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O gorila mais amado do mundo dos games completa incriveis 40 anos de muito
carisma e jogos marcantes. Ao contrario da Nintendo, ndo deixamos esse marco
passar em branco e preparamos um verdadeiro passeio por cada uma das quatro
décadas de Donkey Kong, desde o seu inicio nos arcades, passando pela série
Country, até os dias atuais, sem deixar de fora os spin-offs e os titulos para
portateis. Além disso, esta edicdo traz um especial de Monster Hunter Stories 2 e

outro sobre os 35 anos dos excelentes RPGs japoneses. Boa leitura! - Alberto Canen DIRAEE)ORt E%ITORIAL
erto Lanen
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“40 anos de diversdo” por Lucas Mathias ‘:
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40 ANOS

Em 2021, mais uma grande franquia entra para o seleto grupo dos quarentdes dos
games. Dos sequestros e barris lan¢cados de edificios em construcdo até a vida pacifica (e
tumultuada) em uma ilha tropical, Donkey Kong é um dos maiores exemplos de titulos
com um personagem bem vivido. Mais que isso, o gorila com a gravata mais estilosa dos
games passou por uma verdadeira viagem de barril nessas quatro décadas, explorando
géneros e geracdes. Em 40 anos, ele simplesmente tornou-se parte da familia.
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Nesse primeiro passeio pela histéria do gorilao, a parada é a pedra fundamental da
franquia: o periodo dos arcades. Foram nas maquinas nostalgicas que DK, até entdao um
vildo, construiu os alicerces que suportam até hoje os conceitos dos jogos de plataforma.

angado em 9 de julho de 1981 no Japdo : O interessante é que maquinas de arcade

e em 31 de julho do mesmo anonos : reconfiguradas com o cddigo de Donkey

EUA, o primeiro Donkey Kong éuma i Kong inicialmente traziam outro game
das paginas mais importantes da histéria : em seu interior: , O primeiro
da Nintendo como desenvolvedora de : titulo lancado pela Nintendo em territério
jogos eletrdnicos, pois tratou-se do titulo  : norte-americano. Apesar da popularidade
responsavel por estabelecer o sucesso i do game no Jap3o, ele ndo caiu no gosto
da companhia no ocidente. Além disso, i ocidental por sua semelhanca com
contribuiu para alcar Shigeru Miyamoto ao (1978) e (1981), o que
patamar dos desenvolvedores lendarios. ! o tornou um mero clone dos classicos.

Das trés mil maquinas trazidas para os EUA, apenas
um terc¢o delas foram comercializadas. A Nintendo,
que ja se preparava também para invadir o mercado
americano com o Game & Watch, ndo podia amargar
prejuizos nos arcades, o que seria interpretado

como uma tragédia em suas pretensdes. Nesse
momento, o entdo presidente da companhia,

Hirochi Yamauchi, deu sinal verde para aquisi¢ao

de kits de conversdo de jogo, de modo a adaptar as
maquinas encalhadas em um novo game. Mas qual?

Foi preciso pensar rapido e o chefdo da Nintendo
proibiu que seus desenvolvedores veteranos
participassem da empreitada. Com apenas 29 anos de idade, Shigeru Miyamoto foi
nomeado por Gunpei Yokoi para assumir o trabalho. Como o préprio Miyamoto havia
desenvolvido Radar Scope, caberia ao jovem desenvolvedor solucionar o problema.
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Miyamoto trouxe a ideia certa no
momento certo. Sem acordo com a
King Features, detentora dos direitos de
Popeye a época para a criagdo de um

titulo envolvendo a animagao, a Nintendo

substituiu o marinheiro comedor de
espinafre por Jumpman, o carpinteiro de
suspensorios, assim como Olivia Palito
transformou-se em Pauline, a jovem a
ser resgatada. Mas resgatada de quem?
O terceiro personagem envolvia a
substituicdo de Brutus, o grande rival

Independentemente da questdo nominal, o classico de 1981 entrou no hall
da fama dos games por inserir a mecanica de saltos e pavimentar o caminho
para o género plataforma. Tal conceito envolve o jogador em correr, saltar e

subir escadas para alcancar Pauline no alto da fase, enquanto Donkey Kong
infernizava o trajeto de Jumpman ao atirar um barril atras do outro.

40 ANOS

de Popeye. Para o papel, Miyamoto
decidiu utilizar um gorila descontrolado
gue sequestraria Pauline e a levaria
para o ponto mais alto de um prédio
em construcao. Nascia Donkey Kong.

O nome possui duas origens possiveis:
uma envolvendo o significado da
palavra inglesa “donkey”, algo como
“estupido” ou “bobo”; e outra relacionada
a um possivel erro de traducao
durante o registro, transformando
Monkey Kong em Donkey Kong.

£

O vildo popularizou-se nos EUA a ponto de ser mais conhecido que o protagonista
do game. Somente alguns anos mais tarde, em 1983, haveria a renomeacao de

Jumpman para Mario em

Pauline também entrou para as estatisticas

como a primeira donzela resgatada por Mario, formando assim a trindade
original que estabeleceu o sucesso da Nintendo no inicio da década de 1980.
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Donkey Kong Vs King Kong

o maior icone da Nintendo, as batalhas de Donkey Kong
extrapolaram o universo gamer da época. Considerado um
invasor, o gorildao dos games entrou na mira do gorilao dos
cinemas e a disputa foi parar nos tribunais norte-americanos.

Se o desafio ja era grande ao enfrentar aquele que se tornaria i 1 2 3
r

Detentora dos direitos de King Kong, classico que estreou
nas telonas em 1933, a Universal sentiu-se prejudicada
pelo sucesso cada vez maior de Donkey Kong no mundo
do entretenimento. Além da versao original para

arcades, o game e a marca do novo personagem da j_—_ﬂ"‘ : -
Nintendo estampavam mais de 50 produtos comerciais W ﬁ* ’@
no inicio da década de 1980, desde versdes para outros F 230 w =
aparelhos até animacdes exibidas no canal CBS e cereais # e 3

matinais com o rosto do primata na embalagem.

Segundo informacdes da revista Nintendo World Collection .
de 2016, focada na franquia Donkey Kong (produzida em ﬁ???; e
parceria com o Nintendo Blast), os chefdes da Nintendo i
of América na década de 1980, Minoru Arakawa e Howard
Lincoln, muniram-se de muita informacdo para defender-

se perante a corte. A ideia era bater de frente com os
guestionamentos da Universal, que ja havia estabelecido &
acordos judiciais com as demais companhias i
que comercializavam produtos do gorila.

d
o

Para a gigante do cinema, havia a ocorréncia
de plagio e quebra de direitos por parte

da Nintendo ao utilizar um enredo
envolvendo um gorila que sequestrava

uma jovem donzela, levando-a para o

alto de um edificio, exatamente como

a histéria retratada nos cinemas.

Na contramao, a Nintendo fechou

contrato com o escritério do advogado
John Kirby, que possuia vasto
conhecimento sobre propriedades
intelectuais. Estava tracado o campo

de batalha para Donkey Kong vs King Kong.

— . k]
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Quem vencer usa gravata

Intimados como testemunhas da Universal, diversos empresarios
do ramo alimenticio e do entretenimento confirmavam a linha de
argumentacdo do estudio hollywoodiano, na qual Donkey Kong
era um produto copiado da versao classica de King Kong.

Por outro lado, John Kirby rebateu com informacdes sobre

o histérico dos direitos envolvendo a franquia de cinema.
Produzido pela RKO Pictures, o King Kong de 1933 teve

seus direitos licenciados durante a década de 1970 para a
companhia Dino De Laurentiis, que estreou uma reimaginacao
do classico em 1976 em parceria com a Paramount.

A obra gerou o inconformismo do filho de Merian C. Cooper,
criador de Kong e de toda a histéria original envolvendo a Ilha da
Caveira. O caso fez com que os direitos de King Kong ficassem sob
a guarda da familia, que posteriormente os cedeu a Universal.

O que poucos sabiam era que a decisao judicial também havia
estabelecido que os escritos originais configuraram-se em
dominio publico. Ou seja, a narrativa envolvendo uma criatura
que sequestra a donzela e seu salvamento pelas maos de um
jovem rapaz era uma ideia livre de restri¢cdes. A vitoria sobre

a Universal catapultou a influéncia da Nintendo no mundo do
entretenimento e transformou Donkey Kong num fenémeno.

Seguindo o caminho aberto por DK, o
estudio Tigervision fechou parceria com a
Universal para desenvolver um jogo de

. O objetivo (adivinhem) era apoiar-se
no sucesso do gorila da Nintendo. Lan¢ado
em 1982 para Atari 2600, King Kong trazia
a mesma mecanica de Donkey Kong: uma
donzela em perigo no alto de um prédio,
enquanto Kong atirava objetos para dificultar
a trajetoria do bombeiro de resgate.

Nao demorou muito para a corte judicial,
bem como a prépria Universal, reconhecerem
que tratava-se de uma cépia de DK. Dessa
forma, todos os lucros que o game obteve
foram repassados para a Nintendo.

— @ nintendoblast.com.br “g‘
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Outros estidios também pegaram carona 0. "B

em Donkey Kong, lancando titulos muito . e
semelhantes, mas ndo a ponto de configurarem el
plagio, como (Konami),

(Sega), (EA) e -

(Falcon). No caso deste Ultimo, poderia até

caber um processo por parte da Nintendo, pois Lo

eles tiveram a audacia de nem se importar em | Amidar a4
utilizar os modelos de Jumpman, DK e Pauline. GotBo0 T RaeBnaC

Até mesmo , a ideia original de

Miyamoto, teve sua versdo para arcade lancada L=01

em 1982, seguindo a mesma mecanica de :
Donkey Kong. D& para imaginar como seria o L

mundo dos videogames hoje caso o jogo do S s}
marinheiro tivesse sido o precursor de tudo? by L

Congo Bongo

A historia ainda traz uma curiosidade final. SUROSThSRDY  SUORGIUONEE - RL-SLOKE TeBbe
John Kirby, o advogado que salvou a Nintendo
nos tribunais, foi homenageado anos mais
tarde ao dar nome a uma pequena bolota
rosa que estampou jogos de Game Boy e
SNES a partir de 1992. Pegou a referéncia?

