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EDITORIAL

Arte e videogame. Essa barreira foi
ainda mais estreitada quando Okami
chegou ao mercado, em 2006, ganhando
elogios dos mais calorosos. Agora,

guem ganha as paginas dessa edicdo da
Revista Nintendo Blast é Okamiden, o
filhote para o DS da aventura inspirada
na mitologia japonesa criada pela
Capcom. O resultado vocé confere em
nossa analise especial. Essa edicdo
ainda traz prévias dos aguardados Zelda:
Skyward Sword (Wii) e Dead or Alive:
Dimensions, uma matéria completa

com absolutamente tudo sobre o 3DS,
mais um capitulo da coluna Historia dos
Videogames e muito mais. Boa leitura!

- Gustavo Assumpgdo
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N-Blast Responde versao revista digital chegou! Um pouco diferente da coluna
semanal do site, onde sdo eleitas as melhores perguntas da semana, temos
aqui uma selegdo perfeita do que foi questionado e esclarecido durante o més.
Leiam, aumentem seus conhecimentos e qualquer dudvida é sé perguntar aqui.

Zelda tera também uma

comemoragdo como

a de 25 anos do Mario?
Anénimo da Silva

W i

THE LEGEND OF

A
\r$ 22/
S

Vai rolar sim, fizeram até
um logo comemorativo a
altura da data. Porém os
acontecimentos recentes no
Japao podem vir a atrasar as
festividades programadas.

Pessoal, o langamento do 3DS estd cada vez
mais préximo e nada de noticias sobre a venda
oficial no Brasil. Admito que estou um pouco
desesperado. Pedra, me ajude agora!!!

Anénimo do Desespero

Ndo temos ainda nenhuma noticia sobre quando
o 3DS sera langado oficialmente no Brasil,

s6 sabemos que ele sera sim langado por aqui.
Se vocé ndo aguentar esperar pode apelar para
as importadoras. Mas se prepare para enfrentar
precos hediondos (mais que o normal) e procura
intensa. Ou ndo, né?.

Pedrosa! Quantas Rupees vocé quer apostar, que
veremos noticias oficiais sobre o sucessor do Wii,
ainda esse ano, no Nintendo Blast?

Lineback

Lineback (ou seria Linebeck), ja apostei todas
minhas rupees nisso. E parece que eu to me dando
bem, os rumores estdo ao meu favor.

Querida Pedra da Sabedoria, estou quase
comprando um 3DS no fim do ano na Europa
e gostaria de saber se os jogos que eu adquirir
no Brasil funcionardo nele.
Anénimo dos Imports

FAZ 1SSO NAO MAAAAAAANO!!! O 3DS tem trava de
regido, e nossa regiao provavelmente sera a mesma
que a norte-americana. Da mesma maneira como

é hoje em dia com o Wii.

Se mesmo assim vocé achar que compensa
comprar o aparelho europeu, fica o aviso,
apenas os jogos adquiridos no velho continente
serdo funcionais no seu portatil.

Pedra sagrada, minha namorada terminou
comigo, quais jogos devo jogar para esquecer
dela e ser feliz ? :(

Anénimo Alone

Que triste cara... Nesse momento tao delicado
nada melhor que o bom e velho Super Mario Bros.
para resolver tudo. Se sua princesa ndao esta nesse
castelo, ndo ha porque desistir, parta em busca do
proximo \o/
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Oi pedra! Serd que realmente vale a pena pegar o Uso oculos, tenho miopia, mesmo assim poderei

3DS logo no langamento? O meu medo é acontecer enxergar o 3D do 3DS sem problemas?

igual ao DS original. renan005
JonJones

Pegar no langamento é concorrido, por vezes mais
caro também, mas é tipo sair da padaria com um pao
guentinho, sensacdo de maximo poder ilimitado!!!

Porém, se vocé tem um pouquinho de paciéncia,

o recomendado é esperar mesmo. Até porque
conhecemos a Nintendo, e ndo duvido se logo menos
aparecer por ai um novo modelo de 3DS, com design
mais bacana e bateria de maximo poder ilimitado!!!

Pode ficar tranquilo, funciona perfeitamente com
Pedra, porque vocé considera Pokémon Crystal pessoas que usam 6culos de grau.
o melhor? O que ele tem de melhor que os outros?

o i ® 06 0
Anénimo da Silva
Simplesmente porque é. Fin. Na verdade é que sou Pedra, o que vocé acharia de um jogo de luta
uma pedra nostalgica, joguei muito o Crystal, por com os maiores personagens dos videogames?
isso esse carinho especial por ele. Vocé também Seria estranho ver uma batalha entre Kratos
deve ter sua listinha de jogos prediletos Anénimo, e Kirby ndo acha? (O Kirby ganharia lol)
todos nés temos. Certo galere? Anénimo da Silva

Seria nada, um

Super Smash Bros.
multiplataforma

seria um dos meus

maiores sonhos

gamisticos, e de

muita gente, se

realizando. E claro

que o Kirby daria

um pau gigantesco no Bom da Guerra. Quer dizer,
no Good of War... Opa, God of War.

® 00 ® 0 0
Ei pedra, eu consigo conectar um 3DS e um DS Os jogos de estréia do 3DS sdo fracos, ndo?
para, por exemplo, fazer transferéncias entre Anénimo da Silva

Pokémon White no 3DS e Pokémon Black no DS?
Anénimo da Silva Pior que sdo. De inicio ndo achava, mas depois de
analisar friamente mudei de ideia. Custava nada ter
Yeah! o Ocarina of Time 3D no langamento, né?
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(3] Perfil

Por Jaime Ninice

~ Amaterasu
;

Amaterasu, deusa do Sol na mitologia japonesa, e uma das responsaveis
pelavidanaterradosol nascente (sic), é representada comoa principal
protagonista em Okami, um jogo mistico e recheado de influéncias
artisticas, que se baseia num mundo completamente envolvente e

rico em detalhes, ideais ao perfil da personagem.

Sua histdria guarda um passado misterioso e sombrio. Conta alenda
gue a cada 100 anos, uma “donzelda”(ta bom é donzela mesmo...)
é oferecida em sacrificio a ser oferecida ao maligno Orochi,
uma serpente de 8 cabecas, para que ele nao desperte a
sua furia e a paz sempre reine no mundo. Porém, as coisas
nunca sao tao simples assim, ainda mais quando a escolhida
é também alvo de um nobre amor por um valente guerreiro.
Um século atrds, temendo perder sua amada, o guerreiro
Nagi decide contrariar toda essa histéria de sacrificio e
vai a luta contra o demdnio Orochi. Contudo, ele nao ird
so: Shiranui, um elegante lobo branco da vila de Kamiki e
possuidor de poderes celestiais, 0 acompanha no combate
ao mal, e, com muita dificuldade conseguem ao menos
aprisionar e selar a insolente Besta de 8 cabecas. 100 anos
apos esses acontecimentos, Suzano, um descendente de
Nagi, quebra acidentalmente o selo de Orochi(ah seu...!)
e este, agora livre novamente e enfurecido, langa sua
maldicao sobre a Terra, destruindo toda a forma
de vida existente. Sakuya, espirito das arvores e
guardia de Kamiki, convoca Amaterasu, conhecida
pelos habitantes do mundo de Okami como a
reencarnac¢ao de Siranui, e esta, junto com Suzano
e Issun devem combater Orochi para trazer de
volta uma vivida e colorida vida a todo o
Mundo, proteger o Vilarejo de Kamiki e

resgatar a amada de Suzano, Kushi.
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Amaterasu tem um perfil muito peculiar no mundo de Okami. Por ser
representada por um lobo branco, possui algumas das caracteristicas

mais lupinas, como seu estilo aventureiro e sempre a cac¢a ou

a procura de novos horizontes. E gentil, prestativa, e empatica.

Possui contornos vermelhos em seu corpo - o que remete ao

lendario Shiranui - além de outras caracteristicas que fazem

meng¢ao ao universo pitoresco “Cel Shading” do jogo, como

pontas da parte de seu corpo em forma de pincel. Carrega

consigo, em suas costas, o “Divine Instrument” - que faz

alusado a regalia imperial utilizada no Japao, formado por trés

tesouros sagrados, que representam astrés principais virtudes:
coragem(espada), sabedoria(espelho) e benevoléncia(joia) -
representado por varios tipos de poderes no jogo, que possibilitam a Amaterasu
executar as mais variadas técnicas e combater a diversidade ameacadora existente.

Para atravessar a sua longa jornada, a deusa Amaterasu ird contar com 5 atributos, que
serao incrementados de acordo com a prioridade do jogador. Dentre eles estao:

Solar Energy — Representa o “HP” de Amaterasu. Determina a sua saude, além da
resisténcia na agua.

Astral Pouch — Sua capacidade de reviver. Pode ser visto como um “continue” do jogo.

Ink Pots — E a carga de tinta utilizada pela celestial brush, o pincel magico do jogo. Cada
poder utiliza uma certa quantidade de tinta.

Yen — O dinheiro do jogo. Possibilita comprar novas técnicas e itens durante a aventura.
Sua capacidade de armazenamento vai sendo aumentada ao longo da aventura.

Godhood — O seu poder de defesa. Possibilita a absor¢cdao de ataques de acordo com
o seu desempenho nas batalhas. Possui 3 niveis de escudo, além do nivel zero(sem
escudo) e do negativo.

NINTENDO BIAST -
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Jogos em que aparece:

Okami (PS2/Wii) Marvel vs Capcom 3: Fate of Two Okamiden (DS)
Worlds (PS3/Xbox 360)

Issun, a “Navi” de Okami!

Responsavel pela técnica artistica do jogo, Issun € um pequeno ser,
medindo aproximadamente uma polegada, que se mostra util a
Amaterasu ao servir como guia de sua jornada, além de ser uma maneira
de poder se comunicar com os outros personagens humanos —ja que Lin..
cof,cof,...Amaterasu nada fala — possuindo um estilo comico e implicante
nas suas observacoes. Refere-se a deusa como “Ammy” ou “furball”(bola
de pélos), porém, ndo gosta de levar desaforo para casa!

Chibiterasu

O pupilo de Amaterasu, Chibiterasu, € um lobinho que aparece para
livrar do mal todo o Japao das novas ameacas existentes apds longos 9
meses desde que sua mae combateu o mal passado. Essa nova historia
representa um melhor detalhamento e explicacao de fatos do primeiro
game, como a relagao de Shiranui na histéria. Aqui ele é visto como avo
de Chibiterasu, sendo portanto, o pai da deusa Amaterasu.
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por Eduardo Jardim

reinodocogumelo.blogspot.com

Guaxinins
e Tanookis
;

Nao é preciso dizer o quanto
ficamos empolgados com o anuncio
oficial - e, especialmente, com a
divulgacdo das primeiras imagens
e detalhes - de um novo titulo da
série Super Mario principal a dar
as caras no Nintendo 3DS. Em
frente ao logotipo provisério
do misterioso Super Mario
em 3D, Satoru Iwata,
presidente da Nintendo
original e responsavel pela
revelacdo do jogo na Game
Developers Conference de
2011, nos convidou a analisar a
sombra que assemelha-se a um tipo de
cauda de animal felpudo - logo antes de fechar o
bico e prometer mais detalhes sobre o mistério em junho,
na E3 2011. Todos os fas de Mario ja fizeram a analogia: o
Raccoon ou Tanooki Mario, de Super Mario Bros. 3, podera
marcar um triunfante retorno que nos arremetera as primeiras
eras dos video games. Que tal refrescar a memaria com alguns
fatos interessantes sobre o famigerado Mario Guaxinim?

