadido por hordas vindas do inferno!

Com todas as maiores cidades do mundo em ruinas, os
lideres remanescentes planejam usar o Espaco Porto para
transportar os sobreviventes da populacao do planeta para
algum local seguro. Contudo, o Espaco Porto esta altamente

protegido por demonios e outras criaturas. Todos os soldados
da Terra que ainda estao vivos se relnem e fazem um
desesperado ataque no Espaco Porto, enquanto permitem
que os sobreviventes possam fugir, mas eventualmente, todos
os soldados sao dizimados no processo, e somente “Marine”
sobrevive. O herdi decide continuar na Terra enquanto seus
semelhantes fogem para um local seguro, afim de acabar de
uma vez por todas com os invasores de seu planeta.

GRAFICOS

Graficamente Doom Il é bem semelhante ao game original,
mas 0 jogador mais atencioso notara um claro capricho nos
cenarios do segundo jogo, bem como a presenca de algumas
novas “decoracoes” para 0s cenarios, como barris em chamas
e corpos mutilados, sendo que alguns ainda se movem.

A estrutura dos cenarios em Doom Il se ampliou se comparada
com a do primeiro game, com labirintos maiores e menos
lineares. Na época de seu lancamento, era necessario
também um computador mais poderoso do que o usado para
rodar o game original se o usuario quisesse jogar Doom Il com
perfeicao, ja que um nimero maior de monstros poderiam ser
encontrados em um mesmo local desta vez.
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Como ¢é dividido em trés capitulos, o game de forma gradativa
vai mostrando cenéarios extremamente diferentes uns dos
outros, cada qual com suas particularidades. Quando vocé
chega a pensar que ja viu tudo, eis que novos cenarios
totalmente macabros e criativos surgem no jogo, para deleite
do jogador que ficara empolgado até chegar na dltima e
derradeira fase. A animacao dos monstros e criaturas que
povoam o universo de Doom Il continua tao boa quanto a vista
no game original, e o personagem “Marine” continua com suas
impagaveis expressoes faciais, que ajudam a reforcar toda a
emocao que o game de forma natural j& proporciona.

SONORIDADE

Os efeitos sonoros ouvidos em Doom Il continuam idénticos
aos do primeiro game da série, ou seja, nao tem do que
reclamar. O som dos tiros, explosoes, rosnados, etc, tudo é
muito bem feito e no tom exato para um game sério e violento
como Doom II. E vale citar como chega a ser bacana vocé
adentrar uma sala escura no game e sé ouvir os rosnados
ou grunidos de algum monstro sem saber ao certo onde o
inimigo esta! E adrenalina pura!

Em relacao as musicas, assim como ocorreu no primeiro
Doom, aqui € o compositor Robert Prince que mais uma vez
mostra seu talento. Algo que se percebe logo nas primeiras
fases do game, é que em Doom Il as musicas estao mais
diversificadas do que no game original, onde os temas eram
mais agitados e dentro do género heavy metal/hard rock. Em
Doom Il as musicas estao muito mais sombrias, climaticas,
atmosféricas e horripilantes! Graca a toda essa diversidade,
Doom Il acaba tendo um clima muito mais tenebroso do que
seu antecessor, o que acaba sendo um ponto extremamente
positivo!

Jogabilidade e Dificuldade

A jogabilidade é 6tima! O jogador pode escolher entre jogar no
teclado (ou via joystick, caso tenha um) ou no mouse, ou ainda
utilizar ambos ao mesmo tempo! Pode-se por exemplo, utilizar
0 mouse para se movimentar e o teclado para as demais
funcoes. Os comandos via teclado sao simples: as teclas
Up, Right, Left e Down movimentam o personagem na tela;
enquanto que a tecla Ctrl atira ou ataca, e a tecla Shift serve
para fazer com que o personagem corra. Nao ha um botao
para pular, mas utilizando a “corrida” é possivel atingir certas
plataformas que a primeira vista parecem ser inatingiveis. As
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teclas numericas ainda fazem com que ocorra a troca das
armas, de uma maneira pratica e rapida; e a tecla “Tab” aciona
um mapa, que ajuda o jogador a encontrar o caminho certo
durante as fases.

Em relacao a dificuldade o jogo permite que 5 niveis possam
ser escolhidos pelo jogador, que vao desde o nivel mais
baixo (I'm too young to die.) até o mais alto (Nightmare!). O
principal objetivo do game é abrir caminho nas fases até o
ponto de saida, SO que para iSSO & necessario sair a procura
de certas chaves, além de fazer o uso de alguns botoes ou
acionar alavancas, para abrir passagens durante as fases.
Algums estagios do game sao bem complexos em termos de
estrutura, e farao com que o jogador tenha que também fazer
uso de sua massa cinzenta para encontar a saida, ao invés
de simplesmente sair feito um louco dando tiros para todos
0s lados.

Durante a jornada de “Marine”, ele podera contar com
diversos tipos de itens para ajuda-lo na sua sobrevivéncia,
como municao extra para suas armas, kits médicos que

restauram sua saude perdida, armaduras para diminuir os
danos causados pelos inimigos e até mesmo artefatos como
a ja mencionada Megasphere, que ajudam a tornar o game
menos dificil.

Alguns inimigos sao obstaculos nada agradaveis de serem
passados: o demonio cibernético “Cyberdemon” ¢ literalmente
duro na queda! Um oponente muito resistente e ao mesmo
tempo com ataques muito fortes! O seu compatriota em

relacao a pecas roboticas, o gigantesco “Spiderdemon”, que
no Doom original é o ultimo chefe, volta em Doom I, e também
da muito trabalho para ser vencido.

CONCLUSAO

Doom Il — Hell on Earth serviu para fazer com o género first-
person shooter se tornasse popular no mundo todo, e gracas
ao Seu enorme sucesso, uma enxurrada de games semelhantes
abarrotaram o mercado nos anos que se seguiram. Em 1995,
Doom Il ganhou o Origins Award como o Melhor jogo de
fantasia ou ficcao cientifica de 1994, fazendo com que seus
produtores, como John Romero e John Carmack, se tornassem
referéncias a serem seguidas no mundo dos games.