Izt

B rmamr

7 mODa

Se no passado o clima foi de disputa, hoje a
relacdo entre Nintendo e Universal é uma das
melhores possiveis. A gigante dos cinemas

€ a responsavel pela construcao das sedes

do , rede de parques
tematicos que abrangem o universo de Mario,
DK e diversas outras franquias. O primeiro deles
foi inaugurado no Japao em fevereiro deste ano.
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Voltando aos anos 1980, a Nintendo também
lancou sequéncias e spin-offs para o titulo
original de Donkey Kong, comecando

por (1982), que trazia

a mesma jogabilidade do antecessor,

porém com os papéis invertidos. g

Desta vez, Jumpman havia aprisionado DK )
em uma gaiola e caberia a seu filho, Donkey 3 4 | it
Kong Jr., resgata-lo. Sim, vocé nao leu errado. i s |
Mario ja teve seus tempos de vilania. A )
novidade estava na mescla entre plataformas 1 =4
e cip6s, nos quais o filhote de DK podia
agarrar-se e movimentar-se para cima e para
baixo no cenario. O objetivo consistia em
chegar ao topo da fase e libertar o gorilao.

Aproveitando o sucesso do Game &
Watch, o primeiro Donkey Kong recebeu
uma versao alternativa para celebrar o
lancamento da série Game & Watch Multi
Screen, os primeiros portateis da Nintendo
a apresentar duas telas de LCD. Lan¢ado
em 1982, o game era 0 mesmo dos
arcades, porém a maneira para derrotar o
gorila consistia numa mecanica diferente.

Para aproveitar o conceito de duas telas
com jogabilidade vertical, Jumpman fazia
0 mesmo percurso do titulo original,
desviando dos barris lancados por DK.

O topo da fase ficava na tela superior, o
que fazia o personagem percorrer ambas
as telas do aparelho e, ao chegar ao alto
da fase, era preciso saltar e alcancar as
estacas que sustentavam a plataforma do [ | e
gorila. A cada estaca desativada, Jumpman L ===

voltava para a tela inferior para recomecar ' — —
a subida. O objetivo era retirar todas as i ftitence_J
estacas e causar um colapso na estrutura
de Donkey Kong, derrubando-o no chao.

@ nintendoblast.com.br
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A mesma ideia foi aplicada em (1983), também lancado para Game

& Watch. Controlando Donkey Kong Jr. mais uma vez, a jogabilidade envolvia obter
uma chave na parte baixa do cenario e escalar até o topo da fase, desviando de cabos
elétricos, crocodilos e passaros, para alcan¢ar uma segunda chave. Obtendo as duas,
DK Jr. movia-se para uma area onde precisava escalar uma corrente e liberar a trava.
Ao realizar o procedimento quatro vezes, era possivel salvar Donkey Kong da jaula.

GAME&WUWATCH
MULTI SCREEN

Nintendo

A proposta de jogo mudou consideravelmente em (1983), para
arcade, que encerrou a trilogia original de DK com o gorildo retornando ao posto
de vildo e invadindo uma estufa de plantas. Para p6r fim a confusao, Stanley

(que mais parecia um Mario loiro de suspensérios e sem boné) devia afugenta-

lo. A jogabilidade, desenvolvida no estilo shooter, consistia em acertar insetos que
voavam pelo cenario, de modo que eles pudessem atingir Donkey Kong no alto da
fase. O terceiro game foi o menos popular da série, porém com relativo sucesso.

DOHKE'l'
KOHG

@ nintendoblast.com.br fﬁ_&. 11
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Ainda 1983, a Nintendo levou DK para
compor o lancamento do Famicom no
Japao, bem como seu relancamento
ocidental poucos anos depois para
fazer parte da biblioteca do NES. O
titulo de 1981 também ganhou versdes
para Atari 2600, Colecovision, Amiga
500, Apple II, Atari 7800, Intellivision,
Commodore 64, Commodore VIC-

20, Famicom Disk System, IBM PC, ZX
Spectrum, Amstrad CPC e MSX. Ufa!

O console 8-bit da Nintendo também
contou com Donkey Kong Jr. Math,
titulo que apresentava desafios

GAME A

%

e
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AW AWAY

X ' s
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Também em 1984 o Game & Watch
recebeu ,
titulo que compds a linha de
portateis focados no multiplayer
local. Com um direcional digital de
cada lado do aparelho, duas pessoas
podiam competir em disputas de
hockey em partidas de um contra
um envolvendo DK e Mario.

k3
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de matematica como parte dos
Education Series of NES, série de

games educativos lan¢ada na época.
Entretanto, foi no Game & Watch que
vimos as maiores mudancas. Lancado em
1984, é, com certeza,
uma das aventuras mais obscuras do
gorila. Tratado como um animal de circo
aprisionado por Mario, DK era for¢ado a
equilibrar-se num barril enquanto fazia
malabarismos com frutas. O objetivo

era manter-se de pé e desviar das
chamas que caiam pela tela. A cada fruta
perdida, Mario dava risadas. Sinistro.
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Mesmo com o sucesso nos arcades e no Game & Watch, o que aconteceu dali em diante
foi um enorme hiato para o gorila. Da metade dos anos 1980 até meados dos anos 1990
(praticamente uma década), a Nintendo simplesmente esqueceu de Donkey Kong.

Uma das possiveis razdes estava no enorme sucesso de outras franquias

nascidas nesse intervalo: Super Mario Bros. (1985), The Legend of Zelda (1986)

e Metroid (1987). Diversos outros titulos também impulsionaram a trajetéria

do NES, bem como outros jogos que mudaram a histéria dos videogames.

Havia nesse periodo um
direcionamento dos estudios para

a criacdo de jogos com tematicas

mais sérias ou focadas em acdo e
violéncia, como visto em Street Fighter
(1987), Metal Gear (1987), Altered
Beast (1988), Golden Axe (1989), Fatal
Fury (1991) e Mortal Kombat (1992),
sucessos subsequentes que criaram
franquias presentes até hoje nos
videogames. Com excec¢do de Mario e
Sonic: The Hedgehog (1991), que ainda
mantinham propostas fantasiosas, ndao
havia espac¢o para nosso gorila favorito.

Parecia que a Nintendo nao
conseguia transferir a gloria do
personagem dos arcades para

os consoles. Com a guerra entre
Nintendo e Sega a todo vapor no
inicio da década de 1990, Mario se
esforcava demais para combater
sozinho a ameaca trazida por Sonic.

A ajuda do velho rival do passado poderia mudar favoravelmente o destino da
disputa. Se a gigante japonesa nao sabia o que fazer com Donkey Kong, havia
um pequeno estudio inglés que trabalhava justamente na ideia perfeita para
trazer o gorila de volta. Mas essa € uma histdria para as proximas paginas. ™

— @ nintendoblast.com.br %"
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DIVULGACAO

Selecao N-Blast /GameBlast

E designer e gostaria de fazer parte da equipe?

Vocé tem experiéncia em design/diagramacdo, € apaixonado
por jogos e sempre sonhou em produzir conteddo para revistas
especializadas em games? Entdo chegou o seu momento! Clique no
link abaixo e vanha fazer parte da equipe GameBlast/Nintendo Blast.

DIAGRAMADOR?* - Responsavel pela diagramacao das paginas das revistas.
Necessaria experiéncia com o software Adobe InDesign e boa nog¢ao de design.
*Nao remunerado.
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A ERA DE OURO COM A RARE

@ por Alberto Canen

Reviséo: Davi Sousa
Diagramacdo: Wendell Laurentino
il

-

DONKEY KONG
NOS ANOS 1990:
A ERA DE OURO COM A RARE

Ap6s o seu surgimento nos arcades como um antagonista de Mario (Jumpman),
Donkey Kong passou mais de uma década esquecido, até ser catapultado
ao estrelato como ninguém imaginara que seria possivel, gracas a uma
desenvolvedora britanica de pouca expressao até entao, a RARE, na época
ainda chamada de Rareware. O gorilao deixou de ser um sésia do King
Kong para ganhar protagonismo em diversos jogos de sucesso, criando
mais uma franquia de peso para a Nintendo. Foi a sua melhor década.

— @ nintendoblast.com.br
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A ERA DE OURO COM A RARE

Donkey Kong (GB, 1994)

em um jogo que leva o seu nome, a Nintendo lancou um titulo para o
Game Boy que, nas primeiras fases, lembrava muito o periodo dos arcades,
mas logo quebrou essa expectativa e demonstrou ser bem diferente.

n ntes de a Rare tomar conta de Donkey Kong e o gorildo se tornar protagonista

A premissa do game era a mesma: Donkey Kong
sequestrou a Pauline, e o jogador, no controle do Mario,
deve resgata-la. As mecanicas de gameplay também eram
parecidas, com o bigodudo usando martelos e tendo

* que subir por escadas. Mas o resto provou ser bem mais
complexo e refinado. Sdo 101 fases de puzzles, com
diversos elementos sendo adicionados e com inimigos
tendo sua movimentacao diferente, como morcegos
voando, sapos pulando e macaquinhos indo e vindo.

- Z
|

Donkey Kong também foi o primeiro
jogo a fazer uso das vantagens

do Super Game Boy, um cartucho
gue permitia jogar os titulos do
Game Boy no Super Nintendo.

Ele ganhou bordas especiais
baseadas nos arcades e cores
melhoradas. O jogo foi um sucesso
e ainda é lembrado como um dos
melhores titulos do portatil.

I
AT
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Donkey Kong Country (SNES, 1994)

A Rare chamou a atencdo da Nintendo por estar
trabalhando com renderizacdo de imagens de alta
qualidade. A Big N ndo apenas contratou a empresa,
como também comprou boa parte de suas a¢odes,
transformando-a em uma de suas desenvolvedoras
second-party. Com o vasto catalogo de jogos a sua
disposicao, a Rare escolheu Donkey Kong porque

o herdi tinha antecedentes menos marcantes

do que os outros personagens da Nintendo,

o que significava que ela poderia ter maior
liberdade na criacdo de uma nova experiéncia.

e 3
et

O personagem foi completamente
remodelado, perdendo aquele aspecto
de cépia engracada de King Kong e
passando a ter uma aparéncia de
gorila, utilizada até hoje. A tecnologia
utilizada para a criacao dos graficos era
tao incrivel que ndo parecia um jogo
de Super Nintendo. Era magica o que o
pessoal da Rare conseguiu fazer. Para
se ter uma ideia, 0 entao presidente

da Nintendo of America, Minoru
Arakawa, ao ver uma demo do jogo,
acreditou se tratar de um titulo para o
Nintendo 64, que estava prestes a ser
lancado (Guerra dos Consoles, 2014).

