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O PlayStation mudou a histéria dos videogames!
Chegou do nada, tomou a primeiro lugar e definiu o rumo
da indastria. O PS1 fez tanto sucesso que é impossivel
pensar em videogame e nio lembrar dele, portanto, nesta
edicao, fazemos uma pequena homenagem ao 32 bits da
Sony, relembrando alguns dos seus maiores clissicos
como a obra de arte Medal of Honor, o rei dos gramados
virtuais Winning Eleven 4 e um dos mais marcantes RPGs
de todos os tempos; Wild Arms, além do desconhecido,
mas lindo, My Summer Holiday, sobre as nostélgicas
férias de uma garotinho no interior do Japao.

E indo além do PS1, temos Haunted Castle, o
Castlevania perdido dos arcades, F1 Built to Win, um
excelente game de corrida para o NES, um especial sobre
o Odyssey Clube, projeto que visa manter viva a histéria
do nostalgico console da segunda geracao e, por fim, uma
entrevista sensacional com nosso amigo Luis Estevam do
canal Retrogamer Brasil.

Esperamos que se divirtam com esta viagem nostalgica,
em especial ao final dos anos 90, quando virdvamos o
PlayStation de cabefa para baixo para rodar nossos jogos

favoritos entre as pilhas de CDs riscados...

Sumario:

04 - Jogando Juntos: um papo entre amigos
05 - A Histéria do Odyssey Clube

06 - Medal of Honor (PlayStation 1)

12 - wild Arms (PlayStation 1 [
18 - My Summer Hollid \P,r&’lays,tatlo 1)
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23 - Conheca o RetroSC
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33 - Entrevista: Luis Estevam-Retrogamer Brasil
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"Esta revista é uma publicagdo independente, de distribui¢io
digital gratuita, cujas citagoes a quaisquer personagens, jogos,

marcas ou empresas sao utilizadas com a finalidade de estudo,
jornalismo, critica, parafrase e informagao.”



https://www.instagram.com/triviagamer/?hl=pt-br
http://muitoalemdosvideogames.com.br/

Memérias de um jogador -
novas edicoes

Nosso primeiro livro "Muito Além dos
Videogames: memorias de um
jogador”, apo6s vender mais de 1000
exemplares impressos e mais de 500
digitais, acaba de receber uma nova - e
linda - edicdo, com capa atualizada,
papel avena amarelado, diagramagao
refeita € mais quatro cronicas. A versao
impressa, no formato 14x21 esta
disponivel no site da editora Uiclap por
R$ 29,90 e na Amazon por R$ 37,80. A
versao digital, por apenas R$ 6,00, esta
disponivel no site EnsinaUP. Além disso,
desde dezembro, o livro esta disponivel
em Portugal, no site da editora Bubok,
com o titulo "Muito Além dos
Videojogos: recordacées de um
jogador", o que foi possivel gragas ao
apoio do amigo Alan Santos.

— D) O GE———————————

Correcao

Na edicao 4

falamos sobre as musicas dos
tokusatsus e, gracas ao perfil
@japamundy do Instagram,
descobrimos gue 0 compositor
das musicas de Jiban, Jiraya e
Solbrain é Kisaburo Suzuki, o
intérprete das musicas de
Solbrain e Kamem Rider RX &
Takayuki Miyauchie e o
ompositor da musica do RX é
Eiji Kawamura.

Videogames e
Teologia

Nosso talentoso capista Carlos H.
Gomes comegou dois Nnovos projetos: o
canal e o blog "Videogames e
Teologia", no qual, assim como em
nossas literaturas, tem tratado dos
jogos eletronicos numa cosmovisao
crista. Andlises de jogos classicos e
atuais, bem como reflexées biblicas e
praticas sobre o tema sao o mote
central do projeto. Tudo € muito bem
escrito e apresentado e recomendamos
fortemente. Confiram que nao vao se
arrepender!

49 VIDEOGAMES
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Novo livro sobre games

O jovem youtuber e radialista gaucho,
Alan Santos, acaba de lancar mais um

livio sobre videogames: "Raridades:
sera que sao mesmo?". A obra, de
muito interesse por parte de jogadores
e colecionadores, esta disponivel nos
formatos impresso e digital na Uiclap e
na Amazon. Apesar da pouca idade,
Alan ja publicou duas obras, sendo a
primeira delas: "Em Busca da Colecao
Perfeita", lancado em 2020, ¢ um
grande apoiador do nosso projeto e
produz conteudo no canal "Alan
Santos Retrogamer"”.


https://loja.uiclap.com/titulo/ua5491/
https://www.amazon.com.br/gp/product/B09D1YJX32/ref=as_li_qf_asin_il_tl?ie=UTF8&tag=diamaetern-20&creative=9325&linkCode=as2&creativeASIN=B09D1YJX32&linkId=d92dc8d50f4e7072b4569b4f6130e92d
https://ideiasup.com.br/lojaup/index.php/produto/muito-alem-dos-videogames/?a=14
https://www.youtube.com/channel/UCb6RaSrbmFSm2IRzQcuc7BQ?app=desktop
https://videogamesteologia.medium.com/
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Odyssey Clube
*

O Odyssey Clube foi criado pela Philips
como uma estratégia de marketing e era
usado para promover seus lancamentos
diretamente aos donos dos videogames
na epoca. Isso fez com que diversos
usuarios se associassem e que novos
socios mostrando aos amigos criassem
um publico ainda maior para o Odyssey.
Foi um sucesso, ainda mais que o socio
recebia a carteirinha assinada pelo diretor
de Marketing da Philips nos anos 80.
Imagine ser sécio de carteirinha de um
videogame que era a sensagao do
momento?

Ter a carterinha do Odyssey Clube era
realmente um Iluxo. Todos os amigos
queriam ter uma.

A novidade agora é que recebemos a
autorizacao da Familia Baer e colo-
camos simbolicamente a assinatura do
pai do videogame como uma forma de
agradecimento por nos proporcionar
essa felicidade.

langamentos caixa branca- embalagem do desenvolvedor

DIAS ATUAIS

Atualmente, o Clube tomou pra si a
responsabilidade de preservar e trazer
toda a nostagia que era proporcionada na
decada de 80, porém utilizando recursos
tecnologicos atuais.

