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Ano lll - ED. 12
Outubro 2011

Ola pessoal!

O grupo Game Sénior completa dois anos! Jamais passou pela minha cabeca estar comemorando
esta data tao especial. Tudo isto devemos gracas a vocés leitores, que sempre estao dispostos
em ajudar-nos com suas criticas, duvidas e sugestdes. O que comecou com uma revista, hoje,
tornou-se o grupo Game Sénior, que oferece podcast e um canal com videos, programas e claro

a revista Game Sénior - Diversao do Passado sempre Presente.

Tivemos muitas conquistas e dificuldades no caminho, itens que fazem parte de qualquer
trajetdria em busca do melhor trabalho sempre. Trabalho este, feito especialmente para vocés. E
para comemorarmos este aniversario, preparamos muitas novidades, a comecar pelo novo

formato da revista que vocés sugeriram por e-mail, facilitando assim, a leitura em monitores e
tablets. Além disso, 0 grupo possui uma nova casa para receber todos vocés:
(Wwww.gamesenior.com.br) e até o final do ano, teremos muito mais!

Aproveitem! Todos estao convidados para a festa!

manobeto@gamesenior.com.br
EDITOR CHEFE
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Espaco dedicado aos nossos leitores

Ola!

Eu de novo (eu falei que voltava)!
A edicao 11 saiu e 0 meu primeiro
e-mail corringindo o erro da
edicao 6 sobre o neo geo foi
publicado, pena nao ter tido os
erros que eu achei da edicao 10
também (mandei muito em cima
da hora).

Mas depois de ver meu e-mail
publicado (e ter ficado muito feliz
é claro) eu tive algumas duvidas:
- Vai ser criada uma secao sobre
oS erros?

- Além dos erros da edicao 10
(que vocés pediram e eu ja en-
viei) eu ainda posso continuar
mandado avisos sobre novos er-
ros? Eu ja achei erro na edicao 11.
- Existe mais alguma outra coisa
que eu possa fazer pra ajudar na

revista? Por que procurar erros

€ uma coisa que eu particular-
mente gosto de fazer, mas faz
parecer que eu nao valorizo o
trabalho de vocés (me sinto meio
vildo).

Encerradas as duvidas eu tenho
uma sugestao:

- Uma matéria sobre consoles e
PCs pouco conhecidos, vocés po-
deriam falar do NEC PC-9801 (ou
simplesmente PC-98) por exem-
plo.

- Uma ou algumas matérias sobre
games independentes. Um bom
exemplo seria a série TOUHOU
que nasceu no PC-98 e depois
teve suas versdes mais recentes
para Windows.

- Uma matéria sobre placas de ar-
cades com um pouco da historia
dela, especificacdes técnicas,

principais jogos, além de informar
se ela é baseada em algum con-
sole caseiro ou nao.

Bom, por enquanto é “sd” isso.
Até mais.

Willian Ayres - Mongagua - SP

Resposta: Ola Willian! Muito
obrigado por enviar suas sug-
estoes para a equipe. Pode ter
certeza que iremos analisar com
os demais séniors futuras maté-
rias conforme foi sugerido por
vocé. Sempre que vocé achar
algum erro na revista, por favor
entre em contato conosco sem-
pre! Afinal, somente desta manei-
ra iremos melhorar cada vez mais
nosso trabalho a vocés.

Um grande abraco.

Amigos!

SG estou escrevendo para para-
benizar pela 6tima edicao que
merece destaque entre as exce-
lentes demais edi¢bes dessa fan-

’ &
-

tastica revista. Adoro Castlevania
e a matéria sobre o titulo com én-
fase em SOTN foi brilhante, feita
de quem entende para quem en-
tende. Quem sabe um dia poderi-
am fazer um mega especial sobre
Super Metroid? Meus parabéns e
continuem com o excelente tra-
balho!

Abracos e meus parabéns a toda
equipe.

Joey Santana

Resposta: Muito obrigado pelo o
elogio Joey. Realmente a edicdo

9 ficou muito boa com o trabalho
de capa do André Breder, e a dia-
gramacdo do Ney Lima. Quanto a
sua sugestdo, pode deixar que ire-
mos analisar. Um grande abraco.
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pos um estrondoso sucesso,
0 avido em que se encontra-
vam todos os membros do
grupo Mamonas Assassinas
sofre um grave acidente e
nao deixa sobreviventes. Aos 36 anos,
morre o cantor e compositor da banda
Legiao Urbana, Renato Russo. Depois de
muitas brigas e discussbdes, o guitarrista
Slash anuncia de forma oficial sua saida
do Guns N’ Roses. Com 41% do total de
votos, Bill Clinton é reeleito como presi-
dente dos Estados Unidos da América.

Mas vocé deve estar se perguntando:
qual é a relacao entre todos estes acon-
tecimentos acima? Por ironia do destino,
todos eles ocorreram no mesmo ano...

GS12outsaem OS



O ano de 1996 é recheado de fatos toda a histodria. No Japao a Cap-

historicos que causaram grande
impacto no Brasil e no mundo.

Seria possivel citar inumeros
acontecimentos que marcaram
a época e a vida das pessoas. O
que poucos sabem, é que o0 ano
de 1996 também tem um fato
histdrico que marcou e ainda
marca a vida de muitos gamers.
No dia 22 de mar¢o de 1996, a
inddstria dos games recebe o
primeiro jogo do que viria a ser
uma das maiores franquias de

ASBM fide e wl
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Acima, Bio Hazard

MATURE

(versdo japonesa) e ao lado,
Resident Evil (vers@o americana)

ESPE(TAL

com dava a luz a Biohazard, en-
quanto no ocidente o jogo che-
garia apenas no dia 30 de marco
e com o nome de Resident Evil.

Este ano, o primeiro jogo da sé-
rie de Shinji Mikami completa 15
anos de idade, e é claro que a
Game Sénior nao poderia deixar
passar em branco esta data tao
especial. Chegue mais perto e
confira do inicio ao fim todos os
detalhes desta producao que
marcou a vida de muitos gamers.

-

A ORIGEN

Nascido no Japao em 11 de
agosto de 1965, Shinji Mikami
nao era um garoto muito
diferente dos demais da época.
Filho de uma dona de casa e de
um pai com alguns disturbios
mentais, Mikami nao possuia
acesso a grandes tecnologias, o
que o obrigava a usar sua criativi-
dade para poder ter algum tipo
de diversao.

Com o passar do tempo, os Ar-

cades foram chamando a atencao

de Mikami e despertando sua
paixao pelos jogos virtuais. Jd em
sua vida adulta ele considerava-
se um viciado em video games

e sempre que podia estava na
frente da televisao ou das maqui-
nas perto de seu bairro, mal ele
sabia o que o futuro reservava
para ele.

TR
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ShinjilMikamilfoiloiresponsavel
pelalcriacdoldeiResident Evil

i

Akasaka (& PRINCI

Mesmo com uma infancia con-
turbada, Mikami conseguiu en-
trar na Doshisha University, em
Kyoto, onde concluiu o curso de
Marketing e comecou a atuar

na drea. Mesmo ndo sendo o
que ele realmente desejava, seu
trabalho ja Ihe rendia alguma
verba e dava para se sustentar
plenamente, mesmo com alguns
problemas financeiros. No ano
de 1990, sabendo de seu vicio
por games, um amigo de Mikami

l L
w i
< ,]

informou-lhe que a Capcom iria
promover uma festa com jantar
em sua cidade, como ele sempre
queria garantir comida e bebida
de graca, nem pensou duas vezes
e compareceu ho dia marcado.
Chegando ao local ele ficou im-
pressionado com o trabalho que
era realizado pela empresa, e ao
conversar com diversos membros
presentes por ali ele percebeu
que era neste ramo que ele que-
ria trabalhar.

GS12outsaem O _)



Ao acordar no outro dia, Mikami
nao conseguia esquecer da noite
anterior e decidiu que ele queria
mesmo era trabalhar com games.
Apds descobrir que a Capcom e

a Nintendo estavam oferecendo
vagas para trabalhar com eles,
Mikami se viu em uma encruzi-
lhada, pois as duas entrevistas de
emprego eram no mesmo dia e no
mesmo horario, foi entao que ele
optou pela Capcom e acabou con-
seguindo ingressar na empresa.

Entre o ano em que entrou na
empresa e o lancamento de Resi-
dent Evil, Mikami trabalhou em
diversos projetos que ndo tiveram
muita visibilidade e nem o presti-
gio merecido, exceto por dois.

Quando ingressou na equipe
responsavel pela producao de
jogos dos personagens da Disney,
ele esteve envolvido em Goof
Troop e Alladin, dois sucessos de
vendas no Super Nintendo.
Planejando utilizar toda sua cria-
tividade para revolucionar a in-
dustria com um jogo diferente e
ao mesmo tempo original, Mika-
mi comecou a observar um outro

ESPE(IAL

jogo da Capcom lancado para

o Famicom em 1989, chamado
Sweet Home, que por sua vez era
baseado em um filme japonés de
mesmo nome.

Em Sweet Home, um grupo de
cinco pessoas invade uma man-
sao mal-assombrada e terao que
conseguir sair dela vivos, cada um
dos integrantes tem uma vanta-

ImagensideiSweet/Home|do)
Famicom,ondeldlidéialcomecou:..

gem e uma desvantagem. Apds
tentar sobreviver aos monstros
contidos na mansao vocé ird ver
o final do jogo, que muda de
acordo com o numero de perso-
nagens vivos no final da jornada.
O jogo também é considerado
como o primeiro do género Sur-
vival Horror, embora este termo
tenha sido popularmente conhe-
cido somente com Resident Evil.

died??

Kazuo

Até na arte da caixa
de Sweet Home
jd passa um ar
de desespero!

GS12outsaem 98



Como sempre foi apaixonado por
zumbis e grande apreciador dos
filmes de George Romero, ele
estudava um modo de mesclar

a aventura na mansao de Sweet
Home, com os mortos-vivos de
Romero. Além de misturar todos
estes elementos, era a hora de
deixar aflorar sua criatividade e
estudar a jogabilidade e os outros
detalhes para poder deixar o jogo
impecavel.

ESPE(TAL

George Romeroifoilumalgrande
fontedelinspiracaoiparalMikami

s

Com um visual arrojado e um sis-
tema de jogo inovador e muito a
frente de seu tempo, 0 jogo es-
tava pronto para ser lancado no
mercado e fazer histdria. No dia
marcado chega as lojas Resident
Evil, um dos maiores classicos
para PlayStation e o maior
sucesso da carreira de nosso
ilustre Shinji Mikami.

e

0 MPACT0 NA DuSTRIA

Estima-se que até hoje Resident
Evil tenha vendido aproximada-
mente 3 milhdes de copias em
todo o mundo, um ndmero con-
sideravel para os padrbes da
época, ja que antigamente os
jogos digitais ndao tinham tanta
visibilidade quanto nos dias
atuais. Passados os anos, ele
ainda consegue ser uma referén-
cia em seu estilo, embora tenham
sido lancados diversos jogos com
graficos exuberantes e jogabili-
dade inovadora. Sao poucos que
conseguem chegar ao patamar
em que Resident Evil se encontra.

Logo apds o lancamento a Cap-
com forrava seus bolsos de
dinheiro, ja que o jogo foi um
estouro de vendas, e Shinji Mi-
kami desfrutava do sucesso que
ele havia alcancado mesmo que
nunca tenha imaginado tamanha
repercussao. Resident Evil vendia

o
L
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como agua, era dificil chegar em
alguma casa com PlayStation e
nao encontrar uma cdpia do jogo
em cima da mesa ou dentro do
console.

Campanhas publicitarias, marke-
ting arrojado, tudo era valido
para fazer Resident Evil vender,
se nao bastasse isto, ainda con-
tava com um enredo arrasador
que deixava todo mundo preso
na frente da televisao para saber
0 que iria acontecer no final da
historia.

Um ponto muito importante é
que o jogo ainda contava com
uma abertura e um encerramen-
to dignos de cinema Trash, onde
mostrava os protagonistas inter-
pretados por atores de verdade.
Curiosamente, na versao ameri-
cana do jogo, houveram diversos
cortes na abertura devido ao
excesso de violéncia e apologia
ao tabagismo, ja que também
mostrava um dos protagonis-
tas fumando. Diferentemente

da versao japonesa, a ocidental
conta com o video todo em preto
e branco para as cenas nao fi-
carem tao fortes para o publico.

GS12outsaem 09



As musicas de abertura e encer-
ramento originais também foram
substituidas na versao americana.

O titulo liderou as vendas
daquele ano e foi responsavel
pela ascensao do género Survival
Horror ao lado de Alone in the
Dark. De I3 para ca diversos jogos
deste género foram lancados e a
maioria deles busca inspiracao e
idéias no jogo de Mikami. Se ndo
fosse o bastante as diversas copi-
as dele por ai, ainda sdo lancados
remakes e sequéncias para a fran-

quia, mesmo que seu criador nao
esteja mais na empresa e nem no
projeto.

E inegavel que Resident Evil foi
um divisor de aguas na industria
pelo fato de ter popularizado seu
género. Ele foi um dos grandes
responsaveis para a metamorfose
da mesma, e 15 anos depois de
seu lancamento ainda é aclamado
por uma legido de fas no mundo
todo sendo considerado um dos
maiores lancamentos de toda a
histdria.

Alonelinithe Darkiélconsiderado;
olcomeco.dogeénero SurvivalHorror

ELES NA0 QUEREN
APENAS (EREBR0S

No ano de 1998, eventos estra-
nhos estavam acontecendo na
cidade de Raccon City, os jornais
noticiavam mortes macabras nos
arredores da cidade, pessoas
eram brutalmente assassinadas

e todos pensavam que era ato
de criminosos canibais doentios.
Querendo esclarecer toda esta
situacdo e prender 0s assassinos,
a divisao Bravo do grupo tatico
especial da cidade conhecido
como S.T.A.R.S (Special Tactics
and Rescue Service), é enviado
para a floresta. Apds iniciar o
reconhecimento do local, o grupo
perde contato com o Departa-
mento de Policia de Raccon e se
nao retornassem em 24 horas,
todo o time seria dado como
desaparecido.

Apavorados com o sumico do
time Bravo, a base resolve enviar
outro time para a missao de res-
gate, desta vez entra em acao

o time Alpha. Composto por Jill
Valantine, Chris Redfield, Albert
Wesker, Barry Burton, Brad
Vickers e Joseph Frost, o time
chega a floresta de helicéptero
pilotado por Brad. Ao desembar-
carem, o0 grupo se depara com o
helicéptero do time Bravo sem
nenhum sinal dos outros inte-
grantes, entao eles resolvem
fazer o reconhecimento do lo-

cal. Averiguando o local, Joseph
surpreende-se ao encontrar uma
mao decepada no chao, e como
se nao bastasse este susto, o
grupo comeca a ser emboscado
por diversos caes com a pele
totalmente decomposta, mal eles
sabiam que aqueles nao eram
animais normais.

Um dos caes inicia o ataque
diretamente em Joseph que
morre na hora devido a furia dos
animais. Assustado com a situa-
cao Brad levanta voo com o heli-
cOptero e deixa a equipe isolada

GS12outszeom -] O



naquele local com todos aqueles
monstros. O grupo restante nao vé
outra op¢do a ndo ser se refugiar na
mansao que estava sendo avistada
bem longe. Os quatro membros
correm desesperadamente com os
animais no seu encalce e felizmente
conseguem chegar ao seu destino e
se livram deles.

Com todos aqueles cachorros em
volta da casa, era impossivel sair de
|3. A Unica alternativa era explorar
aquele ambiente que aparente-
mente estava abandonado e nao
representava nenhum perigo. O
grupo resolve se dividir e explorar
a mansao para ver se encontrava
alguma outra saida daquele lugar.
Infelizmente o que eles encontram
€ uma coisa muito assustadora. Em
uma sala proxima, o grupo se de-
para com Kenneth Sullivan caido no
chao sendo consumido por um ser
grotesco, e assim como os cachor-
ros, também em decomposicao.

Correndo atras da verdade sobre
aquele monstro, o grupo descobre
que aquela mansao nao estava ali
por acaso. Uma Empresa chamada
Umbrella Corporation estava de-
senvolvendo algumas pesquisas

ESPECIAL

Cenas da abertura do game
(abaixo), onde a histéria
comeca com “dtimas”
atuacdes do elenco!

com um agente biolégico mu-
tagénico e muito contagioso
chamado de T-Virus, que consistia
em expor humanos e animais em
uma pequena escala de tempo a
este virus, causando assim todas
aquelas mutacdes vistas antes
nos seres vivos de dentro da
mansao, bem como os animais
fora dela.