— @ nintendoblast.com.br
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Donkey Kong ganhou a ajuda de seu sobrinho Diddy Kong,
que era o seu oposto em termos de jogabilidade. Enquanto
Donkey era mais forte e lento, Diddy era mais rapido e
alcancava locais mais altos. Em compensacdo, apenas o
protagonista conseguia derrotar os inimigos mais fortes.

Era possivel jogar sozinho, alternando entre os dois,
e, caso um dos macacos morresse, passavamos ao
controle do outro. Na opc¢ao para dois jogadores,
cada um controlava um dos Kongs e era possivel
‘-f alternar entre eles ou, quando um deles morria,

0 outro passava ao controle automaticamente.

b\
~ \("

Além dos graficos incriveis, da jogabilidade refinada
e do cenario selvagem, Donkey Kong Country se
destacou pela incrivel trilha sonora, que colocou o
seu entao desconhecido autor, David Wise, como
um dos melhores compositores de todos os tempos.

O sucesso do jogo foi imediato. A critica e os jogadores
adoraram o titulo e Donkey Kong Country foi o
terceiro jogo mais vendido do Super Nintendo, atras
apenas de Super Mario World (que veio com o console
nos seus primeiros anos) e Super Mario All-Stars.

— @ nintendoblast.com.br
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Donkey Kong Land (GB, 1994)

ApOs o grande sucesso de Donkey
Kong Country, a Nintendo langou uma
versdo para o Game Boy, batizada
de Donkey Kong Land, que era uma
sequéncia aos eventos do primeiro
Country. Segundo o manual do jogo,
Cranky Kong desafia Donkey e Diddy
a recuperarem as suas bananas em
um portatil 8-bit, onde a jogabilidade
contaria mais do que os graficos. A
dupla aceita e parte novamente para
uma aventura contra King K. Rool.
Um baita enredo, ndo € mesmo?

O jogo ndo era um port e, apesar de
aproveitar cenarios, itens, inimigos
e mecanicas, apresentava fases
completamente novas. Como era de
se esperar, devido a capacidade muito
inferior do Game Boy em relacao

ao Super Nintendo, o nivel de

detalhamento era bem inferior e s6
um dos Kongs aparecia por vez

u na tela. Mesmo assim, foi

um dos titulos mais bem-
: feitos do portatil e as
“l——r—"

’ ~ mecanicas de gameplay
. ndo apresentaram

L problemas, fluindo muito
f " A\ ' v bem. Vale destacar mais
] _ 5

r.%;:;_j ‘9 O 1% . uma vez a excelente
Ay : SO, LT ‘ L trilha sonora de David
~ %‘r _ £ - » Wise, que preparou
: = £ o - y as faixas de DKC
- f : para se encaixarem
y) ~ nolimitado Game Boy.

— @ nintendoblast.com.br
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Donkey Kong Country 2:
Diddy’'s Kong Quest (SNES, 1995)

Como era esperado de um jogo que vendeu
tdao bem, veio uma sequéncia. A Rare ndo fez
grandes inovag¢des, mas optou por melhorar
tudo que havia feito anteriormente. Dessa
vez, apesar de seu nome estar no titulo

do jogo, ndo controlamos Donkey Kong,
agora sequestrado por Kaptain K. Rool, que
exigiu as bananas dos Kongs como resgate.
Assim, Diddy e sua namorada Dixie Kong
devem partir para resgatar o gorildo.

O jogo segue o padrao de seu
antecessor, com os mesmos graficos pré-
renderizados, animais amigos para ajudar
na aventura, fases bénus, uma magnifica
trilha sonora composta por David Wise e
dois macacos para controlar. A diferenca
mais marcante esta na jogabilidade, pois
dessa vez temos dois personagens leves
e de mesma estatura, o que possibilitou
adicionar uma nova mecanica, na qual
um dos Kongs pode arremessar o outro
para atingir areas mais elevadas. Além
disso, Dixie consegue planar, ao girar

0 seu rabo de cavalo ap6s o salto.

Assim como o primeiro titulo, Donkey
Kong Country 2 foi um enorme sucesso
de critica e vendas, tornando-se o jogo
mais bem avaliado da série até hoje

e favorito de muitos dos jogadores.

— @ nintendoblast.com.br
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Donkey Kong Land 2 (GB, 1995)

ApOs a boa recep¢ao do primeiro
Donkey Kong Land, a Rare repetiu a
dose e lancou uma versao de Donkey
Kong Country 2 para o Game Boy.
Mais uma vez, ndo se trata de uma
cOpia, e sim de uma versao para o
portatil, respeitando suas limitac¢des.
Assim, Diddy e Dixie devem resgatar
Donkey Kong, que foi sequestrado
novamente pelo Kaptain K. Rool.

Dessa vez, o jogo ficou mais proximo
da experiéncia no Super Nintendo,
com as fases sendo mais parecidas,
tendo inclusive os mesmos

nomes, e a adicdo de um mapa
semelhante ao de 16-bit. Mesmo
assim, elas ndo eram idénticas,

0 que garantia uma experiéncia
diferente mesmo para quem ja
havia jogado Diddy’s Kong Quest.

Como o Game Boy tinha suas
limita¢des, cortes foram feitos. O
mais sentido foi a impossibilidade
de Diddy e Dixie arremessarem
um ao outro, pois apenas um dos
personagens aparecia de cada vez
na tela. Apesar disso, a jogabilidade
individual de cada um foi mantida,
0 que garantiu mais uma vez a
diversdo e o sucesso do jogo.

— @ nintendoblast.com.br
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A ERA DE OURO COM A RARE

Donkey Kong Country 3: Dixie Kong's
Double Trouble! (SNES, 1996)

Fechando a trilogia do Super Nintendo,
tivemos algumas mudancas em relacao
aos dois antecessores. Agora, tanto Donkey
quanto Diddy foram sequestrados por
Kaos, um robdé controlado por Baron K.
Roolestein. Cabe a Dixie Kong e seu primo
Kiddy resgatarem os dois. Ao contrario dos
jogos anteriores, 0s cenarios sao baseados
no norte dos Estados Unidos, tanto que
foram incluidos ursos por todo o mapa,
que oferecem itens e outros servicos.

A jogabilidade é uma mistura dos dois primeiros titulos. Dixie foi mantida do segundo
jogo e Kiddy foi adicionado, sendo maior, mais forte e mais pesado, lembrando a forma
de jogar do Donkey Kong, com seu rolamento e for¢a bruta. Outra mudanca interessante
foi 0 mapa do mundo, no qual é possivel caminhar livremente, e ndao mais em dire¢des
fixas. Assim, podemos escolher o caminho a trilhar e também encontrar locais secretos.

O jogo acabou sendo prejudicado em
termos de vendas, pois chegou apenas dois
meses apos o lancamento do Nintendo 64
juntamente com Super Mario 64, e a maioria
dos jogadores ja estava voltada para a

nova geracao. Ainda assim, Donkey Kong
Country 3 vendeu mais de trés milhdes

de cdpias, o que ndo é nada mau, apesar

de ser bem menos que os anteriores.

— @ nintendoblast.com.br
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A ERA DE OURO COM A RARE

Donkey Kong Land lll (GB, 1997)

Mais uma vez, a Rare trouxe
uma versdao ao Game Boy do seu
jogo para Super Nintendo.
Donkey Kong Land Il altera um
pouco a histéria, mas segue com

0s mesmos personagens. Donkey £ i "

Kong e Diddy Kong partem em o i ‘.

uma competicdo para achar o Lost MR BRESE ENCTIRT
World e deixam Dixie para tras. Ela S M "/ ——

ndo fica satisfeita e leva seu primo
Kiddy Kong com ela para vencer
a disputa e provar o seu valor.

A Rare ja estava mais experiente
programando para o Game Boy

e conseguiu colocar as fases do
seu console de mesa, ainda que
completamente modificadas, e até
mesmo 0 mapa do jogo, da mesma
forma que no Super Nintendo. A
jogabilidade continuou sendo o
ponto forte do game e podemos
controlar, alternadamente, tanto
Dixie quanto Kiddy, cada um com
a sua forma prépria de jogar.

Alguns cortes precisaram ser feitos e ha menos aliados. Temos a volta da Wrinkly Kong,
gue continua com a funcdo de salvar o jogo, e um Unico urso chamado literalmente de
Bear, que toma conta do Sheepy Shop. A recepcao foi muito boa e este, juntamente
com os dois anteriores, ainda é considerado um dos melhores jogos do Game Boy.

— @ nintendoblast.com.br
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A ERA DE OURO COM A RARE

Diddy Kong Racing (N64, 1997)

Mario Kart 64 ja havia sido lancado
quando Diddy Kong Racing chegou
ao mercado, mas ouso dizer que
0 jogo de corrida da Rare
era mais divertido e foi

mais inovador. Havia mais
interacdo com os cenarios, ja
que o titulo explorava trés formas
de corrida: por terra, agua e ar,
utilizando os veiculos adequados
para cada pista, cada um com

sua particularidade em termos

de velocidade e controle.

~. Apesar de ser um titulo de corrida, o jogo conta com
uma histéria bem-humorada, marca registrada da Rare. A Timber's
Island preparava uma grande corrida, mas um feiticeiro porco
espacial chamado Wizpig (isso mesmo que vocé leu) apareceu,
aprisionou os quatro guardides locais e ainda transformou o
galo Drumstick, que era o atual campeao, em um sapo. O tigre
-, Timber, amigo de Diddy, pede ajuda a ele e demais herais,
H‘} incluindo Banjo e Conker, para ajuda-lo a derrotar Wizpig.

As corridas seguiam a cartilha de Mario Kart, com
power ups, coleta de bananas (que faziam o papel
das moedas), zippers que davam velocidade extra
e diversas passagens secretas, que deveriam ser
bem-exploradas, mas também um excelente
design da Rare e trilha sonora de David Wise, que
== produziu mais de 42 faixas para o novo titulo.

)Jb

— @ nintendoblast.com.br
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A ERA DE OURO COM A RARE

Donkey Kong 64 (N64, 1999)

Devido ao grande sucesso da série
Country no Super Nintendo e ao prévio
lancamento de Banjo-Kazooie um ano
antes, as expectativas por um novo
Donkey Kong, agora para o Nintendo 64,
eram muito altas, e a Rare se empenhou
para nao deixar os jogadores na mao.