Com isso o Odyssey Clube investiu e ja
colocou no mercado a recuperagao do
molde de acrilico das caixas dos jogos,
estamos trabalhando na recuperagao do
molde dos cartuchos e vai colocar no
mercado os controles para reposi¢ao,
dando assim uma sobrevida ao console.
Também busca langar jogos que nao
foram langados aqui no Brasil, isto tudo
com um trabalho juridico orientado e toda
liberagdao de marcas com os detentores.
Os jogos langados aqui por exemplo, sao
vendidos nas caixas pretas iguais a da
epoca, mas o desenvolvedor que langa
conosco recebe uma caixa branca exclu-
siva e nao vendida separadamente,
fazendo assim a construgdao de uma nova
historia. (foto acima)

www.odysseyclube.com. br


https://odysseyclube.com/home

_»Quando a guerra, a arte e os
\-"id(’(){iilln(’ﬁ Se encontram
por Victor Lawall

Console: PlafStation
Desenvolvedora: Dreamworks
Publicadora: Eletronic Arts | Género: FPS

Ano: 1999 | J()gad()res: 2



Considerado por muitos como um dos melhores jogos de
guerra nos consoles, Medal of Honor tornou-se essencial
logo em seu primeiro titulo. O PlayStation 1 vivia seu auge
e a fusdo entre um FPS ambientado na Segunda Guerra
Mundial, um console incrivel e o genial diretor Steven
Spielberg, era uma receita infalivel de sucesso.

O primeiro jogo da franquia foi desenvolvido pela
DreamWorks Interactive (estidio que pertencia a
Spielberg) e publicado pela Electronic Arts em 31 de
outubro de 1999. A inspiracdo do diretor para o jogo,
surgiu durante a produgdo do longa 'O Resgate do Soldado
Ryan' de 1999 e, inclusive, muitos dos efeitos sonoros do
filme (como tiros, gritos e explosoes) foram reutilizados no
jogo e reaproveitados
nos titulos subsequentes.

O cineasta

Steven Spilberg

e o maravilhoso filme
que lhe trouxe o Oscar
de melhor diretor - e
mais quatro estatuetas -
_e que serviu de



CO

gue

O obje
uma sé 1
incluem sabota truir
estruturas e neutrali
soldados dos exércitos das
Poténcias do Eixo e
ajudar membros da
Resisténcia Francesa,
COMo a personagem
Manon Batiste.

Medal of Honor foi capa
— de edigio 67 da revista
Supergﬁme ower de
outubro de 1999




Jogabilidade

Medal of honor criou e usou o que havia de mais sofisticado
na época, para que a imersao dos jogadores fosse a melhor
possivel. Os produtores do jogo entrevistaram veteranos de
guerra para que a realidade fosse gigantesca. Antes de cada

era bem fluido, os ini
vigiavam e, quando

As missoes eram a noite ou em lugares fechados devido a

limitagdo do console e, apesar de lineares, tinhamos vdrios
inimigos em cena, até caes. O game conta com um arsenal de
varias-armas da Segunda Guerra Mundial incluindo: M1
Garand, Thompson, MP40, Bar, Springfield e Bazooka.

O modo multiplayer também era um diferencial com 28
personagens jogdveis diferentes e varios mapas.

MEDATL &
HONOR

R Py
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Arte da versio
européia do game {8

Revivendo Medal of Honor

Me apaixonei pela Franquia em
2003 quando vi meu pai jogando
Medal of Honor Frontline no
PlayStation 2 e, no mesmo ano,
quando ganhei meu PSOne,
meu primeiro jogo foi
Medal of Honor (1999).
O game foi uma F
verdadeira aula de
histéria. Hoje, quase
me formandoem
Histéria, sei que se
nao jogasse Medal of
Honor la em 2003,
talvez ndo tivesse me
interessado pela Segunda’,
Guerra e todos os
aprendizados que ela trouxe
para uma humanidade mais justa.

Avaliagao
Medal of Honor teve média de nota
9,0 nas reviews e entrou para a seleta
lista dos 100 melhores jogos de todos
0s tempos.



Nés, amantes e saudosistas de
Medal of Honor, dividimos a
nostalgia e saudades através do
grupo e pagina do Facebook:
Medal of Honor Colecionadores.

Tanto o grupo, quanto a pagina
foram criados para manter viva a
lembranca da franquia, que
marcou época no fim dos anos
90 e comeco dos anos 2000,
" postando videos e fotos,
esclarecendo ddvidas e,
principalmente, criando um
" elo para reviver os
tempos de ouro

do game.

———
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Wild Arms

12 5
Um ¢pico no deserto
por Giuliano Gianeli

.,

Quando se fala nos melhores jogos \/
de RPG do PSi, daqueles que
marcaram nossas vidas, logo sao
lembrados, pela grande maioria dog~. _
gamers, Final Fantasy VII, Chrofio
Cross, Breath of Fire e a saga Suikoden,
mas para mim, em particular, nenhum
desses jogos me marcou tanto como
Wild Arms. O motivo disso talvez
tenha se dado ao fato de que Wild
Arms foi um dos primeiros RPGs com
batalhas em turno que tive a honra de
conhecer. Foi o primeiro que joguei, ao
invés dos jogos anteriormente citados
e, foi gracas a ele que me apaixonei

pelo género RPG.




»dora: Media.Vision

gadores: 1

men tion | Género: RPG Desenvo
blicadora: Sony | Ano: 1996 | Jo
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WILD ARMS foi langado paray que somente eles podem salvar o
PlayStation em 1996 no Japio, em [ mundo de Filgaia, que mistura
1997 na América do Norte ¢ em [ um clima medieval com uma
1998 na Europa. Desenvolvido || ambientacio de velho oeste. O
pcla MEDIA VISION e || protagonista ¢ um jovem
publicado pela Sony Computer [| chamado Rudy, um "wanderer"

Entertainment, sendo seu | que vaga por aquele mundo
produtor Takashi Fukushima, J| procurando uma aventura ¢ um
designer Akifumi Kaneko e sua || sentido para sua vida,
inesquecivel trilha sonora  acompanhado por Jack, um

composta pela incrivel Michiko cacador de tesouros e seu ficl
Naruke que tambeém participou  companheiro "Rampan”, uma 7
da rtrilha sonora de jogos como  espécie de ratinho falante e ©7
VALIS TIT (Mega Drive) e Super  Cecilia, uma jovem aprendiz de ”
Smash Bros (Wii, 3DS, WII U). O
jogo teve seu brilho ofuscado no
lancamento pois, no mesmo ano
em que foi langado nos EUA,
chegou também Final Fantasy
VII, e vocés ja sabem o sucesso
que ele fez. Mas esse fato de ter
ficado nas sombras s6 fez com
que Wild Arms se tornasse uma
-

joia rara.