Apds descobrir que todas aquelas
criaturas eram obras da Umbrella
Corporation, Jill e Chris vao atras
de toda a histdria e se deparam

com um laboratdrio escondido
no subterraneo. Dentro do labo-
ratdrio a dupla estd prestes a
descobrir muitas coisas sobre
este experimento, verdades tao
ocultas que até seria melhor eles
nunca terem se deparado com
toda esta situacao. Medo, sus-
pense, traicao, revelacdes, aquele
era s6 o comeco de um pesadelo
que assombraria Jill Valantine e
Chris Redfield por toda aquela
madrugada, uma noite que pare-
Cia nao ter fim.

.
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I PERSONAGENS%

REBECCA (RANBERS ... o cor

bro mais novo da equipe Bravo. Ela é perita em primeiros socorros
e da assisténcia quando necessdrio, pelo fato de ser muito nova

nao ha o que investigar sobre seu passado. A missao de reconheci-
mento da floresta de Raccon é a sua primeira, 0 que mostra total
imaturidade de Rebeca.

ALBER] WESKER oo

totalmente misterioso, Wesker esconde ‘
por tras de seus dculos escuros uma ‘
personalidade fria e ambiciosa. No '
jogo ele deu o que falar e nao mediu
forcas para atingir sua meta, e mesmo
sendo o lider da equipe ele nunca agiu
como tal, sendo totalmente

disperso do restante do grupo.

(RS REDFWELD .

um dos protagonistas de Resident Evil
e integra a equipe Alfa. Seu passado é
um pouco obscuro, e a Unica informagao
revelada € que ele foi um membro da
Forca Aérea Americana, sendo expulso
por motivos nao revelados. Apds alguns
anos Berry Burton o recrutou para fazer
parte da S.T.A.R.S e integrar o time Alfa.
No jogo ele possui uma desvantagem
que é possuir alguns espacos a menos
em seu inventdrio, porém isto é com-
pensado com uma maior resisténcia aos
ataques dos monstros.

ESPE(IAL

L —

mais experiente de todos. Berry foi membro da
S.W.A.T e tem como especialidade o manuseio
de todos os tipos de arma de fogo. Na equipe ele
é responsavel pela reposicao e manutencao do
armamento. Como principal caracteristica tem o
seu amor pela familia, fazendo qualquer coisa e
passando por cima de todos para proteger
seus entes queridos.

e VAcANINE

protagonista do jogo sempre sonhou
em fazer parte do grupo tatico de Rac-
con City. Sendo treinada desde jovem,
ela tem como especialidade os ex-
plosivos, manuseando com maestria
qualquer tipo de bomba. Na equipe
ela é a especialista em mecanica. Ao
contrario de Chris, Jill tem mais es-
pacos no inventario e também uma
ferramenta para arrombar portas,
porém € menos resistente a ataques.

BRAD WICKERS ......cc

poucas vezes, porém teve um papel
fundamental no final do jogo. Brad é

o piloto do helicdptero que fugiu logo
no inicio do jogo abandonando seus
companheiros a propria sorte. No final
ele fica com peso na consciéncia e volta
para ajudar seus companheiros.

& )
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A oYACRD DE NikANY

Pensando em fazer algo total-
mente inovador, Shinji Mikami
criou um sistema totalmente
novo e original para Resident Evil.
Logo no inicio vocé pode
escolher entre Chris e Jill. H3

quem diga que com a Jill o jogo
fica um pouco mais facil, também
ha aqueles que preferem jogar
com o Chris por ele ter mais estilo

que a nossa heroina. O fato é que
com qualquer um deles vocé tera
um pouco de dificuldade se nao
souber usar sabedoria em suas
escolhas.

Com uma camera parada sem-
pre mostrando o personagem de
um angulo diferente, os cenarios
pré-renderizados possibilitavam
uma visao melhor do ambiente,
podendo ser expresso cada de-
talhe e deixando uma duvida se

poderia ter algum item ou botdo
especial em cada lugar da sala.
Por muitas vezes o angulo de
visao ajudava, mas também atra-
palhava. As vezes é complicado
de mirar e atirar nos inimigos por
conta de que muitas vezes eles
nem aparecem na tela. A camera
parada também transmitia um ar
amedrontador, que era o grande
diferencial de Resident Evil, na

By il

r '
Viu'sangueleimeteulbala!

época muitas pessoas admitiam
que nao tinham coragem de jogar
ele a noite.

O ambiente do jogo ja traz um

ar sombrio, e ainda ha o fato de
ele conter pouquissimas armas

e em menor quantidade ainda a
municao. A dificuldade do jogo
mesmo nao estando no nivel
mais dificil ¢ um ponto curioso,
pois mesmo no normal a municao
é escassa do inicio até o fim da
aventura, sendo que o jogador
tem que economizar e aprender a

e S
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Tyrant, Yawn e Hunter:
Quem ndo borrou as cuecas
ao se deparar com
cada um deles?

Zumbis/estavam emitodas|as

& 1"'

.!-.
&
administrar a quantidade de mu-  sao mais comuns e classificam-
nicdo e também os itens de cura, se em: erva verde para curar um
tornando a aventura muito tensa. pouco da vida, erva azul que cura
envenenamento, e a erva ver-

Para curar o personagem existem melha que ndo pode ser utilizada
dois tipos de itens: os sprays de separadamente, ela funciona
primeiros socorros e as ervas. apenas quando é combinada com
Os sprays sao muito mais raros, alguma outra.
porém quando usados restauram
a vida por completa, ja as ervas Cada item encontrado no jogo
_ tem algum objetivo especifico, e
— 'y ' -~ neste ponto Mikami acertou em
‘ : cheio ao espalhar objetos por
todo o jogo, que se nao forem
coletados, podem trancar o obje-
tivo por serem necessarios para

-
P
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abrir alguma porta ou bau. O per-
sonagem tem um espago muito A
limitado em seu inventario para
carregar armas e itens, o que
faz com que vocé leve apenas
O necessario para a viagem.

£y - u-ﬁ -

Estalcenalélumidosimomentosiinesqueciveiside/Resident Evil
elcom certezalestdiregistradajnaimenteldeimuitos/gamers!,

Uma das partes mais divertida
do jogo e ao mesmo tempo an-
gustiante é resolver os enigmas
que o jogo proporciona. Se nao
prestar muita atencdo no que
estd fazendo e procurar as pistas
no lugar certo, muita gente vai
trancar em algum puzzle e ficara
por horas tentando até descobrir [ : ' ey 3 i
que era muito mais facil do que v~ ol Fo - 17

pensava, mas até achar a combi-
nagao certa, haja paciéncia.

Para complementar a histdria ou
até mesmo para pegar algumas
dicas de enigmas, foram inseridos
diversos documentos pelo jogo
todo, obrigando muitas vezes o
jogador arecolher eles e dar uma
lida por cima para ver se nao ha
algo de importante. Como na
época, poucos jogadores domina-
vam o inglés aqui no Brasil e difi-
cilmente estes documentos eram
lidos por alguém.

ESPE(TAL
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O ultimo e mais contestado as-
pecto do jogo, os Save Points.
Diferente de outros jogos da
época, em Resident Evil vocé nao
pode salvar a qualquer momento
e nem salva automaticamente
quando passa de cenario. Para
conseguir salvar seu progresso

é necessario achar algum Save
Point, que neste jogo esta
representado por uma maquina
de escrever. Até ai ndo teria
nenhum problema, mas para
poder usar a maquina vocé pre-

Tirolbom, somenteinalcabegal
desses/malditosizumbis}!

cisara de um Ink Ribbon que
existe em uma quantidade muito
limitada no jogo, obrigando o
jogador a pensar duas vezes onde
e quando vai salvar seu jogo.

Mesmo criticado por muitos de
seus fas, Mikami defendeu a idéia
e argumentou que isto traria
ainda mais tensdo e euforia ao
jogo. Com o tempo o publico aca-
bou se acostumando e acabou
virando uma marca registrada de
Resident Evil.

GS12outszeom -] S
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Absolutamente nada. Mesmo com jogos de ultima geracao, Resi-
dent Evil € um dos maiores titulos de todos os tempos, foi 0 jogo
que deu origem a toda franquia e também aos filmes. Ele foi um
dos jogos que mais contribuiram para a indudstria e sempre sera
uma referéncia quando se fala no género Survival Horror.

NINTENDO

GAME GUBE/

N

Imagensidalbelalversaoide RE;

Sua férmula pode estar ultra-
passada, mas ninguém ira tirar
sua originalidade e inovacao da
época. Ele sempre estara Ia in-
tacto no hall da fama da Capcom,
e como ja foi dito anteriormente,
ele é um jogo muito a frente do
seu tempo que transcende
geracoes e chega até mesmo em
jogadores da nova leva de con-
soles por meio de Remakes ou
relancamentos via download.

Vil

A

Seja na lembranca dos mais nos-
talgicos ou no dia a dia de quem
esta jogando o titulo pela primei-
ra vez, Resident Evil é e sempre
serda um classico eternizado na
histdria do video game, a qual
ninguém nunca podera apagar ou

até mesmo esquecer. v

GS12outszeom -] _)
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KONAMI F'spORTS SERIES
Y Al

. 4

iquei imensamente satisfeito quando soube o Falando especificamente sobre a m

jogo que eu iria analisar, ja que a minha histodria histéria dessa franquia, vemos um =< KONAMI

com esse classico do SNES me remete a época inicio interessante, ja que a Konami

da minha adolescéncia. Foi inesquecivel viven- lancou no dia 11 de Novembro de 1994, a primeira versao denominada International SuperStar

ciar essa época onde Allejo, Carboni, Gomes, Soccer com as 24 selecdes da Copa daquele ano. Alguns meses se passaram e a mesma Ko-
Bergsen, Koppers, Swaart, Capitale Hasimoto, Magnus nami nos brindou com uma vers3o Deluxe deste incrivel cldssico, remodelando a jogabilidade
entre outros marcaram a infancia de muitos gamers. e acrescentando mais 12 paises, totalizando 36 seleces mundiais. Essa versao “plus” foi lan-
Esse jogo marcou nao so no quesito diversao, como cada no Japao no dia 22 de Setembro de 1995, ratificando de vez o nome da Konami entre as
também popularizou as diversas disputas entre amigos principais softwarehouses do género esportivo, marca essa principalmente ocupada pela linha
e 0 acessorio Multitap, que permitia que 4 jogadores EA Sports da Electronic Arts com sua série FIFA International Soccer que até entdo ocupava o
pudessem fazer a festa nas partidas multiplayers. ; primeiro lugar na preferéncia dos gamers amantes da pelota.




B4 ELTER P

JAPAO VS USA - LA o

do qual o cartucho se utilizava, L Al LB ST T Y P eeeee [ o

dessa forma, a expectativa era LET T T g
No Japao, a Konami o lancou que ao chegar no mercado oci- = asses . ‘-—' P ',"“'" -Reease
como Jikkyou World Soccer2: dental a Konami pudesse manter - ST Sevee Sessse
Fighting Eleven (dai o titulo Win-  essa caracteristica, mas infeliz- g L4 b F:‘-
ning Eleven posteriormente) e mente (ou felizmente, porque =~ L 2 iy '
entre as maiores novidades exis-  sendo o Allejo ndo seria o que ele : BIC D FéfB H u g L M ﬁ'ﬁp g _
tia a possibilidade de editar todas foi) ndo foi adaptada para o nos- T CBERE T oM g w4 E""I.;.' . ! =
as selecoes, ou seja, era possivel  so mercado, acredito que como PO ks T, ¥ A ¥ i
recriar todas as selegbes comos  ponto negativo e até motivo de s B R T e -T2 4 #'"‘
nomes de seus jogadores reaise  dor de cabeca de muitos gamers, _ . ks tEn =g gl
salvar em uma bateria especial, foi o fato de termos que anotar Ty ? 4+ #_' p :

* ]

| I: ?l ..
e s

aquelas malditas Passwords gi-

gantes (na liga Word Series), e
caso errassemos um digito... bau
bau. Nessa época eu mantinha
cadernos com password por todo
lado desse grande jogo, muitos
eu errei confundindo.o “5” pelo
“S” e outros digitos parecidos.
Era uma experiéncia sofredora
vocé colocar 0 password no es-
paco e apertar o botao A e aque-

1 L R

que algum digito estava errado.
Outras diferencas mais sutis tam-
bém existem na versao japonesa
em relacdao a americana, natural-
mente o idioma é um grande em-
pecilho para tentarmos entender
100% as opcoes e os modos de
jogo existentes. Nao vou mentir,
joguei muito mais a versao ameri-
cana em vista da japonesa e acho
que dela posso relatar muitas

las bolas explodindo confirmando coisas bacanas.

L e
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O maior trunfo da Konami em relacao aos jogos concorrentes € a gama de op¢des que se podia efetuar no jogo,
podemos analisar as op¢oes e alterar algumas configuracdes apenas em jogos no modo exibicdo, o tempo de jogo —
variando de 3, 5 e 7 minutos, também o juiz da partida e o campo do qual se realizara o evento observando as pos-
sibilidades de se alterar o estado climatico também (ensolarado, chuva e neve) e o momento do jogo (dia e noite).

MODOS DE JOGO

Para aqueles jogadores que
preferem aquele climax das cobran-
cas de Penalty, existe um modo
especial que é dedicado para esse
fim, onde se escolhe a selecdo e os
5 jogadores que efetuam as cobran-
cas. Elas ocorrerem de forma alter-
nada se assemelhando as cobrancas
na vida real e € possivel chutar a
bola em 10 dire¢bes diferentes den-
tro do gol, obedecendo a pressao
ao botdo de chute com os botdes A
(cima) e B (rasteiro)e a pressao ao
direcional, podendo obter combi-
nacdes de cima/direita ou esquerda
e baixo/direita e esquerda (as famo-
sas diagonais), além das habituais
direita, esquerda e centro.

ZCAPA

."HJ'E':‘ "-',.n = "J'I"-".""."_

TADIUME SELECT -

A%CONFIRR

E™ CANCEL

r_.-'.'

e Uss

E':l—l H’

FTEn AT, SrRAT
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Todo inicio € dificil e pensando nisso, a Konami de- [f X
senvolveu uma bateria de treinamentos para aqueles - f

jogadores que preferem treinar antes de se expor a
uma derrota. Com isso, € possivel desenvolver as habi-

lidades do jogador em 5 subtestes (ataque, chute, de- BA

fesa, passe e drible), em varios niveis de dificuldade e T e IV
. ~ ~ — ..". e

de tempo de realizacao para comparacao de recordes, T ‘

tanto com a CPU quanto com outro jogador em uma
eventual disputa a dois. Com isso, se o jogador con-

seguir fechar todos os treinamentos, ele certamente ey
sera um adversario dificil de ser batido pelos adversarios.

Para desafiar os mais experientes jogadores, a Konami criou um modo de jogo onde o objetivo é a
vitdria, ou seja, 0 jogo esta rolando e faltam poucos minutos e vocé esta perdendo por 2x0 e a sua mis-
sao é virar 0 jogo no tempo restante e sair vitorioso ao final. Nesse modo, existem situacdes compli-
cadas de serem vencidas e arrisco-me a dizer que a dificuldade maior do jogo esta em completar tanto
esse modo “Scenarios” quanto finalizar o modo “Trainning”.

T —

“n

SCAPA

Os campeonatos abrangem o modo International, que
simula a Copa do Mundo, onde primeiro se joga uma
eliminatdria de 2 jogos para entao seguir no mundial
de 24 selecdes e disputar o titulo e o mais demorado
e cansativo (lembra das Passwords), World Series que
sao 35 jogos de turno e returno, ou seja 70 jogos para
o time sagrar-se campeao e poder jogar contra as es-
trelas, a selecdo dos All Stars. Além do modo exibicao,
onde o jogador pode jogar um simples jogo como
também criar mini-torneios de 8 ou 16 selecdes para
disputas caseiras com mais jogadores. De fato, uma
completa linha de op¢bes para todos os gostos.

(

INTERNRTIONR]
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JOGABILIDADE

A Konami conseguiu inovar os jogos de
futebol da época, criando um sistema de
jogo consistente o bastante para deixar
nas maos dos jogadores o que realmente
fazer com a bola. Se for comparar com

a série FIFA International Soccer, pode-
se observar uma evolu¢ao monstruosa
no sentido de passe e evolucao de jogo,
ja com a primeira versao de ISSS houve
um grande passo em relacao a FIFA, mas
nada se compara com os feitos de ISSS
Deluxe.