Na histéria do jogo, K. Rool quer
destruir a Ilha Donkey Kong com
uma nova arma chamada Blast-
O-Matic. Ela falha, mas o vildo
captura os amigos do gorildao, que
agora deve resgata-los e impedir
os planos de seu arqui-inimigo.

Dessa vez, é possivel controlar

cinco personagens com habilidades
unicas, que influem diretamente no
gameplay, além de contarem com
uma arma e um instrumento musical
diferentes. Come¢amos com o
proprio DK, que entdo deve resgatar
0s outros quatro: Diddy Kong, Lanky
Kong, Tiny Kong e Chunky Kong.

Na maior parte do tempo, Donkey Kong 64 é
uma divertida aventura de coletar e explorar
. Ainda que a desenvolvedora ndo tenha
alcangado o mesmo impacto que no console
16-bit da Big N, ela entregou aos jogadores
um excelente jogo de plataforma que ainda é
lembrado como um dos melhores do console.

— @ nintendoblast.com.br
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A ERA DE OURO COM A RARE

A melhor década de Donkey Kong

Donkey Kong recebeu muitos outros bons titulos ao longo dos anos, inclusive com o
resgate da série Country, mas a década de 1990 continua sendo a melhor para ele. Além
de ter impactado mais o mundo dos videogames, DK recebeu uma repaginada incrivel,
gue o levou a brilhar juntamente com as grandes franquias da Nintendo, com uma
legido fiel de fas que sempre aguardam por novos titulos do nosso gorildao favorito.
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Depois do periodo dureo com a Rare, na década de 1990, a franquia do gorilao
tomou novos rumos. O estudio britanico foi adquirido pela Microsoft em 2002
e a Nintendo decidiu colocar a série Country de molho. Com isso, diversos spin-
offs foram langcados, numa fase marcada pelo experimentalismo. Além de titulos
produzidos pela prépria Big N, também foram estabelecidas duas parcerias
importantes: Namco e Paon. Cada uma lancou uma série com pegadas bem
diferentes, mostrando que Donkey Kong poderia ser tao versatil quanto Mario.
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A ERA DOS SPIN-OFFS

Donkey Konga (GC, 2003)

ste inusitado game marca o inicio de uma parceria com a
E Namco no desenvolvimento dos titulos da franquia. Mais de

um ano antes de Guitar Hero virar um fenémeno, Donkey
Konga era um jogo ritmico que utilizava bongds como controles.

Cada regidao ganhou um repertério
proprio, recheado de cancdes
estouradas na época, como All the
Small Things do Blink 182. Além das
musicas licenciadas, era possivel
tocar também trilhas do universo
Nintendo, como Mario e Zelda.

NS

Enquanto no console de mesa a Namco desenvolveu
algo inédito para a franquia, nos portateis a Nintendo
se inspirou no Donkey Kong de Game Boy. O
resultado foi um titulo de plataforma e puzzle, em
que Mario precisa recuperar chaves para destrancar
portas e lidar com Mini-Marios de brinquedo.

Dividido em seis mundos desbloqueaveis, o jogador
comeca na fabrica da Mario Toy Company e avanca
por territorios familiares da Nintendo, como a floresta
do Donkey Kong e uma casa mal-assombrada. E
ainda ha, é claro, referéncias ao DK original, que
iniciou essa rivalidade entre os personagens.
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Donkey Konga 2 (GC, 2004)

O sucesso do primeiro Konga fez a Namco
produzir rapidamente uma sequéncia. Com
graficos melhorados e um novo conjunto
de minigames, além da inclusao de mais
personagens da franquia, Donkey Konga

2 mantém o nivel de seu antecessor.

Um ponto criticado na época foi a exclusao
de trilhas classicas da Nintendo. O
novo repertorio mirou ainda mais no
publico jovem, com hip hop e Good
Charlotte. Curiosamente, este é

0 Unico titulo de toda a série DK a
receber uma classificacdao T (adolescente)
na Ameérica do Norte, devido as letras
mais apimentadas de algumas musicas.

Donkey Kong Jungle Beat (GC, 2004)

Este foi o titulo de estreia da Nintendo
EAD, equipe de desenvolvimento que
mais tarde trabalharia no aclamado
Super Mario Galaxy (Wii). O marketing
para o lancamento do jogo incluiu

um grande destaque na E3 2004 e a
participacao de 20 pessoas vestidas de
gorila na 20° Maratona de Los Angeles.

Projetado para o uso com os bongos de Konga,

Jungle Beat é um plataforma 2.5D como a fase de ouro do

DK, porém controlado por batidas e palmas. A quantidade de

beats que o jogador conseguia executar no estagio influenciava
também na pontuacado final. No relancamento para Wii, os controles
foram adaptados para o uso com o Wii Remote e o Nunchuck.
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Donkey Konga 3 (GC, 2005)

Com mais de 50 can¢Bes novas, Konga 3 foi o ultimo titulo
desta breve e bem-sucedida série de spin-offs ritmicos
desenvolvida pela Namco. O repertério se manteve variado

e inusitado: de Mozart a La Cucaracha, havia algo para todos
0s gostos. As trilhas classicas estavam de volta, com temas de
Kid Icarus e Pacman, mas também canc¢fes de animes, como a
abertura de Pokémon ou Cha-la Head-cha-la de Dragon Ball Z.

O game contava pela primeira vez com o Funky
Kong, além de todos os minigames anteriores,
tornando-se uma experiéncia bem completa.
Infelizmente, Donkey Konga 3 ficou restrito ao
Japao, nunca tendo sido lan¢cado no Ocidente.

DK: King of Swing (GBA, 2005)

Desenvolvido pelo estudio Paon, King of Swing traz um visual
cartunesco e uma nova proposta de jogabilidade. A movimentacdo
de DK ndo é feita pelo botdo direcional, mas pelos gatilhos L e R
que equivalem as maos esquerda e direita do gorildo. Os estagios
contém pinos onde é possivel se agarrar e se balancgar por cinco
mundos para recuperar as medalhas roubadas pelo King K. Rool.

Originalmente era possivel jogar um modo para quatro jogadores, com Diddy,
Dixie e Funky Kong acompanhando o DK em um torneio. Infelizmente, esse evento
Jungle Jam foi retirado quando o titulo foi relancado no Virtual Console do Wii U.
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Mario vs. Donkey Kong 2:
March of the Minis (DS, 2006)

Continuando os puzzles do jogo de GBA, desta vez o jogador
assume o controle dos Mini-Marios, através da tela de toque
com a caneta Stylus. O titulo faz alusao a musica March of

the Meanies, parte do classico Yellow Submarine dos Beatles.

Na historia, a fabrica de brinquedos do Mario vai
inaugurar um parque de diversdes chamado Super Mini
Mario World (qualquer semelhanca com a realidade

€ mera coincidéncia?). Durante a festa, o encanador
bigodudo e o gorilao disputam a atencao de Pauline,
que acaba sequestrada como no DK original.

S8R

Diddy Kong Racing (DS, 2007)

Este é o Ultimo jogo da Rare com personagens

da Nintendo, mesmo ja estando nos bracos

da Microsoft. Essa situacdo inusitada causou a
substituicdo de Banjo e Conquer, agora propriedades
da concorréncia, por Dixie e Tiny Kong.

Apesar de ser um remake do game lancado para
N64 em 1997, ha muito contelddo extra exclusivo
dessa versao. Contudo, a Rare parece ter tentado
usar todos os recursos do portatil com todas as
ideias inovadoras possiveis, inchando o titulo com
momentos pouco polidos e desnecessarios.
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Donkey Kong Barrel Blast (Wii, 2007)

Mais um projeto do estudio Paon, este é

um jogo de corrida aérea em que os veiculos sao
bongbds movidos a foguete. Os animais parceiros da
familia Kong, como Enguarde e Quawks, também estao
presentes para ajudar a vencer certos obstaculos.

Pensado inicialmente como um lancamento de GameCube e com
os controles em forma de bongd em mente, Barrel Blast sofreu
duras criticas por seus graficos datados, quedas na taxa de
quadros e graves problemas de jogabilidade. O estudio

ndo estava preparado para mover o jogo para o Wii.

DK: Jungle Climber (DS, 2007)

O terceiro titulo da Paon com o gorildo é a
continuacdo de King of Swing (GBA) e um
aperfeicoamento daquela férmula. Ha diversas
melhorias, como o controle mais apurado

e o0 visual que deixa de lado o aspecto
cartunesco e se aproxima da renderizacao

3D consagrada na série Country.

O conteudo extra, pequenos desafios, minijogos
desbloqueaveis e os colecionaveis

renovam a diversdo, sustentando

0 interesse em um jogo que tem

por mecanica apertar apenas

dois botdes. Usar as duas telas

do portatil como apenas uma

grande tela estendida também foi

uma decisdo muito benéfica para

o visual e para o gameplay.
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Mario vs. Donkey Kong:
Minis March Again! (DSi, 2009)

O terceiro jogo dessa série foi lancado via DSiWare.
Apresenta um editor de niveis, que podiam ser
enviados a jogadores em outros dispositivos
através de uma conexdo de internet sem fio.

Aqui os minis de Mario, Peach, Toad e Donkey Kong ndo podem ser controlados,
apenas itens e obstaculos podem ser usados para controlar sua dire¢do. Este
estilo de jogabilidade se tornaria padrdo em todas as versdes posteriores

de Mario vs. Donkey Kong. Todos os minis devem chegar a porta de saida a
tempo, caso contrario, a porta sera fechada e o jogador falhara no nivel.

Banana da terra, prata,
nanica, ouro, macga

Sem a série Country, a Nintendo parece ter atirado para
todos os lados com o0 nosso aniversariante. Nenhuma dessas
experimentacdes ganhou o status de série principal, mas
pelo menos duas séries foram bem-sucedidas.

Fruto da parceria com a Namco, Donkey Konga e seu inusitado
acessorio chegaram um pouco antes da febre dos jogos musicais
e puderam surfar bem nessa onda. Os bongds acabaram
influenciando mais dois jogos, provando o sucesso desse spin-off.

J& Mario vs. Donkey Kong se tornou uma série mais longeva,
focada em puzzles e com uma histéria que evoca as origens
dos dois protagonistas. O spin-off foi se aprimorando a
cada edicdo e atravessou geragdes de consoles.

