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Feliz Pokéversario!

Os monstrinhos de bolso estdao completando 26 anos, vocé conhece a historia
de sua criacao? Sabia que Miyamoto teve influéncia decisiva para que Pokémon
existisse? Preparamos um especial com essas e outras curiosidades, além de
uma matéria sobre a importancia da franquia, que vai muito além do universo
dos videogames. E vocé ja esta jogando Pokémon Legends: Arceus? Que tal
umas dicas iniciais para dar os primeiros passos no jogo e se habituar melhor
com as novas mecanicas? E saiba quais as inspiracoes reais que retratam a

regido De Hisui. Boa leitura! - Alberto canen DIRETOR EDITORIAL
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“Evoluindo a cada geragéo” por Lucas Mathias
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POKEMON 26 ANOS

por Mauricio Katayama

Revisdo: Juliana Paiva Zapparoli
Diagramacdo: Walter Nardone

Aniversario da franquia
Pokémon - 26 anos
pegando todos!

Pokémon é um fendmeno cultural praticamente sem paralelos na cultura
contemporanea. E a franquia mais lucrativa da industria do entretenimento,
superando marcas como Star Wars, Marvel, Mario ou Harry Potter. Quem
diria que esse império bilionario teve uma origem tao humilde, com um
despretensioso jogo em preto e branco, lancado em 27 de fevereiro de 1996,
exclusivamente no Japao, para um console portatil no final do seu ciclo de vida?

nintendoblast.com.br
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Como eu e vocé

criador de Pokémon, Satoshi Tajiri, nasceu em 1965 e cresceu

em Machida, nos suburbios de Toquio. Naquela época,

a urbanizacao da metrépole ainda ndo havia chegado
aregido, que era praticamente uma area rural, e uma das
diversGes mais comuns dos garotos era capturar e colecionar
insetos nas matas locais, colocando-os para brigar entre si.

Eventualmente, o progresso da cidade grande chegou a Machida.
As paisagens bucdlicas foram substituidas ndo apenas por ruas

e lojas, mas também por fliperamas, despertando uma nova
paixao no garoto, que passou a frequenta-los diariamente.

O jovem Tajiri era alguém como vocé e eu. Ele ndo via 0s games meramente como
entretenimento, mas sim como um assunto interessante para discussao, algo que
valia a pena escrever e ler a respeito. O que fazia um jogo ser bom ou ruim? Que
mecanicas eram mais interessantes? Que inovacdo em design cada titulo trazia?

Esse interesse por analisar e discutir os games levou
0 jovem a participar de um concurso da Sega, no
qual apresentou uma ideia para uma continuagao
de Space Invaders. Ele conquistou o primeiro lugar
e, como prémio, ganhou uma quantia em dinheiro

e uma visita a sede da desenvolvedora. Essa visita
mudaria sua vida para sempre: agora ele estava decidido
que sua carreira estaria na industria dos games.

Cada vez mais entusiasmado com esse universo, Tajiri comecou
a produzir um fanzine, uma publicacdao nao profissional feita
por fas. Essa revista abordava assuntos do universo gamer,
trazia dicas e analises técnicas de jogos. O préprio garoto, que
na época cursava o ensino médio, redigia, escrevia, montava

e distribuia a publicacdo, que recebeu o nome Game Freak.
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O trio inicial

Mesmo sendo uma publicacdo amadora, o fanzine tinha conteudo
de qualidade e comecou a fazer sucesso em uma época na

qual ndo existia internet e praticamente ndo havia publica¢des
profissionais abordando o assunto. A popularidade da revista
acabou atraindo novos talentos para a equipe, entre eles

Ken Sugimori, um garoto da mesma idade que Tajiri, com

um grande interesse pela parte artistica dos games e que
pretendia seguir carreira como ilustrador. Sugimori tornou-se o A
ilustrador oficial da Game Freak e um grande amigo pessoal de Tajiri. Ken su®

Com a arte de Sugimori, o fanzine ganhou uma estética

muito melhor e comecou a atrair o interesse das lojas, <
que o distribuiam para jogadores sedentos pelas dicas g
e analises. A Game Freak chegou a vender dez mil g‘o
cOpias por més, um numero bastante impressionante “

para uma publicacdo amadora artesanal em 1983. %,

O sucesso fez com que Tajiri e Sugimori concluissem que poderiam
dar um passo além e utilizar todo o conhecimento acumulado
nao apenas para analisar e escrever sobre jogos, mas também
desenvolvé-los. Naquela época, o console de maior sucesso do
mundo era o Famicom, e para produzir jogos para ele, a dupla
usou seu contato com a Namco, para a qual ja haviam colaborado
em um guia especial para Xevious, o arcade favorito de Tajiri.

Apo6s muitas negociacdes, Sa Assim, em 1989, a Game Freak
a Namco aprovou a ideia e estreou como desenvolvedora
concordou em publicar o primeiro ; _ de games, publicando seu
jogo da Game Freak, um puzzle N aads primeiro jogo por meio da

de tabuleiro chamado Quinty. A L Namco, e formou o trio
equipe precisou encontrar um Sl composto por Satoru Tajiri no

compositor, ja que essa func¢ao i game design, Ken Sugimori
nao era necessaria quando nas artes e Junichi Masuda
produziam apenas revistas. O e na composicdo musical.
cargo foi preenchido pelo jovem at Essa foi a base fundamental
compositor Junichi Masuda, que e para a criacdao daquele que
se mostrou muito talentoso. : . seria seu maior sucesso.

— @ nintendoblast.com.br g
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Esse meu jeito de viver...

No mesmo ano, a Nintendo lancava no mercado um
videogame portatil revolucionario, o primeiro Game
Boy. A novidade entusiasmou todos os amantes de
games da época e obviamente chamou a atencao
de Tajiri, que ficou especialmente empolgado

com um acessorio especifico: o cabo Game Link,
gue permitia a comunicac¢ao entre dois Game Boy
permitindo jogabilidade portatil multiplayer, algo
extraordinario para uma época anterior a internet.