No final do ano de 1995 foi lancado o pacote de expansao
“Master Levels for Doom II”, o que sé ajudou a manter a
longevidade do game. Ainda que hoje Doom Il possa ser visto
como um game ultrapassado e antiquado, ele ainda se mostra

bem divertido e desafiante. Um classico que tem seu nome
cravado na histéria dos games, com toda certeza!
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BURNING
RANGERS

ANJOS EM CHAMAS
BURNING RANGERS INCENDEIA OS
LIMITES DO SATURN

hardware do Saturn se faz em uma visao polémica

e divisoria, entre aqueles que o amam pela sua
complexibilidade e outros que o detestam por afastar grandes
trabalhos, justamente pela disposicao de suas ferramentas
complicadas. Entre os programadores, ele era um “duas caras”
disfarcado em uma capa preta, onde mostrava seu lado bom e
seu lado mau. O lado bom era a simpatia no desenvolvimento
de games 2D, mas seu lado mau se revelava em games 3D.
Poucos foram aqueles que conseguiram um alicerce 3D bem
curriculado no Saturn.

Aqueles que conseguiram tal facanha criaram lendas
atemporais. Burning Rangers chega perto de se encaixar na
lista, mas acabou nascendo tarde demais para contemplacao.
Lancado em 1998, Burning Rangers foi um dos ultimos suspiros
do console, ao lado de Panzer Dragoon Saga, ja que a Sega
estava com olhos apenas para o prematuro Dreamcast (que na
épocaaindanemhaviasidorevelado), erroneamente manipulada
por Bernie Stolar, que queria apagar a pagina fracassada do
Saturn frente ao Playstation e Nintendo 64. O descaso com o
game acabou fazendo deste uma peca desprezada e pouco
vendida em seu lancamento - principalmente nos EUA e
Europa - por causa das poucas unidades disponibilizadas pela
Sega e pela falta de divulgacao adequada. Fatos totalmente
desrespeitosos com os proprietarios do console e até mesmo
para seus produtores, que ambicionavam e se mostravam
animadissimos com a producao. Sob responsabilidade de

por ANDRE NESMAN

Fabricante Ano Género
SEGA 1998 i Acio .
e J o

Yuji Naka e Naoto Oshima juntamente com o Sonic Team,
Burning Rangers fez uso de uma versao melhorada do motor
grafico de NiGHTS, trazendo consigo um visual extasiante e
super colorido, em um estilo de jogo criativo e unico que se
sobressai entre muitos dos jogos disponiveis para o console,
explorando ao maximo a poténcia do Saturn. O jogo abusa
dos efeitos, como a distorcao subaquatica e a transparéncia
utilizada no fogo, algo muito raro no console, ja que este
efeito era limitado apenas a objetos 2D e ficava muito pesado
para processamento da CPU. As primeiras fases trazem um
efeito de iluminacao singular no Saturn que se mistura entre
explosoes e blecautes, misturado com uma qualidade grafica
decente e bem planejada. Efeitos de iluminacao na roupa dos
personagens em partes com blecautes, demonstram uma
elegancia impar no console. Desenhados por Hiroyuki Ochi (do
magnifico desenho Armitage Il e staff de Halo Legends), a

r‘ Mesmo com muito esforco, os graficos 3D do
Saturno nao eram comparaveis com os do PS

visao que Yuji Naka passou a Hiroyuki seria inicialmente com 0s
personagens possuindo uma silhueta que simularia um anjo de
asas abertas se movendo seguramente através das chamas.
Por causa disso, a equipe de desenvolvimento insistia em
chama-los de “Burning Angels”. Notavelmente, 0 jogo possui
muita influéncia japonesa, tanto em sua arte grafica quanto
em suas animacoes. Embora os graficos apresentem sua
parte respeitavel, o alarde nao se encaixa perfeitamente no
conteldo, por causa da queda de frames em algumas fases e
por acabar tropecando na constante quebra de poligonos que
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As famosas cutscenes também
estdo presentes no game

bastante apelativos, mas foi algo inovador para a época.
Porém, o comunicador nao é fundamental para seu progresso
e é possivel terminar o0 jogo sem ao menos usa-lo uma unica
Vez.

A dublagem da versao japonesa traz vozes de artistas
conhecidos dos animes e de outros games, como Hikaru
Midorikawa (que faz a voz de Zelgadis em Slayer e de Hayate
em Dead or Alive) na voz de Shou Amabane, Yuko Miyamura
(Asuka, de Neon Genesis Evangelion, e Chun Li e Rose, de
SFZ) dublando Tillis, Tomokazu Seki (Kimonoto, de Sakura Card

VINNIE MOORE NAS MUSICAS

B

se escancara tristemente em certos lugares, ocasionados pela
limitacao do console. Partes secretas acabam se revelando
por causa das falhas no cenario que se estendem pelo jogo.
0O conjunto de falhas se completa quando vocé se depara com
“chaos invisiveis”, que se revelam em cantos com grades ou
até mesmo em plataformas aéreas.

Mesmo. com alguns erros, os o6timos cenarios durante as
fases ajudam a manter o clima de tensao do jogo, que se
mistura aos ruidos de desmoronamentos e o fogo queimando
no interior. As vezes o siléncio é quebrado por conversas
entre os Rangers, perguntando se esta tudo bem. Os botoes
X e Z fazem com que seu membro também acione o radio,
caso queira alguma dica sobre qual direcao se deve ir. Para
aqueles que tentam a versao japonesa, esta funcao pode ser
algo meio inutil pela dificuldade do idioma, mas que nao retira
a competéncia de uma idéia nova e 6tima, do estilo com que
as vozes dos personagens foram executadas. Logicamente
alguns dialogos niponicos sao dramaticos demais e soam

Vocé ja viu que as musicas de Burning Rangers sao excelentes,
mas elas possuem uma participacao mais que especial.
A convite da Sega of America, Vinnie Moore, o espléndido
guitarrista da banda UFO, ajudou nas musicas de Burning
Rangers, com alguns solos e arranjos. Seu trabalho no game
também pode ser conferido no album “Burning Rangers
Soundtrack.

Vinnie Moore detonando tudo

até em Burning Rangers!




PEQUENAS CURIOSIDADES

Captors) como Lead Phoenix, Ryuzaburo Ohtomo (Dennis, de
Macross ll) fazendo Big Landman, Hiroko Kasahara (também
de Macross Il na pele de Ishtar) sendo Chris Partn, e finalmente
Aya Hisakawa (Sailor Mercury, de Sailor Moon). Alguns podem
perceber a auséncia de musicas em Burning Rangers e

Burning Rangers nunca ganhou continuacao, mas foi
referenciado em alguns jogos da Sega, principalmente a
série Phantasy Star. Confira:

imaginar que isso € um ponto fora, mas a auséncia proposital de
musicas no jogo é compreensivel ao sentir o clima que o game
transmite, fazendo com que o jogador preste atencao a todo o
momento em cada passo dado, cada explosao ocorrida, cada
desmoronamento. Compostas pelos mesmos responsaveis
pela trilha sonora de NiGHTS Into Dreams, Naofumi Hataya
e Tomoko Sasaki, as poucas musicas que Burning Rangers
se beneficia sao excelentemente harménicas, com arranjos
que dao um toque de anos 80 em uma mistura de R&B, jazz
e eletronico. Letras como “We Are Burning Rangers” embalam
trechos de Hip Hop em um ritmo brilhante. Com certeza uma
trilha sonora memoravel e uma das melhores do Saturn.