Foi uma década cheia de tentativas, com bons acertos e alguns
erros. O gorildao p6de experimentar outros tipos de bananas,
por assim dizer, mantendo-se em evidéncia ap6s o fim da
estrondosa parceria com a Rare. O saldo é positivo, ainda mais
com a excelente heranga deixada: a Nintendo EAD de Téquio. @
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ApOs varios anos sem novidades a respeito da franquia, Donkey Kong
retorna de sua forma mais classica em Donkey Kong Country Returns (Wii)
e estabelece um novo patamar para a série. Tamanho foi o sucesso que a

sua sequéncia direta, Donkey Kong Country: Tropical Freeze (Wii U), foi logo
anunciada, trazendo ainda mais premiac¢des de critica e publico para a cia do

DK e estabelecendo novos padrdes para os titulos de plataforma que seriam
lancados. Mesmo longe dos holofotes, DK continua a nos surpreender.
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O RETORNO DA SERIE COUNTRY

Mario vs. Donkey Kong:
Mini-Land Mayhem! (DS, 2010)

——,
com apenas uma pequena variacao ou duas. A rivalidade entre Mario - ‘*,j

n historia de Mini-Land Mayhem segue a trama das entradas anteriores,
e Donkey Kong aquece novamente quando o0 macaco perde sua ,r‘
s
| 4S8

chance de pegar Pauline (o par romantico de Mario antes da princesa Peach,
na grande abertura do novo parque tematico de Mario, Mini-Land. )

a

-
——
o ¢

, . [ |
Com apenas 100 convites, Donkey Kong aparece como -
convidado numero 101 e rouba Pauline antes de fugir — —_ N

B

n

©

para o interior do parque. Ao invés de perseguir os
dois pessoalmente, Mario envia um pequeno exército
de seus minis para enfrentar a situacao por ele.

Nao é uma grande mudanca de ritmo em
relacdo as duas ultimas entradas da série DS,
mas é uma reviravolta inteligente. O sistema de
fases também ficou realmente Unico durante os
encontros com Donkey Kong, sendo uma das
caracteristicas mais marcantes do titulo.

O unico problema real com Mario vs. Donkey
Kong: Mini-Land Mayhem é que se parece demais
com os dois ultimos jogos da série - tanto em
termos de estética como de jogabilidade, mas
ainda assim foi um dos games de maior sucesso
da franquia e é ainda, para muitos, pertencente
ao auge da série até os dias de hoje.

— @ nintendoblast.com.br
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Donkey Kong Country Returns (Wii, 2010)

Desde o inicio, Donkey Kong Country Returns se destaca como um platformer
imaginativo, absolutamente recheado até a borda, com um level design
criativo e toques classicos da franquia original, tudo na medida certa.

O jogo compartilha um cenario de selva
gue leva-nos sempre aos titulos anteriores,
mas o conjunto que a Retro Studios
preparou esta entre as melhores vistas

em qualquer platformer 2D até hoje.

Dentre as novidades, as plataformas

em movimento interagem, caindo umas
nas outras conforme o primeiro plano e
background se comunicam, com Donkey
e Diddy Kong se movendo entre eles
com uma fluidez nunca antes vista.
Enquanto alguns dos niveis tém recursos
interessantes como carrinhos de mina ou
foguetes, a maioria dos niveis depende
de habilidades de plataforma e uma

m m‘ mistura de paciéncia e reflexos rapidos.

A Retro Studios mostrou uma habilidade incomum de criar um mundo vivo e
memoravel sem criar muita distracdo do foco principal. Da mesma forma, a
musica lembra em grande parte os jogos anteriores da franquia, com alguns novos
remixes de can¢des classicas. O ambiente excepcional que o jogo apresenta
aos jogadores e a recepcdo calorosa da comunidade fez o game ser ainda
relancado para o 3DS e angariar ainda mais fas para o recomeco da série.

e e
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Mario and Donkey Kong:
Minis on the Move (3DS, 2013)

O game apresenta uma pegada muito diferente da jogabilidade dos jogos
anteriores de Mario vs. Donkey Kong e, para os fds da série, € passivel de ser
decepcionante. Em vez de ser um game de quebra-cabecas 2D inteligente :
que evoca o amado Donkey Kong no Game Boy original, Minis on the Move !.‘1
nada mais é do que a soma de seus estagios, seguidos e sem novidades. ,..,
%"oﬂ: 04! / a ‘

Vocé é apresentado a quebra-cabecas, sem qualquer contexto ou
continuidade, e tudo o que resta a fazer é resolvé-los. Comparado ao
charme inato da maioria dos jogos Mario, este nao pdde escapar de se
sentir um tanto oco, o que refletiu em muitas criticas de fas e reviewers.

A jogabilidade é totalmente controlada por toque, através da vista aérea na
tela inferior do 3DS; os movimentos do jogador envolvem arrastar e soltar
pecas para fazer um caminho, ou tocar seu fofo Mario miniaturizado, assim
como Peach, Toad, etc, dando assim um pequeno aumento de velocidade.

Como um todo, Minis on the Move pareceu bastante esquisito do inicio ao fim,
principalmente para os jogadores familiarizados com a jogabilidade e estrutura
estabelecidas da franquia, entregando algo inesperado e nado satisfatorio.

Com mais de 150 estagios e um poucos momentos de brilho, o game é ainda
hoje um bom passatempo para uma duzia de horas ou mais, mas ficou longe
do auge da franquia e os fas comecaram a ficar impacientes com a série.

-
= (@) nintendoblast.com.br L ./l?)‘g‘l\‘


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

O RETORNO DA SERIE COUNTRY

Donkey Kong Country: Tropical Freeze (Wii U, 2014)

Apds o sucesso do seu antecessor a Retro surpreendeu a todos trazendo o excelente
Donkey Kong Tropical Freeze para o Wii U. Os mundos divididos em categorias como
selva, praia e gelo apresentavam uma variedade surpreendente em todo o game,

desde a trilha sonora, as cutscenes e o level design; todos sdao de qualidade incrivel.

Durante o game, o jogador atravessa plataformas através de folhas gigantes,
cavalga em carrinhos de mina através de uma serraria enquanto os obstaculos
sao esculpidos logo a sua frente, atravessa um incéndio florestal em faria com
efeitos de iluminacdo e navega em pedacos de gelo que derretem rapidamente
na lava abaixo. Tudo com muita maestria e atencao aos detalhes.

Assim como no jogo anterior, agonia e alivio
trabalham juntos em areas milimetricamente
desafiadoras. Quase tudo é justo e equilibrado
com foco e paciéncia suficientes. O Unico
problema maior relatado pela comunidade

se dava pelas etapas bonus desbloqueaveis
no pos-game, que sdo um pouco mondtonas

e repetitivas, mas isso sao apenas detalhes
que pouco afetam a experiéncia.

Os niveis subaquaticos retornam da trilogia original
do DKC e continuam a ser convincentes. Alguns
recursos online acrescentam uma nova camada a
acao; a melhor caracteristica de longe é a capacidade
de assistir a replays dos jogadores mais rapidos do
mundo, possibilitando ver seus atalhos e manobras |7
perfeitas. Especialmente nos estagios mais dificeis ’«g —

€ um bom passatempo para se contemplar.

O game apresentou uma real aula de como fazer um

jogo de plataforma relevante, mesmo em uma geragao
consagrada por jogos de mundo aberto. A Retro

Studios mostrou mais uma vez que se trata de uma
desenvolvedora acima da média e a boa recepcdo levou o
game até o Switch em uma versao controversa pelo pouco
conteudo novo adicionado, mas que se consolidou como
um platformer sempre relevante e de qualidade maestral.

— @ nintendoblast.com.br
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Mario vs. Donkey Kong:
Tipping Stars (Wii U / 3DS, 2015)

A Ultima entrada na série até os dias de hoje, Mario vs. Donkey Kong: Tipping
Stars (Wii U/3DS) abandonou a diferente perspectiva 3D do titulo anterior

e retornou ao tao amado foco e jogabilidade 2D do auge da franquia. ]

Sua tarefa aqui € manipular o ambiente e guiar as versdes de
brinquedos em miniatura de varios personagens de Mario para sua
saida apropriada, como de praxe na série. Usando a tela sensivel
ao toque do Wii U GamePad era possivel manipular vigas, adicionar
e remover molas, cobrir armadilhas, redirecionar inimigos e muito
mais para levar seus companheiros de brinquedo até a saida.

O inicio é enganosamente simples, pois vocé tem apenas poucos
elementos com os quais se preocupar, com um caminho bastante
6bvio para guiar seus brinquedos. E suficientemente simples
até mesmo para criangas pequenas pegarem e desfrutarem.

Felizmente, tudo muda bem rapido a medida que vocé
avanca. Muito em breve vocé se vera confrontado
com niveis que ndo so sao dificeis de desvendar,

mas também testardo sua velocidade e visao de uma
maneira extensa e extremamente desafiadora.

Mas chegar a saida ndo é necessariamente o Unico desafio,
ja que ha diversas moedas e colecionaveis necessarias para
encerrar o nivel por completo. E provavel que haja poucos
individuos que possam simplesmente passar pelo jogo sem
pretensdes, mas a maioria certamente estara co¢ando a
cabeca tentando descobrir como conseguir cada ultima moeda.

B
/

SURERI \( ’

nintendoblast.com.br

11
®

41


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

O RETORNO DA SERIE COUNTRY

Pela primeira vez, a Nintendo testou a possibilidade de
cross-buy entre as versdes, entdao quando vocé compra
uma delas vocé recebe um codigo de download para

a outra. Infelizmente, o recurso nao vingou, mas nem
precisou, uma vez que o Nintendo Switch engloba tanto
portatil quanto console de mesa em um so lugar.

Mario vs. Donkey Kong: Tipping Stars € um quebra-cabecas de
acdo extremamente agradavel com algumas idéias e mecanica
realmente fantasticas. Os recursos de compartilhamento sao
facilmente a melhor adicdo, e a possibilidade de conteudo
novo estar disponivel por anos ndo se mostrou muito
relevante, mas somam a experiéncia. Nao é muito diferente
quando comparado aos titulos anteriores da série, mas como
diz o velho ditado: se ndo estiver quebrado, ndo o conserte.

3DS. £

NINTENDO

Ainda mais bananas?