A historia do jogo pode parecer
cliche entre os jogos de RPGs,
mas ela consegue nos surpreender
no decorrer da jornada. Um
grupo de desconhecidos cada
qual com suas motivagoes,
descobre que sio os escolhidos e

-

~iel



THom! MHom! Ballotfishl |
Where did youw go?! Hermitcrab 2
Oh, my balloont

feiticeira com alguns traumas de Logo de cara o game me
familia. conquistou pela sua simplicidade,

O jogo conta com um sistema  mas, mesmo assim, com belos
de  batalhas  simples, mas graficos, sendo cenarios e
completo, € uma jogabi]idade personagens em 2D e, as batalhas,
com graficos em 3D. E nio nio se
engane pelos graficos simples,

is ©0s cenarios sio bem
detalhados, gragas 40 Podcroso
hardware do PlayStation 1
Lembra sim, jogos de SNES, so

) - .

7que com um nivel de detalhes
Va superior, sendo a cimera uma
. visao por cima dos personagens
como ¢ de costume nos jogos de
RPG da ¢poca.

Lembro que meu Irmio Luiz
Miguel, fa de carteirinha da
Nintendo e do jogo "The Legend
Zelda A Link To The Past", do
Super Nintendo, todas as vezes
que me via jogando Wild Arms,

 LrPN= 3
e e S :
e -




nio perdia a oportunidade de
langar aquela "provocacgiozinha"
no ar, dizendo: "- Wild Arms ¢
uma copia barata e declarada de
Zelda". Nao vou mentir, até cu
tinha esse preconceito quandn
crianga, antes de ter jogado o
game, somente pelo fato de o
personagem principa] usar
bombinhas para explodir varios
objetos durante a jornada. Pode
sim ter tirado a sua inspira¢io em
Zelda, mas bastou algumas horas
jogando o game para perceber
que Wild Arms tem sua propria
identidade e alma.

Wild Arms me marcou demais,
pois foi 0 jogo que mais joguei na
vida, sendo que, na primeira vez,
foi a versio Japonesa, na qual
cheguei até¢ a metade do jogo, na
raga, mas quando precisava de
um codigo para abrir uma porta e
sem o qual nio era possivel
prosseguir na jornada e eu nio
entendia nada da historia, pois
estava em japonges, tive que parar.
Somente pelos graficos cativantes
e a marcante trilha sonora
continuei jogando até essa parte
do jogo. Quanta vontade...

\
:

stava tio empolgado jogandu e
ansioso para ver o que viria pela
frente, que parti na jornada para
conseguir dinheiro e comprar a
versio americana do jogo, e fui
em busca  desse  objetivo,
juntando uns trocados e pedindo
dinheiro para minha mie com
certa insisténcia. Apos muito
esfor¢co consegui o valor que
precisava para comprar o CD e,
no mesmo dia, corri para pegar o
onibus ¢ ir at¢ a loja de games
conhecida da cidade a |
World Games - pois morava em
um bairro chamado Cacapava
Velha, distante 6KM do centro
da cidade - e, chegando la, ja fui
procurando na vitrine se tinha o
jogo, ¢ infelizmente nio tinha...
Mas, conversando com o dono da
loja, ele percebeu a minha
vontade e decep¢io de nido ter
encontrado o jogo na loja e logo
me confortou dizendo que traria
o mesmo de Sio Paulo, mas
demoraria umas duas semanas.
Nio teve outro jeito, 0 que me
restava era esperar o ;ogo chegar
e, qu.mdo Lhtgou. hu s0 alegria
para mim e "tristeza” para meu

mais

m




irmio que nido aguentava mais me
ver jogando-o. Eu chegava da
igreja ¢ ja ligava o PlayStation, e
so ficava nas batalhas evoluindo
meus  personagens, tanto que
consegui 999 em todos eles. E
meu irmio ali querendo jogar
outros  jogos, ou seja, a
pancadaria rolava solta (rsrsrs).
Se vocé nio conhece o jogo,
procure jogar, pode parecer
ultrapassado hoje em dia, mas dé
uma chance para Wild Arms e se
surpreenda com o simples, mas
bem feito RPG da Sony.

E foram esses momentos junto
da familia, das pessoas que
amamos ¢ em um momento da
vida em que éramos

extremamente privilt‘giados € nao

sabiamos, ou simplesmente nio
percebiamos, com os videogames
ali, na estante, os cartuchos, os
cds e os dvds fazendo parte das
historias da nossa vida. E ¢ por
i$s0 que nos marcaram tanto, mas
ﬂcredite, 0s pt‘rsonagens
principais nessa histéria foram as
pessoas, s Videﬂgﬂmes ¢ram os
atores coadjuvantes que
Complementaram 0s Mmomencos.

Portanto, guarde essas
lcmbran?as no COragﬁO c
aproveite cada minuto com as
peSSO’JS que dma. Joguc com elas,
ensine seus pais ¢ filhos a
jogarem, dé valor as pessoas, e
nunca s¢ 2 csqucga dcsses
momentos. E assim que essa
historia vai muito além dos
videogames...

Acima o manual do
jogo e abaixo a arte da incrivel e
inesquecivel trilha sonora, bem
como um pequeno trecho da
apresentagao do game, no estilo
anime, uma das mais bonitas de
todos os tempos e lembrada com
carinho pelos jogadores,
especialmente pela misica
"Into the Wildemess".




BOKU NO NATSUYASUMI

"Minhas férias de verao"

por Giuliano Gianeli e Luiz Miguel Gianeli

Também conhecido como
"My Summer Vacation" ou
"My  Summer  Holliday",
"Minhas férias de verdo" é um
dos jogos que mais marcou
nossas vidas. E  dificil
expressar, mas € aquele tipo de
jogo que nos cativa pela
beleza e simplicidade.

Nele, assumimos o papel de
Boku, um garotinho de 9 anos
que vai passar as férias na casa
dos tios, pois sua mae esta no
ultimo més de gravidez, um
costume em algumas regioes
do Japao.

Ali, no interior, temos 31
dias para pescar, nadar,
capturar insetos -
especialmente  borboletas -
fazer amizades e desfrutar de
refeicoes e momentos
agraddveis em familia num
jogo, simplesmente, incrivel.
Uma obra de arte dos
videogames

Boku No Natsuyasumi € uma
franquia conhecida no Japao,
com um jogo para cada console
da Sony, todos lindos,
marcantes € especiais.

Este primeiro jogo, lancado
em 2000 para o PS1 e portado
em 2006 para o PSP, se passa
no ano de 1975 e é uma
tentativa do produtor Kaz
Ayabe retratar as marcantes
férias de sua infancia.