O jogador tem o controle total da bola,
ou seja, se pode mover para todos 0s
lados e passar para um companheiro, ou
apenas lancar em profundidade para a
passada dos laterais ou de um dos pon-
tas. Pode parecer exagero, mas nao exis-
tia na época um jogo que permitisse essa
liberdade para o jogador criar jogadas e
estratégias. Vou esmiucar todas as
caracteristicas principais que tornaram
esse jogo unico em seu tempo.

Analisando o controle do Snes, temos
funcdes especificas para cada botao
existente:

TR ER BESETTERITT

—{ SPEED (i
Co i DA3H i
SHOTPOMER i
CURLSKILL
EALAMWCE i
0l INTELIGMCE(11111]
I. JUMP 1
" DRIEELEII
=] STAHINA kil

\

G
]
T
l -
=i
LK
e d
L]
ie
L =
— =
L
SPEED (i = m !
DASH 1l | ~
SHOTPOMER it H 0
CURLSHILLIER F
ERALAMCE ihisiiin H
INTELLIGEM CENii0iH + _,,_;.,'
JUMP i R e
pRIBELEMNN |1 T AL
STAHINA 1 c

g =
i

LS = -

L e R= Mudam a selegao
do jogador de controle

< SUPER NINTENOD

Voltar a tela de Menu
principal (para mudar
formacoes, estratégias e
substituicoes no time)

X+Y=Jogo de corpo e empurrao
(cartdo amarelo direto)

X = Chute a gol

A = Chute alto com a bola
e carrinho sem a bola

SCAPA

E possivel ainda criar diversas estratégias com os
times em relacdo a movimentacao (espaco em
que os jogadores vao ficar dentro seu esquema),
ao ataque (como os jogadores avancam e a
posicao deles no ataque), na defesa (marcacao
homem a homem ou por zona), se os jogadores
avancam com a bola ou se ficam, formac¢des no
campo, capitao do time, cobradores de falta,
corner e penalty além de poder mudar a cor da
camisa (no fnicio do jogo apenas) e também, veri-
ficar as condicdes fisicas do jogador (variando do
roxo, azul, amarelo, laranja e rosa sendo respecti-
vamente da pior a melhor condicdo fisica).

i
SELECT  START Ll
' B=Passe oulancamento
- rasteiro comabolae
n roubar a bola quando
Segurando Y o jogador corre estiver sem ela
e apertar varias vezes inicia-se
[ I =]
a famosa pedalada que pode Eom .
ser completada com um dri-
ble com ajuda dos direcionais
(em todos os sentidos) ..'
i1
o
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E possivel dentro do campo de jogo criar diferentes jogadas e dribles,
existe uma grande variedade de jogadas possiveis como:

Bicicleta: Pressionar B e 0 A para levantar
a bola e mover o direcional na direcao
contrdria do jogador e apertar A para
afastar e X para chutar ao gol

Carretilha: Segurar o Y e movimentar o
jogador para um lado, soltar o Y e apertar o
A, assim o jogador efetuara uma carretilha
(muito usado na primeira versao contra os
goleiros, na versao Deluxe a Konami
corrigiu essa tética tornando-a ineficaz)

g ’ﬁ - | Petecarabola: pressionar o botdo B e o
_ﬁ_:_ B :% A para iniciar embaixada com a cabeca

Pedalar: Pressionar seguidas vezes o Y
para pedalar e movimentar com o
direcional para efetuar o drible

Voleio: Pressionar B e 0 A para levantar
a bola e mover o direcional para os lados
mediante direcao do jogador e apertar A
para afastar e X para chutar ao gol

Existe ainda uma caracteristica importante quanto a intensidade do chute, ou seja, de-
pendendo da forma como o jogador pressiona o botao no controle pode-se variar a dis-
tancia de um passe até a forca de um chute, ocasionando em chutes no angulo muitas
vezes indefensavel para o goleiro no modo automatico. Ainda € necessario lembrar da
possibilidade de se controlar o goleiro e até mesmo avancar ao ataque com o mesmo
até a meta adversaria e marcar o famoso “gol de goleiro” ala Rogério Ceni, mas tam-
bém caso vocé se sinta capaz (eu tentei e me fu@#&s$%) de controlar o goleiro de for-
ma manual quando vocé for atacado pelos adversarios é possivel, assim evita-se tomar
gols que a CPU toma de forma automatica, como cruzamentos e chutes no canto.

W el
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EFEITOS SONOROS E DIFICULDADE

Chegamos ao momento de
grande importancia nos jogos de
futebol, a torcida vibrante ga-
rante emocao aos grandes jogos
e aqui no simulador da Konami
também nao faz feio, verdade
seja dita, os simuladores da linha
EA Sports da Electronic Arts, prin-

I . _—

cipalmente para o Mega Drive
sao imbativeis nesse quesito,
onde era possivel controlar os
fogos e os gritos conforme se
apertava os botbes, mas aqui,
mesmo sem esse controle
podemos observar uma torcida
vibrante que em momentos de

I N N m .
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maior perigo no jogo, ela demonstra
aquela entonacao de expectativa
em meio ao lance de perigo, faz
sua parte na composicao do jogo e
anima o jogador, simulando a reali-
dade nos campos. A parte de nar-
racao também foi um incremento
de grande sucesso no jogo, os nar-
radores em inglés e japonés narram
as principais jogadas, defesas do
goleiro, perigo na zaga, cartdes, fal-
tas, penaltys e claro o gol, podendo
narrar em diversos timbres de voz,

o _". |.;|-' __".
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dependendo do momento da par-
tida. A Konami fez um grande papel
nos efeitos sonoros contribuindo
para maior imersao ao jogo. A di-
ficuldade € uma questao de quanto
vocé esta acostumado aos times

e ao goleiro, ou seja, se o jogador
conseguir “pegar o jeito” da coisa,
0 jogo se torna facil e datado. Mui-
tos jogadores depois que chegam
nesse nivel buscam criar jogadas

de efeito e fazer gols dificeis (fora
da drea e de bicicleta), nem mesmo
o time das estrelas oferece muito
perigo, a nao ser que vocé deseje
escolher um time fraco (Marrocos e
Grécia), mas mesmo assim € total-
mente vencivel. Acho que o maior
desafio desse jogo em dificuldade
esta em completar o modo treino

e 0s cenarios pré-estabelecidos. O
jogo recria as forcas das selecdes se
baseando na Copa do Mundo de 94,
dessa forma, Brasil e Italia se desta-
cam, podendo Alemanha e Holanda
se igualarem em forcas, princi-
palmente a Holanda que possui o
melhor ataque (Koppers, Bergsen,
Swaart entre outros - sim, é o meu
time preferido).
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LENDAS E CURIOSIDADES

E inegével que a geracdo dos 16 bits ilustrou a maior batalha entre
consoles ja vista, e muito desse clima teve um favorecimento na
questao de lendas, hoje em dia com a Internet em todos os lugares
fica muito dificil algo se espalhar e se tornar uma lenda sem contra-
prova. Naquela época a unica forma de ficarmos a par das noticias se
dava através das famosas revistas de videogame. Aqui algumas
curiosidades e lendas sobre International SuperStar Soccer Deluxe.

*Juiz cachorro?! Sim, o famoso cédigo da Konami:
cima, cima, baixo, baixo, tras, frente, tras, frente,
B e A no controle 2 transformava os juizes em
cachorrinhos (alguém n3o sabia disso?).

* Como é possivel a selecao All Star nao contar com Allejo no time
titular, dificil acreditar que o Magnus seja melhor que ele.

* Interessante detalhe se da na questao racial, quando alguma

* Muitos jogadores discutiam quem representava na vida real os ido- Gl gl a0 S T ORI T o, Gles Ly,
: : o as tonalidades da cor da pele representando bem a origem.
los do game, entretanto tirando alguns (Murilo e Galfano) que clara- 5
mente representavam Valderrama e Roberto Baggio muitos ainda - —
questionam se Allejo era na verdade Bebeto ou Romario, pela camisa *I !EWH EJHEIEIH!
7 acredito que seja o Bebeto e Gomes, o Romario. FORHATION 4 —4—2
— TERH STHTISTICE —

(Roberto Baggio) Galfano - Murilo (Valderrama)

* Na primeira versao, Sieke tinha cabelos curtos e Kuhnert uma longa
cabeleira, entretanto na versao Deluxe as coisas se inverteram, sera
que erraram na edi¢ao? ,

GS1EBDT/aan E _7
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Ronaldinho Soccer’97 foi feita pelo
Silvio Luiz em algumas falas, algumas
LY 3 eternizadas “saque do goleiro”, “fez
" G . — a falta éééé”, “bom passe”, “grande
' jogada”, “afastooo”, “Uhhh, quase”,
“Merecido”, entre outras.

* Allejo possui uma comunidade no Orkut bem movimenta-
do contando as facetas dos jogadores com o grande idolo.

* Na versao japonesa, quando a selecdao que esta perdendo
por 2 gols de diferenca faz um gol, automaticamente o
jogador vai até a rede e pega a bola e a leva até o centro de
s P ' 3 s campo, na versao americana ele pega a bola, mas so a leva
* Capitale possui cabelos compridos na selecdo argentina (seria ele i i L oy no centro se a diferenca for de 3 gols (anos de jogo - rsrs).
Batistuta?), mas na selecdo das estrelas ele aparece com cabelos cur- .= il
tos, o motivo € simples, cada time podia conter 3 jogadores com cabe-
los editados, ou seja, Premoli, Van Wijk, Galfano foram escolhidos.

* As famosas Rom Hackings se valeram e muito de ISSDeluxe, afinal o
nosso Ronaldinho “emprestou” seu nome para uma das edi¢des mais
premiadas da versdo Deluxe, era um luxo jogar com Savio, Romario,
Cannigia, Maradona.

* Ainda hoje é possivel encontrar roms atualizadas com as edi¢des 2011
dos times do Brasil de ISSS Deluxe, os autores da edicao preferiram

aumentar a velocidade do jogo para aumentar o dinamismo.

* Pode ser uma impressao minha, mas quando o0 jogo era no estagio
da Nigéria, a coisa engrossava.




* Na versao original, quando uma selecao fazia

o gol, uma das formas de comemoracao possuia
certo cunho sexual, coincidéncia ou ndo na versao
Deluxe a famosa “encoxada” das comemoracdes
foi retirada (imagem abaixo).

ALLEJO versus JANCO TIANNO

* O Brasil pode ser a selecao mais forte do jogo, | 4

mas quando eu colocava Bergsen, Koppers e E inegével a paixdo que o futebol movimenta em todos os cantos do mundo, em 1994 a Electronic Arts em

Swaart a minha Holanda ficava invencivel _ conjunto com a FIFA, desenvolveu esse que seria o melhor jogo do género para a Copa do Mundo que se

(opinido de quem manja hein - rsrs). - iniciara em 1994 nos Estados Unidos. Os times ndo contariam com os nomes reais dos jogadores ainda, mas

: com certeza esse jogo ganhou fama de melhor simulador daquele ano. Com uma jogabilidade irreal, onde

os jogadores podiam correr mais que o normal dependendo da situacao e gols indefensaveis para o goleiro,
FIFA International Soccer cativou os fas norte americanos pela jogabilidade diferenciada em relacao os
concorrentes de época. Em um duelo especial entre os maiores nomes do Brasil no futebol internacional,
Allejo e seu International Super Star Soccer levam uma vantagem inquestionavel por melhorar pratica-
mente tudo o que o seu rival Janco Tianno apresentara com FIFA. Independente disso, os dois jogos
figuram em listas classicas de todos os jogadores amantes de um bom futebol na geracao 16 bits. |1
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A CONTROVERSA VERSAO GENESIS - “4p

=1 H4 muito tempo atrds tive o prazer de experimentar a versdo Genesis de Interna- T - sei se pela diferenca de jogabilidade e con-
" I:‘-t tional Super Star Soccer Deluxe, que foi preparada pela Factor 5 no ano de 1996 A trole de bola, mas as equipes adversarias me

para acalmar os reclamdes que queriam o melhor futebol em seu console do deram um pouco de trabalho em relagao a
coragao. versdo do Super Nes.

dificuldade do jogo me agradou e muito, nao

Para quem possui um Mega Drive, a melhor
op¢ao acredito ser a série FIFA Soccer, que
teve um tratamento especial da EA Sports
para o console da Sega, que possui muitas
op¢oes e modos de jogo em relacdo as
versoes lancadas para o console da Nintendo.

Que meu amigo Celso da comunidade do Mega Drive que me perdoe, mas € in-
questionavel a diferenca das versdes SNES e Mega. Acredito que se eu nao
conhecesse e tivesse jogado a esmo esse jogo para o SNES, eu poderia até engolir
,  algumas mancadas, mas € impossivel conhecer jogadas de efeito usadas durante o
jogo que simplesmente nao existem na versao do Mega Drive. A esséncia de ISSS
Deluxe continua ali, porem os detalhes refinados que fazem diferenca em questao
" dejogabilidade (dribles, cruzamentos, controle de bola, controle do jogador,

" enfiadas de bola), simplesmente ndo fluem como deveriam fluir.

|

L ' AFactor 5 fez um trabalho interessante em relacdo aos efeitos sonoros, ficando
pouco atras da versao da Nintendo, mas nao comprometendo a qualidade final do
jogo. Como nao quero ser pregado pelos “seguistas”, tenho que comentar que a
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LENDAS E CURIOSIDADES

e Percebi algumas diferencas na concepcao dos jogadores
nas versdes de Snes para Mega, mas a que mais me chamou
a atencao foi que Van Wijk meio campista holandés nao era
branco na versao do Snes.

e Swaart atacante da Holanda na versao Mega também ndo
é “0 jogador”, como era na versao do Super Nes.

¢ Os criadores da versao Hack Ronaldinho’s Soccer 97 eram
grandes fas do futebol sul-americano, ja que Boca Juniors,
River Plate sao os melhores times.

¢ Os times All Star dessa versao contam com Brasil 58, Brasil
70 e Brasil All. Sim, Pelé esta em todas elas.

¢ Ainda em Ronaldinho, os editores devem odiar o futebol
paulista, Sao Paulo, Corinthians e Santos sao times fraquis-
simos, o Palmeiras se salva nessa lista. Flamengo e Cruzeiro
sao os melhores times nacionais.

* Em questdo de times europeus, todos fracos e decadentes
nessa versao. Sim, até o Barcelona de Ronaldinho é fraco,
menos o proprio que tem seus skills em nivel maximo.

e Pra quem nao se dedicou a opcao Scenarios, faca isso,
vOCé nao vai se arrepender.

*Se o jogador der aquela entrada criminosa por tras, é
cartao vermelho direto com direito aos “maqueiros” bus-
cando o jogador atingido e tudo.

e Gols de falta s6 sao possiveis se o jogador dominar o efeito
na bola na hora da cobranca.
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b FIH Al ™ conclusAo

Como disse no inicio da andlise, esse jogo marcou minha
infancia e adolescéncia. Foram incontaveis horas jogando

as World Series (depois quem quiser algumas passwords,
enviem email para nds que darei algumas especialmente do
meu caderninho intacto), para enfim enfrentar as estrelas.

O jogo possui um fator.de diversao atemporal, envelheceu
bem e até os dias de hoje ainda pode divertir os jogadores
com seu estilo arcade. Foi o melhor futebol da geragao 16
bits sem sombra de duvida, o que colocou a Konami nos
holofotes com a geracao PlayStation e o seu Winning Eleven.
Mas voltando ao ISSS Deluxe, o0 jogo nos trouxe inovacdes e
um realismo impressionante para a época, era uma loucura
achanesse-jogonaslocadoras e os jogadores aprovaram a
jogabilidade envolvente é viciante do titulo. Enfim, se existe
alguém-aqui'que nae-conhece-esse jogo, saia da caverna de
Platao e veja como os jogos eram mais divertidos antiga-
mente, nao estou questionando o realismo dos FIFA e PES
de hoje em dia, mas diversao, inovacao, jogabilidade e muito
bom humor sé com International Super Star Soccer Deluxe
do meu querido SNES.

rafaelmarques@gamesenior.com.br

AVALIACAO
VISUAL Yrirsrsdrdr
SONORIDADE Yrirvrirsr
CONTROLE Yrvrdrrvr
DIVERSAO Yrirdrvrdr
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por André Nesman

o dia 29 de Julho de 2011,
os fas de Grandia foram
pegos de surpresa com
a triste noticia-da morte
de seu criador, o produ-
tor Takeshi Miyaji, aos 45 anos, por
causas nao reveladas. Takeshi era
uma personalidade bem conhecida
entre os fas japoneses de RPG, por
produzir jogos importantes, como a
série Lunar e a ja citada série Grandia.
Visivelmente sua relacao com a Sega
era grande, pois muitas de suas obras
estao presentes no Sega CD, Saturn e
- Dreamcast, o que é também motivo
de orgulho entre os fas da produtora.
Takeshi estd deixando um legado
admirével na histéria dos games, e
sua colaboracao para a inddustria ja-
mais serd esquecida. Sendo assim,
nada mais justo do que estrear a nova
secao da Game Sénior, com uma hom-

O GRANDE FRESTE MINCOL =

*AS OBRAS E A TRISTE PERDA DE UM GRANDE 'GENIO* el b e

\add 7 : década de 90.

