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Bem-vindo de volta, Pikmin!

Devido ao mal desempenho em vendas do Wii U, diversos excelentes jogos ndo
receberam o publico que mereciam, e a Nintendo vem levando cada um deles para
o Switch. A bola da vez é Pikmin 3, e contamos tudo de mais interessante sobre essa
nova versao Deluxe do jogo. Também falamos como o mestre Shigeru Miyamoto
encontrou inspiracdo em seu jardim para desenvolver o primeiro jogo da série, ainda
la no GameCube. Lembra do Hey! Pikmin? Nés sim. E também do Super Mario 128 e
como ele tem tudo a ver com a franquia Pikmin. Boa leitura! - Alberto Canen
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izer que foi uma surpresa quando Pikmin 3 Deluxe foi anunciado para o Nintendo
Switch seria uma mentira das grandes. Eu mesmo ndo me canso de falar que

o console hibrido deveria se chamar: o videogame dos ports.
Nao ha game de sucesso, seja ele da Nintendo ou third-party, que nao
seja considerado para chegar no Switch. Até mesmo os maiores Supe
Mario ja lancados até o momento ganharam ports para ele.

Isso também nos traz aos erros e acertos do peculiar Nintendo Wii
U que mesmo possuindo grandes titulos em sua manga, incluindo
0 jogo que estamos falando aqui, nao conseguiu manter o K
um fluxo de lancamentos impactantes. Com a curta vida

util do Wii U se esvaindo, seus jogos, aos poucos, chegam

ao Switch com toda a qualidade original mais novidades para
chamar atenc¢do até dos que ja tém as versdes anteriores.

&

A volta de quem sumiu

Podemos dizer que o retorno desse jogo €
como tirar um Pikmin da terra. Eles nunca
morrem, apenas completam seu ciclo e
renascem do chdo apods serem plantados
novamente. Neste més de outubro, iremos
tirar da terra uma “velha” aventura dos
Pikmin. Mesmo sendo o terceiro titulo da
série e tendo Olimar e Louie no elenco

de Super Smash Bros., € compreensivel
que alguns jogadores nao estejam
familiarizados com o conceito da série.

Em Pikmin vocé controlard um capitdo, um
personagem que caiu em um mundo hostil

---------------------------------

ooooooooooo

e precisa de ajuda para sobreviver. Para
conseguir sair vivo dessa terra
assustadora, vocé precisara 3
de aliados leais que possam

auxiliar nas dificeis tarefas >

gue irdo te rodear ao
longo de sua jornada,
esses sdo os Pikmin.
Se trata de uma raca
de fofos e pequenos
seres prestativos que
adoram ajudar e
receber ordens.
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Nos primeiro jogo da série, lancado No game que chegara ao console
originalmente no GameCube e depois hibrido a histéria € um pouco
relancado no Wii, o capitao Olimar diferente. Trés tripulantes sao
precisava recuperar as partes de sua enviados em uma missao para
nave para conseguir fugir do mundo em encontrar sementes de frutas
que acabou caindo. cultivaveis e solucionar o problema
Ja na sequéncia da fome que assola seu planeta
Pikmin 2 (NGC), natal, Koppai. Acontece que

ele e seu companheiro a nave que levava

Louie retornam ao os trés sofreu um

planeta para recolher acidente e eles foram

0 maximo de itens separados, cada

disponiveis na terra um caindo em
a fim de pagarem o ; uma parte
débito da empresa do estranho

na qual os capitaes ( : pIaneta
trabalham. A PNF 404.

E engracado como Pikmin sempre traz & tona os temas que
envolvem sobrevivéncia: mesmo com sua estética engracadinha e

fofa, as aventuras sdo intensas e é preciso ter estratégia para realizar as missdes.
Lembro bem quando joguei os primeiros jogos da série o suor escorrendo da
testa quando perdia uma quantidade consideravel de Pikmin em uma batalha.
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Quem sao os Pikmin?

Os adoraveis Pikmin sdo seres-planta muito fofos e prestativos, sempre
fazem amizade com os tripulantes que chegam neste planeta hostil
e sdo a chave para o sucesso das missdes de sobrevivéncia.

Cada Pikmin possui uma cor e habilidades préprias para ajudar na jornada:

+ Vermelho: sdo resistentes ao fogo;

«  Amarelo: podem conduzir eletricidade;

« Azul: sdo capazes de nadar;

* Rosa: possuem asas e podem voar;

+ Branco: resistente a gases toxicos e pode
envenenar inimigos caso seja ingerido;

+ Roxo: ndo possui nenhuma resisténcia, mas sua forca
equivale a de 10 Pikmin de outras cores, além de ser capaz
de atordoar inimigos ao ser lancado;

+ Pedra: tém o corpo duro, causam mais
dano e podem quebrar objetos.

d)
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Parece muito, e € mesmo! Mas o jogador Por exemplo, ha obstaculos que precisam
ndo tera acesso a todos eles logo de ser elevados, entdao sera preciso ter os
cara: os puzzles ganham niveis de Pikmin rosa para seguir caminho. Pode ser
dificuldades mais complexos ao longo gue depois desse obstaculo seja preciso
da jogatina e vocé precisara de varias atravessar um rio, entdo os azuis serao a
espécies de Pikmin diferentes para realizar  melhor pedida. Cabera ao jogador

tarefas especificas que somente um decidir quais Pikmin escolher

tipo dos serzinhos é capaz de ajudar. ao longo de cada missao.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Nem tudo sao flores ao cuidar desses pequeninos
seres, pois ha monstros e outros perigos a espreita
durante a jornada e é possivel que vocé perca seus
ajudantes durante uma missao. Para resolver isso,
sera preciso ndo somente batalhar, mas aproveitar
as carcacas dos inimigos para produzir mais Pikmin.
Eles sao gerados por uma “nave-mae”, chamadas
Onions, local que serve como ninho quando a noite
chega e eles precisam fugir dos perigos noturnos.
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E como saber se meus Pikmin estdo bem? E s6
olhar em suas cabecas, eles imitam o processo de
uma planta: o topo da cabeca pode apresentar
uma folha, um botdo ou uma flor. Respectivamente
elas apresentam a for¢a de cada um dos Pikmin,
para que eles alcancem a for¢a da flor, precisam
ficar plantados no solo por um periodo mais longo
de tempo e/ou se alimentar de Néctar, um liquido
dourado que pode ser encontrado nas fases. R
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Uma jéia que podera ser levada para qualquer Iugar,

E incontestavel a beleza de Pikmin

3. Quando o jogo chegou no Wii U,

foi uma comocdo ao ver graficos tao
bonitos, apresentando o vasto mundo
do planeta PNF-404. Como vemos tudo
em uma perspectiva microscopica,
tudo é apresentado com muitos
detalhes, todos os inimigos, cenarios e
ambientacao sao ricos em cor e vida.