O jogo mistura o uso de
poligonos com cendrios pré-
renderizados no melhor estilo
Resident Evil e a dire¢do de arte

¢ Dbelissima, retratando o
interior do Japao de forma
lidica, nostalgica e singela. Os
personagens $ao muito
expressivos € as miusicas sao
lindas e marcantes. O cendrio
foi inspirado na cidade de
Tsukiyono , na provincia de
Yamanashi da regido de Chiibu,
visitada pelos produtores do
jogo que tiraram muitas fotos
do local.

ey

Jogar "Summer Holiday" era,
para nds, um refrigério em meio
a tantos tiros, lutas, corridas, e
gols que dominavam as
jogatinas. Um game
inesquecivel e especial!

Descobrimos  este  jogo,
completamente  por  acaso,
através de nosso amigo Thiago,
que falou ser um game de cagar
borboletas. Fomos testar e
ficamos encantados logo de
cara. Apesar de estar tudo em
japonés, os menus e a dindmica
sao simples e intuitivos e
gastamos  horas  jogando,
explorando os cendrios, jogando
os mini games, interagindo com
as  pessoas, assistindo a
apresentacido, relaxando por
aquelas belas paisagens e
lembrando de nossa propria
infancia, das aventuras nas
férias e da familia querida.

FErtuec

Belos cendrios, a simplicidade do cm;pa, a

inocéncia da infancia e a companhia da familia e

amigos queridos. Uma combinagao perfeita!

Console: PlayStation | Desenvolvedora: Millennium Kitchen
Publicadora: Sony | Género: Simulagio

Ano: 2000 | Jogadores: 1

19
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Wlnlllllf.! Eleven 4
Um dos melhores jogos de
futebol de todos os tempos

Jogos de futebol sempre
fizeram parte de minha vida
gamer, desde os cldssicos
Soccer e Goal no Turbo Game,
passando pela série FIFA nos
16 Bits e, especialmente,
International Superstar Soccer
no SNES e seus infinddveis - e

criativos -  "hacks" do
campeonato brasileiro. E foi
com a incrivel série da

Konami que mais me diverti,
inclusive durante a era dos 32
Bits até que, na busca por um
novo game, descobrimos seu
sucessor, a sériec "Winning
Eleven" que, posteriormente,
assumiu o nome de Pro
Evolution Soccer, hoje E-
Football.

Jogamos Goal Storm, WE,
WE3, WE3 Final Ver. e,
enfim, Winning Eleven 4, o
melhor e mais marcante jogo
de futebol do PlayStation e de
toda geracdo 32 bits. Para

alguns, o melhor de todos os
tempos.

AquitaFranca nao tithd vez..)

’ Kf'ﬂlﬂlvll .

Lancado em 1999, WE fez a
alegria dos jogadores por todo
o mundo, especialmente no
Brasil. Era comum as casas e
locadoras lotadas de amigos
disputando partidas de futebol
virtual em jogés amistosos ou
torneios acirrados.

No ocidente o game recebeu
o nome de Pro Evolution
Soccer, mas aqui nos
conheciamos mais a versao
japonesa mesmo, narrada por
John Kabira.
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Console: PlayStation | Desenvolvedora: KCET
Publicadora: Konami | Género: futebol

Ano: 1999 | Jogadm‘es: 2

HOMETERM MENU |
el EXIT|
MEMBER CHANGE| CMANCERBLE -

. CHANCEABLE -

. . KICKER SELECT

CRal B & FORMATION

- a STRATEGY

s = DEFRULT FORMATICN COPY
1 [ex

Arnau | I iati
Ferron 4 |CB 1
Puyuol ¥ cB Costacurt
Sala
Ambrosini

Cuadrado
Gabri Y
Xavi | posing team to rinl|

Albertini
Nana | Guly
M.Rosas ¥ Helveg
ot Bohan
Bierhoff

Lcarcia
Jafre
Bahangida Weah
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GRUPDO DE COLECIONADORES DE VIDEOGAMES E COMPUTADORES ANTIGOS

BUANDD SELIS AMIGOS SE REUNE

F RESOLVEM CRIAR UM GRUPDO DE

CUOLECILUNADORES CATARINENSES

O ano & 2016, o Facebook ja era a
rede soclal mais acessada,ternan-
do-se padrio em computadores e
celulares. A popularizagdo dos
grupos nesta plataforma, tornou
possivel agregar pessoas do
mundo todo, com gostos parecidos
@ peculiares. Antes disso, as listas
de discussdo por e-mail e os
féruns pela WEB, faziam este tra-
balho. Com o advento de Whatsapp
e a possibilidade de criar grupos,
seis amigos reuniram-se para criar

o RetroSC.

Santa Catarina sempre foi um pélo
de tecnologia, mas ainda nao havia
popularizado grupos de coleciona-
dores de videogames e computa-
dores antigos, que durante muitos
anos, ficaram centralizados no
sudeste do pais. O surgimento do
RetroSC fez com que inimeros col-
ecionadores, que antes eram andn-
suas
colegdes, trocar informagdes, re-

imos, pudessem mostrar

alizar negociagoes e fazerem

amigos

Itens raros, antes vistos somente
em revistas de época, aparecem

nas posig . Os
do grupo,

funci

participantes atual-
mente na plataforma Telegram e
exclusivo para catarinenses,
somam hoje mais de 300 membros,
estdo sempre interessados em
trocar idéias, tirar davidas e com-
partilhar experiéncias com os visi-

tantes

DE SANTA CATARINA

E comum ver avds, pais e filhos nos
eventos, apreciando maquinas que
ja possuiram algum dia e jogando
juntos, passando otimos momen-
tos.

Além disso, alguns colecionadores
de renome na cena de todo o
Brasil, ja participaram das ex-
posigdes, sempre elogiando a or-
ganizagdo e o pdblico presente.
Até langamentos de publicagoes e
jogos atuais para consoles anti
gos, acontecem durante os even-
tos.

Seis eventos presenciais ja foram
realizados, além de dois eventos
online (devido a pandemia de
Covid-19). Geralmente um evento
itinerante e outro evento principal,

na cidade de Floriandpolis.

O RetroSC, além de contribuir para
a preservacao da histéria da in-
formatica e do entretenimento dig-
ital, representa o estado de Santa
Catarina na cena retro nacional,
trazendo infor G e novidad

para seus participantes e abrindo

espago até mesmo para oportuni-
dades comerciais.

Acesse nossas redes sociais e par-
ticipe do nosso grupo. Vocé nao
precisa ser colecionador, basta
apenas gostar de jogar aquele
antigo jogo que lhe traz tantas
boas lembrancas.