O cabo Game Link era uma novidade incrivel, mas os
jogos da época, como Tetris, o utilizavam meramente
para jogatinas em modo competitivo, algo que Tajiri viu
como um potencial subaproveitado. Enquanto discutia
com Sugimori sobre as possibilidades do acessorio,
ambos tiveram um estalo quando pensaram em um
problema que haviam percebido no RPG Dragon Quest Il.

Acontece que os dois amigos adoravam esse jogo,

e Tajiri precisava muito de um item especifico que
Sugimori tinha de sobra. Seria muito legal se houvesse
a possibilidade de transferir itens de um amigo para
outro. Essa ideia foi a semente que culminou em

uma das caracteristicas mais geniais de Pokémon:

a possibilidade de comunicagdo com amigos ndo so
para multiplayer competitivo, como era o pensamento
comum da época, mas também para trocar itens

com os amigos e trabalhar de forma cooperativa.

Capsule
Mosters
Artwork

O jovem designer decidiu unir os conceitos de capturar
e colecionar insetos do seu hobby de infancia com as
novas possibilidades de comunicacdo entre aparelhos,
permitindo aos jogadores colaborarem entre si
trocando monstrinhos para completar sua cole¢ao

e também travar batalhas multiplayer competitivas
emocionantes com eles. Como as criaturas seriam
guardadas em capsulas, ele chamou seu novo produto
de Capsule Monsters, um conceito inspirado em
Ultraman e nos colecionaveis Gashapon (nome que
também inspirou o conceito de jogos do tipo Gacha).

— @ nintendoblast.com.br e —

=

—_

5 S W

N=

— =)

=
W



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

POKEMON 26 ANOS

QQQ

Quem nunca foi igual?

A ideia foi apresentada para os executivos da Nintendo com grande
empolgacao por Tajiri em 1990. Ele tentava explicar como gostaria de
trazer para as criancas de hoje, confinadas nos ambientes
urbanos, a emocdo de sair pela natureza capturando
e colecionando criaturas, além de dividir essa
emog¢do com 0S amigos nao apenas competindo,
mas também colaborando uns com os outros.

Quase todos os executivos da Nintendo acharam
o conceito absurdo e fadado ao fracasso. Todos,
menos um: Shigeru Miyamoto, reclinado em sua
cadeira, viu a empolgacao nos olhos de Tajiri,

gue se esforcava ao maximo para explicar seus
conceitos. Por um momento, Miyamoto lembrou
de si mesmo quando apresentou seu projeto para
trazer as criancas de hoje a alegria e a aventura de Y &
explorar as matas e montanhas perto da sua casa de infancia N
em Kiyoto, projeto este que culminou em The Legend of Zelda.

Miyamoto viu o potencial de Capsule Monsters e seu
apoio foi essencial para que o projeto fosse aprovado pela
Nintendo. Como homenagem ao idealizador do projeto

e ao seu maior apoiador junto a diretoria da Nintendo, o
protagonista e o principal rival nos primeiros jogos foram
batizados, respectivamente, de Satoshi e Shigeru.

= Capsule Monsters Artworks

— @ nintendoblast.com.br e “
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minha vida é fazer
bem vencer o mal

A
o

Contudo, a Game Freak era uma empresa
pequena, inexperiente e sem recursos para tocar
um projeto desse porte. Entre a apresentacdo do
conceito em 1990 e o lancamento do primeiro
jogo, passaram-se nada menos que seis anos.

Como ndo é possivel para uma empresa pequena

se sustentar por muito tempo sem a entrada de
GAME FREAHK recursos, a Game Freak desenvolveu uma série de
trabalhos menores que pagaram as contas enquanto
0 projeto principal estava em desenvolvimento.

Nesse periodo, foram desenvolvidos jogos como Yoshi (NES) Lintendd) )
Yoshi (NES), Mario & Wario (SNES) e Pulseman SHC N

(Mega Drive). Esse foi um momento muito
dificil para a Game Freak, especialmente pela
inexperiéncia da equipe e diversos problemas
financeiros. O préprio Tajiri teve que abrir

mao de seu salario e ser sustentado pelo pai
para conseguir manter a empresa aberta e
prosseguir com seu sonho. Muitos funcionarios
abandonaram a Game Freak nessa época.

T y&, Dy

&

Outro problema foi a impossibilidade de
registrar o nome Capsule Monsters, entao o
designer teve que pensar em outras alternativas.
Primeiramente, ele cogitou contrair o nome

para “Capomon”, mas a sonoridade nao agradou
a equipe. Depois, decidiram substituir a

palavra “capsule” por “pocket”, resultando no
nome que todos conhecemos: Pokémon.

Honeters|© © © VokeMey

Pulseman
(Mega Drive)

— @ nintendoblast.com.br g
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Pelo mundo viajarei, -
tentando encontrar...

Apo6s muitos percalgos, em 27 de fevereiro de 1996 finalmente chegaram as lojas
os primeiros jogos Pokémon. Eles nao tinham graficos lindos, seu roteiro nao tinha
nada de mais e o cédigo estava cheio de bugs e gambiarras devido a fragmentacao
nos trabalhos de programacao que foram interrompidos e retomados diversas
vezes durante seu longo desenvolvimento.
Entdo, por que fez tanto sucesso? Wi ld MISSIMNGHO.

lappreared?®

Pokémon é um produto genuinamente

revolucionario e tem muitos conceitos geniais.

Além do componente social competitivo e

cooperativo que ja falamos, seu objetivo

ndo é tdo somente vencer batalhas ou X B
derrotar o inimigo final. H& um propdsito
maior por tras de tudo, que é capturar todos Pokémon Red bug
os monstrinhos disponiveis no jogo. Esse objetivo desperta a

sensacado do colecionismo no jogador e, de fato, reproduz o

conceito de captura e coleta do antigo hobby de infancia de Tajiri.

