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Um novo pesadelo

A série Resident Evil passou por uma verdadeira crise identitaria nesses Ultimos tempos, saindo de um

- /]
' f"ﬁ { ' auténtico survival horror para galgar o posto de shooter, com foco na agdo. Com o exclusivo lancamento de
| ™y = . . . N . .
| lﬁ Resident Evil: Revelations para o 3DS, vamos por a prova esse jogo e ver se ele realmente consegue reviver
3 ‘ o J o suspense da série e ainda assim trazer acdo em uma fantastica analise. Por falar em Resident Evil, ndo

esquecemos de trazer o Blast from the Past: Resident Evil 4 (GC) e o Perfil: Jill Valentine, a grande heroina
da série na caga a zumbis. Além de tudo isso, trazemos anélises de grandes jogos como Rayman
Origins (Wii), The Adventures of Tintin: The Game (Wii) e a prévia do game que promete alegrar
nossas tardes de domingo: Mario Party 9 (Wii). E claro que nossas colunas mensais continuam, como

Pokémon Blast, BlastWare, A Histdria dos Video-Games e muito mais! Boa leitura- Rafael Neves

CARTAS PERFIL

NBlast Responde J Jill Valentine

N
‘ BLAST FROM THE PAST
Resident Evil 4

10 (Game Cube)

PREVIA

Mario Party 9 (Wii)

ANALISE

Rayman
Origins (Wii)

PREVIA

Rhythm Thief & The
Emperor’s Tresure (Wii)

ANALISE

Resident Evil:
Revelations (3DS)

ANALISE

The Adventures of
2/ \Tintin - The Game (Wii)

POKEMON BLAST

Conhecendo as
cidades de Unova

BLASTWARE

Paper Wars: Cannon
Fodder e mais

40

HISTORIA DOS VIDEO GAMES

NES e a ressureicao
da industria

CHRONICLE

Retro Studio



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

NINTENDO

BIAST

DIRETOR GERAL /
PROJETO GRAFICO

Sérgio Estrella

PROMOGCAO IMPERDIVEL por Daniel Moisés

DIRETOR EDITORIAL
Rafael Neves

DIRETOR DE PAUTAS
Rodrigo Estevam

DIRETOR DE REVISAO
Alberto Canen

DIRETOR DE
DIAGRAMACAO

Guilherme Vargas

REDAGCAO

Mateus Lob6
Sérgio Oliveira
Rafael Neves
Alex Sandro
Jaime Ninice
Alberto Canen
Rodrigo Estevam
Alveni Lisboa
Ricardo Syozi

REVISAO

Alberto Canen
Lucas Oliveira
Alex Sandro
Rafael Neves
Bruna Lima
Leandro Freire

DIAGRAMACAO

Tiffany Bittencourt Silva
Douglas Fernandes
Felipe de Franga
Guilherme Vargas

Paula Travancas

CAPA

David Vieira

ASSINE GRATUITAMENTE A REVISTA NINTENDO BLAST!

E receba todas as edi¢bes em seu e-mail com antecedéncia,
além de brindes, promogdes e edi¢des bonus!



http://eepurl.com/dVA1j
http://www.nintendoblast.com.br/

Pedra, o que aconteceu com
vocé depois do Majora's Mask?
Foi banida por fazer fofoca?
Anonimo “Pedreira” da Silva

Eu fui curtir
umas férias
em uma ilha,
no meio de
" um oceano

Oh, ndol Esse or'felhuc.lo me Iencc!nrrou - perdido. Até
de nove? Que foi? Ta com inveja do .
meu cabelo? V mUde| meu
- : B | visual, com

cabelinho
que Justin Bieber copiou de mim, e
mesmo assim aquele ando de jardim
com roupa de alface me encontrou...

Querida Pedra , vocé sabe se
vai ter alguma Liga N-Blast DF,

queria muito que tivesse =/
Anénimo “Forever Alone” da Silva

Vai ter sim, nao se preocupe. Inclusive,
quem tiver interesse em ajudar na
organizacgao da Liga N-Blast DF ou

de qualquer outra regiao, basta

entrar em contato no seguinte

e-mail: ligag@nintendoblast.com.br. €5

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 selecao perfeita do que foi questionado e esclarecido durante o més.
Leiam, aumentem seus conhecimentos e qualquer ddvida € s6 perguntar aqui.

CARTAS

Oi pedra queria saber quando vai ser
lancado o jogo animal crossing 3DS, eu
e meus filhos jogamos todas as versées
e estamos muito ansiosos Um abraco

Anonimo “Ascendente” da Silva

Ainda nao
tem uma data
definida, mas
é provavel que
seja lancado
ja no primeiro
trimestre de
2012. Ai vai ser possivel fazer aquela
customizagdo do personagem para
ficar igual ao Link AA. Quem sabe
nao dara para fazer um personagem
igual a mim, uma belissima Pedra!

Pedra queria sabe se o Cranky Kong é
quem lutou contra Mario na primeira
aventura dele. Por que ele esta velho
com bengala e Mario esta firme e forte?

RafaelMonteir00

O DK me ligou e confirmou que aquele
nao era ele, mas sim o seu avo, o Cranky
Kong. Ele lutou contra o Jumpman,

que veio a ser conhecido depois como
Mario. Acontece que os gorilas nao

sao tao bem conservados quanto
encanadores italianos. Estes duram
quase tanto quanto uma Pedra ;D



Pedra vou Comprar 2 jogos de 3ds

ja sei um, Sonic Generations, e estou

em duvida em qual comprar desses:

F1 2011, Need For Speed The Run

,Spiderman Edge Of Time, com base

nos seus conhecimentos fastasticos

qual vc acha que eu devia comprar?
Anonimo “Indeciso” da Silva

L’GA Aquele ourico ligeirinho é

\1 uma 6tima pedida. Mas
; esses outros ai, nem
"U tanto assim. Mas como
,f‘r vocé quer um deles, eu
iria de F1 2011, apesar

B‘AST de que esperar pelo F1

2012 possa ser uma ideia

melhor. Agora, se quer um
bom jogo de corrida, va de Mario Kart
7, vocé vai poder jogar online com todo
mundo e competir na Liga NB, junto com
os demais leitores do Nintendo Blast \o/
Liga N-Blast GP: 21-8785-6394-7314
Liga N-Blast BB: 27-5221-5099-0163

Ola Pedra, queria saber mais

sobre as regioes dos jogos do 3DS.
Estava pensando em ir pra Coréia e
queria saber se vou poder comprar
jogos la pro meu 3DS americano

Anonimo “Coreano” da Silva

Todo mundo esta querendo festejar o
Carnaval menos o Andnimo, que esta
indo para o Can..., quero dizer, Coreia!?
Pois bem, como o seu Nintendo 3DS
é americano, 0s jogos coreanos nao
funcionarao, pois tem trava de regiao.
A regido asiatica, europeia e americana
sao diferentes e,
infelizmente, ndo é
possivel jogar games
de outras regioes.