Equipamentos raros sempre estio
PIESEntes Nos eventos.
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Aqg edigdo teve a presenga de varios
entusiastas de outros estados,

Todas as geragdes se encontram no
RetroSC para uma partida.




TN,

& 4

N O e
® KONAMI

X
-
L

1988

O cruel Castlevania dos arcades
por Sammis Reachers

Em 1986 eu tinha oito anos e a
Konami era um vulcio, um
vulcﬁojé em inicios de sua plena
explosio de magma criativo, cuja
uma das apostas ou piroclastos
(aquelas bol‘otas de fogo que um
titulo

vulcio expele) era” o
Castlevania. Nascido
rimeiramente ara 0

intendinho, logo toi portado
para o MSX (muitos acreditam,
erroneamente, que foi o
contririo), dando origem aquela
que é a minha franquia ﬁef%rida
no mundo dos games. Minha e
de muitas outras pessoas! Mas,
naqueles romanticos e sofridos
idos, a maior fonte de lucro.das
softhouses ainda_eram 0s jogos
para arcade..B foi assim que, dos
interiores  ferventes  daquele
vulcio :

chamado Konami, surgiu em 1988
0 jogo Haunted Castle. O game,
como outros depois dele éu er
Castlevania IV, Vampire Killer,
Castlevania Chronicles) foi uma
versio/releitura do  Castlevania
original, mas com mudangas
diversas. Neste episédio da
longeva saga, vocé encarna Simon
Belmont, um dos patriarcas do cla
dos Belmont, que langou-se em
resgate de sua noiva, Selena, que
fora sequestrada pelo nefasto
Conde l\clleféria. Ops!, perdio, pelo
Conde Dricula!, primeiro e tinico,
pois o Nefiria é vilio da Marvel.
Armado com um ardente chicote e
al%uns apetrechos, avangamos por
belissimos, mas sinistros cenarios,
numa cruzada solitiria contra as
potestades das trevas. S6 mesmo o
amor para langar um cabra nessa
Eeleja! Como diz a Biblia, na
rimeira Carta de Jodo, 4.18, "o
perfeito amor langa fora todo o
medo". O jogo apresenta grande
dificuldade. Sao muitos 0s
motivos do verdadeiro
"megaperrengue" que a jogatina

Surpreenda-se, amiguinho:
Simon atirando um bumerangue que
NAO VOLTA e golpeando com uma ESPADA (!)



proporciona, mas, a meu ver, a
principal causa decorre pelo fato
simplorio de que... ndo ha frango
assado! Isso mesmo, o tradicional
repositor de life - ou qualquer
outro, gafanhoto assado que

fosse - da franquia aqui inexiste:
é peitar as forgas das trevas com

as vitaminas do Nescau que vocé
tomou em casa, e naga mais.
Além de seu humilde chicote de
couro de boi, que pode receber
um upgrade ou ser trocado pelo
lorioso Morning Star, aquele
mitico & alquimico chicote de

vitdria
sobre as for¢as do i
morte, estd presente,
de ataque de

maximo

1P

correntes que possui  uma
pequena maca de espinhos na
ponta, Simon inova e ode
trocar tais apetrechos articulados
por uma longa espada. As
tradicionais armas acessoOrias,
claro, também se fazem
presentes: aqui nio temos a
agua benta, mas ela é substituida
Fdr uma bela bomba esférica a
a Bomberman;

A bela. e
marcante, arte
da versao
japonesa
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arma noutro ponto do mesmo -
talvez do jogo .
Para "contornar" a inexplicavel
auséncia de repositores de
sangue durante os estagios, ao
Fassarmos de fase, sua barra de
ife é preenchida, mas s6 se
vocé possuir coragdes. Nesse
caso, 0 jogo CONFISCA seus
coragdes, em niimero
Eroporcional a quantidade de
arrinhas a serem preenchidas.
Ja viu pilantragem semelhante?
Quanto aos 1nimigos de tela,
os mitos fundadores também
estio aqui,  remodelados.
Morcegos, miimias, esqueletos,
cavaleiros e andes puladores
fazem a festa halloween. Os
movimentos do personagem, a
exemplo do Castlevania do
NES, sio limitadissimos: pulos
sem variagio de intensidade e
ossibilidade de chicotear numa
tinica dire¢do. Bem, Castlevania
foi ericido  sobre  essas
dificuldades, e o jogador raiz ja
sabe o que esperar.
O jogo ~s6 . olerere T ie
continues, e cada um deles com
uma Udnica vida. Morreu,
acabou. Mas hi uma dica: se
vocé colocar quatro créditos e,

HI 116100
TInE 2 33 B

durante o jogo, apertar o botae

LA _30200 HI

de start, a cada vez que tocar
vocé aumenta sua barra de life,
até o limite de poder combinar
todos os quatro créditos. O
porém é que, se vocé morrer
depois disso, ja tera utilizado
todos 0s possiveis continues
“em vida”, e ai é partir para a
gloria dos guerreiros de Cristo,
e deixar o combate terreno
contra as forcas da trevas na
conta de um sucessor. Bem,
Eara isso existe o cla Belmont,
um?

Um grande destaque da
franquia “sdo os chefoes. A
aventura aqui inicia-se fora do
castelo do velho Vlad, e em tais
andangas por vilas e florestas,
enfrentamos, logo de cara, a
Medusa (no Castlevania 1 ela é
o segundo chefio).

Olha ele ai,
o chupa-
cabras que
atravessa 0s
séculos.
Manja o
tamanho do
bitelo. E ele
cresce ainda
mais...
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Mantendo a tradicao AN

nefasta OI‘idI’Cll;;O ﬂé@lj&
= ’ Kr-Vamy A (6 Gamr A -
poster norte- i D 1t
americano. Sim, o
tempo passa e nio
temos explicagdo. E a
introducao do game,
segundos antes da
tragédia acontecer...