Outro conceito brilhante, sugerido por Miyamoto, foi lancar o jogo em duas versdes
distintas - Pokémon Red e Pokémon Green. Nenhuma das versdes, isoladamente,
possibilita a captura de todas as criaturas, sendo algumas exclusivas da versao Red e
outras da versao Green. Isso faz com que haja incentivo para seus amigos comprarem
uma versao diferente do jogo para que vocés possam realizar trocas entre si. Além
disso, alguns Pokémon s6 evoluem por meio de condi¢des especificas, como serem
trocados entre jogadores, caracteristica que reforca a necessidade de interacdo.

GAME BOY.

a=-ATLA2Y

Pokémon
Red

Pokémon
S N AR e
wEn e

. ART-DNT .

= CTOTTTC LTS .
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O hype foi as alturas para valer quando
foram divulgados rumores sobre um
Pokémon especial secreto que seria
distribuido em uma promocdo da
revista CoroCoro Comic. A existéncia

de um monstrinho inédito (Mew) aticou
a curiosidade dos jogadores a niveis
estratosféricos, catapultando as vendas.

Revista Mew
CoroCoro Comic (Pokémon)

No Japdo, as vendas combinadas de Pokémon Red, Green
e Blue (uma versao revisada) superaram dez milhdes

de cdpias e deram uma sobrevida inesperada ao Game
Boy, que ja estava no fim de seu ciclo de producao.

Muitos analistas imaginaram que o jogo ndo faria sucesso no Ocidente por possuir
conceitos “japoneses demais”, mas estavam redondamente enganados. Os jogos,
lancados em 28 de setembro de 1998 nos Estados Unidos, repetiram o sucesso
nipdnico, com Pokémon Red e Blue combinados vendendo também dez milhdes de
cépias, com o detalhe de que Pokémon Green nao foi langcado por essas bandas.

< r Pokémon

¥
2'SRS|  LINKTO RED VERSIONS T0 CATCHALLTSOMON Blue

— @ nintendoblast.com.br g 11
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Um Pokémon e com o seu @
poder, tudo transformar!

Com esse inicio humilde, surgiu um império de centenas de produtos licenciados,

de jogos, revistas, livros e brinquedos a musicas, alimentos e roupas — Pokémon
estava em tudo o que vocé pode imaginar. A marca segue cada vez mais forte, e novos
jogos da série, como o recente Pokémon Legends: Arceus, para Nintendo Switch,

sdo ansiosamente recebidos por uma legidao de fas. Uma jornada que, tal qual uma
aventura de videogame, come¢ou com um garoto que acreditou no seu sonho e
conquistou o mundo com muito esforco, sacrificio, trabalho e o apoio de amigos fiéis.@

Pokémon 26 anos.

— @ nintendoblast.com.br e m
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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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POKEMON BLAST
> por Rhuan Bastos Rodrigues

Revisdo: Janderson Silva
Diagramacd@o: Felipe Dantas

A franquia Pokémon e a
influencia social capaz
de mudar vidas

Consolidada como a franquia de entretenimento mais lucrativa do mundo
de acordo com dados da consultoria Title Max, a marca Pokémon vem se
tornando cada vez mais intrinseca na vida das pessoas ao atingir um patamar
que transcende o universo dos videogames e qualquer outra midia. Arrisco-
me a dizer que o universo dos monstrinhos de bolso possui uma influéncia que
vai além do entretenimento ao tentar ativamente conectar a vida das pessoas,
criando lagos eternos e memarias especiais por onde quer que passe.

g
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POKEMON BLAST
A importancia da socializacao

pOs mais de vinte anos
A desde o inicio da grande

febre Pokémon, que tomou
conta do mundo inteiro no final
dos anos 90, a icbnica franquia
dos monstrinhos de bolso iniciou
0 ano de 2022 mostrando que
ainda sabe muito bem como
capturar o coracao de novos fas, ao
mesmo tempo em que se renova e
evolui para atender as exigéncias
do seu publico mais antigo.

@ nintendoblast.com.br




POKEMON BLAST

O sucesso critico e comercial do recém-
lancado Pokémon Legends Arceus
(Switch) ajudou a colocar a série de
jogos de volta ao topo dos holofotes

no mundo dos videogames de grande
porte, depois de passar muitos anos
recebendo criticas e mais criticas por
parte da comunidade de fas. Apesar
disto, é curioso notar que mesmo
durante esse periodo conturbado em
relacdo aos videogames, o constante
crescimento da marca Pokémon

como um todo nunca chegou a ser
questionado. Muito pelo contrario,
pode se dizer que o poder midiatico de
Pokémon hoje em dia ja supera com
facilidade a influéncia que a marca
possuia no “auge da febre” dos anos 90.

T e
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O principal motivo para tanto sucesso nao é apenas o merchandising,
as cartas, animacdes, filmes ou outros tipos de produtos midiaticos.
O que faz Pokémon ser especial sempre foi 0 aspecto social que

a franquia busca promover desde a sua origem no Game Boy. A
estratégia de vender o mesmo jogo em duas versoes diferentes

com o intuito de encorajar as trocas e interacdes entre os jogadores
foi algo revolucionario e muito ousado para a sua época.

A partir dessa filosofia inicial, tudo de novo que envolve a franquia sempre
tenta implementar algo que promova a socializa¢cdo dos jogadores,
sendo o maior exemplo disso a constante organizacao de eventos
especiais que reunem treinadores em lugares especificos do mundo
real para que eles possam obter Pokémons raros dentro do seu jogo.

(@95 96 98 GAME FREAK inc.

Chega a ser impressionante
notar que quanto mais vocé

se aprofunda na histéria da
franquia, mais vai ficando

claro que a socializagdo esta - .
interligada com o conceito -
inteiro de Pokémon. Por

exemplo, vocé sabia que o = LN p
cruzamento entre Pokémons N ,}
capturados por jogadores de & : o .
diferentes regides do mundo ™ e -
real tem mais chances de ‘e

4

resultar no nascimento de
um Pokémon “Shiny"?