Da pra transferir pokemons de um
Pokémon Diamond ou Pearl de
um Nintendo 3DS pro Pokémon
Battle Revolution no wii?

“"Anonimon” da Stlva

Sim, sem problema
algum. Da mesma
forma que isso pode
ser feito com qualquer
modelo de DS, seja
DSi ou DSi XL.

NINTENDOI)S, @

Parabéns pelo trabalho de vocés! Tenho
uma pergunta para vocé pedra... Vocés
tem a intencao de criar o apps da
revista para ipod, ipad e etc? Acho que
criando o aplicativo facilitaria ter a
Nintendo Blast em todo lugar. Abracos
continuem com o é6timo trabalho

Anonimo “Jobs” da Silva

Esta nos planos.
Mesmo assim, a
revista pode ser
vista no ibooks sem
problemas, pois ela
é em pdf e feita de
forma a rodar todas
as imagens nos
aparelhos da Apple.
Claro, se voce tiver
um Android ou
qualquer outro
aparelho moderno
que também leia
pdf, podera ler a revista NB sem problemas.
Sera que muitos leitores pedrasticos tem
iPad, iPod, iPhone? Eu so tenho iPedra,

que é um 6timo peso de papel ;D

#
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P&l Jill Valentine

22N

Quando Resident Evil, para PlayStation, foi lancado em 1996,
o survival horror tinha como um dos personagens principais
- uma forte e corajosa mulher: Jill Valentine. A moga, que
mais tarde viria a se tornar uma das musas dos
video-games, aos poucos foi ganhando seu espaco
no coragdo dos gamers. Perita em mecanica e
“mestra dos arrombamentos”, Jill chama a atencao
tanto por sua beleza quanto por seu carisma. E por
gue, com certeza, daria um delicioso sanduiche.
AVISO: este texto contém muitas informacoes
que podem ser consideradas spoilers
caso vocé nao tenha jogado Resident
Evil, Resident Evil 3, Resident Evil REmake,
Resident Evil Deadly Silence, Resident Evil 5
e/ou Resident Evil: The Umbrella Chronicles. Leia
por sua conta e risco. E cuidado com os zumbis.

OlinitiozolincidenteinalMansaolArklay,

intendoblast.c
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esident evil

Y

BLAST
e PAST

por Alberto Canen

Revisdo: Lucas
Oliveira. Diagramacao:
Guilherme Vargas

Resident Evil (RE) consolidou-se como a franquia de “survival horror” mais famosa e
bem sucedida de todos os tempos. A cada novo jogo anunciado da série, uma enorme
expectativa é gerada entre os fas e profissionais da area. Com RE4 nao foi diferente e
muitos estavam ansiosos pela estreia do jogo, que seria exclusividade do GameCube
(e o foi por quase todo o ano de langcamento). Com Shinji Mikami, o criador da série, a
frente do projeto, o desenvolvimento teve seus altos e baixos, 0 que gerou uma certa
desconfianga por vezes, mas também aumentou consideravelmente o hype em torno do
seu lancamento. Em 11 de janeiro de 2005, a espera chegara ao fim para os jogadores
norte-americanos, que tiveram o prazer de apreciar um dos melhores jogos da série (para
muitos o melhor). Mesmo quem ndo era fa do género sabia que se tratava de um game
especial, e os fas ndo tinham duvidas: estavam diante de um classico instantaneo.
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D retorno do herol

RE4 ocorre 6 anos apds os acontecimentos de RE2 e traz de volta a
serie o mesmo protagonista, Leon S. Kennedy. No seu primeiro RE,
Leon era apenas um policial que acabara se envolvendo naquela
situacao (de enfrentar os mortos-vivos) e, apos sobreviver em
Raccoon City, entrou para o governo norte-americano
tornando-se um agente secreto altamente treinado.

Nessa nova situacao, a filha do presidente dos EUA,

Ashley Graham, foi sequestrada e levada para um

remoto e bizarro vilarejo na Espanha. Leon tem

como missao, inicialmente, encontrar e resgatar

Ashley. Durante seu progresso, entretanto, ele

descobre que ha muito mais além de um simples
sequestro, e ele tera que salvar nao somente uma

garota, mas também o mundo inteiro dos planos

do principal antagonista, Osmund Saddler, que é lider

do culto Los Illuminados. Ocorre que, gracas a Saddler,

os habitantes locais foram infectados com um parasita
chamado Las Plagas, e agora ele planeja infectar o resto do
mundo. Mas, como sabemos, o mundo esta sempre a salvo,
desde que haja um agente secreto dos EUA por perto (!)

Cadeée os zumbis?

Eles estao nos

outros jogos da
franquia, pois em

RE4 os zumbis dao
lugar a humanos
infectados por
parasitas chamados
Las Plagas. Esse novo
tipo de inimigo é
conhecido como Los
Ganados (os gados,
em portugués).
Diferente dos zumbis,
que eram lentos

e irracionais, os Ganados sao bem mais ageis

e inteligentes, capazes de tomar decisdes mais
complexas, inclusive podendo agir coletivamente
e utilizar armas de fogo. Comparado com esse
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implacavel novo inimigo, fugir dos bons e velhos zumbis de antigamente parece uma
tarefa simples como passar o dia com a familia em um domingo monaétono.