Para tomar essa forma, Mario precisa adquirir
uma Super Folha (Super Leaf); quando estiver
transformado, o encanador mostrara a habilidade
de flutuar levemente pelo ar ao executar uma
gueda, usando seu rabo. Com a cauda listrada,
Mario também pode atacar inimigos e voar se
adquirir o nivel necessario de velocidade e impulso.
Poucos sabem, mas o Raccoon Mario estava nos
planos para Super Mario World, sendo retirado
do produto final e posteriormente tornando-se
um elemento beta. Os motivos da aposentadoria?
A Super Capa, que permitia que Mario nao s6
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alcancasse os limites do céu - como também pudesse 4 N\ ( A
permanecer nele se o jogador tiver a habilidade
(“habilidade”, aqui, se resume a pressionar o botdo
inverso a dire¢do do voo do bigodudo, no tempo certo).
Nos desenhos animados The Adventures of Super Mario
Bros. 3, Mario ndo é o Unico personagem capaz de usar
e abusar dos poderes do inventivo guaxinim: a Princesa
Toadstool pode se transformar em Raccoon Toadstool
guando cai dentro das aventuras dos Irmaos Mario.

Isso também se aplica ao Toad, Luigi e até mesmo ao
proprio Rei Koopa - que, no episddio “Super Koopa”, usa
tanto de suas habilidades de voo quanto da forca de seu
rabo para derrubar um helicéptero. Bowser foi o Unico
a desprezar a Super Folha, visto que seus poderes eram
dados por uma brilhante criacdo de seu filho, Ludwig
von Koopa (ou Cooky, nos desenhos): o Super Pendant,
gue replicava os poderes dos Power-Ups da série Mario.

E, porgue nao dizer, também tinhamos em Super Mario
Bros. 3 um conceito que, para a alegria de uma legido de
fas, retornou em New Super Mario Bros. Wii de forma
bem sucedida: as fantasias de animais. O Tanooki Suit

é um item raro encontrado em “Mario 3” e em seus
remakes subsequentes. Além de executar todas as
habilidades do Racoon Mario, Mario consegue um traje
mais do que fofo e ainda ganha o dom de se transformar
numa estatua de pedra - assim que o jogador pressionar
os botdes “B” e direcional inferior ao mesmo tempo. Os
Tanookis ndo sao guaxinins normais: eles foram batizados
em homenagem aos tanukis, criaturas japonesas que,
de acordo com a mitologia nipdonica, usam folhas para
mudar de forma e provocar o caos.

Resumindo, guaxinins do Mundo Real
teriam uma baita inveja.
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por Filipe Gatti

sl  Okami (Wi

Okami é um jogo de acdo/aventura
desenvolvido pela Ready at Dawn e lancado
pela Capcom no comeco de 2008 para o Wii.
Raras sdo as ocasides onde um titulo consegue
competir de igual para igual com Zelda - e

essa é uma delas. Okami foi originalmente
desenvolvido para o PlayStation 2 em 2006 e,
apos os pedidos dos fas, a Capcom resolveu
trazé-lo ao Wii. Neste jogo, vocé tem o controle
da Deusa do Sol, Okami Amaterasu, uma loba
gue utiliza seus poderes divinos e o mistico
Pincel Celestial no intuito de derrotar o terrivel
Orochi, um mal que habita a regido do Japao.

Similar ao Zelda?

e — ——e——
Por ser um titulo de aventura, é praticamente
automatica a comparacao com Zelda. Ele utiliza
da mesma concepcao da série da Nintendo:
um extenso mundo para ser explorado que contém
vilarejos, dungeons e cidades. Vocé controla Okami
desde o comeco €, aos poucos, vai recuperando
suas técnicas com o Pincel Celestial. Ha total
liberdade: vocé pode escolher entre ficar vagando
pelo mundo ou batalhar contra inimigos em
dungeons para juntar dinheiro e comprar itens raros.

Porém, como qualquer aventura, nem todas as areas
sd0 acessiveis logo de inicio. E necessario prosseguir
ao fluxo normal da histéria para ter acesso as novas
regides e, é claro, conseguir itens e armas melhores,
que ajudardo no decorrer da trama.

m NINTENDO BIAST
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Como em Zelda, as dungeons tém sempre o mesmo
funcionamento: completar os puzzles para obter a
chave que leva a sala do chefdo, e entdo derrota-lo.
Em meio a saga para expulsar Orochi, ha varias
missdes para serem cumpridas em paralelo que lhe
trardo boas recompensas. Por exemplo, algumas
apresentarao uma lista de monstros que devem
ser aniquilados; em outras, deve-se simplesmente
alimentar animais na floresta. Esse tipo de situacao
gera uma distracdo da histéria principal do jogo
para que VOcé nao precise se apressar, e possa
aproveitar tudo que é oferecido.

Seja um artista

S —— -
Uma das caracteristicas que colocam essa aventura
acima das demais sdo os graficos e tracos que
lembram o Japdo antigo. O jogo inteiro parece
uma pintura: ao apertar o botdo B, vocé pode
literalmente pintar o cendrio para conseguir executar
varias acOes diferentes. Inicialmente, notam-se
poucas utilidades para isso. Mas, ndo demora muito
tempo para ver que ha outras fungdes para o Pincel
Celestial, como criar torres de agua, redemoinhos
de vento, atacar monstros e até mesmo diminuir o
fluxo de tempo - tudo utilizado tanto para derrotar
os inimigos como para desvendar os puzzles que
sdo encontrados pelo mundo.

n NINTENDO BIAST -
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Alguns desenhos sdo bem dificeis de serem
realizados. Nem sempre o WiiMote responde da
forma esperada, forcando-o a tentar varias vezes uma
mesma pintura, principalmente quando ha varios
circulos para serem desenhados.

Quem se importa com foto-realismo
—_— _— =

Os graficos de Okami sdo espetaculares. A coloracdo

e cel-shading da agua beira num realismo que poucas

vezes presenciei, mesmo em consoles que suportam

graficos melhores que o do Wii. O mundo em que

a histéria se passa é muito bonito, da mesma forma

gue as cut scenes durante a utilizacdo das técnicas

do Pincel. A caracteriza¢do do design japonés se encaixa

perfeitamente com o enredo, além de ser excéntrico.

Uma meng¢do em especial para a representagao

de Amaterasu no fim do jogo.

Trilha sonora e comentdrios finais
_

Okami se saiu bem na trilha sonora. Certamente,

ndo tem nada de muito especial, mas a simplicidade
combinada com o estilo do jogo acabou dando muito
certo. Tao certo que rendeu o prémio de Melhor Musica
no BAFTA Video Games Award de 2008.

O Unico problema que presenciei é o fato

de que, ocasionalmente, os movimentos executados
com o WiiMote ndo sdo reconhecidos. Fora isso,
ndo vejo nenhum contra.

Infelizmente, ndo foram muitas pessoas que
compraram Okami para o PS2, e ndo podemos

dizer que ele foi campedo de vendas agora nesse
relancamento. O que é uma pena, pois estdo perdendo
um dos melhores jogos de aventura ja feitos para o
Wii, principalmente por ndo ter sido desenvolvido pela
Nintendo. Okami é, com absoluta certeza, uma obra
prima que merece ser usufruida por todos.

Okami (Wii)

GRAFIC0S 9.0 | Som 8.0
JOGABILIDADE 8.0 | DIVERSAO 9.0
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THE LEGEND OF ZELDA: THE WIND WAKER {c]9)

A espera por um novo jogo da série The Legend of Zelda é sempre cheio de expectativas e
ansiedade. Enquanto esperamos o novissimo Skyward Sword ser lancado no Wii e o remake
do classico Ocarina of Time no 3DS, vamos lembrar neste Blast from the Past um dos titulos

mais importantes da série: The Wind Waker. A épica aventura de Link no Game Cube que

ficou caracterizada por estar rodeada de fortes criticas. Primeiro, o descontentamento sobre a
alteracao no visual do jogo e depois a sua elevacao a um dos melhores jogos da série.
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Das criticas ao éxito
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A formula do sucesso
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Mas como é que Link foi das verdejantes e enormes planicies de Hyrule Field para oceanos extensos e
traicoeiros? Logo no inicio de The Wind Waker um breve prélogo € mostrado, contando o decorrer de eventos
que levou a terra de Hyrule a um triste destino.

Depois de derrotar o terrivel e maligno Ganondorf e aprisiona-lo no Reino Sagrado de Hyrule, o Heréi Lendario
desapareceu em outra jornada e nunca mais retornou. Sem o Herdi para atrapalhar os seus planos, Ganondorf,
de alguma forma, conseguiu eliminar os Sabios que rezavam nos templos de Hyrule para que os deuses
continuassem a abencgoar a espada sagrada Master Sword com os poderes de repelir o mal. Sem a proteg¢do da
Master Sword, Ganondorf foi capaz de espalhar o seu reino de terror por toda a terra de Hyrule sem que ninguém
pudesse deté-lo. Antes que o inimigo pudesse alcangar um poder realmente imbativel, os deuses decidiram agir
de forma drastica. A Master Sword foi usada novamente como chave de aprisionamento, mas desta vez nao
apenas para o Reino Sagrado, mas sim para toda a terra de Hyrule. Depois que o reino e seus habitantes foram
congelados, uma chuva torrencial comegou a cair, transformando a terra em um enorme oceano e restando
apenas pequenas ilhas, que antes eram os topos das montanhas. Algumas pessoas, entretanto, foram poupadas
pelos deuses desse terrivel destino, de forma que pudessem criar uma nova civilizagdao acima do Grande Mar.
Muitos séculos se passaram e o reino de Hyrule foi esquecido quase que completamente, a ndo ser por algumas
lendas passadas de geracao em geragao. Em uma pequena ilha, os habitantes mantiveram a tradicdao de vestir
jovens garotos com tunicas verdes, em lembranga ao Herdi Lendario.

-

Parasurpresa de ninguém, o protagonista de The Wind Waker
€ um habitante desta ilha e a histéria comega justamente
guando o garoto recebe a sua tradicional tunica verde (se
vocé esta pensando que teria vergonha de usar uma coisa
do tipo, Link também pensou assim... é sé ver a cara dele
ao ganhar as roupas da sua querida avd). A aventura de
Link comeca quando uma misteriosa e gigantesca ave rapta
a sua pequena irma Aryll e a leva para longe. Com a ajuda
de um grupo de piratas liderado pela jovem Tetra, o nosso
herdi parte em busca da irma. Pouco depois, entretanto, se
encontra com um barco a vela falante chamado King of Red
Lions (ndo, Link ndo havia bebido antes disso acontecer), que
Ihe conta que a trama é muito mais complexa: o responsavel
por tras da captura de Aryll era Ganon, o mesmo terrivel
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inimigo que havia aterrorizado a terra de Hyrule ha centenas de anos e que agora, de alguma forma, havia
conseguido se livrar do selo dos deuses (sempre é assim, ndo é? Esses deuses precisam se esforcar mais!) e que
agora se preparava para, mais uma vez, espalhar seus moderes maléficos por toda a terra... ou oceano, no caso.

Cabe ao jovem Link, entdo, salvar o mundo das forcas do
mal. Quem mandou ele vestir a ttnica verde? E isso o que
acontece... Ndo entrarei em maiores detalhes sobre a
historia do jogo, mas basta dizer que ela conta com muitos
dos elementos cldssicos da série, como templos, sabios, a
Triforce, a princesa Zelda e a Master Sword. So faltaram
mesmo as galinhas... mas, no lugar delas, temos porcos.

Analisando alguns aspectos da histéria, como o Herdi
Lendario e os sabios, bem como elementos em comum
com outros jogos da série, como Kakariko Village, a Deku
Tree, e o préprio reino de Hyrule — agora submerso, é claro
—voceé pode se sentir tentado a encontrar uma relagdo com
os demais jogos e tracar uma cronologia. Porém, fique avisado: muitos do que entraram nesta empreitada
agora se encontram em um manicémio, murmurando coisas do tipo “l am Error” e “é perigoso ir sozinho, leve
isto com vocé”. O melhor é considerar cada jogo individualmente, sem se preocupar com cronologias absurdas
(a ndo ser, é claro, em casos onde a seqiiéncia é dbvia, como de Ocarina of Time para Majora’s Mask e de The

Wind Waker para Phantom Hourglass).