— @ nintendoblast.com.br
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A adicao dessa mecanica na quarta gerac¢ao de jogos foi uma . /i
maneira de impulsionar a troca entre jogadores de diferentes 4 7 Ry~
paises, que agora finalmente poderia acontecer gracas a , .
conexao Wi-Fi do Nintendo DS. Ndo preciso nem falar que \
isso estimulou diversos jogadores a se reunirem em férunse ™

redes sociais na internet para organizar trocas em conjunto. : -

Longe de ser um caso Unico, essas mecanicas criadas em

prol da socializacao estao literalmente espalhadas A |
por todo lado nos jogos e produtos da franquia. Quer /

mais exemplos? A mistica em torno da raridade de certos

Pokémons nos jogos foi gasolina para toda uma leva de lendas

urbanas e histérias passadas de boca em boca de forma /
natural nos anos 90. Em Diamond/Pearl, o Pokémon mitico

Spiritomb sé pode ser encontrado depois de conversar
com outros jogadores 108 vezes através da func¢do : '
Wireless do Underground Tunnel. Em Black/White, W
os jogadores podiam ganhar buffs especiais para - [ f
utilizar na campanha ao interagir com outras |
pessoas no Entralink. Em X/Y, o advento do Friend -
Safari proporcionou que os jogadores se adicionassem

como amigos no 3DS para facilitar a captura de _ -
Pokémons com habilidades raras. Poderiamos ficar ( \
aqui o dia inteiro, mas acho que ja deu pra entender.

— @ nintendoblast.com.br
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Transcendendo midias

Ha também diversos casos fora do mundo dos
jogos que reforcam o quanto essa filosofia

da socializacdo € interligada com a esséncia

da marca. Por exemplo, a famosa série de
animacado japonesa que adapta o mundo da
franquia para as TVs dedica com frequéncia
episddios inteiros para mostrar os beneficios
que a construcdo de amizades e rivalidades
amistosas trazem para o seu desenvolvimento
pessoal. O departamento responsavel pelo
jogo de cartas ilustradas oficial de Pokémon
também promove a unido de grupos de trocas e
reunides semanais de jogatinas, além de sediar
campeonatos oficiais em diversos paises do
mundo. Se existe algum produto com o nome
Pokémon, basicamente da pra dizer que ele
promove a socializacao de alguma forma.

NINTE NDEDS_-

e 1

NINTENDEDS‘-

As vezes essa caracteristica ficava tdo
escancarada nos produtos que parecia que

il

shor Vv P weth Tens
Pokiwalher™ Accessory Indluded

a marca tinha algum tipo de “dever social” =t
a ponto de ficar obcecada em “melhorar a b
vida dos consumidores”. Esse foi o caso do ..,...n

PokéWalker, um curioso apetrecho vendido em
conjunto com os jogos HeartGold/SoulSilver,

gue basicamente misturava um pedémetro com ,
Tamagochi. Ndo bastasse socializar com outras
pessoas, quiseram te fazer praticar exercicios b :
fisicos na rua? Acho que encontramos o arqui- - b 4, 4
inimigo do sedentarismo e da solidao social. Sl
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POKEMON BLAST

Todos esses anos de dedicacdo a filosofia

da socializacdo resultaram na criagdo de um
fendmeno sem precedentes que juntaria todas
essas ideias da forma mais acessivel e social
possivel. Qualquer ser humano que vive fora
das cavernas provavelmente ja sabe que estou
falando de Pokémon GO, o jogo de celular que
foi responsavel pelo segundo grande Boom

de popularidade da franquia japonesa.

Unindo pessoas de todas as idades e paises
diferentes para cacar Pokémons e socializar nas
ruas, o sucesso de Pokémon GO foi um furacao
gque protagonizou a cultura pop no ano de 2017.
Nao havia como fugir, pois até o papagaio da
vizinha estava jogando ou comentando algo
sobre o0 jogo. Artigos e pesquisas cientificas
foram produzidas para tentar explicar de
alguma forma o fenémeno que ocorria na
frente dos nossos olhos. E possivel que nada

na histéria do entretenimento chegue perto

de replicar algo proximo do tamanho efeito

que Pokémon GO provocou na sociedade.

Familias e jogadores de todas as idades
reunidos em parques e shoppings para
competir, trocar e cacar Pokémons juntos.
Amizades e lagos eternos se desenvolvendo
gracas ao interesse em comum. Comunidades
se formando e aglomerando multiddes em
eventos sociais e beneficentes. Pessoas saindo
de suas casas para caminhar e se tornarem
mais saudaveis. Era basicamente tudo que a
franquia tentava promover em seus jogos, sO
que agora em uma escala global nunca antes
vista. Ndo da para explicar o que Pokémon
GO fez. Vocé tinha que estar |a para ver.
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Conectando o mundo

Hoje em dia, a franquia oferece produtos e experiéncias dos mais variados
tipos e gostos para todas as pessoas. Nao curte RPGs por turno, mas gosta
de MOBAs de equipe competitivos? Jogue Pokémon Unite. Nao gosta de
videogames, mas ama histérias de ficcao? Assista ao anime ou entdo leia os
mangas baseados na obra. Assim por diante, a marca foi se expandindo para
todos os lados, furando novos tipos de bolhas sociais a cada langamento.

Roteiro
HIDENORI
KUSAKA
Arte

O que antes era um hobby, acaba terminando como algo que come¢a a mudar e
fazer parte da sua vida de alguma forma. O redator que vos escreve, por exemplo,
estabeleceu diversas amizades duradouras gracgas ao interesse em comum pela
franquia. Seja no parquinho da coldnia de férias ou buscando trocas especificas com
pessoas de outros paises nas redes sociais, o fato € que Pokémon foi responsavel
por me motivar a interagir com novas pessoas e formar lacos com elas.

E ndo sou so6 eu que passei por algo parecido. Pergunte a qualquer pessoa
gue gosta ou ja gostou de qualquer coisa de Pokémon. Eu-garanto que

€ mais facil encontrar um “Shiny” do que alguém falando que nao teve a
sua vida influenciada de alguma forma gracas a paixao pela franquia.