Com inimigos novos e bem mais ageis, a jogabilidade também tinha que ser alterada para
que fosse possivel fazer frente a essa nova forma de ameaca. De fato, se antes era necessario
fugir e economizar a muni¢ao o maximo possivel, ja que esta era bem escassa, em RE4 existe
uma fartura de armas, que podem ser melhoradas, dando uma pitada de RPG ao game, e
apenas fugir ndo €, nem de perto, uma opcao. Dessa vez, o jogador ndo vai apenas sobreviver,
mas sim, passar a ofensiva, enfrentando os inimigos e precisando matar um ndmero bem
consideravel deles para poder chegar ao fim do jogo e salvar o dia.

Outro ponto que foi

alterado para uma melhor

adaptagdo ao novo tipo

de inimigo mais agil, foi

a posicao da camera, que

fica atras do personagem

enquanto ele se move,

mas direciona-se para

cima do ombro direito

nos momentos que ele

usa a mira de sua arma

e se prepara para atirar.

Dessa forma, apesar

de o campo de visao

ficar comprometido,

a precisao do tiro aumenta bastante, e mirar em pontos
estratégicos como joelhos, para retardar um inimigo, ou
na mao, para que ele solte sua arma, torna-se uma tarefa
mais facil. Todas essas mudancas foram muito bem

U N T i
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recebidas pelos jogadores, dando um novo folego a série. J R
AH IR
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Desenvolvimento conturbado

Antes de RE4 ser lancado como hoje o conhecemos, ele
passou por 4 outras versdes, inclusive com diretores
diferentes, mas que por motivos diversos ndo alcancaram
o resultado esperado pela Capcom e foram alterados

de alguma forma ou simplesmente cancelados.

12 tentativa: o Demonio Pode Chorar

No periodo entre 1998 e 2000, o diretor Hideki
Kamiya - que havia dirigido RE2 - estava a frente
do projeto. Como o jogo tomara uma diregao

diferente do que se esperava do estilo de Resident Evil,
[ BNAODIAST.COM. DI
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decidiram tomar uma decisao diversa da inicial. Dessa forma, arrumaram
um pouco o game, que foi lancado em 2001, intitulado Devil May Cry.

22 tentativa: o nevoeiro

Ja estando em desenvolvimento para o GameCube desde 2001 com
Hiroshi Shibata (RE3) no projeto, foi apresentado na Tokyo Game
Show de 2002 a versao que recebeu o apelido de Fog (nevoeiro).
A historia traz Leon lutando contra inimigos que parecem
feitos de névoa, enquanto ele tenta se infiltrar no quartel
: \ general europeu da Umbrella. Sem qualquer anuncio, a
fff Capcom cancelou esse projeto e comegou um novo.
o e 32 tentativa: o homem dos ganchos
Essa versao foi mostrada ao publico pela primeira vez
na E3 de 2003. Leon dessa vez esta em uma mansao
assombrada, lutando contra inimigos “fantasmas”, ou algo
do género paranormal, como bonecas que ganham vida e atacam
com facas. Mas também ha os inimigos zumbis, como o Hooked Man,
um zumbi que usa ganchos para atacar, dai o apelido que essa versao
recebeu. Ela foi considerada tao assustadora pelo préprio Shinji Mikami,
que ele chegou a avisar antes de mostra-la: “"ndo mijem nas calcas”

(de medo, claro). Seja como for, o jogo foi considerado com muita
paranormalidade para o estilo de Resident Evil e também nao vingou.

42 tentativa: a morte de Leon

Essa versao nao chegou a ser mostrada ao publico e pouco se
sabe dela. Entretanto, nela ha o retorno de zumbis e, segundo
o dublador de Leon, Paul Mercier, um virus tomaria conta do
corpo do protagonista que morreria no final. Essa versao
nao agradou (claro) e teve que ter o seu script alterado

para aquele que viria a ser o da versao definitiva.

t Um marco historico

Resident Evil 4 é um verdadeiro marco historico no
universo dos videogames. Nao apenas € um jogo muito
bem feito, recebendo o titulo de jogo do ano de 2005 pela
Famitsu e pela Spike Video Game Awards, como também
levou a ja bem sucedida franquia Resident Evil ao nivel
seguinte. O sucesso foi tdo grande, que ainda hoje ports do
jogo estao sendo feitos e muitos fas e especialistas da area, nao
sem motivo, o consideram como o melhor RE ja feito até hoje.
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Ja conhece o blog do Nintendo Blast?

O Nintendo Blast € um site de games independente cujo principal
foco € a Nintendo, seus consoles, portateis e franquias. Publicamos
diariamente conteudo de qualidade, quem incluem noticias,
analises, prévias, dicas e reportagens especiais. Acesse e divirta-se!

@ nintendoblast.com.br m
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Uma festa que promete

A primeira coisa que vocé precisa saber é
que Mario Party 9 é cheio de novidades.
Dé adeus ao bom e velho Classic Mode,
aquele estilo de jogo tradicional e
descompromissado. Em vez dele, a Nd
Cube voltou com o Story Mode, no qual
o jogador entra na pele de um dos Koopa
Tropa. Ainda ndo ha detalhes sobre a linha
que a historia devera seguir, o que deixa
os jogadores curiosos sobre a novidade.
Sera que seremos os Vviloes dessa vez?

Mario Party tera mais de 80 mini-games
subdivididos nas velhas categorias conhecidas:
cada um por si, 1x3, 2x2 e Bowser Jr. Esta ultima
consiste em joguinhos de azar de um personagem
(e bota azar nisso!) contra o filho de Bowser.

nintendoblast.com.br

As novas categorias sao 0s mini-games
contra chefes e os extras, liberados
ap6s cumprir determinados objetivos.
Até o momento, ha 7 tabuleiros
confirmados. Os cenarios vao desde
um simples circuito de Toad, passando
por uma fabrica de Bob-ombs e pelas
famosas mansdes mal-assombradas

e chegando ao castelo de Bowser.