Outro fator que também contribuiu para fazer de The Wind Waker um excelente jogo sao as side-quests (ou
aventuras opcionais). Além da classica busca por Heart Pieces, o jogo também oferece uma caca ao tesouro,
com diversos mapas que apontam para baus submersos e que escondem preciosos itens. O mais divertido de
todos, entretanto, é colecionar os “figurines”, que sdao bonequinhos de cada personagem e inimigo do jogo.
S3o 134 estatuetas que ficam dispostas em um lugar chamado Nintendo Gallery. Conseguir os bonequinhos,
entretanto, ndo é tarefa facil. Primeiro vocé deve ter em maos um item chamado Deluxe Picto Box, que é
capaz de tirar fotografias (ou “pictographs”, como chamado no jogo) coloridas. Levando uma foto de um inimigo
ou personagem a lLenzo, o dono da Nintendo
Gallery, ele ficara com ela e, se a foto for boa, criara
o boneco desse personagem, que demora um dia
para ficar pronto. O que dificulta é que a Picto Box
pode armazenar, no maximo, trés fotos. Entdo,
em casos de chefes principalmente, vocé tem que
caprichar para conseguir pelo menos uma boa. Para
facilitar um pouco, depois de vencer o jogo, vocé
pode comecar novamente, mas ainda mantendo
os bonecos do jogo anterior e ja tendo a Picto Box
em maos logo do inicio. Além disso, ao jogar uma
segunda aventura, as roupas de Link e Aryll sdo
diferentes e alguns didlogos que antes apareciam
em linguagem Hylian sdo traduzidos ao inglés.

Na O
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Itens para encher os bolsos

Spoil Bag e Spoils

Telescope Bait Bag e All-Purpose
Bait

Picto Box e Deluxe Picto Box

Deku Leaf

Grappling Hook

Hero’s Charm

Wind Waker
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Tingle Tuner

Herois, inimigos e sdbios

Link Aryll Tetra
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King of Red Lions - Ganondorf

Makar, Fado, Medli e Laruto

Helmaroc King
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Fatos e Curiosidades

The Legend of Zelda: The Wind Waker é um J’dgo . A O visual de The Wind Waker teve tanto sucesso que

extraordindrio em varios sentidos. E engragado | muitos dos jogos da série que o sucederam seguiram o
pensar que, depois de ser t3o criticado antes do mesmo estilo. E o caso de Four Swords Adventures, The
seu langamento, acabou tendo tanto sucesso. E- . Minish Cap, Phantom Hourglass e Spirit Tracks.

- uma coisa que nos faz pensar na 5|tua¢50 atuajx
o visual de Skyward Sword tambem recebeu 4 :.
algumas criticas por utilizar cel shading, apesande
mostrar um Link adulto e com graﬁcos tendendo
mais para o realista. Mas acho que a expenencna _'.-i

4 Alguns felizardos que compraram The Wind Waker
na pré-venda levaram também um disco bonus
contendo duas versdes de Ocarina of Time: a versao
original, igual ao do Nintendo 64 e a versao “Master

com The Wind Waker deveria ser PR qu‘? Que'est’: ?o_m algumas modificagdes para deixar o jogo e B .
suficiente para nos deixar completamente j' , mais dificil. ik

tranquilos, PorQuUES Nintendo sabe o que estd A No disco da vers3o americana do jogo ha um texto QT
fazendo.e ndo faria nada pardicstiagar-Hmase em Hylian escrito no centro. A tradugdo é “Zeruda no i AS
suas principais séries (se vocé por acaso pensou Densetsu Kaze no Takuto”, que é o titulo do jogo em iadl

neste momento em alguma coisa reIaciOna__dai,a'Q'
Philips CD-i, pode esquecer... aquilo ndo deve ser
lembrado nunca, sob nenhuma circunstancia). 4 Em uma das paredes atras do balcdo da Nintendo :
i Gallery é possivel ver penduradas algumas das M
mascaras de Ocarina of Time e Majora’s Mask. Py
Também na galeria, a bolsa da pessoa que fica andando |
por 13 tem um pequeno desenho de um Octorok tal 13
como ele era no primeiro Legend of Zelda, para NES. }r‘,

japonés.

4 As janelas da sala do castelo Hyrule onde a Master PAks
Sword estd, mostram retratos dos seis sabios de %
Ocarina of Time. 1

4 Assim como acontece com as galinhas em outros &
jogos, se Link ataca um dos porcos varias vezes &
seguidas, ele fica furioso e parte pra cima do “heréi”

com a ajuda de qualquer outro suino que estiver por

perto.

& Em WarioWare: Smooth Moves um dos
“microgames” é baseado em The Wind Waker. Nele,
Link estd flutuando com a Deku Leaf e o jogador deve,
em poucos segundos, guid-lo até uma pequena ilha.

& Em Super Smash Bros. Brawl um dos personagens
secretos é o Toon Link, a versao de cartunesca de
Link, introduzida em The Wind Waker. Além disso,
ha também um cendrio inspirado no jogo, chamado
“Pirate Ship”, onde os lutadores se enfrentam sobre
um navio pirata.
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ESPECIAL
3DS

por Paula Travancas e Rodrigo Estevam

Ja faz algum tempo que a industria do entretenimento tem investido pesado na tecnologia 3D: tanto no
cinema, quanto nas televisdes e nos computadores, em qualquer lugar que se possa imaginar, o 3D estard
presente. Mais recentemente, a leva de incontdveis filmes em 3D, iniciada por Avatar, esta tentando atrair

mais espectadores para a enfraquecida industria do cinema adicionando-lhe outra dimensao. Ndo sabemos

ainda se o uso extensivo dessa tecnologia realmente mudard a maneira com que encaramos os produtos do
entretenimento, se enxergd-los em terceira dimensao nos deixara mesmo mais imersos na experiéncia e,
ainda, se queremos esse tipo de imersdao. Mas uma coisa é certa: o 3D estereoscdpico veio para ficar.
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Mario nunca é demais.
Manda um 3D logo!
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Nintendo anos luz no futuro... l
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especialmente as vésperas do lancamento do Nintendo 64. O console
acabou sendo considerado pela Nintendo como um fracasso de vendas
e Miyamoto comentou que o Virtual Boy nunca deveria ter sido
comercializado como um videogame e sim como um brinquedo.

Veio o langamento do N64 e a Big N comegou a pensar em seu Sucessor.
Mesmo apds o problema com o Virtual Boy, a Nintendo continuava
flertando com a idéia de possibilitar jogatinas em 3D estereoscdpico. A
prova disso é que o Nintendo GameCube foi desenvolvido de modo a
possibilitar a exibicao de imagens em 3D com profundidade. O grande
problema é que havia a necessidade de se utilizar monitores LCD,

e essa tecnologia ainda era muito cara, chegando a custar

mais do que o préprio console. Uma versao de Luigi’s Mansion

chegou a ser criada com compatibilidade a essa tecnologia.

Porém, devido ao alto preco dos monitores de cristal liquido,

os GameCubes foram langcados com suporte ao 3D mas sem

nenhum jogo que utilizasse essa funcionalidade. Sim, aquele

velho GC guardado no seu armario pode exibir graficos em 3D
estereoscopico. Legal, ndao?

Como as telas de LCD ainda eram a realidade de poucos e seria caro
demais incluir esse tipo de monitor em um pacote com um console, a
Nintendo resolveu, entdo, aplicar a idéia em um portatil. E coube ao
Game Boy Advance SP a tarefa de receber a telinha que faria os graficos
saltarem da tela. No entanto, a resolucdo de tela gerada pelo portatil
era baixa demais, tornando as imagens pouco atraentes. A idéia foi
engavetada e logo GBA seria substituido pelo Nintendo DS, que por ja
conter duas telas (sendo uma delas sensivel ao toque), microfone e,
mais tarde, até mesmo uma camera, a idéia de inserir graficos em 3D
estereoscopico foi deixada de lado para ndo “sobrecarregar” o DS de
funcionalidades.

COMECAMOS BOATOS

o final do ano de 2009 os boatos sobre o sucessor do
DS comecgaram a esquentar. O tabldide Bright Side of
New noticiou que a Nvidia, famosa desenvolvedora de
Unidades de Processamento Grafico (GPU, do inglés
Graphic Processing Unit), havia fechado contrato
com a Nintendo para fornecer o Nvidia Tegra
como microprocessador de seu proximo portatil.

O boato ficou no ar até que a Nintendo anunciou
oficialmente, em marco de 2010, o Nintendo 3DS.

ESPECIAL

Olha so que design
arrojado... Quem ai
travou o reset do N64?

This is TRI-DI-ESS
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A'CHEGADA'DO,3DS

Ah vd que isso dai sGo
grdficos do 3DS?!

F

Kid Icarus estd para Pit, assim
como Zelda estd para Link...
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Quanta paraferndlia.
Me passa um 3DS.

Wario se exibindo em 3D andglifo

NINTENDO BIA

ESPECIAL

COMO/EUNCIONA'0;3D

final, como o Nintendo 3DS consegue obter o efeito de objetos
saltando da tela? E por que antes precisavamos de 6culos para ver
em trés dimensdes? Para responder essas perguntas, precisamos
entender como funciona a visdo humana e o que é a estereoscopia. Nos
enxergamos o mundo naturalmente em trés dimensdes devido ao fato de
termos os dois olhos posicionados na frente da cabeca. Diferente de um
camaledo, por exemplo, temos um campo visual que ndo é tdao amplo,
mas em compensag¢do nossos olhos frontais nos permitem compreender
a profundidade das coisas ao nosso redor.

A estereoscopia, ou 3D estereoscopico, é uma técnica que utiliza essa
predisposicao natural dos nossos olhos para “engana-los” a enxergar
imagens bidimensionais como se fossem tridimensionais. Para isso, é
necessario que cada olho receba duas imagens praticamente iguais, s6
gue uma precisa estar deslocada alguns graus em relagdao a outra; esse
deslocamento equivale a distancia que separa nossos dois olhos. Fica
mais facil de entender essa pequena diferenga se taparmos rapidamente
um olho de cada vez. Uma experiéncia que requer um pouco mais de

percepcao é fechar um olho sé e esticar o brago para alcangar

objetos ao seu redor. E sutil, mas da pra perceber que, vendo sé com

um olho, nosso senso de profundidade fica prejudicado.

Obviamente, a visdo binocular, que é o fato de termos dois olhos frontais
levemente separados, foi percebido hd centenas pela humanidade e
existem escritos sobre isso que datam desde o século IV antes de Cristo.
Leonardo da Vinci foi um dos muitos a pesquisar a visdo binocular, mas
nunca chegou a estereoscopia, porque seus modelos utilizavam esferas
como objeto de estudo. Se ele tivesse usado um cubo, por exemplo,
Da Vinci poderia ter sido o pai do 3D. Foi sé em 1838 que Sir Charles
Wheatstone inventou um aparelho que possibilitava a visualizagao de
imagens em 3D estereoscoépico.

A partir de entdo foram descobertas varias maneiras de exibir imagens
tridimensionais. Ha basicamente trés estratégias para se realizar a
estereoscopia. Os primeiros aparelhos, ainda no século XIX, mostravam
duas imagens lado a lado e requeriam o uso de d6culos para uni-las. A
segunda técnica é a mais conhecida do publico atual e inclui desde dculos
anaglifos (aqueles com uma lente de cada cor) até os mais modernos
dculos polarizados que tém sido usados ultimamente nas salas de
cinema. Essa categoria, em que também entram o Famicom 3D System e
o Virtual Boy (cujo funcionamento explicamos anteriormente), consiste
em fazer com que 6culos filtrem para o observador duas imagens
deslocadas e sobrepostas, exibidas numa mesma superficie. O terceiro e
mais moderno tipo de estereoscopia faz com que a prépria fonte de luz
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BARREIRA
PARALAXE

Se vocé tem 6 anos ou menos,
parabéns por saber ler, mas
desligue o 3D, beleza?