/
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Takeshi nasceu em Téquio, no dia 22
de dezembro de 1965 e comecou a tra-
balhar cedo, aos 15 anos de idade. Seu
primeiro emprego foi na ASCII, (antes
uma editora de revistas com 0 mesmo
nome e mais tarde tornando-se uma
produtora de jogos). L4 comecou sua
carreira como programador em com-
putadores PET 2001, mas somente

em 1982, no NEC PC-6001, lancou seu
primeiro game, o AX-6. Nele foi Lead
Programming, e mais tarde em 1984,
lan¢ou SX-2 Duits Afrika Soukou Gun-
dan, onde foi Programador e Game
Design. Dentro da ASCIl, demonstrou
um talento enorme para a funcao

que exercia, e em pouco tempo de
trabalho, escreveu e publicou um livro
sobre programacgao, com a experién-
cia adquirida.

Com um curto tempo de 4 anos na
ASClII, aos 19 anos, Takeshi demons-
trou ambicdo-em querer continuar

" por conta prdpria, e assim abandonou

a ASCII para montar sua propria em-
presa. Ao se formar na Fukoaka High
School, em Saitama, Takeshi resolveu
ir adiante com seu sonho e, junto com
seu irmao Yoichi Miyaji, fundaram a
Game Arts no dia 2 de marco de 1985.
Yoichi ficou como Presidente CEO, e
Takeshi como Chefe do Departamento
de Desenvolvimento.

‘A filosofia de Takeshi era ndo apenas

produzir games, mas sim produzir
jogos inovadores, além de provar ao
mundo inteiro que jogos também
podem ser considerados arte.

Apesar da fundacao de uma nova
empresa e uma nova etapa na vida
de Takeshi e seu irmao Yoichi, a
Game Arts comecou pequena e sem
recursos. Tanto que a producao de
seus dois primeiros jogos, Thexder

Cuby Panic (abaixo) foi um dos
. primeiros games de Takeshi

4
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Thexder foi um game que ajudou muito no
‘crescimento da empresa Game Arts

- ¥ f A e Cuby Panic, foram para computa-
iy ACAL T A e S | dores PC-8801, que eram populares
"?ﬁk"’iﬂ:" : Wom ol Ny ~ no Japdo e ndo exigiam muitos re-
MACH RS o " - . cursos, pois o desenvolvimento era
| f4cil. A capacidade da Game Arts foi
reconhecida, e Thexder alcancou um
grande status de sucesso, vendendo
. mais de 500.000 cdpias no Japao. Ja
no mercado internacional, o game
inicialmente foi recebido com frieza,
mas com a conversao para MSX e o
Bttt Y Y Y Y T T sucesso que a plataforma fez no leste
i e Y N Y I SN A curopeu e principalmente no Brasil,
T T U R  Thexder conseguiu a atencdo que pre-
cisava fora do Japao, tornando se um
sucesso internacional. Com o sucesso
de Thexder, a Game Arts conseguiu
recursos suficientes para seguir
adiante’com novos jogos. Ja Cuby
ENTTAN Panic nao teve muita so.rte. e acabou
= k ficando com o sucesso limitado
apenas ao Japao.

ENIELIEF OFF
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, Apesar de Thexder conseguir catapul-
~ tar a Game Arts a um patamar melhor
| : e de respeito no Japao, seu sucesso
seria ultrapassado pelo primeiro
Sy 5 grande jogo de Takeshi e seu irmao
Aqu’ podemos ver d ; \ / : 3 Yoichi. Em margo de 1987, Sllpheed
primeira versdo de o ey TN era Iancl;aado para o N:EC PC-2,3801 ;omo
: um ambicioso e revoluciondrio shmup
e Be 2D, construido a maior parte com =
poligonos e uma perspectiva 3D em el el el el ool el el el ol el el el ol e el el el el el ol o
terceira pessoa, sendo um dos T
pioneiros no estilo “2,5D”.
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Good morningv!t

Durante os seis anos seguintes, Take-
shi concentrou se na producao de v

outros jogos para PC, mas sem tirar

o olho da reacao que os consoles

estavam conseguindo. Seu inicio na \ B
‘experiéncia com consoles inicia-se ao . Action Amexture Came
lancar um RPG para o NES, em 1989 no — - e
Japao e em 1991 nos EUA, chamado de 3 rr "
“Faria: A World of Mistery and Dan-
ger”, conseguindo certo destaque. A
partir deste ponto, Takeshi comecou
seu relacionamento com os consoles,
mas ficando do lado da Sega, onde o
produtor gostou de seu console de 16

—— 4
Lasid ot

Faria é uma boa
op¢do de RPG para
o Nintendinho

T
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estudio de animacao que ficou res-
ponsavel pela arte do jogo € pela
histdria. Muito elogiado pela critica,
0 game possuia graficos muito bem
trabalhados e musicas excelentes.
Porém, o game foi pouco divulgado

no ocidente, causando um fracasso e -
comercial, assim como no Japao, onde - e——
0 game também vendeu pouco. b o ' ﬁf
[T
bits, o Genesis, e seu recém lancado e m - el 1) i ' " S
) Ly Dgive 4 T o ; % ‘
add-on, o Sega CD. Seu primeiro jogo el & 2 AR o -
. . \\ X 4 13 A ; . ; .
para o’cc?nso.l.e foi Tenka Fubu, ]Qg(? Fle | /lj/f RO A A7 / ﬁ m
estratégia militar que tem sua historia - / o AR /o QY m m
ambientada no Japao Feudal, ficando b, A | ki i
restrito apenas ao territdrio japonés. g ) "—— e——
e Ny : L i :"r “.. S
v, g e | e
Logo apds o lancamento de Tenka =Y NPT 3 oy 4 Er 4 . !
2 - s s N . | 1 | T
Fubu, Takeshi achou que estava na N7 SN AT ) _ I s o 7 )
hora de Iangar logos também para o) ';_} 5 ':_ - T : & .,i > &' = f by = L - .'-.'_-,I ) . Ny r L _. :. ;
mercado ocidental. Alisia Dragoon foi _ WY N T4 _ _ B Gl Tl
a entrada da Game Arts no mercado 3 17 B 3 N P h 4'}"?'1;- |
de consoles fora do Japao, dando o At : SN W 7 4 ' ; ; - o'l
oy o . ~ . 4 v e 0 = ik
pontapé |n|c13I paraa pop‘ular|z§gao . f Sh ~ s
da produtora. Alisia Dragoon foi pro- RS NG B r x'i ;
duzido em conjunto com a Gainax, LN gy :
' Alisia Dragoon Art Box versdo Japonesa (a esquerda)
e Art Box Versdo Americana (a direita)
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Com o fracasso comercial de Alisia
Dragoon, Takeshi se voltou nova-
mente ao Sega CD e comegou a pro-
duzir aquele que seria um dos mais

importantes titulos do console. Lunar:

The Silver Star Story aterrizava no
mercado japonés no dia 26 de junho
de 1992, conseg{Jindo alavancar as
vendas do periférico, fazendo suas
vendas ficar quase na mesma propor-
cao das do console. Suas vendas al-
cancaram rapidamente a marca de
100.000 copias. O game utilizava bem
a capacidade do Mega CD (nome do
periférico no Japdo), apresentando
qualidade jamais vista e imaginada
nos consoles da época, que utilizavam
cartuchos e limitavam a producao dos,
jogos.

Lunar: The Silver Star foi
sucesso absoluto no Sega CD
e, até hoje, é aclamado
como um dos melhores RPGs

e m—————————— T

Lunar abusou da capacidade do CD e
apresentou musicas cantadas, perso-
nagens com vozes e videos em ima-
gens limpas e excelentemente
trabalhadas. Mais tarde, com uma
mao da Working Designs, o game
chega ao mercado ocidental, onde o
sucesso se repetiu e ganhou a prefe-
réncia entre os criticos. O game se
tornou o segundo jogo mais vendido
do console, ficando atras apenas de
Sonic CD, e até hoje é aclamado como
um dos melhores RPGs ja criados.

Parantal Discretion

LICENSED BY SEGA ENTERPRISES, LTD. /SEC

: VAY DRAGONMASTER DYNE UAS BORN
A 6 IN THIS SLEEPY VILLAGE OF
7"
b \F.
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Mesmo sendo um bom jogo,
Silpheed foi apagado pelo brilho
de Star Fox do SNES

Satisfeito com o sucesso que Lunar
obteve no Sega CD, Takeshi preparou
uma remasterizacao de seu classico
Silpheed para o console, onde o game
fez uso de demos com poligonos, fa-
zendo com que muitos jogadores em
sua época o comparassem com Star
Fox, que também utilizava poligonos.
Embora o game tenha ganhado uma
conversao satisfatdria, Star Fox-cobriu
seu brilho por utilizar um angulo de
camera diferente de Silpheed, o que
fez com que toda a atencao fosse vol-
tada para o game da Nintendo.

O que os donos de Sega CD n3o sa-
biam € que, enquanto Silpheed era
lancado, a equipe de Takeshi ja estava
produzindo a seqiiéncia de seu RPG
de grande sucesso. Com um custo de
2,5 milhdes de ddlares, “Lunar: Eternal
Blue” foi lancado no Japdo no dia 22
de dezembro de 1994, e apesar de seu
preco nada convidativo de 9,900 ienes
(equivalente a quase $100 ddlares),

0S japoneses nao exitaram em pa-
gar para ver a nova obra da Game
Arts. Eternal Blue recebeu avancos

em relacdo ao seu antecessor, como
graficos mais aprimorados e aumento
na-quantidade de vozes e videos. Mas -
enquanto no Japao o game obteve
vendas bem satisfatdrias, o mesmo
nao aconteceu com o lancamento nos
EUA, onde seu langamento sofreu

atraso de quase um ano em relacao

ao lancamento japonés. Somente no
dia 15 de setembro de 1995 os ameri-
canos puderam conferir o game, data
em que o Sega CD ja respirava por
aparelhos e ainvasao dos novos con-
soles de 32 bits estava comecando.
Eternal Blue praticamente foi o ultimo
grande jogo que o Sega CD receberia e
fecharia sua saga. A critica novamente
elogiou o game, que recebeu notas
positivas, e mesmo nao conseguindo
vendas acima de The Silver Star Story,
Eternal Blue se tornou o segundo

4
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rentes, mas totalmente subestimado.

Isso fez com que sua seqiiéncia
ficasse limitada apenas ao lancamento
japonés, principalmeénte por.causa de
sua data tardia de lancamento (1998),
onde somente o Japao ainda estava
acolhendo o console.

_ &7 = . O Saturn teve uma vida curta, mas
g - ] P !“ ] Takeshi também deixou sua marca no .
[ESRSSN e LF (Wi &) , console, a exemplo do que fez com o
e ‘ AL THENA AND | ARE ONE | Sega CD. O lancamento de Grandia em
b B, P - PURPOSE. SHE WOULD NEVER g 199.7, fAez com que ? console ganhasse
Lunar: Eternal Blue & 02 \EAF -9 0" P 4 COMMAND THAT | BE DESTROYED. | & mais félego no Japao e se tornasse
continuou seguindo o i SW L I A S R a maior obra ja-feita pelo produtor,

sucesso da franquia além de fazer com que os jogadores
game mais vendido no Japao e o ter-
ceiro mais vendido mundialmente no

GunGriffon foi o e de
Sega CD. unGriffon foi o gam

entrada no Sega Saturn

sy [ ] e i
Takeshi voltou seus olhos para o novo
console, continuando do lado da Sega
e comecando a disponibilizar seus
primeiros jogos. Em 1996, GunGriffon
foi o game de entrada da Game Arts

_ ER IR Tae <o no console de 32 bits da Sega, com
e N TR ¥ langamento mundial em datas dife-
. r F

WHEW! THAT WAS TOO CLOSE FOR

COMFORT! |INFERNO GHOULS. i
| |BOOBY TRAPS, HUGE ROCKS. . . N
Yo L

Pice g0 € AR | s B AY.

--------

==
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L- 09:55-T- 00:0d4 ]
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: Grandia, outro grande
sucesso e muitos jogadores
0 compararam, na épocd,
‘com Final Fantasy VII’

ACT A DT

HABT 1%

TATA IR
—mdakEEhs T EAN

notassem o poder da Game Arts. .
Grandia conquistou uma legido de fas
gracas ao seu enredo emocionante e
personagens cativantes. Recebeu
tantas criticas positivas que muitas
revistas ousaram coloca-lo a frente
de Final Fantasy VII, que chegara ao
mesmo_ano. Infelizmente o game
ficou restrito apenas aos jogadores
japoneses. Somente em 1999, com

o langamento de uma versdo para o
Playstation, o game desembarcava em

.

e
P "'I'I-.r“‘
1 .

L J
itk

territérios americanos. A exemplo da
versdo do Saturn, o-game foi muito
elogiado, mas ndo alcangou 0 mesmo
patamar de vendas do Saturn.

Mais tarde, com o fim do Saturn e a
chegada do Dreamcast, Grandia Il
chegava ao novo console da Sega,
onde novamente o game recebeu
criticas positivas no Japao e no Oci-
dente. O mesmo nao aconteceu com
as versdes de PS2 e PC (lancadas mais

o j?ETﬁ Lﬁ

DFOH MY
%l P LH'."J'

B IZOPNTY

tarde), onde muitos criticos o

- classificaram como inferior a versao

do Dreamcast, por sofrer varios tipos
de defeitos técnicos.

L"-?J"-
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Embora Grandia Il tenha conseguido
um resultado satisfatorio para Take- -
shi, este foi seu trabalho de despedida
da Game Arts. Apds sua saida, Takeshi
fundou a G-Mode, empresa dedicada
a producao de jogos para celular,
visando a poténcia que os jogos de
celular estavam conseguindo. Inicial-
mente a G-Mode conseguiu os direitos : “ 1..,.,_._:@:@ il
de Tetris para a distribuicdo no Jap3o, WATL
onde mais tarde, em 2004, adquiriu

o catalogo de jogos da Data East. A
partir desta data, a empresa ficaria
responsavel pela distribuicao de seus
jogos para outras plataformas, como
o Virtual Console e 0 Zeebo.

Takeshi deixou um excelente legado
na histdria dos games. Sua morte
precoce aos 45 anos pegou o mundo
de surpresa, deixando varios fas de
suas obras drfaos e sentidos. Sua obra
se perpetuara por geracdes, onde 0s
mesmos terdo a chance de conhecer
seus jogos e lembrarem que um génio
criou tantos titulos importantes.
Reveréncias ao Mestre!!!

T st COM = AC T3

e
"X Grandia Il foi o ultimo game

i de Takeshi na Game Arts, - . . | . : )
em seguida fundou a G-Mode e & \ .

4
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oje a MegaDriver, liderada
pelo guitarrista Nino (An-
tonio Francisco Tornisiel-
lo), € sem duvida uma das
mais consagradas ban-
das de game music do planeta, com
reconhecimento ndo s6 aqui no Brasil,
como no exterior. Gracas ao poder da
internet, a musica da banda atingiu
adoradores de game music de todos
os locais do mundo, e é muito comum
vocé ler no livro de visitas do site
oficial do grupo, mensagens de fas de
varios paises diferentes.