Acredito que ndo precisaremos nos
preocupar com a qualidade do port
que chegara ao Switch, pois a Nintendo
ja provou que consegue colocar os
jogos do Wii U no console hibrido sem
sacrificar em nada a qualidade artistica,
muito menos a performance do jogo.

Podemos esperar, sem medo, a mesma
jéia que impressionou em 2013 nos
impressionar novamente em 2020.

Quanto as novidades dessa edicao,

teremos todos os DLCs que foram langados

originalmente, além de conteudo exclusivo:

um proélogo e epilogo que

trarao Olimar e Louie

COMO personagens jogaveis

agora nessa aventura, um modo ]

cooperativo no modo histdria : / :
: : (V] ]

e o retorno da Piklopedia,

um glossario e enciclopédia

gue vai se completando

ao conhecermos os seres e

plantas ao longo do jogo.
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Por fim, Pikmin 3 Deluxe servira para reintroduzir a série aos consoles. Os jogadores
gue ndo a conhecem poderdo aprender a amar seu vasto e colorido mundo, enquanto
0s veteranos terdo a possibilidade de reencontrar os amados Pikmin para essa
aventura. SO sei que aqui no Blast ta todo mundo ansioso para salvar Koppai! &

Pikmin 3 Deluxe (Switch) Expectativa

Desenvolvedor Nintendo
Género Acao, Aventura, Multijogador, Estratégia ,,,,‘
Lancamento 30 de outubro de 2020
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Pokémon Let’'s GO: Pikachu!/Eevee!
Fire Emblem: Three Houses

Essas edicdes estao disponiveis na Amazon e Google Play Store!
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JHREE HOUSES
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[ ” Google plaY] [ ” Google P'aY] @ amazoncom
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em um planeta desconhecido ap6s colidir com um meteoro. Com a sua

0 primeiro titulo da série conta a histéria do Capitao Olimar, piloto que acabou

nave S.S. Dolphin em pedacos, o protagonista precisa recuperar as 30 pecas
perdidas em menos de um més, visto que ha um gas letal na atmosfera
misteriosa. Felizmente, ele encontra no ecossistema os Pikmin, monstrinhos

botanicos que se tornam seu leal exército. No comando, Olimar pode
controlar seus companheiros no melhor estilo “unidos venceremos”.

A jogabilidade em grupo é uma das caracteristicas que a torna unica, diferente de
suas irmas nintendistas, mas tdo poderosa quanto elas. No entanto, ha algo além
de especial na concepcdo da saga que chegara ao Switch em outubro de 2020.

A franquia foi delicadamente cultivada pelo criador japonés em seu proprio
jardim, partindo das menores exibi¢cdes da vida. Como veremos, Pikmin

surgiu da maneira mais natural possivel. Surgiu ao melhor estilo Miyamoto.

Um novo Miyamoto (ou quase)//’J

Donkey Kong, Mario, Star Fox, Zelda... A
lista se estende do Japdo ao Brasil. De
criacdo em criacao, Shigeru Miyamoto
inventa e se reinventa, tendo as
particularidades de sua vida como
influéncias diretas em suas obras. A
constru¢dao do mundo de Zelda, por
exemplo, se relaciona com as meméorias
de sua infancia em Quioto. Entre todas
as concepcdes, talvez a combinacao

mais interessante esteja em Pikmin. Para

visualizar o contexto, voltaremos a um
marco na vida do inventor, fundamental

@ nintendoblast.

--------------------------------

para o surgimento da franquia.

Em entrevista ao jornal britanico

The Telegraph, em 2014, Miyamoto
revelou um compromisso que havia
feito consigo: ao completar 40 anos,
iria largar muitas coisas ndo infantis,
gue o separavam na invisivel barreira
entre a vida adulta e a juventude.
Deixou de ser fumante e parou de
jogar Pachinko, entretenimento de
aposta que combina as slot machines
e pinball - por aqui, entra na categoria
do que chamamos de “jogos de azar”.
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Ele substituiu suas manias por novas atitudes, buscando se revigorar e se sentir
crianga novamente. Entre as novas intenc¢des, tinha habitos como a natacdo, por
exemplo - muito pensado em sua saude. Outro compromisso asstimido € o holofote
dessa matéria: passar mais tempo em seu jardim. —

O que o quintal representa para o inventor se manifesta
logo de cara em suas argumentacdes. Era >

um momento de descanso e contato com 1 2 W
a natureza, uma esperanca para voltar a -
simplicidade da inféncia. Ele queria ser aquela
mesma crianca que viu na imensidao das

florestas um espaco para o pequeno Link

se aventurar. Dessa forma, sua cabeca C

- que nunca descansa - viu N0 Novo

hobby perspectivas e possibilidades. Coisas

gue apenas Shigeru poderia imaginar. o

CuidandOdqu|ﬂta| / ............................................... .

No seu jardim, por volta dos anos 2000, a renovada crian¢a acompanhava
uma fila de formigas que calmamente passava por seus pés na grama. As
operarias carregavam ordenadamente folhas em direcao ao formigueiro.
Uma cena tao costumeira ndao passaria despercebida por um génio como
Miyamoto, que se perguntou: como seria essa cena se fossemos pessoas bem
pequenas, do tamanho dos bichinhos? Ele quis imaginar uma nova situac¢ao:

— As formigas, como vocé sabe, sempre tém um lider, e sempre estéo

carregando coisas. Quando se movem, criam um trilho. A partir dai,

comecei a pensar sobre um jogo onde varias pessoinhas pudessem carregar
objetos em uma linha, seguindo um lider, com todos em uma mesma dire¢do.

Miyamoto ressaltou que era um rumo que nunca havia tomado, mas que por ser Unico
e divertido, sentiu que deveria ser aproveitado. No mesmo momento, ele viria a refletir:

— Por que pensamos o0s jogos sempre com a ideia de um comeco e um objetivo, como uma
corrida entre jogadores individuais para ver quem consegue concluir ou néo? Ai pensei, por
que teria de ser uma competicdo? Por que todos ndo podem se mover juntos para uma
mesma diregdo, funcionando como um time? Quem criou todas essas regras?
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A intencdo de controlar um coletivo era novidade em seus projetos,
contrariava até mesmo suas maiores concep¢des, como as aventuras de
Mario e Link. Ele entdo guardou seu pensamento com carinho e seguiu a
sua nova vida, cultivando novos habitos. Mesmo tendo no¢do do poder do
conteldo, ja sabia que seu lampejo nao iria se concluir de imediato.