Ndo importa se vocé atualmente ndo gosta mais da franquia por algum motivo,
pois todo mundo que ja foi fa sempre acaba lembrando com um carinho
imenso da influéncia e das boas memarias proporcionadas pelos queridos
monstrinhos de bolso. Existem até mesmo fas que atualmente ganham suas
vidas em cima de trabalhos relacionados, seja trabalhando de forma oficial com
os direitos da marca ou cobrindo novidades e organizando eventos por fora.
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POKEMON BLAST

Para muitos fas, Pokémon nao é mais s6 uma franquia de jogos ou
produtos de entretenimento. Para quem teve a sua vida afetada,

0 universo de Pokémon se tornou uma paixao em comum que
conecta pessoas em prol de um mundo mais unido e saudavel. Um
velho amigo que sempre quer te ajudar a “evoluir” como pessoa. @
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Pokémon Let’'s GO Pikachu/Eevee
Fire Emblem: Three Houses

Essas edicdes estdo disponiveis na Google Play Store!

GUIA N-BLAST
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é ~Pokémon Legends: Arceus

3. -Osprimeiros passos # .
% Pbelaregiao de Hisui ~

iy -.-‘ _.r* L e - -
W f’ - f,-r R

O mais novo jogo da franquia Pokémon chegou a0s Nossos consoles ha pouco
tempo e ja conquistou milhares de jogadores ao redor do mundo. Com sua
mecanica inovadora, temos em Pokémon Legends: Arceus uma formula que

pode ser usada pelos préximos 25 anos. No entanto, novas mecanicas exigem

uma curva de aprendizado diferente dos jogos classicos. Pensando nisso,
criamos para vocés um guia para o comeco de sua aventura, que para muitos,
inclusive este que vos escreve, sera a parte mais dificil. Boa leitura!l

nintef_ldolr)_l-ast.com.br
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POKEMON BLAST

Sempre saiba onde esta

> para nossa sorevwencri Ainda, os recursos
naturais como o Medicine Leek, erva presente
na receita de pocdes, podem ser vistos de
longe pois estao destacados graficamente.
Ou seja, é facil identificar quando é o chao

Medicineee n ché

O mesmo vale para as arvores de frutas e
apricorns: sua colora¢do € mais escura e sao as
Unicas arvores do jogo que carregam folhas e
frutos, as demais arvores presentes no jogo, por
padrao, possuem apenas folhas e sdo mais claras.
Sem falar que Pokémon como Burmy e Cherrim sé
aparecem em arvores frutiferas, logo, temos mais
um indicativo de que podemos coletar recursos.

Arvore de Aprlcorns

Por mais que haja o sistema de Fast Travel
(viagem rapida), ndo podemos fazer isso

em qualquer lugar do mapa, e sim, nos
acampamentos ou assentamentos. Portanto,
se vocé nao se lembrar de como se chega

a determinado local, use a ferramenta de
marcacao (icone da bandeira) e a distancia em
relacdo ao seu personagem sera exibida.

E importante ressaltar também que cada
por¢ao possui um nome especifico. Assim
que passamos pelo local, seu nome sera
gravado no mapa e sempre remete a um F
determinado tipo de Pokémon, exemplo:
Horseshoe Plains é famosa por abrigar
uma Rapidash alfa e Ponyta selvagem.

8% Jubilife Village

@ - <=» + A

You wish to go to the Training Grounds?

Fast Travel
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Torne-se um membro
trés estrelas

Em Pokémon Legends: Arceus temos um sistema de
ranking do jogador, que permite a criagao de
novos itens e também aumenta o nivel dos
Pokémon selvagens que irdo nos obedecer.
Dessa forma, ndo pense que um Heracross
alfa no Lv.45 lhe obedeca plenamente sendo
um membro de apenas uma estrela. Entao,
como fazer para aumentar esse ranking?

A resposta é simples: complete missdes
da Pokédex e reporte ao professor
Laventon em um dos acampamentos. Ao fazer isso,
ndo s6 descobrimos mais sobre um determinado
Pokémon, como também teremos acesso a novas
receitas de itens que darao aquela maozinha camarada
nesse comeco de jogo. Quem faz a promocgao é a
capita Cyllene, presente no QG do Galaxy Team.

Para se ter uma ideia, os primeiros itens que
temos acesso sao pokébolas simples e poc¢des.
Ao atingirmos o nivel 3, os Pokémon até o
Lv.40 irdo nos obedecer sempre (e ainda assim,
alguns comandos podem falhar, entdo, tente
manter seus Pokémon até o Lv.39), ganhamos
diversas novas receitas e a principal delas é a
da Great Ball, que nesse ponto do jogo é muito
superior as pokébolas comuns, aumentando

e muito nossas chances de capturar um
Pokémon raro, como o Pikachu ou até mesmo
um Pokémon alfa entre os niveis 20 e 30.

Capita Pokébola
Cyllene de Hisui

(W) nintendoblast.com.br
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Escolha bem sua equipe

Uma das caracteristicas mais marcantes desse jogo
é a capacidade de termos diversos exemplares da
mesma espécie. Com isso, a chance de capturarmos
um Pokémon com uma Nature favoravel aumenta
e temos condi¢Bes de montar uma equipe bem
equilibrada, capaz de responder as adversidades

ou facilitar a captura de um Pokémon alfa.

Como todos sabem, o primeiro Pokémon que
enfrentaremos como chefe é o Kleavor, evolucdo

do Scyther, dos tipos BUG e ROCK. Sendo assim,
Pokémon do tipo WATER sdo os mais indicados para
causar dano. Na primeira area do jogo, Obsidian
Fieldlands, a predominancia é de Pokémon do tipo
BUG além dos classicos Bidoof, Starly e Shinx.