No Garden Battle, cada um tem um
jardim para cuidar. Perai, jardim? Isso €
Pikmin ou Mario Party? O jogador deve
coletar sementes e vegetais obtidos a
cada vitoria em um mini-game. Ganha
quem completar primeiro o seu jardim
com os diferentes tipos de plantas.

Outra inovacao é a extincao de moedas.
Em vez de acumula-las para comprar
estrelas, o personagem recebera mini-
estrelas apenas ao parar nos locais
indicados ou ganhar mini-games. Quem
acumular mais delas sera o ganhador.
Porém, sera preciso tomar cuidado com
as mini-Zstars roxas, pois elas fardo com
que vocé perca as suadas estrelinhas.

O modo Free Play continuara la para
quem nao tem tempo
para uma partida
inteira ou esta

atras apenas da
diversao simples

dos mini-games.

//Fx 4
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Mantenha seus adversarios por perto!

A primeira novidade que os jogadores
vao se deparar nos tabuleiros é a forma
de movimentacao. Os personagens
entraram na onda de Mario Kart 7

(3DS) e vao utilizar veiculos para se
locomover pelos cenarios. Sera um
carro, uma maquina articulada, um
tapete voador, um submarino, e outros,
que vao te colocar literalmente ao

lado do seu adversario. Uma folguinha
merecida para os personagens do

Reino do Cogumelo. Deve ser cansativo
fugir do Bowser e ainda ter que
percorrer os imensos tabuleiros de
Mario Party a pé, nao é verdade?

Apesar disto ja ter sido visto em Mario
Party Advance (GBA), a mudancga aqui
nao é simplesmente cosmética. Todos

os jogadores ficardo no mesmo carro,

o que influencia totalmente na nova
jogabilidade proposta. Por exemplo:

se voce tira um numero dois na roleta,
todos andam as duas casas, mas sé vocé
recebe o bonus (ou a penalidade) do
espaco que parar. Com isso, nao ha mais
aquela possibilidade de cada jogador
seguir por um caminho diferente, ja que
€ 0 personagem que esta na frente quem
comanda a direcdo. Isso fara com que
todos fiquem concentrados
na acao o tempo todo.

Os jogadores vao se deparar com a nova
categoria de capitao (Captain). O Captain
é o0 personagem que estad no comando
/ / do veiculo naquela rodada. Quando ele
estacionar em locais especiais, vai se iniciar
um mini-jogo cujo objetivos ainda nao
estao muito claros. Baseado em games
s anteriores, provavelmente os Captain Games
servirao para trocar o total de mini-estrelas
entre os jogadores, deixar os participantes
por uma ou mais rodadas sem jogar, roubar
itens ou outros beneficios e penalidades.
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A Nd Cube fez uma adicao interessante: a luta
contra chefes. Sera uma espécie de mini-game
4x1, no qual todos os competidores se unem
para enfrentar os bosses. Portanto, cada fase
culminara em uma batalha final. Vocé tera

que se aliar aos demais para derrotar os vildes
Bowser, Bowser Jr,, King Boo, Whomp, Lakitu

e outros. Seus amigos nunca dependeram
tanto de vocé quanto em Mario Party 9.

Mini-games para todos

Nos mini-games, havera referéncias aos diversos
games do bigodudo. Em um deles, vocé precisara
saltar sobre plataformas giratorias semelhantes
as encontradas em New Super Mario Bros.

Wii (Wii) e Super Mario 3D Land (3DS).

Em outro, o objetivo é desviar dos Thwomps

gue tentam esmaga-lo a todo custo.

O cenario e o visual dos Thwomp sao

inspirados em Super Mario World (SNES).

Um mini-game que causara sensacao de nostalgia
nos jogadores mais antigos € o Goomba Bowling.
A ponte onde a agao se desenrola é idéntica a
presente nas fases de Super Mario Bros (NES).
Quem jogou Super Mario Sunshine (GC)

também vai reconhecer alguns cenarios
paradisiacos e personagens de Delfino

Island, como os simpaticos Piantas.

Alguns joguinhos ndo fazem referéncia a games
de Mario, mas sao bastante criativos. Um

bom exemplo € o que coloca o jogador na

_-1_..I-I'__. > L-. ..I.‘-; | "-_'-l
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pele de um pizzaiolo, cujo

objetivo € montar a pizza mais
parecida com a do desenho.

Ou entao ter que apertar os botdes
na ordem correta para alcancar o
topo da montanha. Enfim, quem ja
conhece Mario Party sabe que nao
falta inspiracdo nos mini-games.

A boxart do game reflete o espirito do que
vem pela frente, ou seja, muita bagunca.

E dificil se concentrar em apenas

um ponto em uma arte tao cheia de
elementos graficos. Aproveito para

deixar uma pergunta: cadé o Luigi? Um
dos personagens mais carismaticos e
engracados nao mereceu um espago digno
na capa. Que mancada, hein, Nintendo!

Mario Party 9 é um dos
pouquissimos grandes jogos
que chegarao este ano para o ja
moribundo Nintendo Wii. Talvez
seja a ultima chance de reunir os
amigos numa tarde de sabado
em volta do videogame. A festa
comeca no dia 11 de marco nos
Estados Unidos. Let’s Party! @

Mario Party 9 (Wii)

Nintendo
Geénero: Tabuleiro/Mini-Games

Lancamento: 11 de marco de 2012
18
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3DS Prévia
por Ricardo Syozi
Revisdo: Alberto

Canen. Diagramacgdao:
Douglas Fernandes

Uma das coisas mais interessantes nos portateis da
Nintendo sdo as aparicoes de games peculiares, sem
grandes nomes, mas que podem comecar grandes franquias
e legados. As grandes produtoras gostam de usar estes consoles
para serem mais criativas, pois o publico alvo passa a ser jogadores
que gostam de beirar entre o casual e o hardcore, sendo possivelmente
chamados de ecléticos. Foi com esta ideia que sensacionais titulos
como Elite Beat Agents e Professor Layton apareceram para ficarem
eternamente no gosto de nods jogadores, e é a partir dai que a
Sega aposta em Rhythm Thief And The Emperor s Treasure