A formiga lid &

Pl

A saga Pikmin foi criada por Miyamoto, que também produziu e comandou o design das
jornadas. Porém, o momento que introduziu a franquia contou com uma importante relacao
entre o pai de Mario e outros dois diretores especificos: Shigefumi Hino, que participou na
coordenacdo do design, e Masamichi Abe, diretor principal no gerenciamento dos dados.

Em entrevista a revista estadunidense Nintendo Power em 2001, o trio contou sobre o
projeto e seus percalcos. A matéria foi preparada para o guia especial do jogo, repleto
de dicas e truques para explorar o PFN-404. No meio do pretexto, confirmaram a
ligacdo entre Pikmin e Super Mario 128, uma inusitada demonstracdao da companhia.

Como veremos em outra matéria da revista, a criagdo da franquia do Capitao
Olimar teve uma profunda conexdao com Super Mario 128, um projeto apresentado
pela Nintendo no inicio do terceiro milénio. Ele fez parte de um sistema de
testagem do novo console da empresa, o GameCube. A demo de jogabilidade
demonstrada, onde 128 bigodudos corriam soltos e interagiam entre si, intrigou

os fas, pois além de demonstrar a capacidade de renderizacdo do videogame

gue estreava, poderia representar um novo titulo da série do encanador.

Posteriormente, foi revelado que a mecanica se tratava de um pedido pessoal de
Miyamoto, que muito provavelmente ja tinha as formiguinhas em sua cabeca:

é — Quando estavamos no periodo de
testes do Nintendo GameCube, eu pedi
uma coisa: que tentassem animar o

maior numero de objetos possivel. Contudo,

a equipe queria criar um jogo em que vocé

poderia controlar 10 ou 20 personagens

de uma vez. Na minha mente, eu queria

muito mais. Eu queria 100 Marios. 9%
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Ele aspirava valorizar a formacdo de uma

equipe como protagonista de uma narrativa.

Nao necessariamente uma centena de
bigodudos, mas uma mecanica de unido.
Teria de ser também algo com um sistema
de inteligéncia artificial avancado, para
proporcionar uma experiéncia completa.
A partir da capacidade do GameCube,
gue foi comprovada pelo Super Mario 128
em 2000, o japonés come¢ou a pensar
na trama, no cenario e Nos personagens
do que se tornaria Pikmin. De maneira
apropriada, e um tanto curiosa, a

DESENVOLVIMENTO

génesis se deu com Adao e Eva.

O primeiro projeto em bando se iniciou
com os personagens Adam e Eve (Adao

e Eva, em portugués), criaturinhas que
tinham forma de pequenas bolas felpudas.
A proposta estava bem
indefinida, tanto que ainda
procuravam um sentido para o
gameplay das multiplas bolinhas.
O espirito inicial consistia em
apenas olhar os seres e suas
vidas - tal qual um observador,
como Miyamoto no jardim:

G

% — No inicio, a ideia era apenas olhar para as vidas das criaturas. Eu pensei
que era um tema interessante, partindo do meu ponto de vista como produtor.
“Observe suas vidas” era a temdtica. Gere amor ou faca brigarem. Brinque de

Deus. Dependendo das decisbes, eles poderiam fazer um ninho e ter filhos. %

A equipe que encarou o0 novo projeto - que tinha membros que

participaram de titulos como Yoshi’s Story e 1080° Snowboarding - contou que

uma das maiores complexidades do processo partiu de uma suposta solicitacdo de
Miyamoto. O chefe, posteriormente, confessou: “Eu pedi para eles criarem um jogo
completamente novo e que ndo teria nada a ver com Mario. Esse era o ponto de partida.”
Além da jogabilidade singular, todo o resto deveria ser novo, incluindo elementos
como os personagens. O cenario, portanto, também teria que seguir esse caminho.

= (@) nintendoblast.com.br
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Chegada ao jardim / ..................................

Por mais que tenha idealizado a jogabilidade em r
um jardim, Miyamoto ndo assimilou sua criacao voltada
necessariamente para a natureza. Tudo estava bem vago
enquanto faziam os primeiros esbocos para um novo titulo,

gue consistia em cuidar da vida de um grupo. Ao ser
perguntado se o jardim estava la desde o inicio, ele respondeu:

— Néo. Ndo estava decidido até finalizarmos o design. Nés ndo tinhamos uma
ideia clara do universo. A escala de tamanho estava muito vaga no inicio. Quando
estavamos trabalhando com a ideia de Adam e Eve, nds tinhamos a imagem de um
mundo primitivo - com varias vilas, onde lutariam com mamutes. (...) A escala era
muito grande - o tamanho original dos Bulborb era igual ao de um mamute. A partir da/
comegamos a pensar que seria melhor situar o jogo em um mundo mais comum.

De acordo com a equipe, houve um momento em que foi sugerida

a busca por inspiracdes de ambientes em locais mais verdes, como uma
floresta. Entao, o pensador do conceito das formigas sugeriu: e se fossem
mesmo personagens em um quintal ou na mata? “Os conceitos se juntaram
e a partir dai chegamos ao mundo atual de Pikmin” — disse Hino.

Contudo, a dificuldade na busca por algo completamente novo ainda perdurava.
Como conta o coordenador, apds a equipe passar por alguns bocados no
laboratério, o senhor Shigeru surpreendeu a todos novamente:

— Mr. Miyamoto nos assistia sofrendo e néo dizia nada. Um dia, ndo
aguentou a cena e mostrou suas ideias para o design do jogo, que ele tinha
anotado em duas folhas de papel. Era um conceito estranho. Para ser ity
honesto, me fez acreditar que ele tinha amigos alienigenas. ]

Se Miyamoto tem amigos de Hocotate ou de Corneria, ndo sabemos. Sabemos que
ele sempre consegue de maneira natural. A tematica ambiental estava instaurada,
tanto dos cenarios como a concep¢ao dos Pikmin, que até entdo eram apenas
formigas com caracteristicas de vegetais. Apods isso, foi necessario mais um periodo
de tentativa e erro na oficina nintendista, que teria de sedimentar outras conexdes.