Na fase seguinte é a vez de Ainda que o jogo seja
solaparmos ‘as ossadas de uma  condendvel para muitos e por
rrande serpente alada. Além  muitos motivos, numa coisa ao
os  ja citados, temos o menos hi consenso: A trilha
tradicional Frankenstein,  sonora salva as honras, pois é
acorrentado e num tamanho excelente. Agora é procurar
colossal. Ele vem no que se uma coletinea Konami para
convencionou chamar de a fase seu console ou PC mais
do relégio (engrenagens), ao  préximo, e passar uma das
contrario do Castlevania 1 do  maiores raivas de sua vida. Boa
NES, cuja fase do reléﬁio é a sorte! '
Morte (aqui feliz ou
infelizmente  aus
Cavaleiro ~ Fant

saltitante, e
trolagem?
hosts'n
lacaio de Vlad a ser tritu
ou a triturar vocé. Em seg

enfrentamos um gigante de

pedra (Golem?). Por fim, serd a

vez dele, o ‘sanguessuga e

Valé (] llia. i PlayStatign,a

]
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Formula One: Built to Win

Formula One: Built to Win
Lancado em 1990 para o NES,
desenvolvido pela Winky Soft e
publicado pela SETA Corporation.
Seu nome traduzido seria algo
como: Férmula 1 construido para
vencer!

Foi um dos primeiros jogos de
corrida a apresentar um modo de
carreira, varios veiculos e uma
oportunidade para o jogador
aumentar o desempenho de seu
carro por meio de compra e troca
de pecas, elementos tnicos para
um jogo de NES e um género
apenas verdadeiramente revisitado
durante a quinta geracdo de
consoles, onde jogos como Gran
Turismo do PlayStation 1 se
tornaram populares. Curiosidade:
Gran Turismo foi lancado em 1997,
ou seja, 7 anos mais tarde e duas
geracoes depois. De cara, quando o
jogo se inicia jd nos apresenta um
texto bem interessante, o nome do
jogo e logo depois mostra a ficha
técnica de cada carro (que sao 4 no
total), detalhando as suas principais
caracteristicas.

- Rr=_ Ll

Logo em seguida, uma corrida de
demonstracdo, ou seja, a cada ficha
técnica apresentada nos é mostrada
uma corrida de demonstracio
especifica daquele carro. As
corridas comecam como eventos de
volta tnica, mas se tornam eventos
de volta dupla quando o jogador
comeca a correr em competicoes
para pilotos mais experientes em
lugares como Las Vegas, Nevada e
Havai.

O games possui uma jogabilidade
semelhante a Rad Racer e Pole
Position, com o piloto correndo
para frente.

Os nomes dos oponentes sdo
escolhidos parcialmente ao acaso;
eles também podem variar em
funcao do nivel de classificacao do
curso e do tipo de veiculo usado.
Como no Rad Racer, o jogador
pode turbinar um automével para ir
até 255 milhas por hora, ou seja,
cerca de 410 quildmetros por hora.
Apertando o direcional para cima
ativamos o  nitro, também
semelhante a Rad Racer, com a
diferenca que a aqui o nitro possui




uma barra pois nao € infinito,
podendo acabar e te deixar na mao.
A misica é escolhida em uma tela
animada antes de comecar a
corrida, contando também com a
opcdo sem misica, outro fator
semelhante ao Rad Racer, também
conhecido como Highway Star no
Japdo. Uma vez que o jogador
insere  um nome de usudrio,
comeca a dirigir um Mini Cooper,
sem uma licenca internacional de
corrida. A partir dai, deve ganhar as
classificacdbes  necessdrias  para
obter veiculos e pecas com melhor
desempenho. O préximo carro que
vai ser adquirido pelo jogador é um
Vector W2 , depois uma Ferrari F40
e, finalmente, um carro de corrida
de Férmula 1.

O jogador também deve estar
preparado para desviar dos
oponentes, eles se parecem ou
estao no mesmo nivel do carro que
o jogador estd dirigindo naquele

y
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Belos gréficos e
uma caixa bastante colorida

momento; por exemplo, o0s
oponentes do Mini Cooper sio
fuscas. Nessa fase os adversarios
possuem 2 cores: Os verdes que
servem simplesmente para te
atrapalhar e os azuis que dao
posicoes. A medida que o jogador
vai trocando de carro, as cores dos
oponentes também mudam.

Tudo comeca em Nova York ,
depois vamos avancando pelo mapa
dos EUA. Todas as pistas que
compodem a parte da Féormula 1 do
jogo sdo pistas reais da categoria
por todo o wmundo. Alguns
elementos das temporadas de
Formula 1 de 1990 e 1991 foram
usados para este jogo, algo que
enriquece ainda mais a obra.

Como ele é baseado na carreira de
um piloto de corrida, o inicio € um
periodo lento. Montar um carro
imbativel com as pegas que vamos
adquirindo nas lojas nos ajuda a
melhorar o manuseio, a aceleracao,
a frenagem e a velocidade maxima
do veiculo. E ndo se esqueca de
comprar nitro, hein!

i



E possivel se tormar um piloto
miliondrio ou até  mesmo
multimiliondrio obtendo sucesso
nas maquinas caca - niqueis em Las
Vegas, que pode ser visitada a
qualquer momento dando a
oportunidade de vocé multiplicar o
seu dinheiro quando quiser.

Os tokens de cassino que sdo
aquelas fichas, sao
automaticamente  transformados
em "dolares" apos o jogador deixar
0 Cassino.

O jogador deve ganhar dinheiro
para continuar correndo; por isso
devemos ganhar corridas ou ficar,
no madximo, em terceiro lugar. A
primeira corrida é de graca, mas as
outras vocé precisa pagar para
correr, cada pista tem seu valor
especifico. Podemos correr quantas
vezes quisermos nas pistas.

Apés vencer a corrida, o dinheiro e

deve ser investido em pecas
melhores ou mais eficientes para
melhorar o desempenho do veiculo.
Ter um veiculo de corrida mais
eficiente acabard resultando na
vitoria de corridas mais dificeis,
onde o prémio do vencedor é bem

maior do que nas corridas mais

faceis. Eventualmente, vencer
certas corridas resultard na
aquisicdo de uma licenca

internacional.

O custo das pecas do jogo varia e
os pneus s6 podem ser usados um
nimero limitado de vezes antes
de terem de ser comprados
novamente. Os pneus com o pior
manuseio podem ser usados um
nimero ilimitado de vezes. Esses
pneus sdo as (nicas pecas de
automoveis que sdo gratuitas e o
jogador automaticamente comega
com eles no inicio do "modo de
carreira” do jogo.