Durante a noite, a coisa muda um pouco de figura: Drifloon e
Zubat infestam os campos e acredite, sdo mais Uteis do que
se pode imaginar. A combinacdo de tipos GHOST/FLYING do
Drifloon por exemplo é perfeita para derrotarmos o Heracross
alfa, ja que nenhum - repito - nenhum de seus golpes causara
dano dobrado. Inclusive, nem dano neutro pode ser causado.

Pokémon iniciais de Hisui

A escolha do Pokémon inicial também
pode ser determinante para uma jornada
bem equilibrada. Ainda que Cyndaquil
tenha desvantagem contra o Kleavor, a
predominancia de Pokémon fracos para
o tipo FIRE no comeco do jogo é grande,
logo, poderemos treina-lo com facilidade.

Outro ponto positivo sobre a escolha do
inicial é que, diferente dos outros jogos,
ao atingir o nivel em que normalmente se
evolui, o Pokémon na verdade ndo ativa
0 processo instantaneamente. Com isso,
podemos “prorrogar” o treinamento e
pesquisa da Pokédex por mais tempo.

(W) nintendoblast.com.br m
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Retorne para a cidade

mais vezes

Parte do processo de aumento de nivel gira em torno da
Pokédex. A cada novo marco atingido para um determinado
Pokémon, como capturar 10 Bidoof por exemplo, ficamos
mais perto de completar o registro daquele Pokémon

e também para melhorar nossos ganhos de pesquisa

ao reportarmos os avangos ao Professor Laventon.

A ideia aqui é alcancar varios marcos de uma vez e reportar para
o Professor. Assim que atingir um novo nivel, retorne para a

cidade e fale com a capita Cyllene. Ao sair, veja se ha side quests
a serem feitas e as inicie. Passe em sua casa e durma até que o :
tempo ultrapasse um dia inteiro. Minha sugestao é sempre dormir
até o meio dia, assim nao precisamos fazer contas. Voltando
para 0s campos, reinicie o processo para aumentar seu nivel .
de estrelas e, de quebra, melhorar a qualidade da Pokédex. Professor Laventon

Esse processo ainda nos ajuda na caca de Pokémon Alfa, que surgem de tempos em
tempos em seus ninhos. O processo de volta para a cidade e retorno aos campos
apos a passagem de um dia faz com que esses poderosos Pokémon ressurjam,
permitindo novamente a sua captura ou batalha para acumular experiéncia.

Missoes D
d ere gi S t ro ‘Mushroom Hunting with Swinub

Pokémon Alfa
(Olhos Vermel
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Seja Organizado

Desde sempre, os itens sao essenciais para

nossas aventuras pelas regides do universo ~ ST
Pokémon, e para otimizarmos algumas J \ =
rotinas, € de suma importancia que nossa X =
mochila esteja sempre organizada. Na < b T
regido de Hisui somos os responsaveis pela -l ,;‘ & s

fabricacdo das ferramentas que iremos —
utilizar, logo, é imprescindivel que nossa gl $
mochila ndo seja mais um empecilho. b oo s ey e [t

Mochila

Garantir espaco suficiente para a coleta dos materiais que encontramos durante nossa
expedicdo é tao importante quanto os itens que fardo parte de nosso inventario. Use
e abuse da reorganiza¢dao automatica através do botdao de menos “-" do controle.

Ah, e tem como marcar aqueles que mais
usaremos como favoritos, dessa forma,

a cada nova organiza¢ao automatica,

ndo sairdo do lugar, uma vez que os
itens definidos como favoritos sempre
ocuparao as primeiras fileiras de

nossa mochila. Se vocé acha que esta
carregando mais itens do que deveria,

ndo exite em voltar para o acampamento o RS e
para guardar os excessos ou, em
ultimo caso, expandir a quantidade
de itens que vocé pode carregar em
troca de um dinheirinho extra.

E olha, vai uma grana para aumentar

a quantidade de espacos: o ideal é
aumentar aos poucos. Assim que tiver
dinheiro suficiente para suas compras,
faca o processo até esgotar ou até que seja
possivel incrementar trés novas linhas,

0 equivalente a 15 espag¢os a mais.

You can carry around even more in that satchel
of yours if you learn the trick to packing things in. g y

NPC que aumenta a mochila

(W) nintendoblast.com.br m
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i
Instinto de sobrevivéncia

Pokémon Legends: Arceus ira nos testar das mais variadas formas, seja durante
as missodes, as batalhas ou até mesmo aquele cantinho escondido do mapa que
esta reservando um desafio acima de nossas capacidades. Por isso, tenha a
seguinte frase como guia: “Se é arriscado, esta errado!”. Em outras palavras, atente-
se para o local onde esta, quais Pokémon carrega consigo, quantos itens de cura

e Pokébolas possui e por ultimo (porém menos importante), retorne sempre que
possivel para a cidade e se reorganize, a fim de otimizar o tempo da jornada. @
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“Pokebolas” por Lucas Mathias

POKLEOLAS

POKEMON - RED

AQUI,

TOME ESSAS
CINCO POKEBOLAS
PARA COMECAR SUA

JORNADA.
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Guias Blast

Super Smash Bros. Ultimate
The Witcher I1l: Wild Hunter

Essas edicOes estdo disponiveis na Google Play Store!
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INSPIRACOES DE LEGENDS ARCEUS

( i» por Renan Rossi

v,

Revisdo: Diogo Mendes
Diagramacdo: Felipe Castello

E AS INSPIRACOES R Ul
‘RETRATAM A REGIAO DE HISU

A cada lancamento da franquia Pokémon, os fas iniciam uma verdadeira jornada
para conhecer quais espécies inéditas ou formas distintas de monstrinhos ja
conhecidos estardo presentes, além de regides e histérias ainda nao reveladas.
Mais que isso, como se houvesse uma pokédex da curiosidade pronta para
ser preenchida, realidade e ficcdo misturam-se numa receita formidavel
para entendermos referéncias e inspiracdes. O ciclo se repete em Pokémon
Legends: Arceus, revelando as origens de Sinnoh num passado longinquo que
atravessa o mundo dos games para alcancar a histéria e cultura japonesas.