Enquanto a parte grafica ficou a cargo do Sonic Team, as cenas
em FMV ficaram sob responsabilidade da TMS (Tokyo Movie
Shinsha), que estiveram envolvidos na producao de Akira, a
série Transformers e o cartoon de Sonic, resultando em cenas
limpas e magnificas durante o game. A histéria adotada no
jogo é interessante, mas percebe-se que faltou dedicacao do
Sonic Team em dar um envolvimento mais profundo no enredo
ao jogador. Burning Rangers é uma equipe de bombeiros sci-
fi formado pelos membros Chris Partn, Big Landman, Lead
Phoenix, Shou Amabane e Tillis, que foram treinados para
conviver e defender uma sociedade futurista que convive com
Seu maior risco para sua sobrevivéncia: o fogo. Uma missao
de rotina acaba ocasionando na descoberta de um dispositivo
que esta transmitindo mensagens a uma nave nao identificada
que esta em direcao a Terra. O problema é que esta nave
possui uma gigantesca camada de massa de lixo espacial, e
se a nave atingir a Terra, 0os danos serao catastréficos. Cabe
aos Rangers entrar na nave e tentar parala o mais rapido
possivel, antes de atingir a atmosfera terrestre.

“—

Phantasy Star Online possuia missoes para download e
uma delas chamava-se “Central Dome Fire Swirl”, uma
missao tematica de Burning Rangers, onde era preciso
extinguir incéndios e resgatar vitimas jogando com
Chris Parton. A musica de fundo era a versao japonesa
de “Angels With Burning Hearts”. A musica também
aparece quando o jogador compra um dos 6 CDs pela
coleta de Gota de Fotons, disponivel no modo online
em “Gallon’s Treachery”;

As musicas “We Are Burning Rangers” e “Angels with
Burning Hearts” aparecem em versoes remixadas em
Sonic Pinball Party;

Em Phantasy Star Universe, os eventos “Operation
Firebreak” e “Winter Event” também fazem uso da
musica “Angels With Burning Hearts”. A musica foi
utilizada nos dois eventos do Planeta Parum, mas
apenas para Playstation 2 e PC por duas semanas. Ja
no Xbox 360, a musica nao foi disponibilizada, e os
jogadores tiveram que se contentar com o som padrao
do proprio estagio. Durante o “Winter Event”, a musica
retornou e “Operation Firebreak” também estava
disponivel com a musica, desta vez com o Xbox 360
incluso, mas como um mapa raro;

Burning Rangers foi o primeiro jogo a utilizar a
compressao de audio ADX.
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0 game |he da a opcao de escolher entre o controle tradicional
e o controle 3D, utilizado em NiGHTS. Este ultimo destaca-se
muito bem durante as fases, mas demonstra problemas na
parte final, que exige caminhadas em linhas retas. Nesta hora
¢ arriscado tentar se beneficiar do controle analdgico, ja que
acidentalmente vocé pode direcionalo para um angulo mais
deslocado.

Entdo a melhor opcao nesta fase é desligar o analdgico e
usufruir do classico direcional em cruz. Antes de iniciar, 0
jogo passara por uma longa fase tutorial para que aprenda 0s
comandos no controle, demonstrando-se de facil acesso em
sua configuracao. Porém, a inclusao do “Auto Jump” (recurso
em que 0 personagem salta automaticamente quando chega
a beira da plataforma) possui dois lados da moeda e se revela
uma tentativa atrapalhada de ser util, além de também ser
um salto traicoeiro e indesejavel, naqueles momentos em
que vocé precisa ficar a beira da plataforma para olhar o que
ha abaixo de seus pés, especialmente na ultima fase, onde
¢ praticamente um precipicio. A frustracao do Auto Jump
aumentara quando a camera resolver atrapalhar em uma
arriscada aterrissagem em local seguro ou quando quiser
voltar para a plataforma de onde ocorreu o salto. Mesmo em
locais seguros, a tentativa de a camera abster-se a seu favor é
ardua. Os botoes /R sao usados constantemente na tentativa
de correcao do angulo de visao. Um 6timo movimento e que
pode ser bastante Util durante o jogo é o voo, usado para
alcancar partes inacessiveis por causa da distancia entre um
local e outro e dar mais velocidade a acao. Estranhamente,

PRODUTORES CERCADOS PELO FOGO

Como dito, cada vitima resgatada enviara um email que pode ser
acessado no menu de opcoes. Ao todo, Burning Ranges possui
um total de 108 vitimas para serem resgatadas, mas entre elas,
14 sao produtores do proprio Sonic Team, que ao resgata-los,
enviarao emails com senhas ou artworks do jogo. A excecao é o
programador Takuya Matsumoto, que lhe enviara simplesmente

um poema. Outro que estranhamente aparece como vitima é
Ami Shibata, conhecido pelo manga Nangoku Shounen Papuwa-
kun, e é encontrado em “Gravity Zero”. Ao que parece, Shibata é
amigo pessoal de Yuji Naka. Além de membros do Sonic Team,
Claris Sinclair e Elliot Edwards de NiGHTS Into Dreams também
dao as caras entre as vitimas. Ao ser resgatada, Claris lhe envia
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um email com um curto clipe com a musica de NiGHTS

o tutorial comete o pecado de nao citar este movimento em
momento algum e acaba passando direto entre 0s novatos.

Assumindo o controle entre Shou Amabane ou Tillis, seu
principal inimigo serao os incéndios que ocorrem nas
localidades. Mas ao invés de utilizar agua para apaga-
los, € preciso atirar contra as chamas com sua arma laser
e resgatar vitimas que estao cercadas pelo fogo e pelos
escombros durante a fase, algumas desacordadas. Para isso,
é preciso de no minimo 5 cristais, para que os sobreviventes
possam ser transportados a salvo. Conforme os reféns sao
salvos, cada um deles lhe enviara um “Email” (que pode ser
acessado nas opcoes do jogo) com conteidos que variam
entre alguns relatos interessantes sobre a historia do jogo,
artworks,. senhas secretas ou simplesmente conversarao
sobre bobagens.