Mas para chegar aonde chegou hoje,
houve muita luta e persisténcia, sendo
que inicialmente tudo nao passava

de um projeto solo do seu fundador,
como nos conta o proprio Nino: “A
ideia do projeto é muito antiga. Surgiu
no comeco da década de 90, quando
passavamos pela época gloriosa dos
consoles de 8 e 16 bits e também

JpoAndrélB =-L.__;.=.: | '

quando eu estava comecando a apren-
der a tocar guitarra. Um belo dia,
jogando Golden Axe, passei a imaginar
como as musicas deste game ficariam
se tocadas por instrumentos de ver-
dade - com guitarras, baixo, baterias,
etc. — de forma mais agressiva, em es-
tilo Heavy Metal. Foi assim que surgiu
a ideia do Game Metal. Desde entao
tentei formar uma banda para levar

o estilo para frente. Em quase todas
as bandas que entrei, tentei impor o
Game Metal, mas o pessoal sempre es-
teve mais interessado em tocar cover
de bandas famosas do que temas de
games. Em meados de 1999, desisti de
procurar musicos e resolvi aprender a
compor e gravar os demais instrumen-
tos. Foi assim que nasceu meu projeto
solo, o0 antigo “nino.com.br”. Apenas
no final de 2003, que decidi retomar a
ideia original e criei o “MegaDriver”,
cujo nome veio em homenagem ao
console que mais estimo.
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Em 2003 a MegaDriver ainda era um
projeto solo, mas isso ndo impediu
que apresentacgdes ao vivo ja ocorres-
sem.

No ano seguinte, em 2004, sairam trés albuns de uma so vez:
“Metal Beast”, s6 com temas do game Altered Beast; “Metal Axe”,
s6 contando com musicas do primeiro Golden Axe; “Action Metal”,
contando com temas de varios games; e ainda um EP com trés
musicas, intitulado “Raging Metal”’, que trazia temas dos games
Street Fighter Il, Final Fight e Fatal Fury. Ainda sobre os albuns
“Metal Beast” e “Metal Axe”, suas musicas podiam ser usadas
numa versao alterada dos jogos Altered Beast e Golden Axe, onde
a trilha original era trocada pelas musicas gravadas por Nino.

“Na época utilizava um formato pare-
cido com workshop, onde tocava os
temas e solos com acompanhamento
em playback. Muitos achavam estra-
nho ver uma pessoa sozinha no palco,
mas outros curtiam. Naquela época a
game music ainda ndo era muito
popular, mas mesmo assim ja
tinhamos um publico excelente.”

— diz Nino.

Ainda em 2003 foi disponibilizado no
site da banda o primeiro dlbum do
MegaDriver, intitulado “Push Start
Button”. Este trabalho era uma com-
pilacao das melhores musicas que
Nino havia gravado até entdo, trazen-
do covers de classicos como Streets
of Rage, Castlevania, Top Gear, Street
Fighter Il, entre outros.
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Em 2008 a banda langou um de seus mais aclamados
trabalhos: “Metalhog”, um dlbum somente com temas
dos classicos da série Sonic. E mesmo que a banda ja
estivesse fazendo varios shows bacanas, foi neste ano
que ocorreu o apice do MegaDriver, que foi tocar no re-
nomado Video Games Live, ocorrido no Rio de Janeiro:
“Até hoje, com o MegaDriver tivemos dois grandes au-
ges, que foram tocar para Tec Toy, fabricante brasileiro
do Mega Drive e Master System, e participar do VGL.” -
diz Nino - “O VGL € o grande evento de game music da
atualidade, organizado por dois compositores com um
curriculo louvavel dentro da industria dos videogames.
Realmente participar do VGL foi uma grande honra e
realizacao pessoal para todos nds. Confesso que desde
quando conheci o evento, através de um video no You-
Tube, sempre sonhei em um dia podermos participar
de alguma forma.” A banda conseguiu agradar tanto

os organizadores quanto o publico do VGL, e em 2009
foram mais uma vez convidados para o evento.

Ap0ds este longo periodo solo, em 2006 Nino conseguiu finalmente encontrar os
musicos necessarios para integrar o grupo MegaDriver, transformando o numa
banda de verdade: “A primeira formacdao da banda se deu em 2006, quando
fazia faculdade na cidade de Piracicaba. Finalmente encontrei outros game
maniacos como eu, dispostos a encarar a jornada do Game Metal. Com esta
formacao efetuamos varios shows pelo Brasil.” - revela Nino. Na época inte-
gravam a banda, além do préprio Nino, os musicos Jeff (Bateria), Ricardo (Gui-
tarra) e Rubens (Baixo). Com esta formacao foi gravado em 2007 o dlbum “Top
Gear”, que conta apenas com temas do classico game de corrida. Ainda neste
ano saiu também o album “Sword Shurikins and Fist”, um tributo ao composi-
tor Yuzo Koshiro, pois traz temas apenas de games onde ele trabalhou.
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Em 2010 a banda resolve inovar ainda
mais seu som, passando a criar al-
gumas musicas com vocais e letras,
sendo todas baseadas em games
classicos. Ocorre entao a entrada do
vocalista Allan “Big Thunder””: “Foi
através de um contato com o Jeft
(baterista) que pude me juntar ao
grupo. Ele ouviu meu vocal em alguns
trabalhos com minha outra banda,

e 0 Mega estava com um projeto de
colocar vocal em algumas musicas ha
algum tempo. Marcamos uma reuniao
com todos os integrantes e conver-
samos sobre este projeto. Fizemos
umas audi¢bes, alguns ensaios e o
entrosamento entre a gente foi per-

feito. No final deu tudo certo.” - ex-
plica o musico. Ainda neste ano saiu
uma versao demo da musica “Axe
Tales”, que ja mostrava como seria
esta nova fase da banda: “A Axetales
€ 0 marco inicial desta nova proposta
do Megadriver. A versao disponivel
em nosso site foi praticamente o teste
para minha entrada na banda. A letra
foi composta pelo Nino, e é baseada
no Golden Axe | e Il. Confesso que no
dia da gravacgao, estava super ner-
v0s0, mas achamos o resultado tao
bom que disponibilizamos aos fas para
que pudessem aprecia-la. Mas para

o proximo album a regravacao sera
necessaria.” —revela Allan.

ApOs vdrias apresentacdes, sendo ago-

ra o set dividido entre temas instrumen-
tais e outros com a participacao dos
vocais de Allan, em 2011 saiu o0 album
promocional “Metal For Gamers”. Sao
trés temas cantados pelo vocalista,
sendo um dos temas a regravacao de
Axe Tales, e ainda contando com as
musicas Blood Symphony (Castleva-
nia) e Mad Racer (Top Gear). Ainda
em 2011 a banda langou um video para
a musica “Pitfall”’, baseada no clas-
sico do Atari 2600 de mesmo nome,
que contava com a letra em portugués
e claro, os poderosos vocais de Allan
“Big Thunder”. Até o fechamento

da edicao da revista, a banda estava
concorrendo justamente com este
video ao titulo de “Melhor Banda De
Game Music” no concurso Game Mu-
sic Brasil. Com uma carreira invejavel,
a banda MegaDriver continua fazendo
seu som pesado, e sempre disponibili-
zando tudo de graca em seu site
oficial. Longa vida ao Game Metal!

Formacao atual da banda:
Allan “Big Thunder” — Vocal
Nino Megadriver — Guitarra
Tura Marks — Guitarra
Jeff — Bateria
Rubao - Baixo

Contatos oficiais com a banda:

Site: http://www.megadriver.com.br - Myspace: http://www.myspace.com/megadriver
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FABRICANTE
HOnAmI

ANO
2000

m meados de 1987, o mundo

nao tinha a minima idéia do

que estava por vir. Um verda-

deiro fenébmeno dos games
estava prestes a nascer, e

pelas maos de Hideo Kojima nascia

o primeiro game da aclamada série

de espionagem Metal Gear. Lancado

originalmente para MSX2, o game

pois devido ao grande sucesso do
console da Nintendo no mundo todo,
Kojima sabia que precisava lancar seu
titulo para ele.

!

ApOs o grandioso sucesso da série
Metal Gear, que pela primeira vez tra-
zia para os consumidores uma trama
complexa envolvendo conspiragdes,
politica, lealdade, guerra e temas
filoséficos, 0 mundo sentia caréncia
de um langamento para um console
portatil. Varias pessoas aclamavam
por um titulo de peso para o popular
Game Boy. Apds tantos pedidos Ko-
jima cedeu, e em 2000 surgia o primei-
ro jogo da série Metal Gear para o
publico jogar onde quiser. E desta vez
nao haveria limites para se aventurar
no mundo de Snake, pois estava che-
gando Metal Gear Ghost Babel.

LICENSED gy

(Nintendo 9

te

g
1 P
L.

Ghost Babel é um Spin-off da série
Metal Gear e seus acontecimentos se
passam entre Metal Gear 2 do MSX

e Metal Gear Solid para PlayStation.
Se vocé pensa que por ser lancado
para um console portatil ele seria um
jogo casual, vocé estd muito enga-

GENERO
ACTION/STEALTH

-
P

ainda teve uma adaptagao para o NES,

-
nado, pois Metal Gear Ghost Babel j3
foi considerado como o melhor jogo
de aventura para o Game Boy Color.
Pegue a pipoca e o refrigerante, sente
na poltrona, e prepare-se para um
jogo com um enredo tao bom, que
nao perde em nada para os filmes de
Hollywood.

A TRAMA

O Alasca pode ser para vocé o ultimo
lugar do mundo onde gostaria de pas-
sar as férias, certo? Pois para nosso
herdi Solid Snake, 1a é um paraiso.
Aproveitando sua aposentadoria em
um dos lugares mais gelados da terra,
Snake estd alienado de todos os
problemas do mundo, levando uma
vida pacata, passando seus dias sem
muito que fazer. Porém ele n3do es-
perava o que estava por vir (ou serd
que esperava? Afinal ele é um agente

METAL GEAR GHOST BABEL
ror ALEXANDRE WOLOSHI

secreto né?), e sua vida daria uma revi-
ravolta novamente.

Sete anos apds os eventos da
Operacao Intrude N313, Snake
recebe o convite do Coronel Camp-
bell para que ele va até a regiao de
Gindra na Africa do Sul. Segundo
informagdes, um grupo terrorista
chamado de Gindra Libertation Front
sequestrou um aviao cargueiro
chamado C-5 Galaxy e esta planejando
um ataque terrorista. Até este ponto
ninguém precisava entrar em panico.
O detalhe basico disto tudo é que
dentro do cargueiro estava nada mais
nada menos que a arma mais podero-
sa do mundo, o Metal Gear, que desta
vez tem o codinome Gender.

Mesmo relutando um pouco, Snake
sabia que seu dever era impedir o
grupo de cumprir seu objetivo e de-
pois de muito argumentar com o Coro-
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nel Campbell, resolve aceitar a mis-
sao. Nosso herdi é informado que o
Governo Americano solicitou que as
forcas do Delta Force, um grupo espe-
cial treinado para situa¢des extremas
de guerra, ja havia sido enviado ao lo-
cal para recuperar o Gender do grupo
terrorista. No decorrer da missdo algo
da errado e o governo perde o con-
tato com todos os integrantes, ocasio-
nando uma mudanc¢a nos planos.

Para convencer Snake a aceitar a mis-
sao, o Coronel informou que ele po-
deria descobrir mais coisas sobre seu
passado sombrio. Snake fica surpreso
ao saber que a base terrorista situ-
ada em Gindra, chamada de Galaude,
antigamente operava com o nome de
Outer Heaven, onde anos atras ele
infiltrou-se e destruiu o primeiro pro-
totipo da arma Metal Gear TX-55.

Desta vez o Metal Gear é outro, mas é
tao ou mais poderoso que o original.
Sua missao € invadir a base terrorista

METAL GEAR GHOST BABEL

e destruir a arma rapidamente, para
que O grupo Nao possa usa-la em
seu objetivo futil de vencer a guerra
que assola a regidao. Prepare-se para
mais uma aventura de Snake, que
assim como as outras, promete mui-
ta aventura, suspense, conspiracdes
e revela¢des chocantes do passado
de nosso herdi.

Portatil, mas o bom
e velho Metal Gear
de sempre!

Para quem pensava que por ter o
mesmo grau de visdo e ter a camera
posicionada por cima, este jogo
seria do mesmo porte de seus ante-
cessores do MSX, enganou-se feio

e ficou de cabelo em pé ao ver que
a versao de Game Boy ficou muito
superior as anteriores. Com uma
jogabilidade melhorada, podendo
agora se locomover para 8 direcdes

ror ALEXANDRE WOLOSHI

diferentes, e ndo somente para as 4
convencionais que estdvamos acos-
tumados, o jogo trouxe ainda uma
heran¢a do Metal Gear lan¢ado para
PlayStation. Por isso vocé pode raste-
jar, encostar-se na parede de costas
para andar sorrateiramente, esconder-
se em baixo de caixas de papelado,
fazer ruidos para atrair a atencdo dos
guardas, além de muitos outros recur-
sos, deixando o jogo ainda mais real.

Se ndo bastassem as caracteristicas da
jogabilidade, todo o arsenal de armas
usado por Snake em Ghost Babel é
semelhante ao titulo para PlayStation.
Caso vocé ja tenha tido contato com
Metal Gear, quando for selecionar
alguma arma, vocé ira reconhecer na
hora os equipamentos do jogo anteri-
or como a Ration, Granade, Pistol, e o
mais intrigante; a Nintendo tinha uma
politica de antitabagismo na época e
por isso ndo pode ser inserido o Cigar-
ro. No lugar dele foi posto o Fogger,
um dispositivo que solta fumaca para

it
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poder detectar alarmes com raios
infravermelhos.

Devido a limitacdo na quantidade de
botdes do console da Nintendo, algu-
mas fun¢des ficaram mais complicadas
de acessar. Isso com o tempo pode
tornar-se chato e repetitivo, até por
que é ruim acessar o menu toda hora
para usar um item ou mudar de arma.
Este problema nao existia no Metal
Gear Solid pela vasta quantidade de
botdes, podendo trocar de itens e
armas sem precisar entrar diversas
vezes no menu. Apesar desta limi-
tacdao, nao podemos criticar a falta de
botdes, pois a mobilidade e 0 enredo
do game deixam este detalhe passar
despercebidos. E por tratar-se de um
portatil, ndo podemos comparar com
um console de mesa.

O Segundo ponto mais forte do game
sdao os graficos. O jogo ficou absolu-
tamente lindo na tela do Game Boy,
e cada detalhe do cenario, além dos

EMER"Y

movimentos feitos pelo Snake, foi
tudo cuidadosamente planejado e deu
muito certo. Se ndo bastasse ter um
enredo sensacional, ainda somos con-
templados com um festival de cores e
realismo para um portatil.

Como todos sabem a série Metal gear
é recheada de cut-scenes, e nesta
versao nao seria diferente. O jogo
conta com diversas cenas utilizando
este recurso, fazendo com que vocé
fique ainda mais preso ao enredo.

Se por um lado o jogo ndao decepciona
em matéria de graficos, jogabilidade

e histdria, no quesito som ele deixa
um pouco a desejar. Talvez pelo fato
de o console da Nintendo nao ter
uma capacidade sonora muito alta,

0 jogo nao pode explorar com total
qualidade a trilha sonora da série, fa-
zendo com que as musicas do cenario
e também outros sons fiquem muito
repetitivos. Apesar da baixa qualidade
sonora, isto em nenhum momento
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METAL GEAR GHOST BABEL
ror ALEXANDRE WOLOSHI

atrapalha o resumo total da obra, que
na época de seu langcamento foi muito
bem recebida pela critica.

CONCLUSAO

Quando falamos em Metal Gear, na
hora nos remetemos aos jogos de
PlayStation. Porém, poucos sabem
que Metal Gear Ghost Babel também
é uma obra prima de Hideo Kojima.
Pelo fato de ele ser considerado um
Spin-off da série, poucas pessoas
procuram este game para desfrutar
de todo seu potencial. Até hoje ele é
considerado um dos melhores jogos
de acdo ja lancados para Game Boy
Color. Quem nunca jogou este titulo,
corra e va recuperar o tempo perdido,
pois vale muito a pena chegar ao final
do jogo e descobrir 0 que acontece.
Com muita a¢ao, trama envolvente

e uma jogabilidade sensacional, este
titulo é indispensavel para quem é

fa da série ou até mesmo para quem
joga casualmente, pois além de tapar
alguns buracos deixados pelos jogos
anteriores, em matéria de diversao,
ele ndo perde em nada para seus ante-
cessores. “What’s up, Snake?”

alexandre@gamesenior.com.br
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INTERPLAY 1997

esde que fui apresentado

ao mundo dos RPGs pelo

fantastico game Phantasy

Star, sempre procurei por

jogos do género. Acabei
nesta “jornada”, jogando mais RPGs
japoneses, hoje em dia normalmente
chamados pelos fas do género como
JRPGs. J4 RPGs feitos do modo oci-
dental, onde os games sao mais pare-
cidos com um RPG de mesa, tendo um
maior nimero de op¢des e possibili-
dades, eu confesso que demorei a ter
contato.