Além do modo de carreira, ha
também um "modo livre" que
permite o uso ilimitado de todos
0os quatro veiculos em suas
respectivas pistas. Essas corridas
ndo possuem outros veiculos.
Todas as corridas no "modo livre"
sao apenas de volta tnica. Ainda
existe uma quantidade limitada
de nitro como no "modo normal".
No entanto, todas as corridas fei-




tas em "modo livre" sempre pirata ou fabricante de

comecam com o medidor de nitro = "Famiclones” produzir.

feitos no "modo livre" sio salvos produzido na década de 80. Ele

no jogo junto com o nome do possui um motor v8 de 591cv ou
: p 600hp que chegava a 320 Km/h. A

motorista, até que essas marcas Pd s 5 X

. Ferrari F40 Foi projetada com
sejam quebradas por outro

: d U ficnd conceitos aerodinamicos
Joga or. T,T_'al \;32 [_9,ue Oljoéa cl)r utilizados em carros de
atinge 0 nivel e FOrmwia ];' ele competicdo, porém, seu foco de
ou ela deve correr contra pilotos vendas era estritamente

cujos nomes 559 trocad“h?s com comercial, ndo sendo planejada
nomes de pilotos reais das para corridas. Foi apresentada em
temporadas de Férmula 1 de 21 de julho de 1987, fabricada para

f 1990 e 1991. Por exemplo, comemorar o0  quadragésimo -
| Satoru Nakajima é conhecido no §§ aniversirio da marca italiana
\ . jogo como S.Nakazma . Ferrari. Naquele tempo, foi o carro
| P - # %y mais rapido do mundo a ser
I I T EIIIT3: 4 T
. l(“uri()‘;idad(:%- - produzido em série, chegando a

324 km/h, uma marca

O primeiro carro que temos impressionante para a época.
disponivel pra jogar, o Mini

I Cooper, ¢ 0 mesmo carro que o Mr.
Bean usava em seu programa.

O jogo é desconhecido pela
maioria dos brasileiros por ter um
cartucho caro para produzir,
inclusive possuindo uma bateria
para salvar o progresso, ou seja,
invidvel para qualquer empresa

Um étimo e desconhecido jogo do NES no
qual podiamos "perseguir o horizonte".
Abaixo o cartucho americano e algumas W

telas do game.

HELLO,
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Opinido:

CRAR SELECT

Acabei me tormando um o\ * MINI COOPER
admirador desse jogo incrivel e flo—"04 SPEED 120mA
lamento que a Winky Soft, uma
produtora pouco conhecida no
ocidente, ndao tenha langado

VECTOR W2

SPEED 1E80mia,

versoes posteriores para  0S FERRARI FAO
excelentes Super Nintendo e P, e SPEED 200
Mega Drive. Imaginem como

seriam essas versoes sem Os - FoRmoLA 1

"flickers", ou seja, o "pisca-pisca" & ., SPEED 240mA
dos sprites, além de tudo
melhorado... Teria sido épico,

assim como Top Gear. Com Os quatro veiculos
certeza esta na lista de melhores disponiveis no game.
jogos do NES. Um jogo nota 10

em tudo!

Winky Soft é (ou foi?) uma publisher e desenvolvedora
japonesa fundada em 1983 que fechou em 2015.

E responsavel por jogos como Ghost Chaser Densei, Denjin
Makai, Koryu Densetsu Villgust: Kieta Shojo, Cho Jiku Yosai
Macross: Scrambled Valkyrie, Formula One: Built to Win, ﬁ

Captain Tsubasa: Aratanaru Densetsu Joshou, Super Robot
Taisen, Super Robot Taisen EX, Seireiki Rayblade e Super
Robot Wars Complete Box. Contém alguns jogos bem
conhecidos, tanto no oriente quanto no ocidente. “
Também conhecida como: Winkey Soft, WinkySoft, 7 > F 111
-7k, Winky Soft Co., Ltd. ‘

Console: NES/Famicom | Desenvolvedora: WinkySoft
Publicadora: SETA | Género: corrida
Ano: 1990 | Jogadores: 1

FONTES DE PESQUISA: Wikipédia e BD Jogos:
https://bdjogos.com.br/desenvolvedora.php?id=876
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Entrevista: el Biaibte Merepamer sl
rasil

1) Quem é Luis Estevam? Nos fale um
pouco sobre vocé:

R: Eu tenho 44 anos, nasci em 1977 e tive a
felicidade de ter minha infancia nos anos 8o.
Foram momentos muito felizes, pelos quais eu
tenho bastante nostalgia. Sou de Sao Paulo capital
e morei a vida inteira no bairro da Pompeia. Sou
palmeirense fandtico, muito influenciado pela
minha familia, que é de origem iraliana. Hoje sou
casado, tenho 1 filho e moro na cidade de Portland,
nos Estados Unidos.

2) Como comegou sua paixio pelos videogames, qual foi seu primeiro
console e qual o favorito?

R: Em 1983 eu vi, pela primeira vez, um videogame, que foi o Odyssey,
que havia sido langado pela Philips naquele ano. Foi algo muito
impressionante para mim e ali bateu um amor a primeira vista. No
final do ano ganhei um de presente de natal e, a partir dai, comegou
uma histéria bonita, pois eu jogava muito com minha mae e minha
saudosa avé. S3o as melhores memérias que tenho da minha infincia e
por isto o Odyssey serd eternamente meu favorito!

3) Como, e quando, surgiu a ideia de criar o canal “Retrogamer Brasil”?

R: Eu comecei a colecionar mais seriamente em 2017 e ai passei a seguir perfis retrogamers no
Facebook e no Instagram. Nessa época eu viajava bastante para os Estaﬁos Unidos e comecei a ter
acesso a alguns itens mais raros. Ai vi uma oportunidade de criar o meu perfil e comegar a dividir
nio s6 os games, mas também as lojas que eu visitava. A coisa deu certo, comegou a crescer, até
que, em 2020, decidi criar o ca.na.{ no Youtube, com o objetivo principal de deixar um registro

histérico dos itens que tenho na minha colegao.

4) Como tem sido a experiéncia de produzir contetido retrogamer e interagir com esta
comunidade tao apaixonada?

R: A experiéncia tem sido sensacional. E uma verdadeira terapia para mim. Primeiro porque eu
adoro histéria dos videogames, entao sempre que crio um conteudo, existe um trabalgo ge pesquisa
muito grande. Entao, estou sempre a rengen o0 coisas novas. Segundo, e mais importante, é poder
trazer algum valor para essa comunidade que compartilha a mesma paixdo. A interagio com o
pesso;ll nio tem prego. Aprendo muito e me emociono sempre que ougo as histérias nostlgicas do
pessoal.

5) Vocé tem uma bela cole¢io. Que dicas da
para quem quer comegar, investir ou manter
uma?