Nao é uma missao dificil, porém alguns deles estao em areas
escondidas e é preciso vasculhar certos pontos das fases
para conseguir encontra-los, dando um “mix" de “ponto A a
ponto B” com exploracao. Isso acaba tornando o clima tenso
no jogo, pois além de procurar sobreviventes, é preciso ficar
de olho na barra de perigo, que vai diminuindo aos poucos.
Quando a barra se esgota, explosoes com fogo indestrutivel
ocorrem por todos os lados, restando apenas a alternativa de



tentar se safar até elas cessarem, o que deixa nitidamente a
impressao de um “timer” disfarcado. A barra possui 5 niveis
divididos a cada 20% cada um, com certo nimero de explosoes
indestrutiveis. Quanto mais a porcentagem aumenta, mais
perigosa e demorada sera a duracao das explosoes. Se o nivel
de porcentagem chegar a 100%, as explosoes acontecerao
infinitamente até que consiga preencher um pouco da barra
ou acontecer de vocé morrer. A barra preenche cada vez que
se resgata um sobrevivente ou apaga se incéndios, mas so
sera carregada no nivel em que se encontra. Aqui, a corrida
contra o relégio anda lado a lado com a dificuldade, pois sua
habilidade para extinguir incéndios e encontrar sobreviventes
vai determinar se vocé vive ou morre, fatores estes que se
demonstram uma dificuldade agradavel e conseguem atrair
tanto novatos como veteranos. Para ajudar ainda mais, o jogo
fornece um continue extra cada vez que um sobrevivente for
resgatado e o jogador possuir, no minimo, dez cristais. Ao final
de cada fase, sera dada ao jogador uma nota que demonstra
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WINTER HEAL 4
REAL BOUT 5 Burning Rangers foi capa da

revista Sega Saturn magazine
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PROBLEMAS DE PRODUCAO

Yuji Naka diz que a producao do game passou por alguns
momentos conturbados. Iniciado em dezembro de 96 apds
0 lancamento de NIGHTS, seu nome inicialmente seria
“Firefighters” (Bombeiro), mas Yuj Naka queria um nome
que fosse usado também nas versoes lancadas fora do
Japao e acabou modificando seu nome. Assim, Burning
Rangers comecou a ganhar forma, e screens do jogo
foram divulgadas. As vozes iniciais eram de membros da
propria Sega, como a voz de Chris, que foi feita por Kayo
Shimizu, administrador financeiro do Sonic Team. Com o
game praticamente completo, o desenvolvimento foi quase
que totalmente reiniciado por motivos desconhecidos,
embora o layout, character design e alguns efeitos tenham
sido reaproveitados.

Ja com o game reiniciado, o desenvolvimento foi dividido
em partes. A primeira parte a ser desenvolvida foram os
corredores com as fases e logo apés, o design do fogo
foi feito e incluso no cenario. A atencao ao fogo foi uma
parte delicada, pois o Sonic Team queria passar uma
real sensacao de fogo em cima da iluminacao do jogo.
Apos terminar o trabalho com a iluminacao no cenario,
os personagens foram finalmente inclusos. A mudanca
mais critica em relacao ao inicio foi a exclusao do modo
cooperativo para 2 jogadores. Este modo s6 foi descartado
devido aos problemas criticos que o Sonic Team estava
enfrentando no desenvolvimento deste modo.

Outro problema que o Sonic Team enfrentou foi quanto a
captura de movimentos (Motion Capture). Yuji Naka gastou
muito tempo tentando capturar movimentos de pessoas
reais para inclui-las nos personagens, mas 0s movimentos
nunca ficavam bons o suficiente para combinar com os
personagens. No final, apenas a caminhada foi aproveitada
do Motion Capture. O resto dos movimentos foi produzido
digitalmente. Yuji Naka disse também que Burning Rangers
€ apenas metade das idéias do que os produtores
pretendiam fazer.
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seu desempenho durante a fase, baseada na quantidade de
reféns resgatados, cristais adquiridos e tempo de término da
fase.

Os cristais do jogo (chamados pelo esquisito nome de Cristais
Maztabaluxor) sao o meio de sobrevivéncia dos Rangers,
mas fica bem claro que os cristais sao apenas uma sombra
do esquema de sobrevivéncia existente em Sonic com suas
argolas. Os cristais sao adquiridos durante as fases ou
apagando osincéndios, e se for atingido por uma chama, eles se
dissiparao, deixando sua contagem no zero. Ao se espalharem
¢ possivel recuperar certa quantia do que foi perdido. Contanto
que vocé possua pelo menos um cristal, vocé nao podera ser
morto, mas se for atingido sem ter nenhum, é morte certa. E
preciso tomar cuidado também para nao acabar destruindo
0s cristais com sua arma. Se um tiro carregado for disparado
contra eles, podem acabar se quebrando, mesmo contra
aqueles que se dispersaram, ficando sem nenhum para colher
novamente e garantir sua sobrevivéncia. Vocé deve estar se
perguntando: “sé vou apagar incéndios durante o jogo inteiro?
E os outros inimigos?”. Bom, eles existem, mas a aparicao
deles é quase imperceptivel e esquecivel. Sao pouco variados,
baseando-se em Droids gigantes, insetos e outras esquisitices
gue aparecem para tentar te atrapalhar, mas que nao causam
espanto e podem ser derrotados facilmente. O mesmo pode-
se dizer de cada chefe de fase, que sao faceis e nao brilham
como tal. Nem mesmo o chefe no final do jogo se da ao luxo
de dar trabalho aos jogadores para vencé-lo, ficando o ponto
alto apenas para 0 seu excelente cenario e ataques.

Contudo, a maior reclamacao de Burning Rangers € pelo
seu tamanho, principalmente para aqueles que valorizam
muito 0 modo principal de jogo. Com apenas quatro fases
e uma fase tutorial, o0 game pode ser finalizado em apenas
algumas horas. Mesmo que sejam poucas fases, cada uma
€ consideravelmente grande, com uma complexibilidade de
corredores cada vez mais dificeis conforme avanca. Os varios
extras do jogo valorizam mais o replay e com certeza dao
longevidade ao game. Mas a exemplo de NiGHTS, o principal
motivo para se jogar novamente sera a tentativa de melhorar
sua habilidade e seu rank final, pois nem sempre se consegue
resgatar todos os reféns logo de cara. E com certeza, o
jogador vai querer voltar novamente para tentar resgatar os
que acabaram ficando para tras e aumentar seu desempenho.
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Para acessar os extras, & preciso finalizar o jogo uma vez.
Um dos extras inclui um novo modo de corredores aleatorios
sem diferencas no layout, mas alguns locais de incéndios
serao alterados. Além disso, algumas portas que ja estavam
abertas anteriormente estarao fechadas e vice-versa, além
dos sobreviventes, que estao em localidades diferentes, sem
influenciar em nada na histéria do jogo. No total, sao 3125 rotas
diferentes no modo aleatério. Outro extra é a possibilidade
de jogar com outros Rangers através de passwords, apos
finalizar o game.