“TL (| || il

Desde o primeiro dia em que vi 0
trailer de andncio do game, algo me
chamou muito a atencao e eu logo
me vi muito interessado. Rhythm
Thief And The Emperor's Treasure traz |
consigo um ponto de mistura peculiar:
t Puzzles com games musicais. A historialg
é sobre um jovem ladrao chamado
Raphael que é famoso em Paris por
roubar quadros famosos e logo em
seguida devolvé-los. Seu objetivo é apenas exibir suas habilidades enquanto se
torna cada vez mais famoso e tenta descobrir informacdes importantes sobre
seu pai. Em seu percurso, Raphael se depara com uma garota misteriosa a
quem acaba sendo obrigado a ajudar e termina se metendo em uma confusao
muito maior do que esperava. E a partir dai que o game pretende se mostrar

e pegar o jogador, pois ele promete nos envolver em uma historia complexa
com muito gameplay musical no maior estilo Elite Beat Agents onde,
aparentemente, vocé deve usar a tela de toque do 3DS para manter o
ritmo em dangas que envolverao muitas das missdes pela capital francesa.
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PREVIA
Um passo de cada vez

A mistura de adventure/puzzle com um game musical
€ 0 ponto mais interessante de Rhythm Thief. A Sega
promete uma jogabilidade dinamica que utilizara
todo o potencial do 3DS. Nos momentos musicais,
estaremos sempre alternando entre a tela de toque e
0 sensor giroscopico do portatil para realizar todos os
passos e derrotar inimigos. Ainda ndo ha informagoes
se musicas famosas estarao presentes, mas tudo
indica que teremos muitas releituras de sucessos.
Havera mapas com muitos detalhes e belos graficos
em 3D para nos direcionar de um ponto para outro e
assim facilitar nosso percurso. Além deste potencial
grafico, 0 game possuira varias cutscenes em forma
de anime (famosas animacgdes japonesas) onde muito
mais da histéria sera contada. A intencao de se fazer
um game muito bem acabado parece um dos pontos
mais fortes desta nova producao da casa de Sonic.

('

Se eleadangam eu dango '

~ Para garantir maior vida util ao game, a Sega garantiu a presenc;a de i
modos multiplayer. Vocé podera enfrentar seus amigos em disputas
musicais via local wireless, ainda nao ha confirmacao de um modo
online, mas espero que eles ndao esquecam de adiciona-lo. Havera
ainda a utilizacao bem bacana do modo StreetPass onde poderemos
arranjar "fas” em nosso mapa virtual. Com isso em mente, podemos
pensar que jogar com os amigos fara com que esta aventura musical
se torne um titulo que ficara bastante tempo em nossos portateis.

—_ - ——

Rhythm Thief And The Emperor’s Treasure promete trazer aos donos de

Nintendo 3DS uma experiéncia diferente do que temos atualmente. Com isto,

a Sega aposta na criagdo de uma nova franquia que poderad durar bastante

tempo. Se apos o lancamento eles adicionarem mais musicas por DLC ou

até mesmo novos itens via SpotPass, o game podera mesmo ser algo muito

mais grandioso do que uma simples tentativa. Recentemente faltou ambicdo

para a Sega em certos games, espero

que com este novo titulo a visdo EXPECTATIVA Rhythm Thief And The
mude e tudo volte a ser como era 4 Emperor’s Treasure (3DS)

na casa do nosso querido ourico. Q z II/ Produtora: Sega

— Género: Puzzle/Musical
Lanqamento 5 de abril de 2012
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Se atualmente a Ubisoft € uma das desenvolvedoras de games mais
conceituadas, responsavel por grandes e famosas franquias como
Assassin’s Creed, Just Dance, Ghost Recon, Splinter Cell e varias outras,

ela deve o reconhecimento ao seu mascote, Rayman. Sim, o personagem

sem bracos e sem pernas foi o responsavel por colocar a Ubisoft no

mapa dos games na época do PlayStation One. Depois de alguns altos e

baixos, Rayman retorna com todo o destaque e nostalgia da década de
1990, juntamente com novas ideias nesse excelente game para o Wii.
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ANALISE

Quinze anos em um jogo

Rayman Origins foi anunciado na E3 de 2010

para comemorar os 15 anos do personagem. Os
rumores de que o criador de Rayman, Michel

Ancel, deixara a Ubisoft e, juntamente, outro
projeto da empresa fora desmentido no evento.
Ancel estava trabalhando em outro estudio,

voltado unicamente para jogo do mascote.

Durante o evento, a Ubisoft anunciou que o game
seria lancado em varias partes, seguindo a mesma
férmula de Sonic: The Hedgehog 4, que era baixado
das lojas virtuais do Xbox 360 e PlayStation
3. Para as outras plataformas, inclusive da
Nintendo, a empresa estava considerando
a possibilidade. Por fim, o projeto foi
adiado e lancado completo para todos
os consoles, trazendo as principais
caracteristicas que fizeram Rayman se
destacar durante esses quinze anos.

O “Ray” da
plataforma no Wii

O primeiro detalhe que, certamente, sera notado ~ F**** “";
pelos jogadores é a parte grafica. Rayman Origins )‘ r fl
é visualmente incrivel e lindo. A utilizacdo da
engine UbiArt, desenvolvida especialmente
para o game, apresenta cores vibrantes. A
versao para o Wii pode nao ter a alta
definicdo dos consoles concorrentes, mas
o visual brilha e se destaca igualmente.
Tudo parece que foi desenhado a mao

e 0s personagens seguem um estilo
cartunesco, semelhante aos desenhos
animados e com um toque de humor. E essa
referéncia é perceptivel logo na introducao.

™

k- Rayman Origins foi pensado,
. inicialmente, para explicar a
origem do mascote da Ubisoft.
O game se passaria antes do
primeiro jogo e iria detalhar as
aventuras de Rayman e de seus
amigos. No entanto, a Ubisoft
voltou atras e utilizou o titulo
Origins apenas para relaciona-
lo como “uma volta as raizes”.