ESPECIAL

bElashcardsh#AtualizacoesfAutomaticas)

Algumas horas depois de iniciarem a
venda (e a entregarem as pré-vendas)
do Nintendo 3DS caiu na internet um
video onde um rapaz rodava jogos de
DS pirateados através de um flashcard.
Naquele momento, todas as promessas
da Nintendo de que o portatil teria uma
tecnologia super dificil de ser pirateada
se partiram em pedacos, jogadores
entraram em desespero e muitos
imaginaram que o 3DS estaria fadado

a receber jogos medianos porque as
grandes desenvolvedoras deixariam de
investir pesado no pequeno console. O
3DS recebeu varias promessas de bons
jogos gracas as declaragées da Big N
sobre essa tal tecnologia anti-pirataria, e
as thirdies acreditaram e investiram no
portatil de uma forma poucas vezes vista
no lancamento de um novo videogame.
Pois bem, a Nintendo prometeu e
parece que realmente vai cumprir:

logo foi anunciado que sim, o 3DS roda
flashcards, mas o uso de acessorios ndo-
permitidos pela Nintendo ficaria gravado
no portatil e poderia, inclusive, impedir
o 3DS de ligar.

Um dos trunfos do portatil sdo suas
atualizagcdes automaticas e ndo
cancelaveis. Uma vez conectado a
internet o 3DS busca automaticamente
por novas versoes de seu firmware,
canais e aplicativos, os baixa e instala.
Sdo essas atualizacbes que tratam de
impedir que hackers tenham éxito em
piratear os jogos e/ou o proprio console.
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Essa dai ficou doidona!

OJANTelalPretaldalMortex
Vocé esta jogando seu novissimo 3DS feliz e
contente, quando de repente a tela fica preta

e Vocé recebe uma mensagem pedindo para
reiniciar o aparelho e buscar uma assisténcia
técnica em caso de reincidéncia. Com certeza
nesse momento vocé sua frio e corre um terrivel
frio pela sua espinha. Pode ficar tranqtilo, nao
precisa se alarmar: a Nintendo ja soube dos
problemas reportados e liberou uma atualizagao
para corrigir o tal erro. Agora, caso a tela preta
continue aperecendo, consulte um exorcista e
uma assisténcia técnica autorizada.

Segure o botdo do “PODER’, reinicie e
td resolvido parcialmente...

NAO,PRECISA'DE/OCULOS\MAS'CUSTA'OS'OLHOS DA'CARA

Até as caixas sdo lindonas...
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A bateria que acompanha o portdtil dura em
torno de 3 a 5 horas usando menos iluminagéo.

3DS com bateria alternativa da Nyko (esquerda)
e a bateria original da Nintendo (direita).

Com o PowerPlay Battery Extender da Newbie
Gaming vocé joga de 9 a 15 horas.

'AYTRAVA'DE(REGIAQ

Eu vi que td desligado, mas
ndo achei graga alguma.
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Ja conhece o Nintendo Blast?

O Nintendo Blast é um site de games independente cujo principal foco é a Nintendo, seus
consoles, portateis e franquias. Publicamos diariamente conteldo de qualidade, que incluem
noticias, analises, prévias, dicas e reportagens especiais. Acesse e divirta-se!
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Por Gustavo Assumpgdo

Arte e videogames. Oriental e ocidental. Todas essas divisdes caem por terra quando :
o assunto é Okami, a série super premiada da Capcom. Unindo elementos tipicos da ?
cultura nipoénica com uma jogabilidade que lembrava claramente o classico Zelda, o

projeto do estudio Clover conseguiu uma legido de fas mundo afora. Agora é a vez de }
experimentarmos Okamiden, a primeira continuac¢do da franquia, que acaba de chegar ¥
para o Nintendo DS. \
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A primeira impressao ao jogar os primeiros minutos de
Okamiden é a melhor possivel. Se vocé duvidava que
a Capcom conseguiria aproveitar o hardware do DS da
melhor maneira, pode ter certeza que a resposta foi a o
melhor possivel. O apreco com cada detalhe, o belo visual, =~
a jogabilidade inventiva e um bom uso das funcionalidades
do DS tornam esse um dos melhores games ja langados
para o portatil da Nintendo.

3

Anunciado de uma maneira bastante despretensiosa noano
retrasado, o game foi langado em 2010 no Japdo, correu o _M 3
risco de nunca chegar ao ocidente, mas, felizmente, estd OK...Let’s see if you've
disponivel para o publico norte-americano desde o més qgot a musician’s soull
passado.

Okamiden teve como diretor o consagrado Kuniomi
Matsushita, o mesmo cara responsavel pelo excelente
trabalho realizado no port do primeiro Okami para o Wii.
Matsushita teve a ajuda de Motohide Eshiro, que tem como
trabalhos de maior respaldo a série Onimusha e o spin-off
Miles Edgeworth, da série Ace Attorney Investigations. Com
uma equipe de tamanho talento, nao era dificil esperar que
um produto de extrema qualidade chegasse as lojas. E foi
exatamente isso o0 que aconteceu.

| Gekigami ]
O Chiled of the Great
sun, { am the Young
GFekigami.

Sutileza de alto rigor técnico

Se o primeiro Okami se destacou essencialmente pela
exploragdao de ambientes, uma simplicidade master
nos controles e belissimos visuais inspirados em
pinturas artisticas japonesas, essas mesmas
caracteristicas foram mantidas na continuagao,

gragas a um apreco todo especial da equipe,

que conseguiu utilizar o hardware limitado do

DS sem maiores problemas.

E incrivel ligar o DS e perceber a fluéncia
das animagdes, o cuidado com cada
pequeno detalhe, a movimentagao e a
“vida prépria” que cada personagem
possui e 0 mesmo visual rico de sutilezas

e significagcbes que todo mundo esperava.
Cada elemento que compde a parte técnica
—eisso inclui os menus bonitos e intuitivos —
esta bem préximo do maximo que o portatil
da Nintendo pode oferecer, evidenciando
um cuidado com o aparato técnico ndo muito
comum.

m NINTENDO BIAST 8
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Esse cuidado técnico também se estende para a
trilha sonora, composta por um dos novos talentos
na pratica da videogame music: Rei Kondoh. Pra
vocé ter uma ideia, além de Okami e Okamiden, o
rapaz é o cara por tras das elogiadas composicoes de
Bayonetta (PS3, X360) e Devil My Cry 4 (PS3, X360).
Aqui ele conseguiu captar, pela segunda vez, toda
a ambientacdo feudal, com can¢bes que alternam
instrumentos diferenciados e melodias agradaveis.
O sucesso foi tdo grande que a trilha foi langcada no
Japao e alcangou um relativo sucesso entre os fas.

A simplicidade de uma aventura que

transborda inspiragdo

Como ja era esperado, Okamiden simplificou a
experiéncia de seu antecessor, numa tentativa de
deixar a aventura com elementos mais funcionais
para um portatil. O resultado, curiosamente, ndo é um
game simplista, mas sim um produto com um nivel de
dificuldade balanceado e controles mais inventivos.

Entre as novidades exclusivas do DS esta a 6bvia
utilizacdo da tela de toque e a adogcdo de um
esquema de camera diferenciada. Nesse esquema,
a camera se movimenta automaticamente junto
com o personagem, sempre proporcionando o
melhor angulo de visdo — seja nos momentos onde é
necessario vasculhar os cenarios, seja nos momentos
de combate.

A prépria estrutura dos cendrios mudou, com a
presenca de caminhos pré-determinados e indicacGes
mais exatas dos lugares onde o jogador precisa ir pra
dar continuidade a aventura — elemento que também
€ beneficiado pelo mapa presente na tela inferior do
portatil que a todo momento pode ser consultado
facilmente.

Unindo elementos de exploracdo, combate e puzzles,
a aventura se desenrola de uma maneira bastante
interessante, ja que por varias vezes o jogador libera
novas habilidades, novas técnicas e novas areas—uma
estrutura bastante comum para games de aventura.
Essa progressdo acontece de forma linear, mas em
nenhum momento é macgante ou forcada, mostrando
gue a estrutura central aparece em sua melhor forma.

Préxima
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Risque, rabisque e construa
um novo mundo

A principal novidade de Okamiden é a utilizagao
super interessante da tela de toque do DS.
E nela que o jogador vai utilizar o Celestial
Brush, pincel mdgico que tem a funcdo de
promover uma série de mudancgas no ambiente
no qual a aventura acontece. S3ao as mais
diversas utilizacbes dos poderes provenientes
do acessério que vao tornar possivel que
Chibiterasu salve o mundo da tal maldicao
(saiba mais sobre a histéria do game no box).

Para utilizar o Celestial Brush é bastante simples.
Basta apertar o botdo R ou L e desenhar na tela
a acdo desejada. Ao longo do game o jogador
destrava vdrios movimentos diferentes — cada
um resultante de um traco especifico. Por
meio do pincel é possivel executar uma série de
técnicas como reconstruir objetos no cenario,
controlar os ventos, rejuvenescer arvores e até
mesmo liberar passagens que estdao impedidas
de serem ultrapassadas por obstaculos.

A utilizagao do acessdrio é sempre muito bem
explicita, raramente exigindo alguma percepcao
mais profunda do jogador. Em quase todas as
situacOes vocé sempre vai saber o que fazer,
como fazer e onde fazer. Essa é uma conquista
da simplicidade dos controles, que funcionam
sem maiores problemas de resposta e sem
deixar o jogador perdido em meio a jornada
— um problema que por vezes acontecia no
primeiro Okami.

Nesse mundo de possibilidades, Okamiden nos
presenteia com um sdlido sistema de controle
de personagens. Como o lobinho Chibiterasu
ainda é apenas um filhote, ele necessita
da ajuda de uma série de personagens que
vao acompanha-lo durante a jornada. Em
varios momentos serd preciso controlar os
dois personagens separados, utilizando um
esquema que remete claramente ao que ja
tinhamos presenciado em The Legendo f Zelda:
Spirit Tracks.

A saga de Chibiterasu

IIIiIHHEEIEMI"

ANALISE

A aventura de Okamiden nao chega a
causar o impacto do primeiro Okami,
mas mesmo assim é digna de elogios.
Se passando nove meses apds 0s
acontecimentos do seu antecessor, ela
traz como protagonista o simpatico e
inocente Chibiterasu, uma espécie
de filho/ filha de Amaterasu, que
protagonizou a primeira jornada. Aqui,
novamente, nossos protagonistas vao
ter que enfrentar as missdes impostas
por Sakuya, divindade responsavel
pela vida na Terra. Como Chibi ainda é
um filhote, ele vai contar com a ajuda
de outros personagens, como Kuni,
filho de Susano e Kushi (também
presente no primeiro Okami). No fim,
uma surpresa que s6 quem terminar o
game vera.

-
-
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Batalhas sdo necessdrias,
vitorias sdo essenciais

Se a exploracdo e os puzzles funcionam de
maneiralouvavel,omesmopodeserditosobrea
estrutura de combate, apesar de aqui existirem
algumas ressalvas importantes. Os controles,
guefiguebemclaro, sdo extremamente simples
e funcionais, sem grandes complicacdes. S6
gue, infelizmente, essa simplicidade deixa os
combates em segundo plano, tornando cada
um dos confrontos pouco diversificados e nada
atrativos.

Mesmo assim, vale a pena ficar atento para
a possibilidade de utilizar as habilidades do
Celestial Brush durante o confronto com
os mais diversos inimigos, o que traz um
certo frescor para os embates e uma maior
estratégia para as batalhas. Felizmente isso
muda nos combates contra chefes, que
sempre exigem que o jogador utilize estratégia
aliada a habilidade. Essa necessidade vem da
grande inspiracdo que o design da maioria
deles possui, mostrando empenho da equipe
de desenvolvimento como poucas vezes se viu
no DS.