M
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Ainda incolor

Quando concebeu os personagens

no estilo meio planta, Miyamoto
imaginou que teriam 30 ou 50
centimetros de altura - ou do tamanho

de um gato, de acordo com a equipe. Os

primeiros desenhos eram incolores e
sem feicdo, o que os assemelhava ainda
mais a “simples” formigas gigantes. Na
oficina, o lider sentiu a necessidade de
um brilho maior, entao apelou para
algumas companheiras que sempre
estiveram ao seu lado na industria:

as cores amarelo, azul e vermelho,
realcadas em tons mais vivos.

Entre as proposi¢bes para compor o
universo de Pikmin, uma em particular
chamou a atenc¢ado da equipe. Para

a caracterizacdo dos adversarios, o
pedido era para buscar inspiracdes em
locais fora da natureza, desconexos

de jardins ou flores; ou seja, seria bem
mais livre. Bem, acho que isso explica
muita coisa sobre as estranhas formas
gue temos de enfrentar em PNF-404.
Curiosamente, contam os produtores
gue o unico retrato que perdurou
durante toda a jornada foi o Bulborb.

ooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Ap0s pinta-los no estilo Shigeru, ele deu
inicio as testagens do design quando,
apos um ano de trabalho, concebeu o
exato formato que conhecemos hoje. Seis
meses depois e as escalas e formacdes
estariam devidamente ajustadas. Tinhamos
ai as nossas “cenourinhas” coloridas e
mais expressivas. Se pensarmos bem,
felizmente o projeto passou por uma boa
reformulacao; “100 vegetais de médio
porte correndo em uma mesma direcao”
soa um tanto fora da caixa, até mesmo
para os padrdes do criador de ambientes
como Hyrule e o Reino dos Cogumelos.

Bulborb



http://www.nintendoblast.com.br/

DESENVOLVIMENTO

Ainda na sistematizacao do game, a camera também carecia de definicdo. Shigeru
admitiu que ndao gostava muito da visdo aérea, tanto que pediu sua retirada
durante o processo. Para ele, uma distancia grande entre o jogador e

0s personagens os transformaria em simples pecas. Enquanto isso, L
a proximidade seria capaz de mostrar como as criaturinhas eram

unicas, com suas proprias personalidades. Tudo isso 0 motivou a

elaborar novas cores e especialidades posteriormente, além de

trabalhar cuidadosamente com a inteligéncia artificial. o fim, a

angulacdo foi mediada, contando com mais de um ponto de vista.

A adicdo de Olimar foi outro ponto tardio,

principalmente pela inconsisténcia da

progressao criativa. Nao estava P

bem definido como as espécies |

seriam organizadas, apenas que

os jogadores iriam controla-las. _— -

Mesmo assim, a equipe conseguiu

compensar em sua personalidade. O capitdo se
tornou um sucesso, cativando o publico com
seu carater descobridor e reporter, quase como
Cristévao Colombo escrevendo em seu diario.

Seus textos foram escritos por um engenheiro que, de
acordo com os colegas, “lia quatro livros por B~
dia e queria estar mais envolvido com o
ambiente”. Deu certo; sua personalidade
combinou com os aspectos da obra. Ele
ganhou outras caracteristicas marcantes, como o fato de
seu nome ser um anagrama de Mario (com a adi¢do da
letra L) e um poderoso assobio, elemento escolhido para
simbolizar a ordem, usado nas escolas por todo o globo,
de acordo com a plural equipe de desenvolvimento.
capitdo Olimar
O trilho de Pikmin ja estava muito bem
alinhado para o seu langamento no ultimo trimestre de 2001. Ao olharmos
para o desenvolvimento da série, vemos que foi no quintal de Miyamoto
onde tudo comecou. Foi ali que o pai de Link e Mario decidiu ampliar sua
familia. Talvez ele sé nao imaginasse que o aumento seria de forma tao
extrema, com uma centena de novos filhos para cuidar em seu terreno.

M
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Franquia unica, mas feita para todos

Do jardim a tela, Shigeru Miyamoto
trouxe aquilo que mais gosta de
valorizar: a singularidade de uma
experiéncia. O artista partiu de uma
visdo cotidiana para um projeto de anos
de trabalho, onde conduziu o trilho das
formigas como inseto lider - ou como
Capitao Olimar, se preferir. Ele tinha
em mente a singularidade, mas, ao
mesmo tempo, pensava em inventar
algo amplo, “néo apenas para gamers
tradicionais, mas também para pessoas
que nunca jogaram um jogo antes”, COMO
reforcou a Nintendo Power em 2001.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

ooooooooooooooooooooooooooooo

-
&

Para ele, uma das grandes

marcas de Pikmin sempre foi sua
capacidade de seduzir a todos.

Até hoje, sempre que toca no assunto,
ele abre um grande sorriso de orgulho.
Talvez se lembre do seu préprio jardim
e das alegrias que podem ser vistas
nas menores fracdes da vida; talvez

se lembre dos desafios que propbs

ao longo do desenvolvimento e tudo

0 que enfrentou com sua equipe;

ou melhor, talvez simplesmente se
lembre da felicidade que é viver a
sensacao que a série proporciona.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

— Quando vocé joga, vocé controla somente Olimar, mas tem a impressdo

que estd realmente movimentando os Pikmin, vocé néo acha? Quando joga
Super Mario Bros., vocé controla somente Mario. Mas esse jogo deixa a
sensacdo que o jogador de fato é Olimar e que vocé controla os Pikmin. Eu

néo conhe¢o nenhum outro titulo que desperte tamanho sentimento.

Emotivo, o pai de Pikmin foi capaz de criar uma franquia que tem a forca de
100 Super Marios. Ele cultivou novos habitos e foi bem-sucedido em conceber
um novo mundo a partir de uma cena corriqueira, que acontece dentro de
nossos lotes. Esse processo de criagdo ndo é somente uma pequena amostra
de sua genialidade, mas também uma licdo de como nossos melhores
lampejos podem estar nos menores e mais inesperados momentos.