Com quase uma década
desde o lancamento original
de Donkey Kong Country
Tropical Freeze, a Retro
Studios esteve trabalhando
em algum projeto até ser
convocada, em 2019, para
desenvolver Metroid Prime
4 (Switch) . Nao tivemos
nenhuma informacdo a
respeito desse projeto,
mas rumores indicam

gue 0s 5 anos sem titulos
lancados nao foram a toa

e a chegada de Tropical
Freeze no Switch com bons
numeros justifica, cada

vez mais, uma sequéncia
da histéria do macaco.@

— @ nintendoblast.com.br
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DIVULGACAO

NER B ER:

Pokémon Let's GO Pikachu!/Eevee!
e Pokémon GO (Mobile)

Essas edi¢Bes estdo disponiveis
na Google Play Store!

:_m

COMPRAR NO BAIXAR NO
» Google play ’5 Google play
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2021 ndo € apenas 0 ano de aniversario de 35 anos de Dragon Quest, mas também
de 35 anos dos JRPGs tais como os conhecemos, dada a importancia de Dragon
Quest (NES) para os RPGs japoneses. Assim, por consequéncia, 35 anos de JRPGs

da Square Enix (ou da Square e da Enix) nos consoles da Nintendo, a Unica
empresa cujas plataformas acompanharam toda a histéria dessa longa quest.
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NINTENDO E SQUARE ENIX

&
E sabido que grande parte dos consumidores dos consoles

da Nintendo tendem a priorizar jogos da propria empresa

(titulos First Party) em suas compras, mas também ha jogos
memoraveis de outras empresas que quase todo consumidor de
Nintendo ja experimentou, e mesmo podem-lhe ser tdo iconicos
quanto titulos da Big N para seus consoles favoritos.

Uma dessas empresas com titulos inesqueciveis €, sem sombra
de duvida, a Square Enix (ou a SquareSoft e a Enix), que deixaram
nos consoles da Nintendo obras de qualidade incontestavel como
classicos das séries Dragon Quest e Final Fantasy, Secret of Mana,
Chrono Trigger, The World Ends with You e muito mais.

Hoje viajaremos, de forma sucinta e panoramica, por
uma longa histéria de encontros e desencontros entre

essas empresas que termina em titulos atualmente muito
aguardados da Square Enix para o Switch e em um futuro
muito promissor pela frente, ao menos para os fas de JRPG.

Sim, nossa abordagem tera como foco os JRPGs da Square e da Enix,
especialmente aqueles de maior destaque comercial e/ou critico, mas
vale observar que, atualmente, a Square Enix é uma empresa muito
maior que outrora e adquiriu muitos outros estudios (inclusive ocidentais)
com producdes variadas, incluso franquias como Deus Ex, Tomb Raider,
Thief, Life is Strange etc. Se vocé quer conhecer a esséncia dessa gigante
japonesa, vocé esta no lugar certo. Confira os tépicos a seguir.
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Nintendo: o berco dos JRPGs

A relacdo da Nintendo com as empresas SquareSoft

e Enix (que geraram a atual Square Enix) é muito
antiga. Tao antiga que os consoles da Nintendo
serviram de berco para o nascimento dos JRPGs tais
como os conhecemos e que se originaram justamente
dos esforcos dessas duas empresas japonesas.

Mais particularmente, o que conhecemos por JRPG
surgiu de um jogo da Enix chamado Dragon Quest
(NES) — o avd dos RPGs japoneses — e de seus
sucessores, em especial Dragon Quest Il (NES), que
consolidou uma sélida base para os JRPGs; muitos
elementos importantes replicados até hoje nos jogos
desse tipo, como sistema dia-noite, grupo (party),
veiculos para se movimentar no mapa-mundi, um
robusto sistema de classes (job system) e muito mais.

The Se () Slvatlon
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NINTENDO E SQUARE ENIX

A série Dragon Quest influenciou direta e indiretamente inUmeros jogos

no Japao, como a série Final Fantasy, da Square, e inclusive produ¢des da
propria Nintendo, como por exemplo o surgimento da série Fire Emblem,
qgue tratou de fundir seus elementos de JRPG com mecanicas de turn-based
tactics ou TBT (estratégia por turnos em pequena escala). Nao resta duvidas
de que foi aqui que Dragon Quest se tornou, ja muito cedo, uma franquia
de impacto incomensuravel — e talvez insuperavel — entre os JRPGs.

Mas foi na gera¢do seguinte de consoles que o relacionamento da Nintendo
com ambas as empresas amadureceu e viveu seus anos dourados. Por parte da
Enix, tivemos, por exemplo, o surgimento da série Star Ocean — cujo primeiro
titulo € um dos jogos mais aclamados ja feitos pela Enix — e os destacados
Dragon Quest IV, V e VI que definitivamente consolidaram essa enorme
franquia até os dias atuais entre os fas de JRPG, sobretudo no Japao.

Convém destacar que DQ IV e V tornaram-se ndo soé classicos incontornaveis da série
como profundamente influentes na historia dos JRPGs e mesmo em outros géneros,
entre outras coisas, pelo uso pioneiro de elementos de programacao de IA dos
aliados na party em DQ IV — algo que inspiraria muito mais tarde mecanicas de Final
Fantasy XII (Multi) e outros RPGs — e o conceito biografico em narrativa de jogos,

ou seja, a ideia de guiar um personagem desde a tenra infancia até a fase adulta,
passando por casar, ter filhos etc., algo primeiramente implementado em DQ V.

e
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Por outro lado, a Square lancou também varios titulos populares, criativos, aclamados
e influentes no Super Nintendo, como Secret of Mana, que inventou a stamina (na
época, Power Bar) e foi um dos precursores dos action-RPGs, a série Romancing

SaGa, que foi extremamente ousada e inspiradora para gerac¢des futuras em termos
de narrativas ndo-lineares e novelisticas, e, claro, os Final Fantasy IV, V e VI.

O quarto Final Fantasy foi
profundamente influente na série e

nos JRPGs em geral — pelas inovacdes
narrativas e o advento do sistema

ATB (Active Time Battle) em batalhas
por turnos —; enquanto o sexto titulo

é considerado por muitos até hoje o
melhor da série e um dos jogos que
aproveitou ao maximo o que o hardware
do SNES tinha a oferecer para a cria¢ao
narrativa e audiovisual. Uma das cenas
desse jogo (a ocasido da Opera Maria
and Draco) é considerado por muitos
um dos momentos mais marcantes A s
presentes em jogos de Super Nintendo. '

— @ nintendoblast.com.br
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Mas talvez os titulos que ficaram mais icnicos — tanto popular 4 Q
quanto criticamente — desse periodo do Super Nintendo tenham

sido Super Mario RPG, cujo produtor fora Shigeru Miyamoto e tinha

uma memoravel trilha sonora de Yoko Shimomura, e Chrono Trigger,
desenvolvido por um verdadeiro “Dream Team” (time dos sonhos), que
estrelava desde o mangaka de Dragon Ball (Akira Toriyama) até o criador
de Dragon Quest (Yuji Horii) como um dos roteiristas, passando por

Hironobu Sakaguchi (criador da série Final Fantasy), Nobuo Uematsu
(principal compositor da série Final Fantasy) e muitos outros nomes

notaveis que haviam trabalhado em cldssicos do NES e SNES.

glouble Punch

O primeiro titulo, fruto de uma parceria entre Square e Nintendo, foi responsavel
por popularizar os JRPGs no ocidente, tornar mais acessiveis as mecanicas por
turno e criar uma proposta grafica bela e inovadora que hoje é conhecida como
estilo isométrico 2.5D, um estilo hibrido de elementos 2D e 3D em perspectiva
isométrica. O segundo titulo, por sua vez, resultante de uma parceria entre Square e
Enix, tornou-se talvez o melhor JRPG ja feito, com alto polimento narrativo, sonoro,
mecanico e grafico, além de inovador, por exemplo, pelo sistema de ATB 2.0 em
batalhas e pelo conceito de New Game+, criado para facilitar o replay do jogador
que quisesse experimentar outras rotas narrativas e chegar a finais alternativos.

Mas esses brilhantes anos dourados foram sucedidos por
duas gera¢des marcadas por um grande distanciamento
entre a Nintendo e as duas gigantes dos JRPGs.
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Uma era de fantasias sem

coracoes, estrelas ou cogumelos

ApOs o sucesso de Super Mario RPG: Legend of the Seven Stars (SNES),
a Big N voltou a convidar a Square para uma continuac¢ao da histéria de
seu mascote bigodudo. A Square Soft, porém, completamente focada
no desenvolvimento de Final Fantasy VII (Multi), recusou a oferta.

Desse modo, a Nintendo optou por contratar a Intelligent System

para desenvolver em parceria aquele que seria o “Super Mario RPG 2,
mas que acabou se tornando Paper Mario, e o resto é historia.

Enquanto isso, em 1997, a SquareSoft, com apoio da Sony, financiou aquele
que ainda hoje € um dos jogos mais caros da historia dos videogames:
Final Fantasy VII (Multi). O custo de cerca de 145 milh&es de ddlares

para um jogo era algo impensavel na época (e muito acima da média
mesmo para os padrdes atuais de titulos AAA), mas, gracas ao tempo de
desenvolvimento, a uma equipe brilhante e ao amplo suporte da Sony,
felizmmente resultou em uma obra-prima dos JRPGs. Por outro lado, foi

um forte fator para a empresa se distanciar dos consoles da Nintendo.

Além de Final Fantasy VI, a Square viveu seu momento de
auge no Playstation, com titulos como os que continuaram
as séries Mana e SaGa, Final Fantasy VIl e IX, Parasite Eve,
Final Fantasy Tactics, Chrono Cross, Xenogears, Vagrant Story

e muito mais. Nada disso, porém, chegando ao console da
Nintendo a época, o Nintendo 64. E infelizmente a Square nao
foi a Unica. Na mesma geracdo de consoles (quinta), a Enix levou
exclusivamente para o Playstation os Dragon Quest VI e VII,
além de 14 desenvolver boas IPs novas, como Valkyrie Profile.

As coisas ndo mostravam muitos sinais de mudanca no inicio da geracao

seguinte de consoles (sexta), com novos bem-sucedidos langcamentos de

JRPGs da Square para o Playstation 2, como Final Fantasy X e Kingdom

Hearts, mas elas ocorreriam, especialmente apds a fusdao, em 2003, entre a

p Square e a Enix, que resultou na Square Enix tal como hoje a conhecemos.