Um game imperdivel

Okamiden é o tipico game incrivel que sai nos

Ultimos suspiros de um console. Inspirado,
criativo e muito recompensador, ele oferece
uma das experiéncias mais interessantes que
ja apareceram no DS. Além de evidenciar a
unido cada vez mais presente em videogame e
arte, ainda conta com um roteiro que provoca
reflexbes e faz pensar, varias mecanicas
diferentes de jogabilidade e muita diversao.

Os mais criticos podem sentir falta de uma
profundidade maior — e realmente essa é a
maior falha dessa aventura — mas, mesmo
assim, é inegdvel que Okamiden é um passo
além em um console que ja rendeu todo tipo
de entretenimento. Se vocé gosta de uma boa
aventura, tenho certeza que vai ficar
encantando com Okamiden.

Sim, videogame é arte

- Anterior
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Quando foi lancado em 2006, Okami
rompeu uma barreira dificil de se
ultrapassar e se tornou o exemplo mais
claro de que videogames sdo sim uma
forma de arte. Curioso é que inicialmente
o projeto ndo envolvia a utilizacdo de um
estilo grafico como o que observamos
no produto final. Originalmente, revelou
Atsushi Inaba, diretor executivo do Clover
Studio, ele seria um game foto realista, igual
a milhares que existem por ai. Foi sé com
0 avanco do processo de desenvolvimento
gue a equipe testou a utilizacdo de uma
criacdo visual baseada nas pinturas
aquareladas em papel de arroz japonesas
e nas famosas esculturas em madeira
nipdnicas. O resultado, como todo mundo
sabe, é um estilo visual que marcou para
sempre a histdria dos videogames.

Okamiden (DS)
GRAFIC0S 9.0 | Som 8.5

JOGABILIDADE 8.5 | DIVERSAO 8.5
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por Sérgio Estrella

"BIAST

PILOTWINGS E UMA SERIE

muito peculiar da Nintendo, usada
principalmente para demonstrar as
capacidades técnicas de seus novos
consoles. Foi assim em 1990 com o Super
Nintendo e seu efeito Mode 7, simulando
rotacdes e escalas em perspectiva, e
novamente em 1996 no Nintendo 64,
com seu direcional analdgico e graficos
tridimensionais. Mas além de ter essa
fungdo técnica, Pilotwings foi em ambas
as oportunidades uma grata surpresa
para os jogadores e reuniu fas por todo
o mundo com seu estilo que misturava
arcade e simulagao.

Eis que duas décadas depois a franquia
retorna ao Nintendo 3DS com a missdo
de entreter os primeiros jogadores

da plataforma e provar que os efeitos
3D sem 6culos podem mesmo fazer a
diferencga. O desenvolvimento ficou a

cargo da Monster Games, estidio com
grande experiéncia em jogos de corrida,
e que ja foi responsavel por uma outra
série classica da Nintendo, ela produziu
os 6timos Excite Truck e Excitebots: Trick
Racing, ambos para Wii, e o inesquecivel
Excitebike, disponivel no Virtual Console
do Wii. Ja de antemado posso dizer que ela
realizou um trabalho técnico impecavel
no game para 3DS, mas sera que so isso
basta?

Em Pilotwings Resort tudo se torna mais
leve e acessivel do que costumava ser
em seus antecessores, o que mostra
que o titulo, mesmo cldssico, segue a
nova filosofia da Nintendo: incluir os
mais diferentes tipos de jogadores em
um mesmo game. Se vocé ja jogou Wii
Fit ou Wii Sports Resort vai reconhecer
instantaneamente o cendrio utilizado

no game. A ilha Wuhu (dai o “Resort”

no nome) é um paraiso tropical que

conta com vdrias atragdes e pontos de
interesse, como um vulcdo, um castelo,

hotéis, praias, quadras de ténis, campos

de golfe, e dezenas de outras localidades.
Portanto, ndo espere desbravar toda W
ailha ja no primeiro voo. Apesar de
todo o detalhamento e carisma trazido
diretamente dos games de Wii, fica
aquela sensagdo de que a Nintendo
poderia ter incluido locais inéditos para = %
explorar em vez de apenas reciclar ideias.; :
Apés iniciar o jogo, fazer sua inscrigio b
no Wuhu Sky Club com o seu Mii

e ganhar seu cartdo de

‘ NINTENDO BIAST .
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membro, devidamente assinado por
VOCE, somos apresentados aos dois
principais modos de jogo: missdes
(Mission Mode) e exploragao livre
(Free Flight Mode). Uma adigdo
bacana é que é possivel usar, além do
avido monomotor, um jetpack ou asa
delta, cada um com uma jogabilidade
completamente diferente. Esses sdo
os trés tipos basicos de veiculos, mas
variagdes sao desbloqueadas com o
progresso no modo missdo. Assim
como nos Pilotwings para SNES e N64,
neste vocé também deve cumprir
tarefas para conseguir licengas de voo,
que neste caso sdo upgrades da sua
associagao no clube. Elas sdo divididas
por veiculo e dificuldade (treinamento,
bronze, prata, ouro e platina), com
objetivos dos mais variados, como
atravessar anéis flutuantes em
um tempo determinado, pousar
corretamente o avidao em pontos
indicados pelo jogo ou atirar em alvos
no cenario.
No inicio, essas missdes parecem ser
bastante semelhantes, mas aos poucos
elas vao se tornando mais complexas
e interessantes. Em determinado
momento, vocé deve seguir um carro
gue solta balGes e que servem de
alvo para o jogador. Em outro, seu Mii
veste uma roupa de paraquedismo
para saltar de um baldo e deve
atravessar anéis que estarao no seu
Q.. caminho. Pena que, quando vocé se
da conta, as missdes ja acabaram!
Mas Resort conta com um sistema
de ranks e pontuagdes que pode te
deixar ocupado por um longo tempo.
Em cada missao, dependendo da
pontuagdo que vocé fizer, podera ser

.

o

classificado em até trés estrelas pelo
jogo. Mas a grande sacada é que,
mesmo apos conseguir as estrelas,
voceé poderad alcancar pontuagdes mais
que perfeitas, como o préprio game
descreve. Se vocé é fa do jeitdo arcade
da série Pilotwings, vai passar muito
tempo neste modo melhorando seu
desempenho.

Ja o modo de voo livre é aquele que
mais lembra o minigame Airplane de
Wii Sports Resort, mas com alguns
pequenos extras. Basta escolher seu
veiculo e sair explorando a ilha. Em
cada um dos pontos turisticos, vocé
coleta informacdes e curiosidades
sobre o respectivo local. S3o 75 no
total e, conforme vocé as coleciona,
novas opgoes sao liberadas, como
voar a noite, por exemplo. A Unica
coisa chata desse modo é que embora
0 voo seja “livre”, vocé tem um

tempo determinado para explorar a
ilha. Porém, ao progredir no modo
missao, vocé consegue habilitar baldes
prateados que, ao serem reunidos,
estendem o tempo de duragdo do
passeio. Outra adi¢cdo bacana sdo os
Stunt Rings, anéis especiais que sdo
coletados ao fazer acrobacias com o
avido. Dependendo da quantidade de
anéis, vocé desbloqueia Dioramas,
objetos da ilha que podem ser
visualizados em 3D numa opg¢ao
especifica do menu principal.

Alids, o efeito de terceira dimensdo é
muito bem explorado no game, dando
ainda mais vida a ilha e promovendo
aimersdo do jogador de forma que
nunca foi possivel em outro portatil.
No entanto, é necessario ter um

certo cuidado, pois esse é um dos
titulos da linha de langamento do

3DS que apresenta o efeito de

profundidade mais intenso. E
necessario utilizar o controle
do efeito para reduzi-lo nas
primeiras sessdes de jogatina.
Apds um tempo vocé acaba
pegando o jeito e consegue

visualizar mesmo com o efeito no

ANALISE

maximo. E preciso destacar também a
excelente jogabilidade que a Monster
Games alcangou com o Circle Pad, o
botdo analdgico do 3DS, tornando o
controle do avido bastante intuitivo,
suave, e a0 mesmo tempo preciso. Tdo
confortavel quanto ao similar do Wii,
por exemplo.

A trilha sonora é muito agradavel,

lembrando mais uma vez Wii Sports

Resort: calma e com alguns toques de

jazz. A excegdo é a cangdo tocada nas
ocasides em que voceé usa a roupa de
paraquedista, daquelas de grudar na

cabeca! Apesar da qualidade decente,

as musicas sao pouco variadas e vocé

vai acabar ouvindo cada uma delas

repetidas vezes. Aqui, a Monster

Games poderia ter implementado a

opcao de uso dos arquivos de som
armazenados no 3DS, semelhante ao

recurso adotado em Excite Truck.

Muita gente esperava por um game

da série Mario ou até Zelda no

langamento do Nintendo 3DS, mas

se por um lado Pilotwings Resort 4
pode ndo ser considerado um titulo o _j
totalmente original, com certeza é uma

das experiéncias mais sdlidas até entao
disponiveis no portatil. Os controles, o
dezenas de extras, e é claro, o efeito B
3D estereoscopico, tornam o titulo
obrigatodrio para qualquer fa de longa

data da Big N.

Pilotwings Resort (3DS)

GRAFICOS 8.5 | Som 7
JOGABILIDADE 9 | DIVERSAO 8.5
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por Alveni Lisboa

Seios balangando, combos rapidos, seios balancando, belos cenarios, seios
balancando e tudo em 3D, com varios seios balangando. Sim, eu estou
falando da série Dead or Alive, a famosa franquia de luta com uma pitada
de apelo erdtico. Até o nintendista mais fanatico ja ouviu falar ou até
jogou DoA, ainda que fosse para ver o corpo escultural e extremamente
exagerado das beldades. Claro que o jogo vai muito além, caso contrario
nao teria uma legido de fas até os dias de hoje. Agora, sera possivel colocar
as maos nas lutadoras (opa!) e lutadores da série de luta mais famosa
produzida pela Tecmo Koei e desenvolvida pelo Team Ninja para 3DS:
Dead or Alive Dimensions.

Pro'xima
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A franquia Dead or Alive foi lancada em 1996, inicialmente
para Sega Saturn e Fliperamas. Ela pegou carona na
grande popularizacdo dos jogos de luta daquela época.
Segundo o criador da série, Tomonobu Itagaki, o jogo
original foi inspirado na estrutura e nos graficos de Virtua
Fighter — sucesso estrondoso da Sega — e na jogabilidade
mais acelerada de Fatal Fury. DoA veio para competir com
Tekken, da rival nipénica Namco, e tentar dividir a atencdo
dos jogadores. Deu certo! As personagens femininas, por
exemplo, fizeram tanto sucesso que ganharam trés

jogos exclusivos: um vélei de praia e outros dois de
mini-games de praia.

Quinze anos (e muitos litros de silicone) depois, a
Tecmo finalmente resolveu presentear os marmanjos
da Nintendo com um jogo da série. Dead or Alive
Dimensions marca o retorno de DoA apds quase 5
anos de hiato - o ultimo foi Dead or Alive 4, langado
em 2006, apenas para Xbox 360.

Serdo 25 personagens jogaveis, todos velhos
conhecidos dos fas. O mais famoso é o ninja Ryu
Hayabusa, protagonista da série Ninja Gaiden, também
desenvolvido pela Team Ninja. Os outros lutadores
sao: Kasumi, Hayabusa, Helena, Zack, Tina, Bass, Lei
Fang, Jann Lee, Gen Fu, Bayman, Ein, Hayate, Ayane,
Hitomi, Leon, Eliot, Brad Wong, Kokoro, La Mariposa,
Lisa, Alpha-152, Kasumi Alpha, Tengu, Genra e Christie.

IANVI[ISSOIANTES™S

A grande novidade, que nem é tdo nova

assim, € o Chronicle Mode. Nele ha todo

um desenrolar de um enredo para

justificar a pancadaria. Serd preciso zerar

0 game com personagens diferentes para

entender a histéria por completo. Disse que nao

é tdo nova assim porque os rivais Mortal Kombat,
Tekken e Virtua Fighter ja implementaram este modo
nos ultimos games lancados. Tomara que esse nao seja
igual aos outros, que se resumem a andar, coletar
itens bobos e, finalmente, lutar.