Idolatrado por alguns, odiado por outros, Burning Rangers
gerou muitas controvérsias e recebeu criticas mistas em seu
lancamento. A atencao que o Sonic Team teve com Burning
Rangers, resultou em um dos graficos mais bonitos que
0 Saturn ja recebeu, e apesar das falhas graficas e de nao
conseguir se tornar um classico por nao cumprir totalmente
a promessa de um excelente jogo, Burning Rangers
consegue ser 0timo em varios aspectos e se torna atraente
principalmente pela sua atmosfera tensa, agradando muita
gente. O game nunca ganhou uma continuacao, mas em 2007
cogitou-se um possivel Burning Rangers 2 para o Wii, porém
nada foi confirmado. Peca fundamental para qualquer fa do
console ou colecionador em geral, o game & um achado raro,
principalmente as versoes americana e européia, que chegam
a custar mais de 100 dolares. Nao ligue para o preco, pois
podem ser os 100 dolares mais bem gastos no Saturn.
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Na imagem podemos conferir a baba decapitada. O que nos dias hoje
pode parecer tolo e até engracado ha pelo menos 26 anos atras foi
motivo de polémica, mas dai nascia o Survival horror nos videogames.
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O cartucho Halloween
modelo da Wizard Games.
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falar deste jogo. Vale & pena lembrar-se daquela época em
que este jogo era disputado e todo mundo queria ver se
era verdade sobre a violéncia do jogo. O fator dificuldade,
jogabilidade e sua musica tema classica sempre sao um
convite para recordar este classico.

Nova Geracao de Jogadores: Nada se compara aos Survival

Horror da atualidade, muitos podem achar os graficos toscos

e surreais, mas é uma oportunidade perfeita de verem como o
0 género deu seus primeiros passos no videogame.

Q] Colecionadores: As possibilidades de conseguir uma versao
Standard (Label) e sem o Label sao remotas, mas lembre-se

Conduzinde aCrianca nesta Solte o botho do joystick para
hora cologue a alavanca separar em seguida pressione

para cima e... novamente para sequrar a CURIOSIDADES:

crianda.

i

Legado: No Review em video do: “ANGRY VIDEO GAME NERD"” podemos conferir o cartucho sem label art e com o titulo escrito a méo. O nome dos personagens principais do jogo provavelmente

Anos mais tarde, este cartucho seria uma verdadeiro icone para colecionadores s30: Michael Myers (O maniaco Assassino) e Laurie Strode (a
Baba) por alguma razao desconhecida ambos nao sao citados
no manual, mas provavelmente os criadores temeram alguma
represalia ou processo judicial por associar diretamente 0 nome
dos atores ao jogo. Lembre-se que tudo era experimental, e a
Wizard estava tentando criar um mercado.

Salvando/Conduzindo a . . . . .
Crianca Jamie Lee Curtis como Laurie Nicolas Castle como: Michael

Para movimentar a
Personagem . = ) ) . . Strode Myers
SR D L L ) DS S O Manual do jogo contém um detalhe muito curioso,
e o esquema de como salvar/conduzir as rovavelmente al . foi tad foi
criancas. p guma coisa foi cortada ou foi apenas
um mero erro de digitacao que passou batido na hora
da impressao:

o

AONDE FOI PARAR & INSTRUGAD DE HUMERD 67

Um detalhe que chama a atencao no cartucho Halloween
Standard (com a Label Art como temos aqui no review)

¢ a numeracao 007. Se a empresa lancou apenas dois
jogos, sendo que Halloween foi o primeiro, por que usar

uma numeracao em série comecando pelo nimero 007? w
JOGABILIDADEO

Usandoe a Faca

o
DWERSAoo

Pegandoe a Faca [Deve estar
solwe ela)

o e e

] HALLOWEEN

Acima podemos conferir o esquema de como recolher e usar a
faca contra o assassino. Detalhe: o movimento sé tera efeito se o
assassino estiver com a faca levantada do contrario o esfaqueado
sera a baba.
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A DESCOBERTA DAS SERIES

Muitos gamers como eu trazem na memdria alguns jogos com
que possuem uma ligacao muito forte, mesmo que estes nao
facam parte da lista de preferidos de seus amigos e outros
jogadores. Seja por ter ganho o jogo na infancia ou por ter
gasto incontaveis horas neles, desenvolvemos tal ligacao com
alguns titulos que nos emocionamos cada vez que vemos uma
citacao ou materia sobre o game. Para mim, este jogo é Shining
Force. Shining Force é um classico da SEGA lancado para
Mega Drive onde recebeu uma continuacao, e teve o terceiro
episddio lancado para o saudoso Sega Saturn. Mal sabia eu,

ATAGUE

Fire Emblem: o combate ¢ dividido por turnos, um lado de
cada vez. E muito importante estar atento para aos diferentes
stats pois, quando ocorre um ataque, o inimigo revida
imediatamente. As variades sao muitas, por exemplo: caso
uma unidade seja mais agil que a outra, ela podera dar dois
golpes na mesma jogada; se for mais rapida, podera desviar.
Felizmente o jogo oferece uma janela informando a forca do
ataque, chance de acerto, etc.

Shining Force: aqui é preciso ficar muito mais atento aos
stats pois a movimentacao nao é divida em turnos, mas de
acordo com a agilidade de cada unidade. J& que vocé nao
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ao entrar nesse universo, que 0 jogo era uma resposta da
Sega para uma franquia mais antiga vinda da Nintendo; Fire
Emblem.

Ok, eu e a metade do mundo... pois Fire Emblem s¢ foi lancado
no ocidente em seu sétimo episddio, para Game Boy Advance.
Apesar de eu ser um sortudo possuidor do GBA, passei apenas
rapidamente pelo jogo - nada se comparava a Shining Force
para mim - e gastei muito mais tempo no similar Advance Wars
e no primo mais distante Final Fantasy Tatics - que teve uma
excelente versao para o portatil. No entanto, quase ao acaso,
me deparei com o novo Fire Emblem: Path of Radiance para

-h“‘I
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escolhe qual a proxima unidade a se mover, enviar uma
unidade mais rapida para a linha de frente pode resultar em
sua morte, pois seus colegas mais lentos sé irao chegar ao
seu lado tarde demais. Apesar de mais simples nos outros
aspectos, esta diferenca faz o combate em Shining Force
muito mais emocionante.