Rayman, seu melhor amigo Globox e os
pequenos Teensy estdo descansando em
Glade of Dreams, porém, o ronco deles
perturba uma velha, que langa um exército
de criaturas conhecidas como Darktoons,
invadindo o local. Rayman, juntamente
com seus amigos, precisam acabar com os
inimigos e salvar Glade of Dreams. O enredo
simples é suficiente para divertir a todos os
jogadores. Com suporte para até quatro pessoas
simultaneas, que podem entrar ou sair da partida

a qualquer momento, assemelha-se muito ao visto em
New Super Mario Bros. Wii e Kirby's Return to Dream Land.

Rayman Origins é acessivel a todos. E possivel jogar com
a combinacao Wii Remote e Nunchuk ou somente com o
Remote na horizontal. Os Controles precisos e rapidos
proporcionam um gameplay competente. Mesmo que

nao haja um marcador de vidas ou barra de energia, como
nos jogos de plataforma tradicionais, isso nao significa que
o game é facil. Rayman é desafiador na medida certa: o

TV personagem morre ao apanhar uma unica vez. Entretanto,
é possivel encontrar um coragdo que permite ao herdi sofrer
dano e “nao passar dessa para uma melhor”. Além
disso, as fases sao divididas em sec¢des, ou seja, se
vocé morrer recomecara do inicio da mesma secao.

Duas caracteristicas importantes que estendem a
vida util do game, garantindo mais desafios, sdo as
habilidades que Rayman ganha durante a aventura e as
passagens secretas. Conforme o jogador progride, recebe
novas habilidades, como, por exemplo, golpear inimigos, deslizar
no ar durante saltos e varias outras que permitem revisitar
as fases para descobrir novas areas antes inacessiveis.
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Se vocé gostou de Donkey Kong Country Returns,
com suas passagens bonus escondidas, saiba

que Rayman possui essa caracteristica. Ha saidas
ocultas que levam aos locais onde estao os
Electoons, pequenos seres aprisionados. Liberta-
los € um dos requisitos que permitem desbloquear
personagens controlaveis e acessar novas fases.
Encontrar os Electoons exige atencao, pois além
de estarem bem escondidos, eles “soltam” um
singelo “help” para indicar que estdo proximos.

Em cada mundo ha uma fase
especial desbloqueavel, no qual
é preciso correr atras de um bau
com tesouros. Essas fases sao
desafiadoras e te recompensam
com um Ruby Tooth. Se coletar
todos, ira liberar a desafiadora

Além da busca pelos Electoons, durante as fases, € EIE @i sl pLek.

necessario recolher os Lums ao derrotar os inimigos. Se
recolher o nUmero exigido de cada estagio, recebera
uma medalha. Terminada cada fase, um desafio Time Trial é para que o jogador
conclua-o antes do tempo acabar. Desafio é o que nao falta em Rayman Origins.

O audio é totalmente agradavel e animado. As musicas sao viciantes e demonstram
todo o cuidado que a Ubisoft teve com o game, destacando o excelente trabalho
do compositor Christophe Héral. Possivelmente, o Unico detalhe que pode
desagradar aos jogadores mais exigentes é que ele sofre do mesmo mal do
game do gorildao engravatado do Wii: os chefes sao previsiveis e faceis demais.

De volta as origens com originalidade

Rayman Origins € indispensavel para fas saudosistas do personagem, que
gostam do género plataforma e também para iniciantes. Acessivel, desafiador
na medida certa e brilhante. E a aventura de Rayman que resgata o brilho dos
primeiros games do mascote da Ubisoft e acrescenta novidades que fazem
dele essencial para os donos do Wii. Acredite: € um dos melhores jogos side-
scrolling dos Ultimos anos, se ndo o melhor. Aproveite que vocé ja terminou
The Legend of Zelda: Skyward Sword, que o Wii esta sem lancamentos
expressivos, e dé uma chance ao personagem sem bracos e
sem pernas. S6 ndo dé uma de “Jodo-sem-braco” e ndo diga
gue nao avisamos que € um excelente game 2D.



ANALISE

Pros

Visual lindo e bem trabalhado;

Controles precisos e eficientes;

Uso da combinagao Wii Remote + Nunchuk
ou apenas Wii Remote na horizontal;
Suporte multiplayer para

até quatro jogadores;

Varios desafios que estendem

a vida util do game;

Audio viciante e competente.

Contras

« Chefes faceis e previsiveis.

i
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NOTA FINAL Rayman Origins (Wii)
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Uma historia e muitas novidades

O Segredo do Unicornio (Licorne
no original), subtitulo

pelo qual o jogo

se baseia,

conta a

historia

de

TinTim

@ nintendoblast.com.br

THE GAME

(como é conhecido no Brasil), um
jovem repérter de Bruxelas que
ap6s comprar uma bela réplica de
um navio, o Licorne, se vé envolto
em muitas perseguicdes e mistérios
acerca de sua historia. Estas
situacdes o motivam a solucionar e
encontrar o tal segredo do tesouro
escondido, e que futuramente
possa ser usado como uma de
suas matérias jornalisticas.

O conto é baseado na famosa historia
do escritor belga Georges Prosper
Remi, mais conhecido como Hergé
— uma sintese com as iniciais de seu
nome profissional, Remi Georges. Fora
escrito numa época de ocupagao
da Bélgica, em que o autor estava
sendo acusado de colaborar com
O regime nazista por escrever
para um jornal alemao.
Assim, portanto, trata-
se de uma histéria mais
classica e politicamente
neutra do que de suas
passadas criticas ao
sistema rigido existente.

Por ter sido produzido na

companhia dos diretores
do filme, o game segue

27 / 64



o roteiro principal, mas também possui
muitos extras ao apresentar fatos que

se desenrolam com peculiaridades bem
distintas ao que € visto nas telas dos
cinemas. Alguns momentos, de certa
forma, servem para ajudar na progressao
de uma aventura interativa, além de
trazerem diversao a mais por propiciar
um novo modo de contar a trama.

caracterizado por momentos aventureiros,
que lembram “Indiana Jones” em juncao com
a série Professor Layton e seus enigmas.