— @ nintendoblast.com.br
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A era dos JRPGs de bolso

No Playstation 2, a Square Enix trouxe em menor
quantidade JRPGs de destaque, mas investiu

maior tempo e orcamento em titulos de grande
importancia critica e comercial, como Final Fantasy
X, Xl e Xl e a série Kingdom Hearts, fruto de uma
inusitada parceria entre Square Enix e Disney

que, ao longo das proximas décadas, se tornaria
altamente rentavel para ambas as empresas.

Assim, nos anos 2000, a Square Enix definitivamente
era uma empresa que nao podia ser ignorada no
mercado de videogames. Seu historico, por si so,
gerava grande confianca: No SNES, dos 50 jogos
mais vendidos, 13 eram da Square ou da Enix; no
Playstation, Final Fantasy foi a franquia mais bem-
sucedida critica e popularmente (inclusive ocupando
o segundo e o quarto lugares no ranking geral de
vendas da plataforma); e, no Playstation 2, 6 dos 13
titulos mais vendidos do console eram seus, alguns
dos quais também de grande aclamacado critica e
utilizando ao maximo as capacidades do console.

Mas todos esses grandes lancamentos mais uma vez ficaram fora das
plataformas da Nintendo. Entre os titulos de destaque ainda presentes da

franquia Final Fantasy estavam remakes dos primeiros da série, em Final
Fantasy | & Il: Dawn of Souls, e versées Advance de Final Fantasy llI, IV, V e VI.

Por outro lado, os consoles da Nintendo no momento, o Game Cube e,
principalmente, o Game Boy Advance (Unico portatil de maior relevancia

na gerac¢ao), tinham uma fatia consideravel do mercado, pelo que seria um
desperdicio ignora-los. Felizmente a aproximacgdo entre a Square Enix e a
Nintendo finalmente ocorreu, e o retorno da gigante dos JRPGs foi marcado,
em 2003, pelos lancamentos de Final Fantasy Crystal Chronicles (GC) e

Final Fantasy Tactics Advance (GBA), esse ultimo desenvolvido pelo estudio
recém adquirido Quest Corporation (conhecido pela classica série Ogre
Saga e sua subsérie Tactics Ogre). Ambos o0s jogos tiveram algum destaque,
principalmente a versao Advance de Final Fantasy Tactics, e chegaram

a receber sequéncias, mas infelizmente ndao muito bem-sucedidas.

— @ nintendoblast.com.br
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Mas a Nintendo, em sua préxima gerac¢ao de consoles, preparou um solo fértil
para os jogos da Square Enix: o Nintendo DS. Nesse portatil, a nova Square
lancou muitos titulos de sucesso critico e popular. Apenas para citar aqueles
desenvolvidos e/ou publicados por ela que venderam mais de um milhdo

de unidades (e até mais de 5 milhdes, caso de Dragon Quest IX), temos:

+ Dragon Quest IX: Sentinels of the Starry Skies;
* Mario Hoops 3-on-3;
* Final Fantasy Il (remake);

* Final Fantasy IV (remake);

* Dragon Quest V: Hand of the Heavenly Bride (remake);

* Dragon Quest Monsters: Joker;

* Kingdom Hearts 358/2 Days;

* Dragon Quest IV: Chapters of the Chosen (remake);

* Dragon Quest VI: Realms of Revelation;

* Dragon Quest Monsters: Joker 2;

» Chrono Trigger (versao estendida);

* Final Fantasy XlI: Revenant Wings (versao em TRPG de Final Fantasy XII).

Ainda podemos destacar o primeiro titulo da classica série de TRPG Front
Mission (SNES) que finalmente chegou no Ocidente em versao de DS, e
também um outro jogo que, apesar de nado ter sido tdao popular, virou um
novo classico entre os JRPGs. Trata-se de The World Ends with You, jogo
produzido e desenhado por Tetsuya Nomura (um dos principais nomes
por tras de Kingdom Hearts e de alguns Final Fantasy), o qual, excetuando-
se Chrono Trigger (originalmente do SNES), é o titulo mais criticamente
aclamado da Square Enix na plataforma. Isso particularmente pela
alta qualidade e originalidade em seu design, narrativa altamente

bem elaborada e um gameplay unico com forte integracdao hardware-
software para as duas telas do DS e a touch screen com auxilio da stylus.

ffffffffffffff
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Desse modo, seria de se esperar que a Square Enix continuaria a dar suporte para
os portateis da Nintendo na préxima geracdo, o Nintendo 3DS, e assim o fez. Em
seu portatil inicial da era da oitava geracao de consoles, a Nintendo entregou um
hardware mais poderoso e com capacidade de visao em 3D sem uso de 6culos.

Nele, a Square Enix reproduziu parte do sucesso que obteve no DS e
conseguiu bons resultados. Do ponto de vista critico, especialmente com
um port do PS2 de Dragon Quest VIII: Journey of the Cursed King (no
Ocidente, frequentemente considerado o melhor da série) e com Bravely
Default, desenvolvido pela mesma equipe que havia criado Final Fantasy:
The 4 Heroes of Light (DS). E, do ponto de vista comercial, especialmente
com trés titulos que venderam mais de um milhdo de unidades:

NINTENDOZ[YG

* Dragon Quest XI: Echoes of an Elusive Age (versao paralela para 3DS);
* Dragon Quest VII: Fragments of the Forgotten Past (port de PS2);
+ Kingdom Hearts 3D: Dream Drop Distance.

NINTENDO S - 5

Nintendo e Square Enix Hoje

Embora ndo se possa dizer que os ultimos portateis da Nintendo nao tenham

recebido bons jogos da Square Enix, é claro que nessas ultimas duas geracdes de

consoles (sétima e oitava), muitos JRPGs de peso da Square Enix ficaram de fora das
bibliotecas da Nintendo. Entre eles, Final Fantasy XllI (Multi), XIV (PC) e XV (Multi), Final
Fantasy VIl Remake (PS4), Nier: Automata (Multi) e Kingdom Hearts Il (Multi). Todos

esses titulos, infelizmente, continuam fora do atual console da Nintendo, o Switch. e

Por outro lado, o Switch tem recebido alguns relancamentos multi-
plataforma, como remakes e remasteriza¢des das séries SaGa e Mana,
Dragon Quest XI, que chegou ao hibrido em uma versdo definitiva com
exclusividade temporaria, Dragon Quest XI S: Echoes of an Elusive Age
- Definitive Edition (o JRPG mais criticamente aclamado desse console
até agora), e finalmente os classicos da série Final Fantasy de PS1 e

PS2 em versdo remasterizada ou em remake, além de uma coletanea
com a trilogia classica de Dragon Quest, e spin-offs dessa série.

/A
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NINTENDO E SQUARE ENIX

Até o momento, entre os titulos originais de
destaque da Square Enix feitos primariamente
para o Nintendo Switch estdao Bravely Default
Il e Octopath Traveler (com mecénicas e
narrativa inspiradas, respectivamente, em
Bravely Default e na série SaGa). Entre os dois,
esse ultimo é o mais bem recebido pela critica
(com média entre 83 e 84 de 100 no Metacritic e %-
OpencCritic) e também o mais vendido (até 2019, /2
1.5 mi, segundo a Famitsu); apos o port para PC, /Il
atualmente conta com 2.5 mi em vendas totais. *

Para a segunda metade deste ano (2021)
e comeco de 2022 sdo aguardados,
respectivamente, dois grandes lancamentos
da Square Enix para o Switch, Neo: The
World Ends With You, sucessor do classico
de DS ja mencionado, e “Project Triangle y
Strategy” (home temporario). Esse ultimo, [
uma espécie de sucessor espiritual de Final J
Fantasy Tactics, mas também com nitidas |
caracteristicas da série Tactics Ogre, além de iy f ; -
visuais semelhantes aos de Octopath Traveler, . r;;qﬁ - % b
no que os desenvolvedores chamam de HD-2D. " “
-

Essa mesma técnica de HD-2D também esta sendo empregada em um
outro titulo para Switch (mas de lancamento multi-plataforma): um
remake de Dragon Quest lll, em homenagem aos 35 anos da franquia.
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NINTENDO E SQUARE ENIX

A partir daqui, muito se pode especular sobre o futuro da Square Enix no Switch.

Dada a alta presenca da série Dragon Quest nos consoles
da Nintendo até aqui e a lideranca do Switch no mercado
japonés, podemos continuar a esperar que 0s seus
proximos titulos principais estejam nessas plataformas?

Tradicionalmente ha um publico de jogos taticos e de RPG
por turno em portateis, sera que essa tendéncia continuara
em préximas IPs da Square Enix para o hibrido da Big N?

Pela tendéncia dos ultimos lancamentos e
anuncios na plataforma, podemos também esperar
novos jogos e/ou remakes no estilo visual HD-2D?

Considerando que ha um histoérico com a franquia Kingdom
Hearts, que a distribuicdo atual da coletanea da série esta
em varias plataformas e que o Switch ja recebeu o spin-off

de ritmo Kingdom Hearts Melody of Memory (Switch), sera
gue poderemos ver no hibrido essa coletanea em breve?

E algum titulo mais recente da série -
Final Fantasy poderia também receber ¢
uma adaptacdo para o Switch? @ /
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Vivendo a série monstruosa em
outro ritmo com Monster Hunter
Stories 2: Wings of Ruin (Switch)

Com uma premissa distinta dos jogos principais da franquia, Monster Hunter
Stories 2: Wings of Ruin chega ao Switch como um spin-off recomendado a
todos amantes de RPG, independentemente da familiaridade com a série. A
intriga ambientada em uma aldeia de Riders, pessoas que cultivam relacbes
amigaveis com criaturas de diferentes espécies, desenrola uma jornada em
torno do desaparecimento dos Rathalos e da ocorréncia de acontecimentos

naturais enigmaticos. Assim, os jogadores se juntam aos Monsties para encarar

batalhas por turnos cheias de acdo em um universo adoravel e imponente.

— (W) nintendoblast.com.br
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m Wings of Ruin, conhecemos Mahana, uma pequena aldeia localizada

em uma ilha tropical. Durante um de seus festivais de tradi¢des locais,

o vilarejo viveu algo inesperado quando inumeras luzes vermelhas
apareceram no céu, seguidas pelo revoar dos Rathalos, criaturas simbdlicas
para a regido. Na posterioridade do evento, a espécie comecou a desaparecer
da area, enquanto muitos cataclismas passaram a ocorrer com frequéncia.