Pro'xima
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A jogabilidade promete manter o padrdo da série. As
sequéncias de golpes sao rapidas, combinam varios botoes
e exigem certa habilidade do jogador. Ndo adianta tentar
esmurrar o controle com hadoukens e shoryukens, é preciso
tatica e inteligéncia para acertar o adversario sem tomar um
belo chute rodado na cara. Para ajudar os novatos, uma lista
com os principais golpes é exibida na tela sensivel ao toque.

Vocé pode ganhar a luta de trés maneiras: nocauteando o
adversario, permanecendo com mais vida quando zerar o
crondmetro ou derrubando o adversario do ringue — que
pode ser desde uma plataforma com poucos centimetros de
altura até um penhasco.

Os graficos estdo excelentes, um dos melhores do 3DS até
o0 momento. Em certas situagdes, a sensagdo é a de que
estamos diante de um Xbox. Como nem tudo s3o flores,

a taxa de quadros cai pela metade quando o efeito 3D é
ativado. Os 30 FPS restantes sao suficientes para jogar, mas
pode atrapalhar o desempenho e desagradar jogadores
mais hardcore. O diretor do Team Ninja, Yosuke Hayashi,
alegou que o problema é o hardware do 3DS, que ndo
consegue rodar com perfeicdo as duas imagens necessarias
para criar a sensacdo de profundidade. Sera que o portatil
da Nintendo nao é tdo poderoso quanto pensavamos?

PANCADARIAYINTERATIVA

O modo online estard disponivel, assim como as batalhas
via wireless. Também foi anunciado um modo cooperativo
em que dois jogadores auxiliam um ao outro em lutas
mais dificeis contra o computador. Cada um escolhe uma
personagem e revezam entre si durante as lutas. Isso pode
ser realmente util quando um jogador é bem melhor
do que o outro, pois evita o tédio inevitavel
resultante de vérias derrotas.

Préxima
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O jogo oferecera 28 roupas extras para os lutadores. Para destrava-las sera preciso usar o modo SpotPass
acionado quando o seu portatil, mesmo em Sleep Mode, encontrar outro 3DS proximo. Cada dia da semana,
—— - — . e - - el P

10h da manha até as 9h do dia seguinte.

Falando em roupas, o Figure Mode permitira que os jogadores fotografem as simpdticas mocinhas do jogo
em seus trajes caracteristicamente pequenos. Vocé podera salvar as imagens e criar uma espécie de book
fotografico. Nao ha informacao se serd possivel compartilhar as fotos com amigos, mas é bem provavel que

sim. Vocé poderd também customizar o fundo com imagens pré-definidas ou com uma foto em 3D tirada no
proprio portatil.

SAMUSAWTE?

No inicio do ano, um video demonstrando a
jogabilidade revelou uma fase inspirada em um
cenario de Metroid: Other M (co-produzido
pelo Team Ninja e Nintendo). A cena mostra
Ridley, o inimigo voador de Metroid, atacando
os lutadores de Dimensions com bolas de fogo
em uma arena cercada por lava. Por isso, muito
se especulou sobre uma possivel participacao
de Samus Aran no game. A Tecmo negou que ela
seja uma personagem jogavel, mas explicou que
a grande heroina da Nintendo apenas fara uma
aparicdo para ajudar os combatentes.

Dead or Alive Dimensions tem o langamento
nos Estados Unidos previsto para 31 de maio de
2011.

Pro'xima
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DEPOIS DE 25 ANOS DE ZELDA, O QUE ESPERAR
DE SKYWARD SWORD? (V1)

Ela sempre esteve na sua mao, mas vocé nunca percebeu o quanto era importante.
Foi ofuscada por ocarinas, mascaras, ampulhetas e outros itens. Mas o dia chegou
(ou esta chegando), entdo é hora de destacar a arma mais essencial nas aventuras
de Link: a espada. Depois de aparecer em todas as aventuras, a arma que o heréi de
gorro verde empunha vai ser o centro das atengdes em Skyward Sword, a proxima
aventura da série Zelda para o Wii.

por Alex Sandro de Mattos
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Agora que completou 25 anos, Skyward Sword promete ser o dpice da série, apostando
em diversas mudancgas. Se vocé estd morrendo de ansiedade, assim como nds, a Nintendo
Blast vai destacar as principais duvidas e especula¢des usando a Lens of Truth para tentar
desvendar os segredos do novo episddio. Reveja o trailer que foi mostrado na E3 2010
aqui e prepare-se, pois o céu é o limite para Link!

Primeiras impressoes

Quando a artwork de Zelda foi revelada na E3 2009, especulaces estavam
pipocando de todos os lados. Até entdo, o episddio ainda ndo tinha um
subtitulo e notou-se que seguiria a linha de Twilight Princess, com um Link
adulto (apesar de aparentar estar um pouco mais velho). A imagem mostrava
gue o herdi ndo estava segurando a espada e Miyamoto falou que esse
detalhe seria crucial para o game. Com isso, ficou mais do que comprovado
que a figura feminina nas costas de Link seria a prépria Master Sword em
forma humandide, principalmente pelo detalhe da pedra azul presente no
corpo da “garota” ser idéntica a que estd na espada que bane o mal.

Visual impressionante!

A apresentacdo na E3 do ano passado demonstrou como seria o novo Zelda. As
esperancas giravam em torno da confirmacdo de que o episédio iria provar toda
a capacidade do hardware do Wii, mas nado foi bem assim. O visual apresentado
era cel-shading e mesclava o universo de Wind Waker e Twilight Princess. Isso se
deve a adoracdo de Miyamoto diante da arte impressionista, mais precisamente do pintor francés Paul Cézanne.

Shija afirmou que o cel-shading foi adotado para que fossem perceptiveis os sutis movimentos realizados pelo
jogador, algo que ndo ocorre com graficos 3D. O nivel de detalhes é imenso: ao mover a espada, percebe-
se um traco azul delineando o angulo do golpe (ha comentdrios de que esse traco seja o poder da espada
gue é lancado quando o herdi estd com todos
os coracdes cheios, como no primeiro The
Legend of Zelda e em A Link to the Past), vocé
consegue contar as costeletas de Stalfos e pode
observar as faiscas da espada. Se vocé achou a
tela meio “pesada” com a imagem do controle
em transparéncia, ndo se preocupe, pois a
Nintendo garantiu que a tela estara mais limpa
na versdo final. Apesar de alguns criticarem
o novo visual, Wind Waker para GameCube
sofreu do mesmo mal quando anunciado e
provou ser um dos melhores jogos da série.
Entdo, é so esperar e ficar boquiaberto com o
novo design. E ai, impressionou?

m NINTENDO BILIAST .
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Movimente-se!

Quando o Wii foi anunciado e o Remote foi demonstrado
juntamente com o Nunchuk, fas de Zelda visualizaram espada e
escudo, respectivamente. Twilight Princess seguiu essa linha, mas
se resumia a chacoalhadas para as espadadas. Compativel com
o MotionPlus, Skyward Sword promete fazer o jogador entrar no
universo do jogo, reproduzindo fielmente seus movimentos. No
trailer do jogo, é possivel perceber uma Eye Door no caminho do
herdi e para atordoar o inimigo era preciso mover o Wii Remote
em circulos. Isso leva a crer que haverd novos puzzles para serem
resolvidos de forma inédita.

Inicialmente, a tentativa de utilizar o acessdrio que melhora
os movimentos ndo funcionou, havendo atraso na resposta
dos movimentos, o que levou Eiji Aonuma, produtor da série,
a abandonar o MotionPlus. Porém, apés o lancamento de Wii
Sports Resort, Miyamoto questionou a razao da ndo utilizacdo do
acessorio e que, se havia conseguido uma resposta simultanea
no game esportivo, por que o mesmo ndo seria realizado com
Zelda? E a equipe voltou atrds e o resultado esta ai.

Para adaptar a jobabilidade ao MotionPlus, os inimigos foram

projetados com caracteristicas especificas para fazer o jogador

pensar em como desferir seus golpes. Miyamoto disse que “ha

uma grande diferenca entre mover o controle desesperadamente

e direcionar o seu golpe”. Talvez ele estivesse se referindo ao
Swordplay de Wii Sports Resort, onde mover o controle sequencialmente garantia a vitdria, técnica que nao
se adequa a Skyward Sword. As Deku Babas, por exemplo, tém a abertura de suas mandibulas diferentes,
na horizontal ou na vertical. Isso indica a direcdo da espadada que vocé deverd realizar. Os Bokoblins, que
retornam a série, estdo espertos e se defendem dos seus golpes.

m NINTENDO BILIAST .
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Igual, mas diferente

Skyward Sword promete mudancgas para a
série. Esqueca tudo o que vocé aprendeu até
aqui, pois o novo game serd surpreendente.
As dungeons, que sempre foram limitadas e
claustrofébicas, mudardo para areas abertas.
Eiji comentou que havera campos abertos que
poderdo ser dungeons e vice-versa. Sera que
poderemos cruzar com um chefe a qualquer
momento?

Com relagdo aos quebra-cabegas, Eiji comentou:
“Facilidade ndo quer dizer diversdao. Eu quero
puzzles onde as pessoas precisem pensar e que
quando completem, tenham uma sensacgao de
dever cumprido. E algo que é muito valorizado,
aquela sensacdo de que atingiu um objetivo, de que vocé fez algo que valeu a pena. Se o jogo é muito facil, ndo
ha essa valorizagdo. Miyamoto disse que queria um jogo mais facil, mas ele nao quis dizer simples. O “facil’ que
ele disse teve apenas um diferente significado. Ele quer um jogo acessivel, em que a pessoa saiba como fazer as
coisas, mas nao necessariamente saiba o que fazer. Vocé pode ter uma série de puzzles para resolver, e pode ser
que seja dificil decifrar seu significado, mas que nao seja dificil fazer o que precisa ser feito.” Entdo é s6 pensar!

Link armado

Na demo disponivel na E3 2010, o inventario de Link

era pequeno. S6 era permitido equipar um item por vez

— pelo botdo B, ndo tinha a possibilidade de adicionar

outros no direcional, como em Twilight Princess. Havia

cinco itens visiveis e trés ocultos, totalizando oito

armas. Esse nimero reduzido é um pouco estranho para

a série que tem inumeros itens como identidade. Se

olharmos mais atentamente para a imagem, podemos

verificar que ha seis coragdes e, se seguirmos o padrao

das aventuras, o herdi ja passou por trés dungeons,

levando a crer que Skyward Sword terd uma duracgao

menor. Sera? Tudo bem que foi sé uma demonstracgao,

mas Eiji Aonuma havia dito no Ilwata Asks que achou

Twilight Princess grande demais e que ndo aproveitaram toda a sua escala. Uma das apostas é o menu
ser expandido, pois Eiji comentou que o arsenal poderia aumentar. Como Miyamoto disse: “ao invés de
densidade de jogo, é muito mais uma questdo de densidade de jogatina”.
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CABUUUMM!!!

Zelda sem as bombas ndo é Zelda. O item que esteve presente em praticamente todas
as aventuras da série, nao podia ficar de fora. O que seria de nds sem poder explodir
pedras e inimigos por Hyrule? Além de poder jogad-la como nos jogos anteriores, Link
pode arremessa-la rasteiramente, como se fosse uma bola de boliche, o que exigira
movimentacdo semelhante ao esporte de Wii Sports. Link é praticamente o homem-
bombal!

Olha ai!

O slingshot esta presente mais uma vez e sera usado como em TP, apontando para a tela
e pressionando o botdo A. Ha muitos questionamentos sobre a presenca do estilingue,
pois ele se torna inutil quando se obtém o arco-e-flecha (em TP sé era utilizado na
primeira dungeon).
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Bow and arrow!