= (W) nintendoblast.com.br
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Ja vimos essa ilha antes

N

uitas regides retratadas em Pokémon

sdo alusdes a localidades reais, sejam do

Japao ou de outros paises. Kanto, Johto
e Hoenn, por exemplo, sao referéncias diretas
a territérios japoneses, enquanto Unova, Kalos
e Galar compartilham elementos ocidentais
baseados em aspectos culturais americanos,
franceses e ingleses, respectivamente.

Sinnoh, a ilha onde ocorrem os eventos de Pokémon
Diamond/Pearl, € retratada em um periodo de
tempo muito anterior durante os eventos de Legends:
Arceus. Eventos tao antigos que antecedem o proprio
nome da regiao, chamada nessa época de Hisui.

De acordo com os mapas que reunem todas as
regides presentes na franquia, Hisui/Sinnoh é
localizada no extremo norte de Kanto, Johto e
Hoenn, exatamente como a ilha de Hokkaido
é localizada no ponto mais ao norte do Japao.

A referéncia vai muito além de sua posicao
geografica. Hokkaido, a segunda maior ilha do
arquipélago que forma o territério japonés,

é conhecida por reunir varios tipos de clima,
desde ambientacfes com alta vegetacao, regides
montanhosas e localidades portuarias, motivo
pelo qual sua culinaria é fortemente associada aos
frutos do mar. Eventos tradicionais como o Festival
de Neve de Sapporo ou a cozinha distinta da cidade
portuaria de Otaru nos trazem muitas ligacdes
com cidades e vilarejos presentes em Sinnoh.
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O mesmo vale para as varias encostas e
vulcdes de Hokkaido. A regiao abriga um
complexo de vulcdes ativos e inativos,
servindo de popular destino turistico aos
viajantes, sobretudo o Monte Asahi, um
estratovulcdo de aproximadamente 2.300
metros de altitude, considerado o ponto mais
alto de Hokkaido e visivel a varios quildbmetros
de distancia. Em Legends: Arceus, temos

o Mount Coronet na area central da ilha
agindo como referéncia visual. Outro local
inspirado em vulcdes reais é a Stark Mountain.

A temporalidade de Hisui

Ao mergulharmos no passado de Legends: Arceus, somos apresentados ao vilarejo
de Jubilife, 0 mesmo que se tornaria a Jubilife City de Diamond/Pearl séculos

mais tarde. Além da pequena vila, muitos elementos, cenarios e personagens

do novo game ligam-se, direta ou indiretamente, aos eventos futuros de Sinnoh,
tornando Hisui num tipo de ponte histérica entre as realidades temporais.

Sabemos que a cultura japonesa trilha um caminho muito semelhante —~
no que diz respeito a preserva¢ao do passado como parte integrante do !
presente, desde aspectos religiosos, culinarios, moda e costumes. }?
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Legends: Arceus traz o mesmo sentimento,
revelando ao jogador tragos de uma época
distante que ainda encontra espac¢o no cotidiano
da série. As pokébolas, frutas, vestimentas,
localidades geograficas e a incessante busca
pelos monstrinhos estdo todas la, mas com
aspectos diferentes dos que conhecemos.

O préprio termo hisui pode nos ajudar a
esclarecer esse entendimento. Literalmente, a
palavra significa “jade”, mas é possivel aplicar
um significado mais tradicional no contexto
japonés. Hisui também é uma expressao
utilizada como forma de titulo dado aos
descendentes de pessoas de alto escalao.

entre os protagonistas de Legends: Arceus

e o0s protagonistas de Diamond/Pearl, ndao é
mesmo? Outros personagens e organizacdes
também merecem aten¢ao, como os clas com os
mesmos nomes das versodes originadas no DS,
que realizam cultos a pokemon considerados
divindades dentro de suas crencas.

Vocé ja deve ter percebido o grau de semelhanca y
L 4

Ao que tudo indica, a expressao funciona como uma
forma de aproximar elementos dos dois games sob uma
perspectiva cultural e histérica. Mesmo com o passar dos
anos, a cultura enraizada de Hisui chegou aos tempos

de Sinnoh, mantendo suas nuances e mistérios.

O proprio Junichi Masuda, um dos grandes nomes da
Game Freak, atribui uma aura misteriosa a palavra
Sinnoh, em referéncia as varias lendas presentes na
regido do game. Significado parecido ao do termo em

si, algo como “deus interior” ou um forte sentimento
relacionado a crenca de seu povo. Na Hisui do novo
game de Switch, os antigos clas Diamond e Pearl utilizam
Sinnoh para denominar o deus pékemon criador, Arceus.

- @ nintendoblast.com.br %.
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A cultura Ainu

Por ser a ultima regido japonesa colonizada pelos povos do sul,
processo ocorrido ha cerca de 150 anos, Hokkaido é um étimo
exemplo dessa mescla cultural e religiosa. Antes da chegada
dos outros japoneses, o local era habitado pela tribo indigena
Ainu, adepta de costumes e culturas muito semelhantes aos
retratados pelos povos presentes na Hisui de Legends: Arceus.

Os Ainu viviam numa regiao considerada isolada do mundo, tendo forte

ligacdo com a natureza em todos os seus afazeres, desde dancas e rituais até
vestimentas e trabalhos manuais. Suas vilas compartilham uma arquitetura muito
parecida com a retratada em Jubilife Village: pequenas casas de madeira ou

pedra distribuidas uma ao lado da outra no entorno de rios ou a beira mar.

Quando apenas os Ainu viviam em Hokkaido
(chamada por eles de ainu moshiri, ou “terra
dos ainu”), boa parte do territério era livre
da acdo humana, com sua flora e fauna
intocados. A mesma ideia é trabalhada

na Hisui de Legends: Arceus, trazendo

uma natureza praticamente intacta com

os pokemon vivendo em total liberdade.