Com a chegada da série ao Switch, n6s também aguardamos
esperancosamente por tudo que ainda possa florescer no terreno de
Miyamoto - definitivamente o jardim de ideias mais féertil de todos. )
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Guias Blast

Super Smash Bros. Ultimate
The Witcher I1l: Wild Hunter

Essas edicbes estdo disponiveis na Google Play Store!

iy =Sooe =4
= = Nl St

COMPRAR NO COMPRAR NO
" Google play P‘ Google play
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HEY! PIKMIN

por;Renan Rossi

Revisdo:\Vladimir Machoado
Diagramacao: Felipe Castello

«

it

Conhecida por suas mecanicas de estratégia em tempo real envolvendo 0S seres
botanicos mais icbnicos dos games, a franquia chamou a aten¢do do mundo
a partir de 2001 para mais uma grande ideia vinda da mente criativa de Shigeru
Miyamoto. Apds retratar as aventuras do Capitao Olimar e seus companheiros
em trés titulos principais da série, foi a vez do 3DS receber uma versao prépria.
Considerado a erva daninha da franquia, seguiu um conceito diferente
e ndo tdo reconhecido, embora tenha deixado boas sementes pelo caminho.

@ nintendoblast.com.br
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pos Pikmin 3, langcado em 2013 para Wii U, Miyamoto e a Nintendo levaram
a série Pikmin a um processo multimidia, primeiramente com a producdo

e exibicdo de filmes de curta durac¢do sobre o dia a dia dos seres florais. A
ideia era expandir o universo Pikmin além dos videogames e dar um tratamento
todo especial aos personagens, num nivel de detalhamento e carinho nos mesmos
patamares de animacdes produzidas por grandes estudios, como Disney e Pixar.

Em termos de fortalecimento do apelo dos Pikmin com
0 publico, foi um grande acerto. Tanto os personagens
principais, como o Capitao Olimar e, principalmente,
os pikmin, tornaram-se grandes icones da Nintendo.
Infelizmmente, 0 mesmo nao aconteceu com o Wii U,
fato que deixou o ultimo titulo principal da série preso
ao console, pelo menos até o lancamento de Pikmin 3
Deluxe, port que chega ao Switch em 30 de outubro.

Nesse intervalo, a revitalizacdo da marca Pikmin em
producdes visuais e produtos relacionados abriu
caminho para um novo titulo chegar ao 3DS em
2017. Desenvolvido pelo estudio japonés Arzest,
Hey! Pikmin ndo é considerado parte da trilogia e
nem um spin-off propriamente dito. Ele funciona
mais como uma continuag¢ao independente.

NINTENIDD3DS‘"

— @ nintendoblast.com.br
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Todo esse contexto fez de Hey! Pikmin uma maneira de manter a série em
evidéncia, reimaginando a jogabilidade para adaptar-se ao hardware do 3DS. Em
vez da estratégia em tempo real num ambiente 3D, a versao portatil seguiu a linha
de um jogo plataforma com elementos de puzzle sob uma perspectiva 2D.

Mesmo com a mudanca, todo o charme dos
pikmin e o apelo visual caracteristico da série
mantiveram sua alta qualidade, levando em conta a
experiéncia adquirida nas animacdes, para levar ao
portatil personagens extremamente carismaticos.
Os cenarios também ndo deixavam a desejar e
entregavam uma ambienta¢do semelhante as
versdes anteriores, esbanjando cores, luzes e
texturas ja conhecidas da aventura botanica.

As duas telas do 3DS trabalham em conjunto para exibir cenarios com visibilidade
ampliada, mas as mecanicas de jogo se concentravam na tela debaixo. Isso fez
com que o game fosse incompativel como o modo 3D estereoscOpico presente
na tela superior do portatil. Embora seja um ponto negativo, por abrir mao

de um dos recursos unicos do aparelho, a decisao da Nintendo foi certa, pois

a jogabilidade na tela de toque trouxe uma nova experiéncia a franquia.

— @ nintendoblast.com.br
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Além disso, o titulo foi lancado na mesma época do New 2DS
XL, que chegou ao mercado como op¢ao aos consumidores
interessados em obter uma versao mais poderosa do
hardware do 3DS e que ja vinha de fabrica sem o efeito 3D.

A narrativa em Hey! Pikmin nao foge de um roteiro
simples: mais uma vez, o Capitao Olimar aterrissa (o)
perigosamente em um planeta desconhecido e precisa

reparar sua nave, a S.S. Dolphin Il. Os componentes
necessarios sao substancias chamadas sparklium, uma
espécie de combustivel para a embarcacdo espacial e
que estdo espalhadas pelos mais diversos ambientes.

Para sua agradavel surpresa, Olimar
descobre que o planeta também é
habitado pelos pikmin, e assim ele reune
os seres em forma de planta para ajuda-
lo em sua missdao. A movimentacdo do
capitao espacial em 2D é feita com o
direcional analégico ou digital, enquanto
as demais acdes acontecem com toques
na tela, desde lancar Olimar pelos

ares com seu jetpack ou utilizar os
pikmin para as mais variadas funcdes.
Ha também um modo para pessoas
canhotas, que podem controlar o capitdo
pelos botbes de face do 3DS enquanto
seguram a Stylus na mdo esquerda.

— @ nintendoblast.com.br
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Diferentemente dos jogos anteriores, em Hey! Pikmin ndo é possivel escolher os
pikmin que acompanham Olimar em cada estagio. Eles sdo encontrados durante
a exploracdo e liberados conforme o avan¢o do jogador. Por ordem de aparicao,
0 jogo os apresenta seguindo uma linha de habilidades para uso nas fases.
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Primeiramente, nos deparamos com os pikmin vermelhos, conhecidos por sua
forca e resisténcia ao fogo. Aos poucos, a curva de dificuldade do game nos
apresenta aos pikmin amarelos, mais leves e capazes de serem atirados a alturas
maiores; 0s azuis, Unicos dotados da habilidade de nadar; os de pedra, cujos
corpos enrijecidos podem quebrar cristais; e os rosas-alados, com capacidade
de voo, podendo inclusive carregar Olimar para areas inalcancaveis.

O objetivo consiste em explorar o novo planeta para

reunir 30 mil particulas de sparklium, meta necessaria

para reabastecer a S.S. Dolphin Il e retornar o Capitao
Olimar ao seu planeta de origem, Hocotate. Elas podem ser

encontradas em sementes especiais ou tesouros espalhados
em cada estagio, em areas que exigem boas doses de
trabalho em equipe com as diferentes varia¢des de pikmin.

Por ser linear, o titulo de 3DS ndo oferece muitas

op¢Oes de estratégia ou tarefas simultaneas para - 7
realizar, focando-se numa experiéncia mais simples o ) &
e com objetivos claros a frente. As areas do planeta /} T
dividem-se em setores, repletos de estagios, semelhante Pt }pasd

aos mundos dos jogos 2D de Mario. Dentro de cada P RSN

um, o jogador se depara com obstaculos e puzzles g ? L s.. /da>,
que requerem a ajuda dos pikmin, seja para derrotar . 1 1, :? .
inimigos, carregar Olimar, ativar mecanismos ou decifrar | o © "H‘ B
enigmas. Também é possivel acessar areas secretas @ 21 @j

que liberam caminhos alternativos para novas fases.