E O VENCEDOR...

GameCube, que apds longos playtroughs foi capaz de levantar
a pergunta: qual o melhor jogo, Shining Force ou Fire Emblem?

SISTEMA DE JOGO

Ao longo das séries, ambos 0s jogos tem mantido seu sistema
de jogo bastante regular, o que nos pemite compara-os em
uma analise face a face, mas quem sera o campeao dos rpgs
de estratégia?

oY,

SHINING FORCE vs FIRE EMBLEM
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ITENS

Fire Emblem: os itens podem mudar totalmente o
desenvolvimento de uma unidade. Além disso, existem
as Habilidades que podem ser equipadas em diferentes
combinacoes. Uma outra caracteristica bastante peculiar &
0 desgaste das armas, caso vocé nao preste atencao um
equipamento podera quebrar no meio da batalha e lhe deixar
‘na mao’ até que um aliado se aproxime e dé alguma arma de
sobra. Por estas razoes, a estatégia em Fire Emblem acontece
ainda no acampamento - antes de comeacar as batalhas.

Shining Force: cada unidade pode carregar apenas 4
itens - nao existem bolsos magicos aqui - o que nos torna
bastante cautelosos sobre o que levar conosco. Apesar de
ser um sistema bastante agradavel, nao é capaz de superar a
complexidade de Fire Emblem.

Bz ages passed and the 12 Crusaders
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VENCEDOR!
FIRE EMBLEM

DEFESA

Fire Emblem: Para cura, utilizam-se itens ou cajados. Alguns
personagens tém ainda a habilidade de curar um percentual
de sua energia a cada turno. Entretanto, nao é possivel utilizar
0 cajado de cura em si mesmo nem itens de cura em uma
unidade aliada.

Shining Force: uma unidade pode curar a si mesma ou
uma unidade aliada com cajado de cura ou item, evitando

momentos desesperadores onde nao se pode fazer nada por
uma unidade em perigo.

VENCEDOR!
SHINING FORCE

DERROTA

Fire Emblem: Morreu? diga adeus a todo trabalho que teve
desenvolvendo a unidade e a todos os itens que ela carregava.
Um sistema bem cruel e polémico, ja que poucos jogadores
aceitam continuar sem ‘aquele’ personagem, resultando em
muitos resets, frustracao e adrenalina. Principalmente se
levarmos em conta que nao é possivel salvar o jogo durante
as batalhas que podem durar até 1h.

Shining Force: Caso algum personagem caia, é S0 pagar ao
padre que ele ressucita. Alids, no mesmo padre vocé salva a
partida, entao, se as coisas apertarem, vocé pode fugir da
batalha mantendo a experiencia ganha - o que possibilita um
certo level grinding - s6 tome cuidado para nao ficar sem o
dinheiro do dizimo.
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VENdEDOh!
FIRE EMBLEM

VITORIA

Fire Emblem: o mapa de jogo é um tabuleiro quadrado,
como no xadrez, sem que Seja possivel atagues na diagonal.
Arqueiros s6 podem atacar com um espaco de distancia, e
sao incapazes de revidar ataques proximos. Para vencer,
existem os mais diversicados objetivos: derrotar o chefe,
acabar com todos adversarios, escapar, sobreviver por
X turnos, conquistar um espaco especifico, proteger uma
unidade, etc.

Shining Force: 0 jogo da sega utiliza 0 mesmo estilo de
tabuleiro de seu rival, mas 0s objetivos sao mais simples:
quase sempre derrotar o chefe e evitar que o her6i morra.
Uma vantagem sao os ataques magicos mais poderosos que
podem atingir mais de uma unidade caso estejam lado a lado.

Ledl: &
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VENdEDDh!
FIRE EMBLEM
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HISTORIA E PERSONAGENS

Fire Emblem: Conspiracao, politica, mitologia, diferenca
entre racas... a historia na série Fire Emblem é sempre muito
bem desenvolvida, com temas maduros e complexos. Porém,
€ muito comum encontrar alguem que desistiu do jogo devido
a quantidade de texto, texto e texto, afinal s6 se toma controle
dos personagens no campo de batalha. Outro ponto negativo
€ que alguns personagens que se juntam ao seu exercito nao
tem nenhum carisma nem habilidade no campo de batalha.

Shining Force: A histéria? um espirito maligno quer destruir
o mundo, & seu dever salvar o reino, a princesa e todo o
resto! Ok, nada muito profundo mas é o suficiente para pegar
sua espada e sair pro campo de batalha. Os personagens
sao muito simpaticos em toda série e os dialogos sao bem
humorados. Além disso, a exploracao nas diferentes cidades,
como um tipico RPG, proporciona bons momentos.

VENCEDOR!
SHINING FORCE

FIRE EMBLEM
Tudo comecou, advinha, no classico Nintendinho
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SHINING FORCE vs FIRE EMBLEM

RESULTADO: 3 X 3

Este redator parece nao chegar a um veredito, mas podemos
considerar que o empate é um excelente resultado quando
confrontamos dois classicos. Claro que muitos outros aspectos
nao foram analisados, e talvez sejam estes detalhes que facam
vocé preferir uma ou outra série.

LEGADO

Fire Emblem vai muito bem, obrigado. Apos a excelente versao
para Wii, continuacao direta de Path Of Radiane do GC, o DS
recebeu remakes das primeiras versoes para NES com novas
funcoes como modos online e a possibilidade de desabilitar a
morte-permanente. Apesar de existirem traducoes de fas para
os 3 titulos de SNES, estas ainda nao sao satisfatérias, sendo
recomendado ao retrogamer ficar ligado nas versdes mais
novas lancadas no ocidente, sem esquecer as versoes para
GBA. O ponto alto da série é a versao de GameCube, e dado a
retrocompatibilidade do Nintendo Wii e a continuacao exclusiva
no console. Nao existe razao por que nao joga-los!

A série Shining Force anda bastante esquecida pela sega, sendo o
ultimo titulo tatico da série o excelente Shining Force Ill para Sega
Saturno (desconsidere os spin-offs de acao da franquia Shining).
Na minha opiniao, SFlll é o ponto alto da série. Dividido em trés
longos episddios, infelizmente apenas o primeiro foi lancado no
Ocidente, mas existem projetos de traducao independentes em
estado avancado. Menos conhecida é a versao para Sega CD,
um remake das versoes portateis para gamegear, com otimos
graficos 16 bits e uma longa campanha. Houve tambem um
remake do primeiro SF para GBA, mas este nao faz juz ao nome;
facilitando demais o sistema de jogo e deixando os personagem
mais caricatos, infantis.