Diante desses acontecimentos misteriosos, nés jogamos no
papel de um jovem, neto de Red, uma figura lendaria que,
ao lado de um Rathalos conhecido como Ratha Guardiao,
costumava proteger a regido. Ao contrario dos jogos principais
da franquia, Wings of Ruin € uma aventura narrada a partir
do enquadramento dos Riders, guerreiros que buscam criar
lacos harmoniosos com monstros de diversas espécies,
utilizando-as para cooperar, montar e batalhar. Ou seja, um <=
comportamento bastante diferente dos Hunters, que cacam as
criaturas, como no recente Monster Hunter Rise, para o Switch.

— @ nintendoblast.com.br
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Inspirado em seu avd, um dos maiores Riders da histéria,
0 NOSsO protagonista sai em uma jornada para ganhar
experiéncia ao lado dos monstrinhos, também chamados
carinhosamente de Monsties. Na trajetéria, ele conhece
Ena, uma garota Wyveriana que conviveu com seu avd

no passado e carrega dois itens que sdo pecas-chave
para a trama: um ovo, deixado pelo Ratha Guardiao, e

a Kinship Stone que era de Red, elemento comumente
usado por Riders para fortalecer lacos com as criaturas.

A principal diferenca de Wings of Ruin em

De forma surpreendente, o ovo levado por Ena acaba por revelar
e,\ um Rathalos com asas, mas incapaz de voar, formando uma
situacdo que se assemelha a uma antiga profecia local,

a qual prevé a chegada de caos no universo. Com

iSSO, N0ssos protagonistas decidem
investigar o nascimento misterioso
e a ocorréncia de outras catastrofes
ambientais - como a erosao de crateras
e a aparicdo de monstros intoxicados
- em busca de conexdes e solucdes
diante de tantos eventos tao enigmaticos.

relacdo aos jogos principais da franquia
esta, sobretudo, em seus combates, que
sdo ordenados por turnos. Juntamente aos
nossos Monsties, nds podemos golpear

Q Monsties

outras criaturas com comandos que seguem | s
um estilo “pedra, papel e tesoura”, mas s
com os seguintes elementos: Forca, que
ganha de Técnico; Técnico, que ganha de
Rapido; e Rapido, que ganha de Forca.

@ nintendoblast.com.br
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* , MONSTER HUNTER STORIES 2

Assim, temos um sistema fortemente
caracterizado por mecanicas de RPG, que
também recebem outras variaveis nas
batalhas, como poderes elementais embutidos
nos armamentos, tais quais Fogo e Gelo.

Concordemos que, diante de monstrinhos

em batalhas segmentadas por turnos, é ' s,
s e ~ 7 " - — T ] - - -
dificil ndo se lembrar de Pokémon, outra | There are three types of attack: Power, Speed, and Technical
. . ~ E hﬁmmgmgmmawwq ecting whether
frqnqwa consagrada nos videogames. Entao, BB e oo et e TR
saiba que ha atributos em Monster Hunter Technical beats Speed, and Speed beats Power.

Stories que lembram a série de Pikachu,
especialmente nas lutas e na progressao

por niveis dos Monsties. Todavia, é preciso
ressaltar que sao cenarios bastante distintos.

Essa premissa comportamental
vale para as criaturas que
batalham ao nosso lado e
também para as inimigas,
gue ostentam tendéncias
que podem ser percebidas
ao longo da jogatina. Entao,
é uma boa ideia prestar
atencdo no funcionamento
das diversas espécies, que
manifestam diferentes orden
e estilos de ataque. Sao esses
padrdes que coordenam o
sistema de combates, o qual
€ estrategicamente amplo

e muito diversificado.

— @ nintendoblast.com.br


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

Mundo aberto de possibilidades

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

Quando se trata de paisagens de tirar o félego e diversidade de criaturas, sabemos
que a franquia Monster Hunter ndo costuma economizar recursos — o que nao

é diferente em Wings of Ruin. Dos campos gelados de Loloska até as trilhas do
Vulcdo Terga, temos uma variedade enorme de ambientes singulares e livres para
a exploracdo, seguindo o fiel estilo de mundo aberto caracteristico da franquia.

A aldeia Mahana, por exemplo, que
esta situada na belissima llha Hakolo,
integra um arquipélago tropical
naturalmente rico, com praias de agua
azul, montanhas sagradas e florestas
densas. Em suas redondezas, é possivel
encontrar espécies como os Pukei-
Pukei, que armazenam veneno para

a protecao; os Kulu-Ya-Ku, parecidos
com aves enormes; os Velocidremes,
Uteis para montarias velozes; os
Bulldromes, que lembram javalis; e
muitos outras criaturas, responsaveis
por formar uma fauna local ampla.

— @ nintendoblast.com.br | “
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Diante uma pluralidade elevada de seres, os
Riders podem agrupar até seis espécimes ¢
em sua equipe principal. Para recruta-
las, é preciso explorar os ambientes
para encontrar Tocas de Monstros, estas
guardam ovos das espécies que
ocupam tais habitats. Tomando
cuidado para que nenhuma
criatura perceba a
movimentagao nos
ninhos, os jogadores
podem levar um

OVO por vez até os
estabulos, onde os
Monsties podem nascer
e entrar para o time.

A partir dai, Wings of Ruin segue uma classificagao de nivelamento tradicional, o
que implica que os Riders devem conseguir pontos de experiéncia para tornar as
criaturinhas mais fortes; ou seja, chegarem a levels mais altos. Isso pode ser feito a
partir de lutas contra monstros selvagens ou concluindo sidequests, disponibilizadas
nos murais e NPCs do jogo, que sao variados e trazem vida ao mundo do titulo.

Dentro do sistema de progressao, também podemos realizar upgrades nos
genes de nossos Monsties e formar armamentos com melhorias. Assim,
progredir em Wings of Ruin habitualmente passa pela realizacdo de tarefas,
batalhas de treinamento, coleta de itens e exploracdo das localidades do
spin-off, que é, na verdade, uma continuacdo de uma aventura lancada

em 2016, mas que teve uma vida um pouco timida no Nintendo 3DS.

..'-‘,-‘ D

Ivory Lagiacrus
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Apesar de ter recebido notas positivas em
diversos reviews, o primeiro Monster Hunter
Stories passou um tanto batido se comparado
as outras entradas da franquia. Talvez por ter
sido um lancamento tardio no 3DS, que estava
com seus dias contados diante da chegada do
Switch, o jogo nao ficou muito conhecido. Este
fator gera uma duvida imediata: quem nao
jogou o marco inicial do spin-off, pode comecar
tranquilamente pela segunda entrada?

Para responder de forma sucinta, sim. Acontece
que estamos falando de duas tramas distintas,

as quais nao estdo conectadas de maneira
acentuada. Por exemplo, enquanto Wings

of Ruin se passa na ilha Hakolo, o primeiro
titulo é situado na distante regiao de Hakum,
envolvendo outro enredo e diferentes conjunturas.

_
o

Entretanto, ha de se fazer algumas considerac¢des:
as duas aventuras se passam em um mesmo
universo, compartilhando diversos conceitos.

Entre eles, temos a distin¢gao entre os Riders e
Hunters, algo que também foi explorado no titulo
original, além da presenca das mesmas espécies
de criaturas, que ja sdao bastante conhecidas por
aparecerem ao longo dos jogos de Monster Hunter.

— @ nintendoblast.com.br
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Da mesma forma, ha um indicativo de que as

tramas estejam proximas temporalmente, o que é
evidenciado pela presenca de alguns personagens
em ambos jogos, como Lilia e Reverto. No

primeiro, Lilia destaca-se por ser amiga proxima

do protagonista, enquanto Reverto participa da
intriga como um Hunter. Jd em Wings of Ruin, eles
desenrolam contextos diferentes, notavelmente mais
distantes dos protagonistas iniciais da historia.

/ V\ Navirou também é outro componente do enredo
y \

gue participa das duas aventuras, embora faca
4 isso da mesma maneira, sendo um ajudante dos
y -~ 7 diferentes protagonistas de ambas historias.
[ @ @ Com uma vasta experiéncia, o felino ja viajou por
29 = diversas regides e possui muito conhecimento,
y se mostrando disposto a nos ajudar nos
e treinamentos de Rider e tornando-se uma excelente
* companhia para a jornada, assim como Ena.

Portanto, pode-se afirmar que nao é :  Verdade seja dita, Monster Hunter Stories
preciso jogar a aventura original para : 2: Wings of Ruin é uma jornada indicada
entender sua sequéncia, que temuma : a todos, funcionando também como uma
histéria completamente renovada, : boa porta de entrada para quem deseja
mesmo com algumas concepc¢des : conhecer a grandiosidade da série. Ao

da franquia reaproveitadas. Aindao : lado de sua histéria envolvente e um
assim, jogar o primeiro Monster : gameplay luxuoso, o titulo ainda ostenta
Hunter Stories é algo recomendado i modos multiplayer, permitindo a unido
para os fas de RPG, mas por causa de : de Riders de todo o mundo via conexdo
sua diversao mesmo, que segue 0S : local e online para completar quests no
mesmos padrées de sua continuagdo. : mais novo lancamento monstruoso.

Orquestrado pelas batalhas por turnos, Monster Hunter Stories 2: Wings of Ruin exibe
uma narrativa sobre os lacos que podem ser formados entre Monsties e Riders, que
juntos protagonizam uma intriga empolgante. Assim, mesmo com um ritmo diferente
dos jogos tradicionais da franquia, a aventura nao sé consegue manter toda a gléria
ja conhecida de Monster Hunter, como também adiciona novos enquadramentos
para o seu universo, o qual esta sempre em expansao e repleto de vigor.

— @ nintendoblast.com.br m
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DIVULGACAO

Revista GameBlast 57

Neste més de Novembro, a revista GameBlast traz todas
as informacdes sobre o futuri em Cyberpunk 2077 (Multi)!
. TOP 10: REVOLUCAO:  CYBERPUNK 2.0.2.0:

ATUACOES MAIS REVOLUCAO FUTURISTA: O RPG QUE DEU ORIGEM

MARCANTES DE ASTROS DE 0 GENERO CYBERPUNK AO FAMIGERADO GAME
HOLLYWOOD NOS GAMES NOS GAMES CYBERPUNK 2077
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Contamos o que acontecera de melhor na metropole futurista
Night City e sobre o RPG de mesa Cyberpunk 2.0.2.0 e muito mais

Baixe ja a sua!

— @ nintendoblast.com.br
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