Indispensavel para as aventuras do herdi de gorro verde, o arco-e-flecha estd com uma
novidade: serd preciso mover o Nunchuk para tras para “puxar” a flecha e pressionar o
botdo C para dispara-la, assim como foi o esporte em Wii Sports Resort. Eiji comentou
gue haverd momentos de descanso para o jogador, pois Skyward Sword podera se tornar
cansativo com tantas movimentagdes.

Beetle

N&do estamos falando da banda de rock britanica “The Beatles”, mas sim do besouro, o
item inédito. A funcdo é pegar e levar itens que ndo estdo ao alcance de Link e até usa-lo
para bisbilhotar dreas antes de avancgar. Provavelmente serd o substituto do Boomerang
e pode ser controlado com inclinagdes do controle, permitindo novos puzzles. Ainda nao
se sabe se haverd tempo para controla-lo.
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Indiana Link

O chicote estd com a presenca garantida. Tinha aparecido em Zelda: Spirit Tracks para o
Nintendo DS e usara as movimentacdes do Wii Remote para matar inimigos e pegar itens.
Especula-se que serd o substituto do adorado Hookshot, pois ambos tém as mesmas
fungdes. Miyamoto comentou no Iwata Asks que adorou o Double Clawshot, achando-o
original, porém reclamou que entre se impulsar de uma parede a outra e repetir o
processo hd uma certa demora. No trailer, Link utiliza um cipd para acessar a area mais
adiante. E o fim do Hookshot? N33330000...

Descansando um pouquinho

Percebeu que quando Link tenta escalar a parede ou
se agarrar no cipd aparece um circulo verde? Pensou
que era uma pizza vegetariana? PEIM! Errado! E uma
barra de “dash”. Link pode correr para se agarrar em
lugares altos, além de ter um tempo limite para se
pendurar em cipds e paredes. E como dizem, quanto
mais velho, mais cansado...

Ao Vivo e a cores

Lembra quando vocé estava enfrentando aquele chefao de algum templo e sua vida comegou diminuir,
chegando ao ouvir aquele som irritante de poucos coracdes? Vocé pausou o jogo, equipou o bottle e na hora
de beber o chefe esperou Link tomar o ultimo gole para voltar a briga? Pois é, esqueca esses momentos. Em
Skyward Sword ndo havera pausa, o herdi tomard a bebida e os inimigos continuarao avangando. Vocé sera
obrigado a encontrar um lugar seguro ou correr e beber a po¢do simultaneamente. Ta certo que deixar o jogo
mais proximo do real é interessante, mas a pergunta que nao quer calar é onde Link guarda tantos bottles (em
SS serdo quatro) e itens? Er... bem... melhor deixar isso pra I3...
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Uma aula de historia

Se hd uma expectativa para Skyward Sword além do uso do MotionPlus,
essa esta no enredo do novo episddio. Este explicara o surgimento da
Master Sword, encaixando-o antes dos acontecimentos de Ocarina of
Time — mas ndo vamos discutir assuntos de cronologia da série. Link é
um habitante de Skyloft, um mundo flutuante acima de Hyrule, e apds
algum imprevisto ocorrer no reino abaixo, ele terd que descobrir o que
esta acontecendo. Eiji comentou que em um determinado momento
da aventura Link precisard fugir de inimigos, ao estilo stealth, levando
a suposicoes de que podera haver uma reviravolta na histdria. Nossa
aposta é que, provavelmente, o herdi perderd a sua espada.

Durante o desenvolvimento, Eiji ainda disse que “a histdria se
desenvolve em torno de uma espada, e o céu é um elemento chave
dessa vez. Para juntar essas duas coisas, imaginamos uma espada
apontada para o céu, algo bastante simbdlico”. Apostamos que esse
levantar da espada sera utilizado para Link alternar entre o reino de
Skyloft e o de Hyrule, talvez algo préximo ao Mirror, de A Link to the
Past, resultando em alguns enigmas interessantes. Na E3 2010, ele ainda brincou com o publico
dizendo que pensava em utilizar um avido para o herdi viajar entre os dois lugares, ja que a equipe
foi criticada pela utilizacdo de um trem em Spirit Tracks, tirando aquele espirito medieval da série.

Ouvindo e assoviando

Ja comentamos dos controles, enredo e graficos. Qual é o outro detalhe que faz de Zelda brilhante?
E 6bvio que é o dudio. Miyamoto foi questionado pela imprensa se o novo Zelda teria musicas
orquestradas, igual a Metroid Other M e Super Mario Galaxy 2. Ele respondeu: “a Nintendo ndo
poderia deixar de fazer o que fez em Galaxy 2 com Zelda”. Entdo ta! Outro detalhe que esta causando
duvidas entre fas é a questdao da dublagem. N3o, ndo estamos falando de Link, ele pode e deve
continuar mudo, mas sim de outros personagens. Uns querem que SS seja dublado, o que seria mais
um avancgo para a série, enquanto outros mais conservadores querem que a Nintendo mantenha a
risca essa caracteristica da série. Na verdade, s6 saberemos quando o jogo for lancado e até 1a vocé
vai ouvir muito sobre isso...

As ultimas impressoes(?)

E entdo, Zelda: Skyward Sword apareceu na Game Developers Conference 2011, nos reservando
mais surpresas, especulacdes e ansiedade — ndo faga isso conosco, Nintendo! E ndés vamos usurpar
do poder da Lens of Truth para descobrir coisas que vocé deixou passar despercebido, apds ficar
babando enquanto observava o novo trailer (que vocé pode assistir aqui).
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Quem é este Pok... ops, ser?

E finalmente, a imagem feminina apareceu em um trailer.
E importante notar que ela estd no direcional para baixo, o
oposto de Midna de TP, que ficava no direcional para cima.
Acreditava-se que seria preciso levantar a espada para o céu
para conversar com a garota — especulagdes dizem que se
chama Zordiana, mas nds preferimos esperar anuncios. No
fim, o botdo mostra que, supostamente, ela acompanhard
Link pela aventura.

Cadé a Master Sword?

No trailer da GDC 2011, a Master Sword ndo apareceu. Uma
espada diferente estava na mao de Link e ela ndo tinha o
efeito de carregar — a coloracdao azul do primeiro trailer
da E3 2010 -, deixando a conclusdo de que serd preciso
encontrar a espada mestre.

Menos, menos, menos...

Perceba que cada vez que Link desfere uma espadada, o
botdo -’ daimagem do controle na tela fica com uma borda.
O que isso quer dizer? Nem a Lens of Truth conseguiu nos
auxiliar nesta... e mais uma vez, as bordas do controle
apareceram, porém com algumas modificacdes em relacao
ao primeiro trailer.

Um novo item

Enquanto vocé observava os inimigos voadores, nos quais
o heréi desfere o golpe baseando-se na coloracdo do traco
azul, nossos olhos estavam no item que esta equipado. O
gue é isso? Uma potion lilas? Pode ser, pois o botdo -’ ndo
estd mais com o icone de potion como no trailer da E3. Ou
serd o novo Hookshot? E provavel, pois parece ter o design
de uma garra. Se ndo for nenhuma dessas, ndo vamos mais
jogar Skyward Sword (ok, isto € uma MENTIRA!).
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The Legend of Zelda: Harp of Time

Seus olhos estavam no inimigo grandalhdo e na forma
de como Link destruia o escudo do mesmo. O nosso
olhar estava no direcional para cima, na imagem do
controle... e o que nds vemos? Uma HARPA! Sim!
Novamente havera um instrumento musical, uma
marca registrada na série, desde Link’s Awakening. Pra
que ela vai servir? Nao temos a minima ideia, mas ja
gueremos toca-la. A ocarina esta com os dias contados!

Cortando a cana!

Pode ser um mini-game ou uma espécie de tutorial
para ensinar golpes ligeiros e sequenciais. Mas
0 que interessa é que ja parece divertido. Link
prova que é um rapaz do campo e ecologicamente
correto. Pra que queimar as plantacdes de cana? E
s6 chamar o orelhudo que ele da conta do recado.

Na corda bamba!

Esse foi um dos momentos mais divertidos do
trailer da GDC. Link tinha que andar sobre uma
corda para alcangar o outro lado da area, mas um
inimigo entrou na “linha”. E agora? Ora, utilize as
inclinagdes do Wii Remote para desequilibra-lo,
sem cair no abismo junto com ele.

Bzzzzzzz!

E o Beetle apareceu novamente. Aparentava estar
com o design um pouco diferente - ndo somente
ele, mas os cendrios parecem com uma coloragdo
mais fraca em relagdo ao trailer divulgado ano
passado - e com a mesma fungao de antes: pegar
objetos que Link ndo alcanga. E tome cuidado,
pois ao langar o besouro, o herdi fica parado até o
amigo voltar... tsc, tsc, tsc...
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Olha a lagartixa verde!

Os Lizalfos apareceram no novo trailer. Lembra deles no
Fire Temple, de Ocarina of Time ou de encontra-los em TP?
Estdo um pouco diferentes e também defendem de seus
golpes, exigindo agilidade e técnica. E claro que encontrar
o ponto fraco dos inimigos é interessante, mas a jogatina
ndo pode se focar somente nisso, sendo corre o risco de
ficar repetitivo. Mas estamos satisfeitos e, Nintendo, pode
langar Skyward Sword. AGORA!

A barra do escudo

Abaixo dos coracdes de vida do herdi estava a imagem do
escudo com uma barra logo ao lado. Nossas apostas se
firmam de que o escudo tera “durabilidade”, que ele pode
se desgastar dessa vez. Ou serd que o item defensor de
ataques tera algum poder? Sé aguardando para descobrir...

Enigmas

E o trailer mostrou um exemplo de enigma presente em
Skyward Sword. Quem é mais experiente, lembrou do
Cubo Madgico, aquele brinquedo ‘quase’ impossivel de ser
terminado... Mas em Zelda, é sé girad-lo e encontrar a forma
de encaixa-lo na abertura. Sr. Miyamoto: esse enigma esta
muito facil, queremos alguns mais complexos, hein?

Um novo vildo?

Se Skyward Sword tem acontecimentos antes de Ocarina,
pode-se concluir que Ganon ndo estara la. Serd? Pois
bem, o trailer mostrou uma figura estranha, que muitos
relacionaram a Vaati, de Minish Cap para o Game Boy
Advance. Se esse ser é o vildo ou ndo ainda ndo da para
garantir, mas sabemos que nos causara problemas, pois o
chefe dourado que aparece no final do trailer foi criado por
essa “coisa”. Oba! Novidades ainda aparecerao!
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Caveirex

Acha que os inimigos sdo faceis? Entdao olhe atentamente
para a caveira no final do trailer e nos diga se é tranquilo
enfrentar um adversdrio com quatro bracos e com quatro
armas diferentes... Ao menos o esquema de esquiva dos
jogos anteriores esta presente, como dar saltos para a direita
ou esquerda e até mesmo um mortal para tras.

Para os céus!

O final do trailer da E3 mostra Link se atirando dos céus para Hyrule. Pode parecer um suicidio, afinal ele nem
utilizou um para-quedas ou algo parecido, mas Eiji comentou que isso é crucial para o episddio e conclui-se
gue, definitivamente, Link € um habitante de Skyloft. No site da E3 da Nintendo, ha a seguinte descricdo apds
o nome do game: “A Link to the Future”. O que isso quer dizer? N3o temos a minima ideia. E como todo jogo
de Zelda: fala-se muito, ouve-se demais, especula-se bastante e no fim o game nos surpreende de forma
magnifica. Nunca se sabe, mas vamos deixar nossa imaginacdo ir as alturas e esperar impacientemente por
Skyward Sword.