O espetacular Diablo, se nao me falha
a memdria, foi o primeiro RPG ociden-
tal que joguei. Mas ele ainda era bem
limitado. O tempo passa, e em 2009
vi meu irmdo mais novo jogando um
game em seu poderoso PC com uma
boa placa de video, que tinha tudo
para me agradar: Fallout 3. Era um
novo mundo para mim, ja que ndao
tinha tido contado até o momento
com nada parecido com aquilo!

Como sou mais pobre que meu irmao,
e na época ainda nao tinha um PC
bacana como o dele, resolvi procurar
pelo primeiro Fallout e ver como foi

o inicio desta franquia. Antes tarde
do que nunca! Fallout se mostrou

ser aquilo que eu estava precisando
para passar horas na frente do PC, me
divertindo como ha muito tempo nao
fazia: um RPG que te dava uma grande
liberdade de acao, onde vocé pode-
ria fazer quase tudo o que quisesse!

the eyes for 46 het
points and was killed.
#You howve gone up a level.
sFor sloying your
opponenTs, Uyou 2arn 6.0
Exp. poinTS.

Eallout'élum grande'RPG/no
melhorestilo’ocidental
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Posso até ter exagerado um pouco
nesta ultima frase, mas € quase isso: as
possibilidades de jogo de Fallout sdo
muito mais variadas do que nos JRPGs.

SOBRE O GAME

Fallout foi desenvolvido pela Black Isle
Studios sob o comando de Tim Cain, e
publicado pela Interplay em 1997, ten-
do versdes langadas para o PC, Mac e
GameTap. A trama do jogo se passa
em 2161, e mostra um mundo que foi
devastado pela chamada “A Grande
Guerra”, um conflito nuclear que ocor-
reu no planeta em 23 de outubro de

2077 e que transformou nosso mundo
em um lugar extremamente hostil. O
protagonista do game é um morador
de um dos abrigos deste estranho
mundo novo, os “Vaults”, um lugar
onde um grande ndmero de seres hu-
manos fica isolado do mundo exterior,
que para maioria se tornou um lugar
perigoso demais para se viver.

Tudo corria bem em Vault 13, até que
ocorre um problema em um chip que
mantinha funcionando a maquina de
purificacdo de agua do local. Isso obri-
ga o lider da Vault a despachar alguém
para o mundo exterior a fim de encon-
trar um novo chip, pois caso contrario
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todos em Vault 13 morreriam de sede
ou pior, teriam que sair de |3 e “enca-
rar” todos os perigos do mundo atual.
O jogador entra na pele entdo deste
““escolhido”, e tem um prazo deter-
minado para resolver este problema,
antes que seus amigos de Vault sejam
dizimados pela falta de agua pura.

Quando vocé comeca a jogar Fallout,
ha a op¢do de escolher um dos trés
personagens ja prontos que o game
oferece, sendo possivel também
modifica-los, ou até mesmo criar seu
proprio personagem do zero. O sis-
tema de criacao de personagens do
jogo permite que o jogador tenha uma

Lat Ted

liberdade dificilmente vista em out-
ros games do género, podendo criar
um personagem praticamente Unico!
Fazendo ainda uso do sistema de ha-
bilidades, o jogador podera deixar seu
personagem ainda mais diferenciado
dos personagens ja prontos que o
game oferece.

O protagonista é regido pelo “ESPE-
CIAL System”, onde Forca, Percepcao,
Resisténcia, Carisma, Inteligéncia,
Agilidade e Sorte sao os sete atribu-
tos basicos, que durante a criagao do
personagem poderdo ter seus niveis
aumentados ou mesmo abaixados
pelo jogador. Isso serve para determi-

nar as habilidades e vantagens dis-
poniveis do personagem. Prefere um
personagem mais forte ou um mais
inteligente? Deseja ser uma pessoa
carismatica, admirada por todos? A
escolha é toda do jogador! Contudo,
criar um personagem mais “balancea-
do” é o ideal.

Existem também 18 diferentes tipos
de habilidades no jogo, que sdo classi-
ficadas de 0% a 200%. Os valores ini-
Ciais para as habilidades do nivel 1 sao
determinados pelo jogador de acordo
com sua escolha do nivel de cada um
dos sete atributos basicos, quando ele
estd criando um personagem do zero,
com a maioria dessas habilidades se
situando entre 0% e 50%. Toda vez

que o jogador passa para um novo
nivel, ele ganha pontos que poderao
ser usados para melhorar suas habili-
dades, sendo que o numero de pontos
sempre seradigual a 5 mais o dobro da
inteligéncia do personagem. Ainda
neste modo de criacdo, ele poderd
escolher trés das dezoito habilidades
do jogo, e melhora-las com o dobro da
taxa normal.

Alguns livros que podem ser encon-
trados durante o game, servem para
melhorar algumas das habilidades do
personagem de forma permanente,
embora os livros sejam escassos no
inicio do jogo. No entanto, apds uma
habilidade atingir um determinado
nivel, os livros ja nao terao qualquer
impacto. Alguns “NPCs” também

podem melhorar as habilidades do
personagem principal do jogo, através
de treinamento. Algumas habilidades
podem ainda ser melhoradas ao mes-
mo tempo em que certos itens sdao
equipados.

Na criacao do personagem, o jogador
pode escolher ainda dois tracos de
carater (traits), que sempre traz uma
caracteristica benéfica e outra preju-
dicial (ou nem tanto, dependo do tipo
de jogador), sendo que a maioria das
caracteristicas tem efeitos profundos
na jogabilidade. Durante a evolugao
do personagem no jogo, ele poderd
também fazer uso de algumas “re-
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galias” (Perks), que sdo elementos
especiais do sistema de nivel: a cada

3 niveis o jogador recebera a opcao

de optar por alguns tipos de bonifi-
cacoes. Os “Perks” dao ao jogador ha-
bilidades ou caracteristicas especiais,
que na maioria dos casos nao podem
ser obtidas através do sistema de nivel
normal do jogo.

Diferente de outros RPGs, em Fallout
os pontos de experiéncia que sao
usados para evoluir o personagem
principal, nao sao obtidos somente ao
se derrotar inimigos em um combate.
Também se ganha pontos ao cumprir
certas missdes ou tomar certas de-

Olsistemaldelevolucaoldo
personagemifaz.aldiferenca!
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rEVIEW

armas brancas, como facas e lancas,
que obrigam o jogador a travar uma
luta corpo a corpo com o oponente.
Até mesmo fazer uso de socos e
chutes é permitido durante as batal-
has em Fallout.

Em relacdo as armas, o jogador pode
equipar até duas de uma vez, poden-
do alterna-las com um simples clique
do mouse. Algo interessante do jogo
durante os combates é a possibilidade
de mirar em certas partes especificas
do corpo de um adversario, podendo
desde causar um dano maior até inu-
tilizar parte do corpo do oponente.

E possivel, por exemplo, acertar um
tiro no braco de um inimigo que esteja
portando uma arma, fazendo com que
ele ndo tenha entao mais condicbes
de utiliza-la.

A jogabilidade em Fallout é bem prati-
ca, sendo que tudo é feito por meio de
cliques no mouse. Algumas a¢bes ain-
da podem ser feitas por meio de teclas
de atalho, o que torna a jogatina ainda
mais fluida. Graficamente o game é
belo, com seus cendrios desolados
muito bem elaborados e cheios de
detalhes interessantes para observar.
O design dos personagens ficou muito
bacana, e parece ter no filme Mad
Max sua principal fonte de inspiracao.
A animacao do game é perfeita, com
os personagens executando acdes de
uma forma bem realistica, dando a im-
pressao que sao mesmo pessoas que

estdo ali, na frente dos olhos de quem
estd jogando o game. Destaque tam-
bém para os videos com animacdes
em 3D, que surgem durante alguns
didlogos importantes do jogo.

A parte sonora do game também é
caprichada, com uma trilha sonora
“soturna” e densa, que ajuda a passar
para o jogador, de maneira perfeita,
toda a sensacao de mistério do jogo.
Ha ainda didlogos com certos persona-
gens, onde os dubladores escolhidos
pela equipe do jogo mostram toda a
sua competéncia; e os efeitos sonoros
sdo todos muito bem feitos, sendo

Ealloutipossui/bonsigrdficos,
semelhantes|aifranquia/Diablo

tudo muito condizente com o que é
ouvido no mundo real. Os sons dos
tiros que o digam! Se for jogar este
game com o volume muito alto, tenha
cuidado para que seus vizinhos nao
achem que esta ocorrendo um verda-
deiro tiroteio em seu bairro!

Em relacao a dificuldade, Fallout ndo
chega a ser um game realmente dificil,
mesmo tendo algumas partes mais
complicadas. Evoluir o personagem
ajuda muito nas etapas mais proxi-
mas do fim do jogo, quando os inimi-
gos sdo verdadeiros “ossos duros de
roer”. Procurar também ter sempre

as melhores armas e vestimentas

sera essencial para a sobrevivéncia

do jogador. Mas o que mais conta
mesmo, no final das contas, serd a sua
forma de agir durante o game: se ja
no comeco o jogador quiser dar uma
de “Stallone” e sair “metendo bala”
em toda pessoa que encontrar pela
frente, vai descobrir que no mundo de
Fallout existem pessoas mais habeis
do que ele no manejo de armas de
fogo. Vai acabar tendo sendo corpo
literalmente “crivado” de balas, sendo
depois abandonado para apodrecer
no deserto.

CONCLUSAO

Fallout é um agradavel RPG bem no
modo ocidental, trazendo muito mais
op¢Oes de jogo e liberdade do que os
populares JRPGs. Se vocé é um gamer
que curte muito um bom RPG, mas ja
estd cansado da férmula dos jogos ori-
entais e ainda nao teve nenhum conta-
to com o0 mundo hostil e interessante
de Fallout, nao perca mais tempo!
Este é um game que ird entreté-lo por
dias. E mesmo apds termina-lo, vocé
terd vontade de joga-lo novamente, sé
para tomar novas decisdes e ver como
0 jogo se desenvolve sob outra

O game da ao jogador uma liberdade .
perspectiva.

imensa, mas deve-se ter em mente
que para cada agao, existe uma
reacao. Se o jogador cometer mui-
tos atos “errados”, é provavel que
ele amanheca com “a boca cheia de
formiga”. Durante a movimentacado
no mapa, ocorrem muitos encontros
aleatdrios, e dependendo da area
que o jogador estiver, pode
encontrar inimigos bem dificeis.

Os combates com certos persona-
gens do jogo garantem uma boa dose
de dificuldade, e uma boa estratégia
por parte do jogador serd essencial
para ele ndo acabar sendo morto. Ha
ainda regides com forte radiacao, o
que pode trazer grandes danos para a
saude do jogador. Portanto, todo cui-
dado é pouco quando estiver viajando
por Wasteland.

AVALIAGAO
VISUAL frirvrdr

SONORIDADE frvrvrvr
CONTROLE Yrérdrdr
DIVERSAO frirfrvrdr
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astle of lllusion foi um dos
melhores jogos de acao
lancados para o Master Sys-

tem. Para alegria de todos

os detentores de um con-
sole de 8 bits da SEGA, um novo jogo
estrelado pelo rato mais famoso do
mundo, Mickey, foi lancado em 1992:
Trata-se de Land of lllusion, que possui
a mesma férmula consagrada de Cas-
tle of Illusion, mas que também trouxe
boas inovac¢des graficas, sonoras e
principalmente em sua jogabilidade,
pois agora Mickey iria ganhar po-
deres especiais durante essa sua nova
aventura e, portanto teria um nimero
maior de comandos possiveis.

SOBRE O GAME

Wit
Mastar Srﬂlm:’Fm.-.r Havg Con
warhar

Tudo comeca quando Mickey estava
tranquilamente em sua casa, sentado
em sua poltrona preferida e lendo um
bom livro de contos de fadas. Bem,

na verdade, o livro parecia nao ser tao
bom assim, ja que Mickey acaba ador-
mecendo durante a leitura do mesmo!
Mas para surpresa de Mickey, ele
acaba indo parar dentro da histdria do
livro que estava lendo, no instante em
que adormece. Neste mundo estra-
nho e encantado, acaba descobrindo
que o local esta sendo ameacado por
uma forca maligna. Um ser poderoso
e perverso roubou o cristal magico
que protegia o lugar, fazendo com o
quea magica ruim tomasse conta de
tudo. Como Mickey é metido a herdi,

AVENTURA

ONE EVENING:

O rato mais famoso do mundo
sempre esbanja carisma!

MICEEY FEILL

ASILEEF VWVHILE READING A EBOOK
OF FAHIRY THILES.

e muito gente boa, ele resolve par-

tir em uma jornada para recuperar o
cristal magico e trazer de volta a paz
para este estranho mundo em que ele
agora esta.

Como ja dito anteriormente, Mickey
podera possuir poderes magicos
durante sua jornada! Para isso Mickey
terd que libertar alguns personagens
no decorrer de sua aventura, como o
cavalo Horacio, o cao Pateta e o Pato
Donald, os quais lhe darao itens magi-
cos. De posse destes itens é que
Mickey terad alguns poderes magicos
a sua disposicdo, como o poder de
encolher, escalar superficies laterais,
andar sobre as nuvens, entre outras
coisas. Estes poderes nao sao
opcionais, pois todos eles serao

necessarios em determinados pontos
da aventura.

Todos os estagios sao mostrados no
mapa do mundo, mas é necessario
seguir uma ordem inicial, nao sendo
possivel “pular” um estagio sem que o
mesmo ja tenha sido visitado e com-
pletado. Para fechar os estagios do
jogo ha duas formas: encontrando
certas chaves magicas que fazem
aparecer uma porta de saida do lo-
cal que esta sendo visitado, ou entao
vencendo o chefe existente no esta-
gio. Mas o mais legal em Land of Illu-
sion é que estagios ja fechados, ainda
podem ser visitados. E em algumas
partes da trama do jogo sera real-
mente necessario voltar em certos es-
tagios, seja para procurar certos itens
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ou entao para abrir trilhas diferentes
no mapa, tendo assim acesso a
outros locais (leia-se estagios) que an-
tes eram inacessiveis. Um mesmo es-
tagio pode possuir mais de uma porta
magica, ou seja, mais de uma saida.

Aqueles que jogaram Castle of lllusion
com certeza lembram-se das estrelas
vermelhas que aumentavam o ndmero
de barras de energia de Mickey. Pois
é, em Land of lllusion existem mais de
uma dezena delas espalhadas pelos
diversos estagios do jogo! Eu nunca
consegui encontrar todas, mas no
final do jogo fica claro que ha algum
tipo de “bdnus” para quem conseguir
pegar todas elas. Isto acaba sendo um

desafio opcional para os jogadores,
que além de terminarem o jogo, ainda
podem se divertir (ou ndo) saindo em
busca das famigeradas estrelas do
poder.

Graficamente Land of lllusion é quase
idéntico a Castle of lllusion, com o
““design” de varios personagens (onde
claro, Mickey estd incluso) sendo
praticamente os mesmos do primeiro
jogo estrelado pelo mascote da Disney
no Master System. A melhoria esta na
maior variedade de cores e dos cenari-
os mais bem elaborados e acabados.
A grande semelhan¢a com Castle of
[llusion ndo chega a ser um ponto
negativo, muito pelo contrario, ja que
o primeiro jogo do Mickey no Master
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trazia graficos de excelente qualidade, e que na época
de seu lancamento chamaram muito a atencao. Muitos
dos efeitos sonoros sao os mesmo ja encontrados em
Castle of lllusion, mas ha também alguns novos. Todos
sao de excelente qualidade e bom gosto, e estdo to-
talmente condizentes com o clima de aventura infantil
que Land of lllusion traz para quem o jogue.