Hoje, é possivel jogar os dois primeiros titulos da série em sua
versao original através do sistema Virtual Console do Nintendo
Wii; é baratinho e rende muito!

LEONARDO S. BANDEIRA

Seguista desde pequenininho, sonhava com um Dreamcast
quando ganhou um GBA e foi convertido para a Nintendo.
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http://www.romhackers.org/
http://www.retroplayers.com.br/
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Os jogadores tém diferentes formas de mostrar o seu amor
pelos jogos que gosta, o ROMHacking é uma dessas
formas, e talvez seja uma das formas mais trabalhosas e com
0s resultados mais impressionantes (como exemplo cito um
incrivel ROMHack de Chrono Trigger que um americano fez
para pedir sua namorada em casamento), pois se trata de um
processo trabalhoso e que exige muito esforco e concentracao
daquele que o faz.

O ROMHacking pode ser usado para diversos fins, mas na
maioria dos casos é uma pratica feita sem fins comerciais,
feita apenas por hobbie, diversao e principalmente amor ao
jogo em si. Sem contar que existem também profissionais
que trabalham em grandes empresas nessa area, como
¢ o exemplo de Pablito, grande ROMHacker espanhol que
atualmente trabalha na Nintendo e j& lancou sua primeira
traducao oficial.

MAS AFINAL, O QUE E 0 ROMHACKING?

0O ROMHacking é o ato de vocé modificar uma ROM (Read
Only Memory - Meméria apenas para leitura), que se trata de
um perfeito backup de um jogo qualquer (também existem
as 1SOs - imagens de disco - e o termo ISOHacking, mas
eu particularmente nao uso essa suposta “variacao” de
ROMHacking), nao importando o resultado final da modificacao,
sendo a pessoa que o faz um ROMHacker, que pode fazer
desde uma simples alteracao em uma ROM até modificar
completamente a ROM inteira.
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Sonic the Hedgehog - Open Source Project

Este ROMHack do OuricoDoido, conta com elementos que nao
existem na versao original. Na imagem vocés podem ver Sonic
dando um Shoryuken!

O QUE SE PODE FAZER EM UM ROMHACK?

Diversas coisas, a partir do momento que vocé tem o jogo
(a ROM) em maos, vocé pode fazer o que quiser, mas claro
que nem tudo sao flores, pois dependendo da modificacao
que for feita, sera necessario primeiro entender a estrutura da
ROM e do sistema no qual ela é inserida, o que pode ser um
trabalho extremamente intensivo e cansativo. Muitas pessoas

Chrono Trigger - um 6timo trabalho de traducao

utilizam o ROMHack (inclusive eu estou inserido nesse grupo)
para traduzirem jogos para alguma lingua, seja ela sua lingua
natal ou nao.

IMODIFICACAO DE JOGOS FEITAS POR FAS

Algumas pessoas devem se perguntar por que existem tantos
hacks de jogos consagrados como Super Mario World e Final
Fantasy VI (Final Fantasy Il americano). Isso acontece porque
pessoas como o FuSoYa, que sao programadores, dispdem
de seu tempo livre para criarem programas que podem
modificar totalmente (ou quase) um jogo, e eles disponibilizam
esses programas para o publico poder utiliza-los também. Em
outras palavras, existem casos que nao € necessario saber
programar (ou pelo menos nao saber a fundo sobre o sistema
no qual o jogo é inserido) para conseguir modificar um jogo da
maneira como preferir.

0 FuSoYa, que é criador do programa Lunar Magic - para quem
nao conhece, & um programa aonde vocé pode editar quase
que 100% do jogo Super Mario World de Super Nintendo é
um desses exemplos de pessoas que nos permitem editar os
jogos sem precisar ter um conhecimento aprofundado, ou até
mesmo sem haver a necessidade de programar. Outro exemplo
que sempre gosto de citar é o do programador messiaen, que
€ um programador brasileiro e que foi a primeira pessoa a
fazer um hack completo de Super Mario 64 de Nintendo 64,
com programas criados por ele mesmo e que ele liberou para
o0 publico, & um exemplo de brasileiro.

Quero ser um graljde encanador
cOmMo O meu irmao Mario.
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Existem casos aonde vocé pode mudar apenas o texto do
jogo, mudando a histdria ou deixando o jogo mais engracado,
ou até mesmo refazer todo o script, existem alguns ROMHacks
de Super Mario RPG - Legend of the Seven Stars aonde isso
acontece, ou seja, vocé escolhe o que quer fazer com a ROM,
com o ROMHack vocé pode fazer o que bem entender, sendo
a sua Unica limitacao o processamento do sistema aonde a
ROM ¢ inserida, exemplo disso é querer colocar graficos em
3D de dltima geracao em um console de 8 bits como o NES
por exemplo.

Um ROMHack muito interessante é o Super Mario Bros
Crossover feito por Jay Pavlina, um jogo em flash aonde
sao inseridos outros personagens classicos do NES (Simon
Belmont - Castlevania -, Megaman, Link - The Legend of Zelda
-, Samus - Metroid - e Bill R. - Contra) no classico Super Mario
Bros (e o proprio Mario também foi mantido), o interessante
€ ver que além de adicionar os personagens, as musicas
também foram modificadas dependendo do personagem
escolhido, fora que cada personagem tem a sua habilidade
(Link usa a sua espada, o Bill R. atira etc) e sempre que pega
algum dos itens (cogumelo, flor, estrela), acontece alguma
coisa diferente dependendo do personagem. Provavelmente
esse ROMHack (embora nao seja propriamente um ROMHack,
mas houve a alteracao de um jogo) foi feito em flash porque o
sistema no qual o jogo é inserido, o NES, nao suportaria
tanta diversidade, nao posso confirmar porque nao estudei a
respeito.
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Samus também faz uma aparicdo em Super Mario Bros Crossover

ROMHACKING VOLTADO A TRADUCAO DE
JOGOS

Grande parcela das pessoas que estao inseridas no mundo
ROMHack fazem parte dele para traduzir os jogos para outras
linguas (geralmente sdo as linguas-maes daquele(s) que
traduz(em)), ou seja, manter o jogo com a mesma historia e
modificar apenas o idioma do jogo, mas isso nao se resume
em modificar apenas o texto do jogo, também sao modificadas
todas as citacoes em caracteres indo-arabicos (ou pelo menos
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as que estao ao alcance daqueles que traduzem) que estao
junto dos graficos no idioma original que aparecem no jogo
também, de forma que a traducao fique o mais bem feita o
possivel, como é o caso da traducao do meu amigo e colega
DiegoHH em sua traducao de Advance Wars de Game Boy

Advance. \

Advance Wars, um trabalho bem feito por DiegoHH

Vale citar que muitas vezes por causa de algumas complicacoes
do jogo (compressoes e incriptacoes) nao é possivel fazer o
que eraplanejado, e algumas vezes a traducao nao ficatao bem
feita, mas nao é culpa daquele que traduziu, mas sim daqueles
que fizeram o jogo e deixaram-0 de forma que dificultasse
qualquer modificacao que seria feita posteriormente.