— @ nintendoblast.com.br
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Ao termina-las, os pikmin recrutados sao enviados ao
Pikmin Park, uma area especial na qual eles praticam
acdes paralelas na busca por sparklium enquanto

0 jogador continua na campanha principal. Quanto
mais o jogador explora o parque, mais se¢des sao
liberadas. Este modo também interage com todos os
Amiibo lancados anteriormente ao titulo, garantindo
boas recompensas cada vez que fossem utilizados,
sobretudo os referentes a franquia Pikmin.

Em uma primeira jogatina, a experiéncia é prazerosa
e reserva boas surpresas. Mérito da criatividade

de level design em cada estagio, incentivando o
jogador a utilizar a Stylus de diversas formas. No
entanto, foi na repeticdo de desafios e jogabilidade
morosa que Hey! Pikmin dividiu opinides.

A movimentacdo de Olimar era consideravelmente
lenta e, embora nado existisse um tempo limite
para terminar os estagios, fator que favorece a
exploracdo, o ritmo de jogo podia ser entediante
para alguns jogadores. A disposicdo pelo fator
replay depende muito do ponto de vista, pois
trata-se de uma agao recorrente para acessar
areas antes bloqueadas ou habilitar caminhos
alternativos. Nao existe, por exemplo, uma opcao
para revisitar as fases e seguir rapidamente para
o local a ser desbloqueado, obrigando o jogador
a inicia-las do zero e acompanhar a cadéncia

de movimentagdo do game uma vez mais.

— @ nintendoblast.com.br
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O esfor¢o da Nintendo em oferecer novas maneiras de jogar um game

da série foi muito bem-vindo. As fases, principalmente as secretas,
esbanjam criatividade e mecanicas inovadoras de gameplay que poderiam
garantir uma experiéncia mais fluida e divertida ndo fosse o ritmo lento |
de jogabilidade. No entanto, isso cabe ao jogador decidir, entendendo (d (\
tal aspecto como falta de praticidade ou apelo a exploracao.

Hey! Pikmin entra na franquia como
um titulo que busca experiéncias
diferentes e boa parte dessas ideias
podem facilmente encontrar abrigo
confortavel em projetos futuros,
seja em 3D ou 2D. Aliadas ao
modo Pikmin Park, sdo sementes
duradouras, ainda mais levando
em conta o potencial hibrido do
Switch, que tem apelo de sobra
para reunir mecanicas de toque na
tela (ou movimentos dos Joy-Con
na TV) e interacao com os Amiibo.

Pikmin é uma série que pode permitir-se a ideias criativas o tempo todo,
e sua versao para 3DS deixou varias delas plantadas e bem regadas. ¥
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Super Mario 128: como uma
demonstracao técnica do
bigodudo deu origem a Pikmin

Com quase 20 anos de idade, a série Pikmin tornou-se uma das mais relevantes
franquias da Nintendo contemporanea. Apenas quatro titulos lancados para GameCube,
Wii - dentro da linha de ports New Play Control! -, Wii U e Nintendo 3DS foram
suficientes para que muitas pessoas se apaixonassem pelas criaturinhas coloridas e
seus jogos cheios de gameplay estratégico. Tanto que o anuncio de Pikmin 3 Deluxe
para Nintendo Switch deixou varios fas ansiosos para retornar ao planeta PNF-404.

= @ nintendoblast.com.br
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encanador que ja esta em cena ha bastante tempo: Mario. Mas ndo somente a um

Unico Mario. Mais precisamente, a 128 deles. A franquia foi fruto de Super Mario
128, um dos projetos mais misteriosos da Big N, o qual deixou jogadores curiosos por e
praticamente dez anos. Saiba como uma proposta de sequéncia de Super Mario 64
(N64) e uma demonstracdo técnica de GameCube se transformaram em mecanicas
para varios games durante os anos, entre eles o primeiro da série Pikmin.

P orém, se os Pikmin devessem sua popularidade a alguém, provavelmente seria a um

1997 a 2000: Super Mario 64 (vezes 2) /’J /ABASSSSsEaEasssasasasassses .:

A primeira vez que o termo Super Mario 128  Em busca de mais informacdes sobre a

foi proferido publicamente foi em janeiro nova aventura de Fox McCloud, a saudosa

de 1997. O Nintendo 64 estava no mercado  revista dos EUA, Nintendo Power, entrevistou
japonés ha apenas seis meses e, no norte- o produtor do jogo e prestigiado designer
americano, ha trés. Com grandes titulos Shigeru Miyamoto. Ao ser perguntado sobre
em sua biblioteca, como Super Mario 64, 0s motivos que o levaram a reutilizar a histéria
Mario Kart 64, Wave Race 64 e Pilotwings de Star Fox (SNES) para esta nova producao
64, o console estava proximo de receber em 64-bits, Miyamoto falou pela primeira vez

mais um importante jogo: Star Fox 64. 0 nome que iria seguir os fas por anos a fio.
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Nintendo Power: Por que vocé fez de Star Fox "-)‘
64 um remake do Star Fox original? v

Miyamoto: Nos queriamos produzir um design de jogo interessante, em

vez de uma nova histéria. As vezes eu me pergunto se deveriamos continuar
com essa abordagem. Por exemplo, deveriamos continuar tentando colocar
todas as novas tecnologias em cada novo jogo de Mario? O que vem
depois? Super Mario 1282 Na verdade, isso é o que eu quero fazer.

Shigeru Miyamoto. Entrevista para a Nintendo Power, janeiro de 1997

A partir desse momento, a ideia sobre uma sequéncia de Super Mario 64 se tornou
cada vez mais certa. Durante a E3 de 1997, em junho, o criador do personagem
bigodudo afirmou que estava nos e,

no fim daquele ano, comecou a dar algumas pistas sobre o que estava planejando.

-----------------------------------------------------------------------------------------------------

Shigueru Miyamot
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Em 2009, ap6s a Big N ter anunciado New
Super Mario Bros. Wii (Wii), o primeiro
titulo da série com multiplayer para quatro
jogadores simultaneos, ele afirmou que
houve um experimento em Super Mario

64 em que os dois irmaos corriam juntos
pelo cenario 3D e a cdmera se aproximava
e se afastava da acao conforme a

. distancia entre eles. Tal modo nunca foi
. implementado devido as limitacées do

. hardware do N64, as quais

. podem ter sido decisivas P
. paraa primeira mudanca =

. de plataforma

: do projeto Super
. Mario 128.