R: Essa é uma pergunta que me fazem com
muita frequéncia, mas que nio tem uma tinica
resposta correta. O mais importante é fazer
curtindo. Colecionar tem que ser algo
prazeroso. Para mim, ndo tem regras. Se vocé
quer somente ter os itens, mas nao joga com
muita frequéncia, 6timo, esse é seu estilo. Se
vocé tem somente itens piratas, porque sio
mais acessiveis, 6timo também. Me incomoda
muito pessoas que ficam tentando definir o
que é certo ou errado para colecionar. Desde
que feito com prazer, com paixio e
respeitando seus limites, tudo é vélido.




6) Quais seus projetos atuais e futuros? Tem alguma novidade?

R: O Youtube tem sido minha grande curti¢ao e eu quero seguir investindo nisto. Eu tenho uma
meta de mostrar todos os itens da minha colegio, sempre nessa abordagem de falar sobre a
histéria, curiosidades, etc. Eu nio me coloco pressio de tempo, pois isso é um hobby para mimee,
como ja disse, tem que ser algo prazeroso e nao uma obrigagdo. Para um futuro mais distante eu
quero fazer uma espécie de um museu ou algo itinerante, onde as pessoas possam ver os itens e
também socializar. Vamos ver, é um sonhog

istante, mas sonhar nao custa nada!

7) Vocé tem vivido muitas experiéncias com os
games, boas e ruins. Poderia nos dizer sobre
ambas e como encontrar um equilibrio para
aproveitar bem este entretenimento e as amizades
que eles nos proporcionam?

R: Otima pergunta! E um dilema que vivo todos os
dias. A cole¢do, o Youtube e o Instagram sio coisas
que eu gosto demais de fazer. Mas preciso
balancear isto com as outras coisas que sao mais
importantes, como a familia, o trabalho, os
amigos... Eu confesso que ainda ndo achei esse
balango. Acho que as vezes a familia sente, pois
estou tio empolgado produzindo contetido que, as
vezes, viro a noite editando um video. Entio,
respondendo sua pergunta, o lado bom é que é um
hobby muito gostoso, imersivo, terapéutico, mas
que a0 mesmo tempo pode te consumir demais e
esse pode ser o lado ruim. Tem que achar um

8) Como tem sido sua experiéncia com equilibrio.

“Muito Além dos Videogames”, seja como
leitor, apoiador, redator e amigo?

R: Eu simplesmente amo esse projeto! Cresci
com midias fisicas, sejam elas cartuchos,
fitas VHS, revistas, etc. Apesar de estar,
hoje, criando contetido no mundo digital, eu
sinto muita falta de coisas fisicas, palpaveis.
Entdo, quando tomei conhecimento da
revista, me apaixonei pelo projeto logo de
cara. E tudo melhorou depois que, de fato,

ude ler a primeira, pois o contetido é muito
Eem feito, num formato que lembra as
classicas revistas dos anos 90, mas com um
toque de modernidade que é importante.
Um super projeto que sou fa de carteirinha e
fico ansiosamente esperando a préxima
edi¢do chegar.

9) Deixe uma mensagem aos leitores de “Muito Além dos videogames”:

R: Minha mensagem ¢ para mantermos esse hobby e essa paixio vivos, cultivando essa
comunidade e apoiando projetos como a Muito Além. Seja vocé um jogador, um colecionador ou
um entusiasta, queremos que se sintam parte dessa comunidade, pois ainda tem muita coisa

legal para acontecer!

Conheca o Retrogamer Brasil

3 hetps//www.youtube.com/c/RetroGamerBrasil
Y.
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Donos do Videogame - CATARSE

Sammis Reachers

Euripedes Q. dos Santos (CDX Retrogames)
Rodrigo Goniadis (Sega Saturn Mania BR)
Luis Estevam (Retrogamer Brasil)
Victor Lawall

Roberto Faria de Macedo (Veditto)
Pablo Luciano Vidarte (Odyssey Clube)
Matheus De Bruin

Max Demian Brito Borges (DMNSonic)
Flavio Antonio de Assis Leite

Luis Fernando Bellone (Jackie Chan de ltd)
Eduardo Loos

Paulo Vinicius Wolski Radtke

Heitor Alves

Douglas Alexandre (@gamernostalgia)
Maylom de Souza

Bruno Zambelli

Roberto Resident Junior

Thiago Massimino Suarez

Alan Medeiros (@dasantrolasgames)
Emerson Copa

Vinicius Guimaraes Calazans Pereira
Anthony Roubaud Gongalves

Felipe Couto

Thiago Borges Daudt

Ivo Emanuel Mateus Cadete

Laercio Barroso Lopes Mataruco
Vinicius Apolindrio Lima

Ricardo Cesar Pereira Filho

Marciel Virginio

Leonardo Ramos Rocha

Mauricio Matte

Luciano Aurélio

Peripécias Desinteressantes

Mario Zonaro Junior

Rafael Marques Retrogamer

Parceiros de Jogatina - CATARSE

Raphael Tomagnini
Fernando de Oliveira Bastos

.I.

Amigos apoiadores Zeiay

Donos do Videogame - PIX

Carlos H. Gomes

Marcio Foxx

Marcos Souza (Strikerpoint Games)
Daniel Scarpeli

Héber Luiz Zunarelli

Humberto A. Fragdo (@2bertogames)
Thiago Ferreira

Gustavo (@gamecomcafe)

Giuliano Gianeli

Jefferson Vieira José

Fabio Pierre (@ovideojogador)
NTGames

André Pimenta (Hollywood Games)
Juca Kanashiro (@evil_omuraisu)
Alan Santos Retrogamer

José Rinaldo de Araujo Maia Junior
Maiki William Cardoso Lunelli
Ronister Marcelo dos Santos

Wania Maria Menezes

Ronaldo Kappa

Jean Gaspegiane (@mundodegan)
Josemar L. da Costa (Troca o Jogo)
Rene L. de Moraes (@gamer.room.classic)
Ricardo Santana (@sega.games83)
Rodolfo Cordeiro de Brito
@playdennis2600

Diogenes Avelino

Jarmes Libanes Teodosio Junior
Rodrigo Reche

Joao Moisés Bertolini Rosa

Anderson A. dos Santos (Bart - Space Tech's)
Anderson Santana (@therevoltman)
Netinho Fabricio (@netinhofabriciogamer)

Observacgao:

Agradecimento especial ao amigo Douglas
Alexandre do excelente perfil
(@gamer.nostalgia . Seu nome ficou fora da
incentivador de nosso trabalho.

lista da edicao 5, mas ele foi um dos

apoiadores, além de grande amigo e

“E ele morreu por todos, para que os que vivem, nio
vivam mais para si mesmos, mas para aquele que por
eles morreu e ressuscitou.”

2 Corintios 5.17
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