O maior desses problemas &€ a compressao, que aparece
em indmeros jogos de alguma forma ou de outra, a Unica
vantagem é que em alguns casos nao € necessario programar
para conseguir editar aquilo que é comprimido, mas em
alguns casos é realmente necessario criar um programa
que descomprima e recomprima (como os dados estavam
comprimidos, eles s6 serao lidos se forem comprimidos
novamente, a menos que vocé mude a rotina de leitura
desses dados). Esse é um problema que ja atormentou muita
gente e fez com que algumas traducoes nao ficassem tao
boas assim, pois nao sao todos os ROMHackers (aquele que
pratica ROMHacking) que sabem programar (sou um desses,
por exemplo), e mesmo aqueles que sabem, é necessario um
certo estudo para saber identificar e interpretar o algoritmo
de compressao, nao é tao simples, o fato de saber programar
nao faz com que tudo seja relativamente facil.

Existem ROMHackers espalhados no mundo inteiro: existem
chineses, arabes, espanhdis, americanos (sim, eles também!),
brasileiros, italianos, gregos, franceses e muitas outras
pessoas de diversas regioes que praticam esse ato. Exemplo
disso sao os fullsets de ROMs (pacotes com todas as ROMs
dumpadas de um sistema) feitos e organizados pela Good,
que mostram algumas traducoes feitas por fas para diversos
idiomas.

Alguns devem se perguntar porque existem tradutores
americanos, a resposta é simples, embora existam muitos
jogos em inglés se comparados com 0s jogos em portugués,
ainda existe um grande nimero de jogos que foram lancados
exclusivamente no Japao, e jogos bons, que valeriam a pena
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http://www.youtube.com/watch?v=7_HMLvLB7b0
http://www.youtube.com/watch?v=7_HMLvLB7b0
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http://www.newgrounds.com/portal/view/534416
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ter uma versao ocidental. Eles também fazem melhora
texto original, como ja fizeram com Breath of Fire Il e Chrono
Trigger, ambos de Super Nintendo.

A cena ROMHacking brasileira também é muito grande, boa
parte dos ROMHacks feitos sao traducoes para o idioma,
mas também existem com outras modificacoes. Um exemplo
de ROMHack muito bem feito é o de Tactics Ogre de Super
Nintendo que estd sendo feito pelo denim, aonde ele esta
fazendo inimeras alteracoes, modificando o jogo de forma
que a traducao se encaixe muito bem, ele esta praticamente
recriando o jogo com suas modificacoes, ele é, de fato, um
grande ROMHacker.

CONCLUSAO

O ROMHacking é uma pratica muito prazerosa, porém muito
trabalhosa e que nao rende nenhum dinheiro, fama ou algo do
tipo, sem contar as inimeras cobrancas que recebemos sem
motivo de gente que nao estad envolvido no ROMHack, e que
muitas vezes podem até acabar deixando o ROMHacker sem
vontade de prosseguir. Se vocé pretende entrar nesse mundo,
prepare-se, porque vocé ird enfrentar muitas dificuldades,
nao é a toa que até hoje muitas pessoas passaram por um
curto periodo de tempo nesse mundo e nunca mais tiveram
pretencao de voltar.

ot ~
-r'-"-'_'\_‘ # -‘I'- s -:I:-\_.-._‘ AT
-.'.lli" s el
‘_,rﬁ 4 I do
- J Fo '{‘:‘E E',.
- = a 5,

JRTATUATA

Lembrem-se que o ROMHacking é um hobbie feito sem fins
comerciais, ou seja, as pessoas que o praticam, fazem tudo
por livre e espontdnea vontade, por isso nao gostam de
serem cobradas ou pressionadas, pois nao € um trabalho que
elas recebem para fazer o ROMHack, elas gostam de serem
incentivadas a continuar, pois as dificuldades e o processo
desse trabalho é tao extenso e cansativo que as vezes elas
pensam seriamente em desistir, € um incentivo ajuda muito
nessa hora, sem contar que um receber um “Obrigado” e
elogios por e-mail de alguém que baixou o ROMHack, jogou
e gostou é algo extremamente prazeroso e incentiva muito
aquele que o fez a continuar fazendo trabalhos cada vez
melhores e disponibiliza-los para o publico.
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por Marlon Martins

Estévamos no comeco dos anos 90, uma época
em que a maioria dos garotos estava fascinada
com as entao novas tecnologias em termos de
videogames. Lindos arcades como Tartarugas
Ninjas, Simpsons, Moonwalker, Golden Axe, entre
outros.

Foi quando, num dia comum, eu entrei no fliperama
e la estava ele. A primeira coisa que pensei foi: Meu
Deus, a que nivel os jogos chegaram. Nunca isto
podera ser sequer igualado, quanto mais superado!
Claro, era a primeira vez que eu estava vendo o
arcade de Street Fighter 2.

Daquele momento em diante, passei a dividir meu
tempo entre namoricos de pré adolescéncia, escola,
uma bandinha que estdvamos comecando e claro,
0 maior tempo para pensar/jogar/falar sobre Street
Fighter. Até minha mae conhecia (e ainda conhece)
0s personagens do jogo pelo nome.
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Lembro com saudade da “peregrinacao” que eu e uns
amigos fizemos ao literalmente fugir da escola para
caminhar cerca de 2 horas, apenas para conferir a
novidade: Street Fighter Champion Edition - o qual
na época chamavamos de Street 3 erroneamente.
E este talvez seja o mais marcante, entre varios
momentos felizes. Tenho ainda hoje varios amigos
conquistados nas casas de arcade da época, e
guando nos encontramos, relembramos os velhos e
otimos tempos.

E sabem o melhor de tudo? Hoje tenho um filho
de 12 anos. Tentem ganhar dele quando ele usa a
Chun Li...vocés verao que sera um trabalho arduo,
pois de alguma forma o Héricles, meu filho , herdou
nao s6 minha paixao por musica e esportes, mas
principalmente a paixao por videogames.

Shoryuken!!
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Diversio do passado sempre presentel