Alguns registros na internet mostram que, em 1998, Miyamoto ja cogitava
transferir a sequéncia para o préoximo console. Em uma entrevista creditada

a Nintendo Power, ele teria alegado que o jogo poderia ser algo que funcionaria
em um sistema completamente novo. Além disso, vale lembrar que o 64DD nao
emplacou no mercado japonés, fazendo com que varios softwares planejados
para o acessorio fossem readaptados para cartuchos regulares, cancelados
completamente ou movidos para o novo hardware que estava sendo
desenvolvido pela Nintendo. Essa ultima opc¢ao foi o destino de Super Mario

128, que entrou nos anos 2000 assumindo sua face mais conhecida pelo publico.

Shigueru Miyamoto



https://www.unseen64.net/2009/08/06/rs-links-miyamoto-talks-about-the-removed-mario-64-coop/
https://www.unseen64.net/2009/08/06/rs-links-miyamoto-talks-about-the-removed-mario-64-coop/
http://www.nintendoblast.com.br/

ﬁ

2000 a 2005: a demonstracao tecnica e 0 jogo misterioso jl

O ano era 2000. Sony, SEGA e a novata
Microsoft ja haviam mostrado suas
maquinas para a préxima gerag¢ao de
consoles de mesa. Para apresentar ao
mundo sua nova plataforma, a Nintendo
realizou, no més de agosto, uma edicao
de seu antigo evento Space World,

no Japao. Em um palco cheio de luzes
coloridas, fumaca e musica, o Nintendo
GameCube foi oficialmente apresentado.

4

Para mostrar o poder de seu novo console,
a Big N preparou uma série de videos e
demonstracdes técnicas que hoje fazem
parte da histéria da empresa, como o
video de The Legend of Zelda com estilo
grafico realista, o show de Meowth’s

Party e teasers de jogos que nunca

foram lancados, como um novo Banjo-
Kazooie e Donkey Kong Racing. Entre
essas exibi¢bes estava Super Mario 128.

Na demo apresentada ao
Vivo, um sprite 8-bit de

Mario aparece andando na
tela, com o tema musical de
Super Mario Bros. (NES) ao
fundo. A camera se aproxima
e revela que cada pixel do
personagem é, na verdade,
um cubo. Todos os cubos
encontram-se agora em cima
de uma espécie de tabuleiro

Super Mario

circular. De dentro de um dos objetos, sai um Mario, que levanta um
outro cubo e revela outro Mario. Aos poucos, varios Mario saem de
seus cubos e vdo ocupando o tabuleiro. Um contador na parte de
cima mostra quantas copias do encanador estdo presentes, até que
ele para no numero 128. O publico agora via mais de uma centena
de Mario interagindo uns com os outros, andando pelo espaco,
jogando blocos e até mesmos seus colegas para fora do cenario.
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O proposito da demonstracdo, aparentemente, era mostrar a capacidade do GameCube
em renderizar uma série de personagens, cada um com sua prépria inteligéncia artificial,
sem queda de performance. Além disso, foram mostrados alguns efeitos graficos, engines
de iluminacdo e alteracdes de ambiente, com colinas e depressfes. Miyamoto chegou até
mesmo a falar sobre um inovador sistema de camera, mas nao se aprofundou no assunto.
Porém, mesmo sendo uma tech demo, todos comecaram a assumir que Super Mario

128 seria um jogo proprio, até mesmo Miyamoto. Era o inicio de anos de especulacado.

No ano seguinte, durante a E3
2001, a Nintendo apresentou
a lineup dos primeiros jogos
de GameCube, que incluia
Luigi's Mansion, Super Smash
Bros. Melee e o préprio
Pikmin. Meses depois, na
Space World 2001, esse
catalogo foi ampliado com
nomes como The Legend

of Zelda: The Wind Waker

e, em especial, Super Mario Sunshine. O first look da nova aventura do
bigodudo foi bem positivo, dando a ele o titulo de sequéncia de Super
Mario 64. Entdo este é o produto final de Super Mario 128, certo? Errado.

\YElg

No final de 2002, em entrevista a revista Playboy japonesa, Miyamoto
surpreendentemente reviveu o projeto. Sunshine, que havia sido lancado ha alguns
meses, nao tinha novidades e mecanicas diferentes suficientes para aumentar as
vendas da Nintendo, de acordo com o designer. Ele manifestou o desejo de fazer
coisas novas e, ao ser perguntado sobre os planos para o futuro da Big N, ele disse:

Nés estamos desenvolvendo Pikmin 2 e o Mario 128 -
gue foi mostrado a todos em um anuncio aimprensa P~
anteriormente. Vocé vai sentir uma coisa nova nesse ?9{
game que nao estava em Mario Sunshine. ;

Shigeru Miyamoto. Entrevista para Playboy %
Japao, dezembro de 2003 V4
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O publico ficou animado, afinal seria a
primeira vez que dois jogos da série principal
do personagem seriam lan¢ados para

0 mesmo console desde o NES. Muitas
expectativas foram criadas para a E3 2003,
mas nenhuma atendida. O titulo ndo

apareceu na feira. Supostamente a Big N teria :

ficado com medo de outros desenvolvedores
roubarem as ideias do game, que pelo visto
nunca tinham sido implementadas em

um jogo antes. Porém, Miyamoto voltou a
confirmar em entrevista que Super Mario 128
e Super Mario Sunshine eram duas entidades

. distintas, com desenvolvimentos separados.

. Nesse ponto, o projeto comecou a ganhar

. vieses de mistério. As afirmagdes certeiras de
: que o titulo sairia no GameCube comegaram
. adar lugar para frases mais vagas. George

: Harrison, antigo vice-presidente sénior

de marketing da Nintendo of America,

. afirmou, ainda em 2003, que um novo

: Mario estava em produc¢do, mas ndao

: respondeu se 0 jogo chegaria ao cubo roxo.
: J4 Miyamoto, no ano seguinte, deu sinais

. de que as ideias do game estavam sendo

i desmembradas em multiplos consoles.

rodamos diferentes experimentos neles e testamos diferentes ideias. Houve
um numero de ideias experimentais que nés rodamos no GameCube. Ha
algumas que rodamos no DS e ha outras ideias também. Nesse momento,
eu Nao Sei se veremos esse jogo em um sistema ou em outro.