Nota do redator: e chegamos até aqui para descobrir apenas 5% do que a aventura
promete... Ah, sua Lens of Truth paraguaia! CRASH! (*jogando a lente no chGo*). Mas que
droga, essa lente néo tem nem resisténcia. Gastei meus RS 1,99 a toa. Serd que aquele
cameld da rua 25 de marco vai me devolver o dinheiro? O tiozinho vendedor diferenciado
de objetos de sequnda mdo, cadé vocé?
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Por Paula Travancas

Fas que acompanham a série Tales sabem que esta ja enfrentou seus altos - como
Tales of Symphonia, considerado um dos melhores RPGs para GameCube - e baixos
— como Tales of Vesperia, cujas vendas fracas no ocidente justificariam o fato de os
titulos posteriores da franquia ndo ganharem, até agora, versdes fora do Japao. Assim,
acabamos nos livrando de alguns jogos “passaveis”, mas perdemos outros que mereciam
a chance de serem apreciados pelo resto do mundo. Esse é o caso de Tales of Hearts,
lancado em 2007, terceiro titulo da franquia a figurar no DS, apds os nada memoraveis
Tales of the Tempest e Tales of Innocence.
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Coracgoes estilhagados,
mas ndo por amor

Monstros comedores de sonhos conhecidos
como Zerom estao se alimentando dos coragdes —
chamados de Spiria — das pessoas, assim roubando-
Ihesasemocdes. O herdi, Shing Meteoryte, encontraa
heroina, Kohak Hearts, e seu irmao Hisui em situagao
precaria e decide ajuda-los. A mocga aparentemente
foi atacada pelos Zerom e estd inconsciente.

A Unica maneira de entrar no Spir Maze (algo como
um labirinto dentro do coragao) das pessoas e livra-
las dos monstros é através da habilidade de utilizar
um tipo especial de arma chamada de Soma. Shing
possui esse talento e entra no coracdao de Kohak,
apenas para vé-lo se despedacar e se espalhar
pelos quatro cantos do mundo, cada parte do Spiria
(uma Spirune) da jovem representando um tipo de
emoc¢ao. O rapaz toma como pessoal a tarefa de
salva-la desse destino e, com a ajuda do irmao dela,
coletar as Spirunes perdidas.

Pode parecer uma historia fraca e cliché, mas esse é
apenas o ponto de partida. No melhor estilo Tales, o
destino de mais de um mundo estd em jogo e nada
é exatamente o que parece. Aliangas sao formadas e
desfeitas, guerras eclodem, reviravoltas acontecem
e, quando tudo parece estar se resolvendo, o
verdadeiro mal mostra seu rosto, elevando a trama
a complicagdes de propor¢des verdadeiramente
épicas.

Mas o que realmente cativa sdo os personagens
e a evolucdo de seus relacionamentos. E ndo sé os
personagens principais, como alguns NPCs que a
principio parecem ndo ter importancia, tém uma
histéria anterior bem desenvolvida, ajudando a
construir a solidez da trama.
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Jogabilidade

O estilo visual de Hearts da um passo em dire¢do aos
games mais antigos (e cultuados) da série. Os sprites e
animacoes dos personagens sao bidimensionais enquanto
o cenario é em 3D. Além disso, a batalha também volta a
ser travada apenas em duas dimensdes, mas o jogador
tem total liberdade de movimentagao, em tempo real,
do personagem que estd controlando (e que pode ser
mudado a qualquer hora durante a luta). O sistema
incentiva o encadeamento de longos e variados combos
e também os ataques coordenados entre dois ou mais
integrantes do time. No entanto, nao é so6 porque é facil
fazer combos que o jogo seja uma moleza; assim como
vocé pode apelar para uma sequéncia de ataques que
deixe seus inimigos atordoados enquanto vocé a realiza,
espere receber deles o troco na mesma moeda.

A customizagdo dos personagens acontece através do
Soma Build (“Construgdo de Soma”). Varios tipos de
materiais sao coletados ao longo da aventura e o jogador
tem a possibilidade de adiciona-los as armas (Soma),
resultando em novas e diferentes habilidades. Durante
0 jogo, varias vezes o jogador se depara com algumas
escolhas em relagdo ao tipo de crescimento e evolugao
que quer para seu Soma, o que torna o sistema bastante
flexivel e personalizavel.

Outro elemento do jogo que vale a pena ser mencionado
é a falta de um mapa do mundo, pelo menos até as
primeiras 12 horas de jogo. Até I3, é preciso atravessar
mini dungeons para ir de cidade em cidade. Depois que o
mapaéliberado, é possivel voltarascidadesanteriormente
visitadas apenas escolhendo a localizagdao, sem ter que
passar por esses caminhos. Nao é que o sistema em si
seja ruim, mas esses labirintos parecem todos iguais, o
que os torna chatos rapidamente. Em compensagao, as
cidades e dungeons principais sao vastos e interessantes
de se explorar.

Duvida cruel: CG ou Anime?

Em Tales of Hearts, a resposta da Namco é: vocé decide.
O jogo ganhou duas versdes, uma com as cenas principais
no tradicional estilo anime da série Tales e outra com
belas animagdes em computagdo grafica, remetendo ao
estilo realista presente em jogos como os da Square Enix.
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A proposta é interessante e ambos os conjuntos de
animagdes constituem-se num belo produto final.
No entanto, a versdo CG parece bastante deslocada
em relacdo ao resto dos graficos do jogo, ja que,
fora as cutscenes, as duas versdes sdo exatamente
iguais. O estilo visual in-game tem uma proximidade
bem maior com a versdo anime, deixando os
CGs, belissimos para um jogo de DS, em franca
desvantagem. Nem precisa perguntar qual das duas
versoes vendeu mais...

Se essa foi uma experiéncia para testar a aceitacao
das animag¢Ges em CG por parte dos fas da franquia,
a Namco falhou seriamente. Para que as cenas
mais realistas em computacdo grafica funcionem, é
preciso gue o resto do jogo acompanhe visualmente
esse ritmo, o que ndo seria muito facil de realizar no
DS.

Lancar duas versoes do mesmo jogo é obviamente
um empreendimento ousado, mas neste caso parece
gue a tentativa foi ousar moderadamente, ja que os
CGs parecem mais um adendo do que propriamente
uma versdo. E é por isso que provavelmente nado
veremos uma nova inclusdao de CGs na série Tales
tdo cedo. Isto se virmos qualquer Tales que seja por
bandas ocidentais...
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Por Sérgio Oliveira |

istdriam>

Em nosso ultimo encontro na coluna A Historia dos Videogames aqui na revista Nintendo
Blast, conhecemos um pouco a historia dos criadores dos dois primeiros videogames de que
se tém noticia — Ralph Baer e Nolan Bushnell —, responsdveis pelo Magnavox Odyssey 100 e
pelo Atari 2600. Nesta edi¢éo, conheceremos um pouco melhor a “cria” de Ralph Baer, o pai
do primeiro console doméstico de todos os tempos: o Magnavox Odyssey 100.

Com a ideia de desenvolver um-aparelho capaz
de trazer interatividade as companhias de
televisdo a cabo dos Estados Unidos, Ralph
Baer dedicou suas horas vagas do dia ao

. desenvolvimento de um prototipo conhecido

como Brown Box. A prmupuo a ideia nao passou
de mais um projeto de fundo de qumtal
desenvolwdo aqui e acola

Algum tempo-dep0|s, Baer démonStrou um jogo
de ping-pong totalmente funcional e a partir dai
o projeto decolou. Varias demonstracdes publicas
seguiram-se a essa Ultima e Baer,'juntamente
com Bill Rusch e Bill Harrison, comecaram a

_ trabalhar no projeto de uma pistola e de trés

novos jogos (volei, futebol e tiro). Com fundos:

suficientes para o desenvolvimento do prOJeto

Baer finalmente decide apresentd-loa empresas
como RCA; GE, Zenith, Sylvania e Magnavox. 2

Apds um acordo fechado e cancelado com a

RCA, finalmente em marco de 1971 Baer e sua
equipe‘fecharam um contrato de licenca de . L2 : . : :

produgdo do Brown Box com a Magnavox, da

" holandesa Philips. : %
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Nao demorou para que,

. no verao de 1972, o primeiro

- console doméstico de todos

os tempos fosse langado com

o nome de Magnavox Odyssey.

Em pouco mais de seis meses -

- 0 videogame vendeu cerca de

100 mil unidades, se tornando
~um grande sucesso em todo o

. mundo. :

8 Com quatro Jogos de fabrica,

i %08 g@ers pioneiros tinham

motivos suficientes para passar

" horas e mais horas em frentea . = .

 televisdo com os controles super: »

: 'ergonomlcos do Odyssey. Se _

ot achassem pouco outros 12 jogos poderlam : : HE /

e ser compra.dos em “cartuchos”, que na

' - realidade ndo eram cartuchos e sim placas -

“ _de circuito que apenas alteravam a forma

~ como a corrente elétrica passava pela placa gt : _ irhs
do aparelho. A jogatina poderia se tornar - o e SR : : S
ainda mais divertida coma light gun,um g R e (3
dos principais periférices do Odyssey(po:s WG B R SN CrRiy
&, ja existiam perlferlcos aquela épocal)ea’ o g :
primeira light gun a ser comeruahzada em : _ _ : ; ;
todoomundo i S ' SR i b

'Apesar de trazer a diver550' que antesera

- acessivel apenas aos militares e cientistas
de grandes laboratérios e universidades, _
o Odyssey pecou pela falta de jogos = s
aliada a baixa capacidade grafica e de - ey
processamento. Para se ter uma--id-eié,_ele :
n3o era capaz sequer de calcular e exibir a
pontuacdo dos gémes Ndo raramente os
jogos vinham com umas tabelinhas enormes

, - paraessa fungao

A falta de poder de processamento se
refletia no tipo e qualidade dos games, que
sequer tinham cenarios. Para corrigir tal
problema, 0s jogos vinham acompanhados

~de uma espécie de papel filme, que podia"
ser colocado na tela da TV para simular

-algum cenario ou para dar cores ao breu

~comum a todos os jogos.
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Anterior

‘Com o tempo, o ritmo de vendas do
_Odyssey caiu bastante devido tanto
v --aos_@ble"ma's do préprio aparelho
quanto de marketing e logistica da
- Magnavox. Para piorar a situagao, .
~ um falso boato de que o Odyssey "
‘e seus acessorios s6 funcionavam .. :
em aparelhos de TV fabricados pela T : s 7
Magnavox espalhou-se entre os - _
~ * consumidores. O rumor ganhou"fo'rg'a' :
© . com o tempo e acabou contribuindo
- com o declinio das vendas do console.

Chegou um ponto na vida do Odyssey e de Baer que o
lema entdo passou a sef “Se td ruim, pode piorar'um
pouco mais”. Nolan Bushnell VISItOU um stand da caravana
de divulgacdo do Odyssey no Alrport Marina Hotel, na
Callfornla_, e jogou o ping-pong do console. Logo na

- seguéncia, Bushnell c_qritratou Allan Alcorn para desenhar
‘e desenvolver um ping-pong baseado naquele que ele
havia visto na Califérnia. O resultado foi o famoso PONG,
uma CQpla descarada do ping-pong do Odyssey. Para
piorar, Ra1ph Baer se envolveu em inumeros processos
judiciais por infracdo de patentes de Nolan Bushnell.

Ruindades e controverSIas a parte o Odyssey contou com:28 j Jogos ao todo, cerca de 330 mil unldades
vendidas e rendeu algum dinheiro para os bolsos da Magnavox e de Ralph Baer. O console ganhou
inimeras out_ras versoes ate.1_978 guando foi langado 0 ultlmo Od_yssey, qonhecndo como Odyssey 2100.

O Magnavox Odyssey definitivamente foi um console marcado por seu
pioneirismo e, sobretudo, suas controvérsias. A postura da Magnavox e do
proprio Ralph Baer quanto ao console refletiam muito bem o amadorismo e
inexperiéncia deles para lidar com o emergente mercado dos jogos eletrénicos.
O resultado foi que o Odyssey nGio empolgou tanto quanto deveria e ainda teve
sua ideia copiada por Nolan Bushnell, responsdvel pelo primeiro grande sucesso
dos videogames. Mas vamos deixar esse assunto para o proximo artigo da
coluna A Historia dos Videogames aqui, na revista Nintendo Blast. Até la!

Préxima



- Anterior

comic

Pro'xima
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Confira outras edicdes em:
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