A beleza grafica também é um ponto a ser
observado. Mesmo nao possuindo todos
0s recursos exuberantes de Motion Capture
e de realidade grafica vistos no cinema,

Beleza Incidental

E de se notar que 0 game, assim como o
filme, utiliza sonoridades orquestradas,
resgatando as caracteristicas do longa, e
que portanto estas se configuram antes
como musica incidental do que trilha sonora
de games, dando todo aquele climao de
filme épico e de descobertas e mistérios.

Aqui o som da o “tom" da aventura. Alguns
aspectos sonoros possuem caracteristicas

de momentos tensos, e outros mantém um
clima aventureiro e imponente, sempre se
referindo aos diferentes momentos do jogo.
Muitas vezes a predominancia de sirenes e
alguns sinos remontam a época antiga na
qual se passava o desenho, mas sem perder
sua originalidade e concordancia com o titulo
desta aventura sobre mares e navios. Ainda .
falando sobre os aspectos técnicos, foi realizado =
um 6timo trabalho de dublagem, que, aliado
as inumeras CGs, fazem com que o jogador
se sinta no teldo assistindo a um filme

um joma\'\sta

Por ser .
esta sempre envolvido —

riadas historias <

Tem esp'\r'\to

2= TinTim -
nas mais va

.

e confusoes. :
. ra

reiro € €O .
tu per\gosas

sempre

aven
para embarcar €m

situagoes € aventurasj, :
0s.
a0 lado dos seus amig
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0 jogo cumpre bem seu papel ao transmitir
de maneira muito satisfatoria conteudos
emocionantes e qualitativos de cada
ambiente vivo do jogo. Vocé visitara
localidades tais como o Mercado de
Pulgas, o Castelo de Moulinsart, a cidade
no meio do deserto de Bagghar, entre
outros por onde a aventura ira se passar.

nho da raca Fox

bém o pr'\nc\pa'\

amigo € conﬁd?n‘_te de Tr\Tr\\g\:\.
Nos desenhos € tido €O 2 e
mente racional de toda aS e
por apresentar sempre oées
pontos de vista € narraq}t >

" por meio de pensamento:

Milu - Caozl

“Grumetezinho dos Diabos

Uma das adicdes mais interessantes e
bem vindas ao game, pelo menos para

nos brasileiros, € a opcao de legendas

em portugués do Brasil. As conversas

sao elementos primordiais na aventura e
estdo presentes na maior parte dela. Para
melhor entendimento — tanto das frases
proferidas pelo capitdao Haddock nos seus
surtos de loucura quanto pelo bate-papo
ouvido ao adentrar um local - ndo tem
como nao rir de palavras gritantes ao atacar
inimigos, como “Bandidos!”, “Brontossauro!”,
“Filusteiro!”, “Pudim Estragado!”, entre
outras tantas. Muitas conversas reais entre
empregados, e suas confissdes antes

dos momentos de acao, também estao
presentes, e revelam a personalidade dos
inUmeros inimigos que voceé ira enfrentar.

Jogabilidade Impecavel

The Adventures of TinTin se destaca pela sua
otima jogabilidade. Construida de maneira bem
dinamica, permite ao jogador realizar todas as
manobras mais comuns utilizadas nos games
de plataforma e acgao, tais como saltos longos
que lembram Donkey Kong Country Returns,
botdes em contexto, coleta e mira de itens,
ataques, passagem por localidades estreitas, etc.

Vocé controlara TinTim na aventura principal,

e também seus amigos Milu e Haddock. Em
certas partes serao requisitadas as habilidades
explorativas de seu fiel cao, além de outras que
ficam a cargo do alcodlico Capitdo Haddock

- quando de seus momentos de surto ao

sentir falta da bebida - e que propiciarao lutas
com espadas muito agitadas, auxiliadas pelo
uso do Motion Plus (opcional ao game).

CCOan}::)tao Haddock — ¢ Visto

i sm descendente

ol ,:(: gre?nde Cavalejro

o .anc:s Haddock,
éotam;? linha Cronoldgica
o €m por pPossuir
momenﬁ:gas d.este €m certos

. pcz.p \r/i:(\)/e aprisionado

Navio até '

chegada de TinTim e I\jlflz.a ' ‘

iy Quando vamos pousar?
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As cenas de fase do game cumprem
bem o papel do estilo 2.5D, que mistura
jogabilidade lateral com momentos mais
livres de exploracao e de batalhas. O jogo
se divide em 3 partes, a saber, o modo
principal que segue a histéria do filme;

o multiplayer para até dois jogadores,
revivendo as viagens loucas por dentro
da mente do Capitao Haddock, em que
prevalecem disputas pela coleta de
moedas e na resolugao em conjunto de
enigmas; e nos famosos Desafios, onde
momentos de luta com espadas, voos
em mini avides e corridas a bordo de
um SideCar, vistas na aventura principal,
podem ser revividas a parte, com o
objetivo de bater recordes e vencer
progressivos niveis de dificuldade.

Bianca Castafiore — Cantora lirica internacionalmente famosa,
adora cantar para o publico e é o principal motivo de afastamento
do Capitdo Haddock, que ndo suporta sua voz. E capaz de quebrar
todos os tipos de vidros que estiverem préximos ao atingir as
notas mais agudas, nos momentos apices dos concertos.




Omar Ben Salaad - O inimigo principal de TinTim. Conhecido por

ser um grande colecionador de réplicas e amante da musica classica,
em especial do canto operistico, possui um enorme respeito pelas
pessoas na cidade, e também um grande palacio na cidade de Bagghar,
encontrada no meio de um grande deserto visto no game.

Dupond e Dupont — Dois hilarios detetives de Scotland Yard que
estao sempre se confundindo e se enrolando com as mais simples
situagdes de investigacao. Aparentam serem irmaos, mas guardam
entre si uma diferenca basica: o contorno de seus bigodes!

The Adventures of TinTin: The Game abre um espaco ao servir

de exemplo para muitos dos jogos que sao adaptacoes de filmes.
O jogo baseado na aventura, assim como no passado, com seus
quadrinhos, desenhos e filmes, volta com toda a sua personalidade

carismatica e se mostra instigante e desafiador ao atravessar a
barreira dos games de sucesso, tao dificil de alcancar hoje em dia.