= (W) nintendoblast.com.br
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Suas roupas, constituidas geralmente por tunicas
coloridas e acessorios para a cabeca, como lencos
e bandanas, sdo exatamente as vestimentas
tradicionais entregues ao jogador no inicio de sua
aventura por Hisui. Outros apetrechos, tais como
bordados e desenhos de formas geomeétricas,
também garantem uma boa relacdo cultural
historica entre o mundo real e o mundo pokémon.

Outra caracteristica que liga a
realidade ao game é o artesanato dos
Ainu, em sua maior parte constituido
de objetos com padrdes unicos,
desde vasos, panelas, cestas, agulhas
de ossos e ferramentas de pedra.
Além disso, ficaram muito conhecidos
por sua ceramica ornamentada.

Ao reunir os recursos espalhados °
por Hisui, o jogador pode \
manufaturar po¢des, remédios
e as tdo conhecidas pokébolas,
que apresentam um aspecto

mais rudimentar e amadeirado
que, assim como os demais
itens, passam realmente a
ideia de algo feito a mao. Até
mesmo a flauta Celestica,
utilizada para chamar as
montarias no game, tem uma
certa ligagdo com o mukkuri,
instrumento tradicional dos
Ainu, feito a base de bambu.
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Pokémon Legends: Kamui

Uma das grandes novidades de Legends: Arceus sao 0s
encontros com os chamados Noble Pékemon, criaturas
cobertas por uma aura dourada e que exigem o trabalho
conjunto entre treinador e pokémon para serem acalmadas.
No enredo do game, eles sao venerados pelos habitantes
como divindades que protegem regides especificas de Hisui.
O primeiro encontro com um Noble PGkemon nos leva a
conhecer Kleavor, considerado o “senhor das florestas”.

Na cultura Ainu, de religiao monoteista, existe a
“ crenca de que Kamui, o Deus Supremo, criador
N do universo e da natureza (qualquer relacdo com
‘ Arceus ndo é mera coincidéncia), geralmente é
representado por um aglomerado de energia
espiritual ou através de seres que conseguem
possuir essa energia. Kamui esta presente em
todos os elementos, como fogo, vento, agua,
terra, som, plantas, animais, eletricidade e
luz. Deu para notar a semelhanca com alguns
dos tipos existentes de pokémon? Pois é.

Muitos animais e plantas, para os Ainu,
conseguem absorver a energia de Kamui,
tornando-se servos guiados pelo ser supremo
para zelar pela vida do povo. Tal premissa pode
ser interpretada em Legends: Arceus com 0s
Noble PGkemon, seres considerados guardides
e que agem sob influéncia do pékemon criador.

10 N

Outra caracteristica dos Ainu presente no jogo de Switch é a
colaboracdo entre humanos e pokémon, como € o caso de Ursaluna,
a nova evolucdo de Ursaring, utilizado como montaria em Hisui

para a obtencdo de recursos escavaveis. Traco cultural da tribo,

a sintonia com a natureza faz dos Ainu verdadeiros amigos
dos animais, convivendo com eles desde filhotes até a vida
adulta, quando alguns sao sacrificados para tornarem-se
alimento e outros devolvidos a floresta em sinal de respeito.
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Assim como Ursaluna, mais trés montarias '

encontradas no game (Basculegion,

Wyrdeer e Braviary) também sao alusfes

aos animais considerados sagrados pelos .
Ainu: salmao, lobo, falcao e urso.

Atualmente, existe uma forte atuacao do
governo japonés em preservar a cultura Ainu
através de festivais, programas de socializacao
e resgate cultural, sobretudo seu dialeto, em
respeito ao legado desse povo e sua contribuicdo
para a historia do Japao. Em apenas algumas
referéncias, Pokémon Legends: Arceus parece
ter feito um étimo trabalho nesse sentido.

Hisui na arte

Partindo da historia para a arte, encontramos
um nome que é considerado o pioneiro do
design grafico japonés moderno: Hisui Sugiura
(1876-1965). Apos alguns trabalhos em capas
de jornais e revistas, o artista estudou novos
conceitos na Europa, retornando ao Japdo para
tornar-se um dos precursores no ramo de
design comercial. Inaugurada em 1927, a hoje
famosa Tokyo Metro Ginza Line, que aparece
em muitos jogos de RPG japonés, teve seu
poster de inauguracao desenhado pelo artista.

Boa parte do trabalho de Sugiura, publicado
a partir de 1912, aproveitou-se de uma
mudanca cultural no Japado, que aos poucos
apresentou a chamada new woman, ou a “nova
mulher”, em uma série de a¢des politicas

e sociais que permitiram a ascensdo das
mulheres no mercado de trabalho. Além da
contemporaneidade, os desenhos de Hisui
Sugiura sdo carregados de cores e tons
muito semelhantes aos trabalhados nas
ambientacdes de Legends: Arceus, assim
como na retrata¢do de pessoas e paisagens.
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Hisui no espaco

A palavra que da nome a antiga regiao de Sinnoh
também é encontrada na ciéncia espacial japonesa.
Lancado pela SpaceX em 2019 da Estac¢ao Espacial
Internacional (ISS) e acoplado no médulo experimental
Kibo, o HISUI (Hyperspectral Imager Suite) é um
sistema de observacdo cujo objetivo é a obtencdo
de dados para deteccdo remota de recursos no
espaco, como petréleo, gas e minérios, bem como
aplicacdes nos campos da agricultura e florestacao.

Pode nao haver uma relacdo aparente entre o sistema
de satélite e a aventura de Legends: Arceus mas,
como estamos falando de exploracao no espaco,
por que ndo relacionarmos o fato aos pdkemon
lendarios de Sinnoh, Dialga e Palkia? Seriam os dois
seres divinos uma espécie de observadores do espaco-
-tempo? E onde Giratina entraria nessa historia de ficcdo?

Sé uma coisa é certa: ha muito mais entre o céu e a
terra do que sonha nossa va filosofia pékemaniaca. ~
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“Almighty Sinnoh” por Lucas Mathias
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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!
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