A Trilha Sonora é bem legal, com varios temas interes-
santes e diversos. Ha os classicos temas alegres e fe-
lizes, outros temas mais agitados, alguns mais lentos
e misteriosos, e outros que ddo a sensagao de tensao
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nos momentos cruciais do jogo. To-
das as musicas possuem um clima
bem infantil, e em se tratando de um
jogo estrelado por um dos persona-
gens mais queridos pela criancada do
mundo inteiro, ndo teria como ser de
outra forma. Nota 10 para as musicas
de Land of Illusion.

Ajogabilidade é bem similar com a
encontrada em Castle of Illusion, com
Mickey tendo como sua principal
“arma”, sua infame forma de atacar

com “bundadas” nos inimigos, ou
entao atacando objetos sobre eles.

O lance da “bundada” é ridiculo tudo
bem, eu admito, mas isto é um jogo
para criancas ora bolas! Mas tenho
que ressaltar que Mickey possui agora
novos comandos, como a necessidade
de apertar o direcional para baixo
mais o botdo de acao para que ele se
transforme em sua forma minuscula.
Ou segurar o direcional para os lados
quando estiver proximo de superficies
laterais, para assim poder escala-las

(mas devo frisar que tais comandos sé
sao possiveis quando Mickey ja estiver
de posse dos itens magicos que os ha-
bilitam). No mais, é curtir novamente
a excelente jogabilidade ja vista em
Castle of lllusion.

Apesar de ter mais estagios que Castle
of lllusion, e até mesmo ter algumas
partes mais para o final do jogo que
chegam a ser um pouco complicadas

a primeira vista, Land of lllusion nao é
um jogo dificil no final das contas. Al-

gumas “manhas” tém que ser apren-
didas em certas partes da aventura,
mas nada que um pouco de treino e
inteligéncia nao deem conta do reca-
do. Os chefes comecam bem faceis, e
depois vao ficando mais complicados,
mas nada que va dar muito trabalho.
Basta o jogador ficar atento a forma
de ataque e ao ponto fraco que cada
chefe do jogo possui para poder
vencé-los sem tantos problemas.

CONCLUSAO

Lembro que na época de seu langa-
mento no Brasil, a Tec Toy até mesmo
passou na TV alguns comerciais para

divulgar Land of lllusion! E ndo poderia

ser diferente, ja que Castle of lllusion

foi um dos jogos do Master System de
maior sucesso em nosso pais. Land of
lllusion tinha tudo para agradar aos
fas deste jogo. E conseguiu ser um
jogo tao bom e viciante quanto o seu
antecessor, sendo que muitos joga-
dores (como eu) o consideram como
um game ainda melhor. Seja qual for a
opinido, € inegdvel que Land of
[llusion é mais um classico eterno do
Master.

AVALIAGAO

VISUAL ¥rirrdrdr
SONORIDADE Yrvrvrrdr
CONTROLE Yryrvrvdr

DIVERSAO ¥rirdrrfr
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pds encontrar um mapa
do tesouro no sétao de
sua casa, Mickey, Brand,
Bocdo (Mouth), Dado
(Data) e Bolao (Chunk)
partem em busca do tesouro de Willy
O Caolho. Juntam-se a eles nessa
aventura Andy e Stef, mas, além das
armadilhas deixadas pelo pirata por
entre as cavernas e trilhas subter-
raneas, os garotos terao de enfrentar
também uma familia de bandidos
italianos, os Fratelli. Para salva-los,
resta somente o valente e destemido
Sloth.

Eu conheci esse jogo um ano depois
do seu lancamento, em 1987. Fui na
casa do meu saudoso tio para ajuda-lo
a escrever programas em BASIC em
seu CP 400 quando eu o vi desemba-
lando um micro novo:

- Tio Rai, que é isso?

- Ah, esse € o Hotbit HB-8000 da Sharp.
E um computador MSX.

- Bacana! E da pra jogar nele?

- Da sim. Comprei até umas fitas com
jogos. Deixa eu terminar de montar que
eu deixo vocé e os meninos jogarem!

- Oba!

Até hoje me lembro das fitas. Ao todo
eram 3 e ambas da extinta Disprosoft.
Os jogos eram Os Goonies, Caga-Fan-
tasmas (Ghostbusters) e Faixa-Pre-

ta (Jackie Chan in Project A). Depois
de montar, ele me perguntou qual
fita eu queria. Ai eu escolhi de cara Os

GENERO
PLATAFORMA

Goonies, pois eu ja tinha visto o filme.

Depois de carregar, apertei a barra
de espaco e quando tocou o tema do
filme, fiquei empolgado. Joguei por
horas a fio.

EKONAMI 1986

THE GOONIESTv IS A TRADEMARK
OF WARENER BROS. INC.

©1985 WARNER EROS. INC.
ALL RIGHTS RESERVED.

ror INARIO SOHRATES

THE GOONIES

oome ifezjparitelda
infancialdelMariofSokrates]

SO pude ter uma cdpia do game no
final de 1988, quando eu comprei uma
fita da extinta A¢do Imagic Soft que
tinha The Goonies no lado A e o clas-
sico Yie Ar Kung-Fu 1 no lado B. E eu
ainda tenho essa fita funcionando.

O JOGO

Como é conhecido de todos nds,
“The Goonies” fez muito sucesso no
cinema. Tanto é que a Konami con-
seguiu os direitos do filme e criou trés
versdes distintas para Arcade, MSX e
NES (também existe uma versdo ndo-
oficial para o Commodore 64, lancada
pela Datasoft). Posso dizer que a
versao MSX é de longe a mais dificil,

GS12outsaem 6 O
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pois vocé s6 tem uma vida, as fases
Sa0 enormes e seus itens sao muito
bem escondidos. A versao MSX tem
uma particularidade que difere dos

demais: a cachoeira, inexistente nas
outras versoes.

A versao MSX possui 5 fases, dividi-
dos em varias telas. Vocé vai querer
arrancar os cabelos quando as coi-
sas comecarem a esquentar, pois

em varias partes do jogo os inimigos
ficam mais espertos e seus danos sao
maiores. Muito cuidado ao encarar
os irmaos Fratelli, pois cada um deles
possui uma caracteristica — um canta
e suas ondas sonoras (representadas
por notas musicais) podem causar da-

"GOONIES

et

© KONAMI 1986

Nnos nos seus ouvidos, outro atira em
vocé, outro corre mais rapido, etc.
Para isso, vocé tem que pegar certos
itens secretos que te protegerdo nes-
sa jornada como um capacete (para
proteger das estalactites que caem do
teto), o tapa-ouvidos (pra proteger
da sinfonia maldita do Fratelli cantor),
uma capa plastica (pra proteger da
agua) e muitos outros.

AS MUSICAS

O jogo tem apenas 5 musicas (0

tema do jogo, o tema da fase subter-
ranea, o do Game Over, quando vocé
passa de fase e a musica de transicao

DO 350

| VIT
P—0O00 3040

H
1 EXP

para a préxima fase), mas o grande
destaque fica mesmo para a musica-
tema do filme, “The Goonies 'R” Good
Enough®, que teve seu ritmo um
pouco acelerado em relacdo ao tema
original, mas ficou bem legal mesmo
usando os 3 canais de som do PSG. E
eu aposto que mesmo assim vocé nao
vai se enjoar dela. Os efeitos sonoros
sao muito bons, como € de se esperar
da competente equipe de som da
Konami.

OS GRAFICOS

_ SCENE
-

O1l-03

The Goonies é um jogo de acdao com
movimentag¢do por tela. Assim vocé
pode ser precaver de alguma investida
do inimigo, podera analisar seus proxi-
MOS passos e encontrar possiveis itens
escondidos - que por sinal, sao mui-
tos.

Mesmo sendo um game de MSX1,

The Goonies tem graficos muito bons
e a movimentacdao do game como

um todo sao muito bons, mostrando
mais uma vez que a Konami soube se
aproveitar do que o MSX tinha de bom
e do melhor.
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DICAS

The Goonies foi o primeiro jogo da
Konami a adotar o sistema de senhas
para continuar de onde parou. No
final de cada fase, o jogo fornece uma
palavra que é a chave para acessar

a proxima fase. O chato é que eu s6
soube disso anos depois!

Para escrever, pressione as teclas
CTRL + K na tela onde aparece o
logotipo da Konami ou durante a
demonstracdo. A tela ficara preta e a
mensagem “KEY WORD?” aparecera.
Abaixo segue a lista das senhas:

Stage 1—- GOONIES

Stage 2 - MR SLOTH

Stage 3 — GOON DOCKS
Stage 4 - DOUBLOON
Stage 5 - ONE EYED WILLY

THE

o — . i

JAlgumasfimagens{dolremake
doJgamelThelGoonies]

OONiE

2 START®
HOW TO PLAY

CURIOSIDADES

- A Disprosoft traduziu o jogo para

o portugués na época. E em 2009, 0
MSXzeiro Paulo Maluf (ndo é aquele,
hein!) conseguiu extrair os dados da
fita da Disprosoft e outro usuario,
Wilson Pilon, conseguiu converter os
sons em WAV para imagem de fita
cassete.

A imagem pode ser baixada no link:
http://tinyurl.com/3hviwcf
Ah, sim! As senhas também foram tra-
duzidas pela mesma Disprosoft. Sao
elas: GOONIES, SR SLOTH, O CORSA-
RIO, FRATELLI e WILLY O CAOLHO.

-Em 2006, o site Retro Remakes or-
ganizou um campeonato de remakes
de jogos antigos para serem feitos no
PC. A Brain Games criou um remake

R LE]
poD25 D]

dos Goonies em homenagem ao 20°
aniversario do jogo e ficou em 5° lugar
na disputa daquele ano.

- Pode até parecer estranho, mas o
protagonista do jogo € mesmo o Mr.
Sloth. Vocé pode perguntar “Mas por
que diabos ele estd com a cara normal
em vez da cara feiosa?*“. Bom, dizem
as lendas que a Konami nao queria
que o jogo fosse protagonizado por
um feioso, o que supostamente po-
deria afastar os consumidores, princi-
palmente as criancas que foram o alvo
principal das vendas. Mas isso é sé
lenda.

- A versao que eu tenho em fita da
Acao Imagic tem uma curiosidade:
0 game ndao mostra onde ficam as
chaves. Tem que adivinhar onde elas
ficam. O incrivel é que eu consegui

-_“- m- -
- ———— ] M

HI —-0145C VI
1D—0“4500 EXP
L
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terminar o jogo muitas vezes.
Imaginem a minha cara de espanto
quando eu vi as chaves. Se alguém
souber onde tem essa versao pra
baixar, avisem-me.

CONCLUSAO

Espero que todos tenham gostado
dessa matéria sobre esse game que €

indispensavel para qualquer MSXzeiro.

E dedico ao meu tio Rai, que faleceu
em junho de 2009 e que me mostrou
Os Goonies pela primeira vez quando
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crianca (e o qual foi um dos motivos
em fazer essa andlise).

Obrigado a todos e até a proxima!

contato@gamesenior.com.br

AVALIACAO
VISUAL Yrirsrdr

SONORIDADE Yrirvrdrr
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VIDEO COMPUTER SYSTEM"‘1

MEPROGRAM"

ive a enorme incumbéncia
de escrever sobre um game
de Atari, depois de inimeras
sugestdes dos amigos da
80\2%%% ﬂMEDGAMEs-UNT,MED GAMES Sénior decidi escolher esse
ONE PLAYER que para muitos gamers, deu o ponta-

Mesmo tendoigrdficos simples,
podemosiver casas e drvores!

pé€ inicial em algumas caracteristicas
dos games de corrida que viriam nos
anos seguintes. Em 1980 o Atari 2600
estava no auge de sua popularidade,
muitos classicos estavam aportando
no console e fazendo muita fama
dentre os jogadores. Night Driver fez
sua estréia nos Arcades em 1976 e dois
anos mais tarde em 1978, Rob Fulop,
responsavel também por grandes
games como Demon Attack, Space
Invaders e Missile Command, portou
direto dos arcades para o Atari 2600.
Nao sé o Atari recebeu ports dessa
versao, assim como o Apple Il e Com-
modore 64 que também tiveram o
prazer de receber esse grande classico
da era de ouro da Atari Games.

Graficos, Jogabilidade
e Modos de Jogo

A pouca capacidade de processamen-
to de imagens da época forcava os
programadores a criar mecanicas de
jogo que pudessem emergir no joga-
dor o desejo de continuar no jogo, e
foi assim com Night Driver. Devido a
iSso, 0 jogo se passava em uma estra-
da no periodo noturno, com isso a tela
de jogo era toda preta simulando a

escuridao e para nortear o jogador por
onde prosseguir, as beiradas da pista
continha luzes em forma de tracos
que formavam o limite da estrada. Nas
laterais era possivel observar casas e
arvores tentando criar uma alusdo de
nao dirigir em meio ao nada Na pista
em si, também existiam carros nor-
mais que buscavam nos atrapalhar nas
manobras de dire¢do. Um ponto inter-
essante a ser salientado € a estratégia
quanto a velocidade do carro, pois se
o jogador dirigir com o botao aperta-
do o tempo todo certamente colidira
com as luzes laterais, 0 que causara

uma grande explosdo e fara com que
vocé perca tempo até se recuperar.
Falaremos a seguir sobre os modos de
jogo, mas é importante ainda salientar
a estratégia que jogador precisava em-
pregar, onde acelerar e frear de acor-
do com as curvas ainda era necessario.

No Arcade, o jogador dispunha de um
jogo de marchas para reduzir e acel-
erar de forma mais adequada, como
o Atari sé dispunha de um botdo (o
controle que Night Driver utilizava era
o Paddle), certamente a Unica saida
era solta-lo e aperta-lo de forma a
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equilibrar-se nas curvas. As pistas ndao
possuiam uma determinada sequén-
Cia para as curvas, ou seja, tudo era
randdmico, 0 que aumentava a concen-
tracdo para a dificuldade ali crescente.

O modo mais hardcore dispunha ao
jogador 90 segundos para sobreviver
no circuito o maior tempo possivel,
um contador se localizava no canto
esquerdo da tela fazendo uma alusao
a distancia percorrida, esse contador

ia até 99 e depois zerava se iniciando
no zero. Com isso, a preocupacao do
jogador era de nao perder tempo para
chegar ao mais longe possivel. Quan-
do o jogador batia o carro nas laterais,
um flash tomava a tela e um som de
explosado fazia perder mais tempo até
arecuperacao. Ndo se tinha limites de
explosdes, apenas o contador contin-
uaria contando, o que significava que
vocé nao chegaria muito longe nos
pontos de percurso.

YOUR

Na imagem acima, podemos ver a versdo de Night Driver arcade

Para aqueles jogadores que s6 queri-
am se divertir sem se preocupar muito
com o tempo, existia a opgao Free
Time, com issO O percurso era percor-
rido sem o contador de 90 segundos
dando vidas infinitas ao jogador para
ele correr e bater o quanto fosse
necessario. O desafio de Night Driver
se da nas estratégias para ndo bater
nas laterais e nos carros que sempre
teimam em aparecer em lugares estra-
tégicos para o nosso infortunio.

Efeitos Sonoros
e Dificuldade

Esse é um ponto relevante na histdria
de Night Driver, os efeitos sonoros

se baseiam em uma espécie de som
de aceleracao do carro e na explosao
do mesmo quando ele colidi com
algo, senti falta de um melhor efeito
sonoro durante as corridas para dar
aquele embalo ao jogador, mas devido
a época e suas limitacdes, nao posso
questionar com embasamento se era
possivel ou ndo tal recurso neste jogo
especificamente.

Falando um pouco sobre a dificuldade
do game, é interessante pelo sistema
randémico que altera a seqiiéncia de
curvas e tracado sempre, com isso o
jogador precisava se manter ligado

o tempo todo, fora isso existiam cur-
vas muito sinuosas que exercitavam
treino e pratica para prosseguir sem
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colidir, era necessario soltar o acelera-
dor para nao bater e com isso perder
ainda mais tempo, ainda assim sempre
existiam aqueles malditos carros azuis
que sempre apareciam em momento
distintos para complicar a nossa vida.
Para aqueles que nao conhecem o
jogo e s6 jogaram Top Gear, com
certeza nao passarao por bons boca-
dos neste game.

Conclusao

Incluo-me neste ultimo comentario
sobre o Top Gear, foi um prazer con-
hecer esse grande classico da bibli-
oteca de jogos do Atari 2600, mas
sofri muito no inicio até pegar o jeito
de como as coisas funcionam. Jogar
com o “pé embaixo” certamente nao

funciona em Night Driver, € preciso ter
concentragao e se manter ligado para
antever o tracado, que surgira para
nao ocorrer os famosos “flashes” com
o som “Kabummmm” e com isso mais
tempo sendo perdido.