Shigueru Miyamoto. Entrevista para GameSpy, 25 de maio de 2004
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Novamente, o titulo ndo deu as caras durante a E3 2004 e, com o fim do ciclo

de vida do GameCube se aproximando, 2005 comecou com rumores de que

o projeto poderia ter sido movido para a préxima plataforma da Nintendo, de
codinome Revolution. Ao ser perguntado sobre essas especula¢des, o conhecido
Reggie Fils-Aimé, entdo vice-presidente executivo de vendas e marketing da

filial americana da empresa, esclareceu que o game seria exposto na E3 2005

na forma de video. O evento chegou e nada do jogo aparecer. A resposta de
Reggie? “Eu SO posso mostrar o que o Sr. Miyamoto me da para mostrar”.
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O Wii na época em que ainda era
conhecido como Revolution. Super
Mario 128 foi movido para o console.

Ao final do ano, Miyamoto pos fim aos rumores. Sim, Super Mario
128 seria lancado no Revolution. Em entrevista a publicacao
Wired ele demonstrou vontade de desenvolver no novo console
e, em uma conversa a uma estacao de radio do Japao, chegou

a dizer que o projeto influenciou a concep¢ao do hardware

que viria a se chamar Wii. “O novo Mario vai surpreender

muita gente. Confie em nés”, constatou o desenvolvedor.
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-+ 2006 e 2007: Wi, Super Mario Galaxy e Pikmin & ol ..

Junho de 2006. O Wii, seus controles de
movimento e sua biblioteca de jogos
foram detalhados pela Nintendo em

sua conferéncia na E3. Entre os titulos
apresentados, um que empolgou o
publico presente: Super Mario Galaxy. Na
demonstracao disponivel no pavilhao, o
encanador voava pelo espaco impulsionado
por estrelas e se movimentava sobre
planetas, podendo ficar de ponta cabeca,
subir pelas paredes e fazer movimentos
nunca antes vistos em um jogo da franquia
em 3D. O titulo foi lancado em 2007,
mesmo ano em que o quebra-cabeca
que era Super Mario 128 se resolveu.

Em entrevista ao entdo presidente
da Nintendo, Satoru lwata, dentro do

Os cenarios esféricos de Super Mario

bloco de conversas Ilwata Asks, Yoshiaki
Koizumi, diretor de Super Mario Galaxy,
afirmou que o desenvolvimento do titulo
teve origem em 2000, justamente com a
demonstracao técnica do GameCube. Ele
era diretor da demo e queria transforma-
la em um produto real, mas acreditava
ser uma tarefa quase impossivel. Segundo
ele, transformar o tabuleiro em que os
128 Marios andavam em uma esfera

na qual o personagem poderia corretr,
uma vontade de Miyamoto, exigia um
grande conhecimento técnico e um alto
nivel de motivacao da equipe. Por sorte,
apos produzir Donkey Kong: Jungle

Beat com o recém formado estudio

EAD Toéquio, sentiu que seu time estava
preparado para encarar esse desafio.

)

Galaxy nasceram em Super Mario 128.

M
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Mas o que isso tem a ver com Pikmin? Durante a Game Developers Conference, em marco
de 2007, Miyamoto subiu ao palco para falar a uma plateia cheia de desenvolvedores

e reporteres. L3, além de compartilhar sua filosofia de trabalho e suas opinides sobre

a industria, ele finalmente encerrou os 10 anos de rumores sobre Super Mario 128.

A questao que sempre me perguntam é ‘O que aconteceu com Mario 128?...
A proposta daquela demo era mostrar como a nova tecnologia no GameCube

poderia mudar dinamicamente a natureza de jogos Mario. Entdo, quando as
pessoas me perguntam o que aconteceu com ele, eu sempre fico sem saber como
responder, porque a maioria de vOCés ja 0 jogou - mas VOCEs o0 jogaram em um
game chamado Pikmin. Esse game apresentou um elemento de Mario 128 que
permitia a um grande numero de personagens operar independentemente e
como um grupo - € inteligéncia artificial avancada. Mas, claro, se eu tivesse dito
que isso foi 0 que aconteceu com Mario 128, vocés ficariam bem bravos.

Shigeru Miyamoto. Palestra na GDC 2007

Vendo por esse angulo, a afirmacao faz . que Miyamoto comentou que a quarta
bastante sentido. Afinal, quando colocamos : edicdo da série estava quase finalizada
Pikmin e Super Mario 128 lado a lado, . e, até agora, siléncio. Fas especulam
percebemos que os dois utilizam centenas : sobre o estado do desenvolvimento
de personagens semelhantes realizando do titulo e a histodria se repete. Vamos
tarefas diferentes. No caso de Pikmin, . torcer para que nao tenhamos que

no entanto, Miyamoto aplicou umaideia  : esperar mais cinco anos para que esse
gue teve ao ver uma linha de formigas outro mistério seja solucionado. @

trabalhando juntas e criou um jogo em que
seres minusculos carregam itens juntos
para um mesmo lugar, seguindo um lider.
Os seres se tornaram os coloridos Pikmin
e o lider, Capitdao Olimar, que, alias, tem
um nome bem parecido com Mario. Uma
possivel referéncia as origens do jogo.

Passaram-se dez anos até que o enigma de
Super Mario 128 fosse desvendado. Mas,
no momento, temos um outro enigma

envolvendo Pikmin. Ja faz quase cinco anos

L ) E &
4 ————
—— B k™

[ ~ Olimar pode controlar até 100
T e e e eee e e e e e e e e e e e e e ee e e ae e s aae oo eeeeeeesaeas Pikmin. Praticamente 128.

M
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DIVULGACAO

Revista GameBlast 56

Neste més de julho, a revista GameBlast traz todas as
informacdes sobre ailha de Tsushima em Ghost of Tsushima!

b

TOP 10: DEVELOPERS:  GHOST OF TSUSHIMA:
MELHORES JOGOS SUCKER PUNCH PRODUCTIONS AMBIENTACAQ HISTORICA
DE SAMURAI UM DOS MAIORES ESTUDIOS DA SONY E GEOGRAFICA

OF TSUSHIMA

Trazemos 0s uma prévia de Ghost of Tsushima, falamos da
desenvolvedora Sucker Punch Productions e muito mais.

Baixe ja a sua!

— @ nintendoblast.com.br
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Confira outras edi¢bes em:

nintendoblast.com.br/revista
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