Gostei muito da genialidade da época
em empregar uma situa¢do de im-
ersao aos jogadores, € incrivel como a

imaginagao daquela época norteou os
jogos para uma direcao interessante,
onde os jogadores sentiam vontade
de continuar e aprender as licdes com
os erros cometidos.

Gostei muito da op¢ao Free Time o
que fez com que eu pudesse aprovei-
tar bem mais o jogo nao tendo como

preocupacao com o bendito contador.

Enfim, para aqueles que nunca viram
(como eu), recomendo de forma
plena este grande classico para apre-
cia¢ao, mesmo vocé que nao possui
um Atari 2600 em casa pode aprovei-
tar jogando no seu PlayStation 2 com
o jogo Atari Anthology, sei que muitos
questionarao a fidelidade e a emocao

de se jogar em um genuino Atari, mas
convenhamos que nao temos Ataris
por todo o canto disponivel. Grande
jogo que criou um estilo e uma jogabi-
lidade sdlida o bastante para se mant-
er nas lembrancas daqueles que pas-
saram a infancia jogando. Saudades de
vocé anos 80...

AVALIAGAO

VISUAL Yrirdr

SONORIDADE Yrvrér
CONTROLE Yrordrvrvdr
DIVERSAO ¥rvrdrvrsr

GS12 outsaem SS




o
Gn“E Q
2
]
n

ENTREVISTAMOS DALTON,
O CRIADOR DO GAME

THE BILIACK WISH CEMETERY

HTTP://ADVENTURECOLLECTION.WEBNODE.COM/

-POR ANDRE NESMAN E MANO BETO-

GAME SENIOR: Como surgiu a idéia de produzir o The
Black Wish Cemetery? Ouve algum tipo de engine/
software proprio para a producgado do game?

DALTON: O game “The Black Wish Cemetery” surgiu
de uma idé€ia que tive ha alguns anos atras. Eu queria
criar um jogo simples e curto, que pudesse ser feito
em poucos meses, usando uma engine nao muito
complicada de ser manuseada, para incluir o jogo
como ‘“um trabalho a mais” no meu portfélio. Esco-
Ihi a engine Adventure Maker, que € muito utilizada
para criacao de adventures tradicionais (ou seja: os
Point & Click). Inscrevi-me no férum da empresa que
criou a engine e fizamizade com Robert Neuendorf,
que utiliza a engine a bastante tempo. Enquanto cri-
ava o0 game, comecei a notar que, por mais que eu

tentasse simplifica-lo, mais complexo ojogo ficava.
A histdria chamava a atencao para muitos elemen-
tos como, por exemplo, 0 passado das vitimas que
invadiram o cemitério, e também da prdépria familia
Black Wish e seus funcionarios. Enquanto eu cri-
ava a histdria, novas perguntas apareciam na minha
mente e cheguei a conclusdo de que se eu nao cri-
asse um game mais longo do que planejava, o jogo
passaria aos gamers uma idéia de incompleto. En-
tao eu sentei na frente do meu PC e comecei a criar
novos elementos para a histdria do game. Quando
ficou tudo pronto, enviei um e-mail para Robert,
mas ele simplesmente ndo me respondeu. Fiquei
até preocupado, pois ele passou quase 3 meses sem
me responder. Nesse meio tempo pensei: u po-
deria melhorar os cendrios e aumentar os desafios,

criando novos locais para o gamer explorar! E foi o
que fiz. Depois que terminei tudo, enviei novamente
um novo e-mail para o Robert, que me respondeu
alguns dias depois. Ele adorou as novas idéias e

me auxiliou com as mudancas na programacao do
game.

GAME SENIOR: Jogos no estilo adventure point & click
estdo cada vez mais escassos hoje em dia, principal-
mente nos consoles atuais. Qual foi o motivo por optar
por este estilo de jogo?

DALTON: Primeiro eu gostaria de dizer que um dos
maiores problemas para os Adventures Point &
Click, é a falta de divulgacdo dos novos trabalhos
que sao lancadostodos os anos. Nesses ultimos
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meses estdo previstos mais de 40 adventure games.
Existe um site chamado “Adventure Gamers” espe-
cializado na divulgacao desses tipos de jogos, mas
esse site € um dos poucos a levar realmente a sério
a divulgacdo dos adventures. Hoje em dia existem
muitas empresas de “pequeno e médio porte” pro-
duzindo adventures “point & click”. E algumas de
grande porte como a Capcom, por exemplo, que lan-
cou para Wii o game “Zack & Wik”, que é definitiva-
mente um point click modernizado. Existe também

a Quantic Dream, criadora do game “Heavy Rain”.
Para mim éle é também um adventure modernizado,
pois todos os elementos de um point click estao Ia:
roteiro cinematografico, didlogos com personagens,
enigmas a ser desvendados, locais a'serem vascu-
lhados... E por mais incrivel que pareca, esses jogos

1

Muitos acham que se
nao existe divulgacao,
€ porgue 0 Jogo hao
é-bom (Esse € um

pensamento errc“)neo).) )

estao vendendo muito mais agora do que na “época
de ouro” dos adventures. O problema é que os
outros estilos de games dominaram quase que
totalmente o mercado de jogos eletrénicos,
deixando apenas uma pequena parte para os ad-
ventures tradicionais. Além disso, a divulgacao do
lancamento desses novos adventures é escassa. Isso
causa um efeito negativo na imagem do estilo “point
& click”. Muitos acham que se ndo existe divulgacao,
é porque o0 jogo ndo é bom (Esse é um pensamento
errdneo). Agora, o motivo de eu ter escolhido este
tipo de game € que eu realmente acredito que esti-
los ndo ficam ultrapassados. Falavam tanto que os
games de plataforma nao voltariam, pois estavam
ultrapassados. Entdao a Nintendo resolveu lancar o
The New Super Mario Bros Wii, fez um tremendo

13

sucesso e outros games de plataforma comegaram a
aparecer...

GAME SENIOR: The Black Wish Cemetery tem um en-
redo bem envolvente. Quais foram suas inspiracoes
para elaboracado do jogo e o enredo?

DALTON: Eu sempre gostei de adventures com enre-
dos bem elaborados. Sou fa de games como-Gabriel
Knight, Phantasmagoria, Monkey Island, Zork, King’s
Quest, Kyrandia, entre outros. Quando eu estava cri-
ando a histdria do The Black Wish Cemetery, pensei
em misturar um pouco de realidade com ficcao. Re-
solvi fazer uma histdria nos tempos atuais, mas que
contasse um pouco de passado de S3o Paulo. Esco-
Ihi 0 ano de 1848:e fiz pesquisas sobre. como viviam,
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* ‘ “Apoio financeiro?

Infelizmente nao.

as pessoas na Sao Paulo dessa época. Precisei pes-
quisar sobre a economia de 1800, como as pessoas
viviam naquela época, se ainda existia escravatura. E
claro que nao ficou 100% auténtico, pois para isso, eu
teria de me dedicar totalmente na pesquisa. E dedi-
cacao para a producao de um game complexo requer
muito tempo livre e um bom investimento finan-
ceiro, dois elementos principais que eu nao tenho...
Mas mesmo assim, acho que fiz um bom trabalho.

GAME SENIOR: Houve algum tipo de apoio na
producdo dos dois capitulos?

DALTON: Apoiq financeiro? Infelizmente n3o. Pre-
cisei bancar tudo do meu bolso. Comprei alguns
programas, outros eu utilizei versdes gratuitas e até

Precisel bancar tudo
do meu bolso! ))

trials. Usei 0 meu antigo PC com video onboard e
memoria RAM de 1gb para renderizar os cenarios.
Foi meio complicado, precisei criar menos detalhes
nos cenarios para que o Cinema 4D renderizasse
com maior rapidez. Confesso que até pensei em de-
sistir, mas quando vi o esforco que fiz pra terminar
o desenvolvimento do game, acabei mudando de
idéia.

GAME SENIOR: No site vocé diz que o tempo de
producdo do jogo foi de dois anos e meio, como tam-
bém vocé menciona a produgdo do segundo jogo,
The Black Wish Mansion. O que podemos esperar em
The Black Wish Mansion? Qual o tipo de ligacdao que
0 proximo game possuird com The Black Wish Cem-
etery?

DALTON: The Black Wish Mansion ird acontecer anos
apos o final do primeiro game. E o jogador tera de
solucionar o seguinte mistério: por que serd que
varios assassinatos estao acontecendo na mansao,
se a familia Black Wish foi destruida?

GAME SENIOR: Como foi a recep¢do do ptiblico com o
primeiro jogo? O nimero de downloads do game esta
sendo satisfatorio?

DALTON: Muitos estao adorando. Precisei diminuir o
tamanho do arquivo, pois estava muito grande para
download. Fiz novamente o upload do jogo para que
as pessoas baixassem. Entao, contando com os anti-
gos downloads e os novos, dever ter dado até€ agora
mais de 200 pessoas que baixaram o gamé.

GS12outsaem 68



ENTREVISTA

\.,
=i =y

GAME SENIOR: Além da saga The Black Wish, ex-
iste algum outro game planejado para uma futura
producdo?

DALTON: Estou planejando terminar o desenvolvi-
mento de varios games, mas infelizmente me faltam
tempo e investimento financeiro. Criei um que se
passa dentro de um gigantesco cubo, mas quero
incluir novos elementos nesse game, pois a histdria
é muito boa. Também desenvolvi um game chamado
Orvalho Negro, meu primeiro-game que se passa
em uma cidade abandonada, mas este também esta
engavetado. Tenho muitas idéias que gostaria de
colocar em pratica, mas como falei antes, me falta
tempo e investimento. Infelizmentenao.trabalho

na ar€a de criacao de games, e meu tempo livre

1

alguma empresa de-.games

Se eu fizesse parte de

seria bem diferente, pois

alguns dos meus projetos
ja possuem ate cenarios
e roteiro prontos.))

esta muito limitado. Se eu fizesse parte de alguma
empresa de games seria bem diferente, pois alguns
dos meus projetos ja possuem até cenarios e roteiro
prontos. Tenho idéias para games de acao, aventu-
ra, estratégia, plataforma 2D/3D... SO preciso fazer
parte de uma equipe para comecar a desenvolver
esses games.

GAME SENIOR: Falando um pouco de vocé Dalton,
como é sud rotina fora da producado de games?

DALTON: Bom, durante a semana eu presto servicos
para o setor de obras de uma empresa daqui de San-
tos. A noite tento estudar um pouco sobre qualquer
coisa relacionada a games (programacao, edicdo de

imagens, modelagem 3D...). Nos fins de semana eu
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saio a noite com os amigos pra relaxar, jogo video-
games, organizo as coisas aqui em casa...

GAME SENIOR: Que tipo de jogos vocé curte nas ho-
ras vagas (quando isto acontece, é claro) rs?

DALTON: Adoro Survivor Horrors (Resident Evil,
Dead Space, Silent Hill) e adventure games (Phan-
tasmagoria, Gabriel Knight). Também curtos simu-
ladores administrativos (Sim City, Rollercoaster Ty-
coon...), jogos de corrida, acdo em 3D, plataforma
(Super Mario, Donkey Kong...), RPGs (Final Fantasy,
Zelda...). Sou apaixonado por games, ndo importa
o estilo. Se for bom e criativo, certamente estarei

jogando.

GS12 outsaem 69



ENTREVISTA

GAME SENIOR: Cada vez mais o Brasil descobre novos
talentos na producdo de games, apesar de ainda es-
tar engatinhando no conceito. O que é preciso para o
Brasil crescer (e muito) na drea de desenvolvimento
de games?

DALTON: Precisamos tirar da cabeca da maioria

das pessoas, a falsa idéia de que jogos eletrénicos
sao “coisas de crianca” e de “pessoas sem vida so-
cial”. O preconceito com os games aqui no Brasil é
grande. Tenho 34 anos e quando mostrei fotos dos
meus games para uma colega de trabalho, ela me
perguntou se eu ndo tinha vida social. Alguns acham
que quem cria games e/ou joga nao vive. E 0 motivo
para esse tipo de pensamento € que os videogames
ndo fazem parte da cultura brasileira. Ninguém es-
cuta uma crianca dizer que “quando crescer quer

1

...quando mostrei fotos
dos meus games para
uma colega de trabalho,

ela me perguntou se eu
nao tinha vida social. ))

ser um game designer”. E mais fécil escutarmos a
molecada dizer que quer ser jogador de futebol, pois
isso faz parte de nossa cultura. Entao € preciso fazer
com que os games comecem a fazer parte da nossa
cultura. O Brasil precisa comecar a produzir games
que possam competir de igual praigual com outros
games de empresas grandes. Somos criativos, sO
precisamos de um bom investimento para colocar
toda essa criatividade 100% em pratica. Também é
preciso parar com esses excessos de impostos, que
afugentam as instalacdes de softhouses de outros
paises aqui no Brasil. Além disso, a alta taxa de im-
postos faz com que os games cheguem ao Brasil
com precos absurdos, o que estimula-o consumidor
a comprar versoes piratas desses jogos. Sempre
existe uma forma de baixar o preco de umproduto
e conseguir obter lucro. Nosso pais so tem a ganhar

.-t_q

com a criagao de games nacionais. Compositores
desconhecidos poderao divulgar seus trabalhos,
orquestras sinfonicas brasileiras ficarao famosas no
mundo.inteiro, atores e modelos poderao dar vida a
personagens, estilistas e decoradores poderao criar
o visual das roupas e cenarios dos games,... Enfim,
muitos artistas e programadores brasileiros talento-
sos seriam descobertos.

GAME SENIOR: Obrigado pela entrevista Dalton. Estare-
mos aguardando o préximo capitulo da cronologia.

DALTON: Eu agradeco pela oportunidade de poder
falar um pouco sobre mim e sobre 0os meus proje-
tos. Acho incrivel o trabalho da Game Sénior. Todos
vocés estao de parabéns pela qualidade da revista
eletrénica.
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Os meus primeiros contatos com corda na beira do ringue, as bolas de

ﬁ games foram com os Famiclones. Eu energia no fundo da tela e eu |3, firme
) v tinhaum Megaloy 2 em casa, que era no Megaloy, olhando aquilo extasia-
- . um controle de N64 com hardware de  do! Na hora do apuro, ndo tema! Nao
& A Famicom e varios jogos na memaria. ¢é a toa que vocé escolheu mais de um
Eu sempre jogava Super Mario Bros. e personagem. Personagem trocado, o
- SELECT G um Mortal Kombat (hack) de vez em pau quebrando e eu la cada vez mais
o quando, quando ndo judiava meus de- animado. Surge uma carequinha pas-
dos com Track & Field (acertar o disco sando em volta do ringue. Logo pen-
voador ou achar a toupeira sempre foi ~ so: Puts, outro desafio! Ele joga uma
motivo de varias gargalhadas). Mas bola brilhante que atinge meu inimigo
um jogo em especial me fazia viajar que pisca, fica mais rapido, mais forte,
num mundo que eu nao conhecia: A ma...Game Over! Tim Tim Tim! A galera
luta livre! vibra e eu perco. Logico que nao desis-
to e jogo mais uma vez. Dai pra frente
Um dia, revirando os varios jogos no tudo muda: ringues no gelo, ringues
Megaloy, encontrei um jogo todo com a corda dando choque, ringues
em japonés, com letreiro bonitinho e no gelo e com a corda dando choque,
redondinho e uma musiquinha con- e aluta toda correndo solta! E luta
tagiante. Coloquei a primeira op¢ao livre pra nenhum 32 bits botar defeito!
(regra fundamental em jogos japas) Mas, como nem tudo sao flores na
e vi uma roda com varias carinhas de vida de Joseph, me desfaco do Mega-
personagens. Tinha de tudo: Fuma- Joy com dor no coracdo. Depois de
nchuy, armadura, chifrudo, soldado, anos comeco a refazer minha colecao
cabelinho bonitinho, careca de cara gamer e rever os titulos que marcaram
estranha... Enfim. Escolho dois e, de a minha infancia e, numa dessas, me
Imagem do game: Kinnikuman repente.: um r'mgue, a galera fervo-. \en.wbro' dess.,e jogo e c\essia historia,
Tag Team Match (M.U.S.C.L.E) - NES rosa gritando animada e ecoaumssino.  cuja foi enviada para vocés.
Estava liberado o quebra pau! Socos, Bons tempos...

agarroes, pulos, voadoras, impulso na
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