P

T =
E LY »” .
Pros %
+ Enredo muito bem humoradoe . ® g0
cativante com capacidade de “prender . ’;.
. e s . . = L
o jogador do inicio ao fim; -~

- Otima roupagem visual e sonora;. + ' \(

« Elementos extras muito berm vindo
s A
complementam o pacote. . ik

-
-

‘- __ 4
Contras o

« A aventura principal poderia
durar um pouco mais;

» Pouca Variacao na estrutura
de inimigos e chefdes.

e

NOTA FINAL .- The Adventures of TinTin (Wii)
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3DS

REVE LA?YIONS .

Uma das caracteristicas mais marcantes da série Resident Evil
: vinha sendo perdida cada vez mais a cada novo jogo lancado: a
~ sensacao de medo de terror. Aos poucos, a série vinha dei

genérico. O terror estava dando lugar a acio, e
a grande parte do publico fa das}mstorlas 0

.......

por Rodrigo Estevam

Revisdo: Alberto Canen
Diagramacao: Paula Travancas
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Quando o lancamento de um novo Resident Evil, para Nintendo 3DS
foi anunciado, a Capcom fez uma promessa para seus fas; segundo a
desenvolvedora, o terror estaria de volta em REvelations. E a promessa foi :
cumprida: toda a ambientacao a bordo do Queen Zenobia parece ter sido
criada com o intuito de criar uma atmosfera claustrofébica, cada canto |
parece potencialmente perigoso e assustador. Os momentos em que o
jogador controla Jill sdo como uma grande homenagem aos primeiros
jogos da série: diversas salas do navio, por se tratar de cruzeiro de
luxo, lembram e muito os ambientes vistos na Mansao Arklay (do
primeiro Resident Evil).

entrar em uma sala mal iluminada, ou quando o tom das musicas
simplesmente muda. Ou, pior ainda, quando as coisas estao calmas
demais. Isso sem contar que os Oozes, como sao conhecidos 0s
homens infectados pelo T-Abyss, tém a capacidade de se liquefazer
e, dessa forma, circular por tubos de ventilacdo e até mesmo por ralos.
E isso ai, nenhuma sala pode ser segura quando seu inimigo pode #
simplesmente deslizar por debaixo da porta. E olha que esses sao

apenas alguns exemplos.

ﬂ
Ndo é nada dificil se pegar com aquela sensacao de medo ao
b .

Uma nova ameaca

Um dos jogos mais aguardados desde o
anuncio do 3DS, Resident Evil Revelations
conta a historia de como a BSAA se firmou
como uma forca mundial de combate ao
bio-terrorismo. Depois de 11 anos de
trabalho duro, finalmente erainaugurada a
cidade flutuante de Terragrigia, construida
para ser a primeira cidade do mundo a
suprir sua populagao unicamente com
energia solar. Porém, no ano de 2004, o
grupo terrorista conhecido como Il Veltro
langou um ataque sobre a cidade fazendo
uso de armas bio-organicas, os B.O.W.s.




ﬂ

Foi a primeira vez que a existéncia desse tipo de
arma veio a publico. Apds o caos ter sido instaurado
na cidade, o lider da FBC (Federal Bioterrorism
Commission), uma organizacdo secreta financiada
pelo governo europeu que visa o combate ao bio-
terrorismo, ordenou que o satélite usado para ajudar
a abastecer a cidade com energia solar focasse toda
a sua poténcia em direcao a cidade, transformando-
se em uma arma. Em poucos minutos, Terragrigia
foi totalmente destruida junto de todos os sinais
de armas bio-organicas, virus e do grupo terrorista
Il Veltro. Esse evento ficou conhecido mundialmene
como o “Panico em Terragrigia“.

Falando em virus, em REvelations ndao combatemos
zumbis propriamente ditos. Cientistas desenvolveram
um novo virus, que misturava o T-Virus com
caracteristicas de um parasita encontrado nas profundezas do mar. Essa nova arma-biolégica
ficou conhecida como T-Abyss. Anos depois do incidente em Terragrigia, estranhas criaturas
comegam a ser encontradas na costa do mediterraneo. Jill Valentine e seu atual parceiro,
Parker Luciani, sdo enviados para investigar, e logo descobrem que Chris e sua parceira Jéssica
perderam contato com o Quartel General da BSAA em algum ponto no meio do mediterraneo,
levando a crer que poderiam estar em um navio. A dupla parte, entdao, para o meio do mar e
encontra o navio conhecido como Queen Zenobia. E € ai que comeca a historia de Resident
Evil: Revelations.

Anteriormente, em Resident
Evil Revelations

Por se tratar de um jogo para console portatil,
REvelations traz um sistema de autosaves que caiu
como uma luva; ndo é mais necessario correr
atras de maquinas de escrever para salvar
O seu progresso, o jogo faz isso por
vocé. Alem disso, a historia € dividida
em varios capitulos de forma bastante
semelhante a vista em Resident Evil 5.
Mas o legal mesmo é que agora o jogo
conta com um resumo da historia a
cada inicio de capitulo (ou a cada vez
que o jogador liga 0 jogo novamente)
com direto a um "Previously on
Resident Evil Revelations” e tudo!
Sensacional! Sensacional!




_ SCANNING

Acao e novidades na medida certa

Apesar de uma grande quantidade de fas terem reclamado do fato de que
Resident Evil 4 e 5 serem jogos muito mais rapidos, focados demais na agao,
o novo esquema de jogabilidade agradou a muita gente. E, sabendo disso, a
Capcom ndo poderia simplesmente deixar esse seu novo publico de lado; em
REvelations, quando o jogador nao esta no controle de Jill, a coisa toda fica
muito mais frenética. Durante as fases protagonizadas por Chris, os ambientes
sao, geralmente, areas abertas e repletas de inimigos por todos os lados.
Também ha varios momentos em que o foco da histéria sai um pouco do
Queen Zenobia e o jogador encarna personagens como os carismaticos Quint
e Keith. Sem contar os flashbacks que ajudam bastante a contar toda a historia.

Alguns novos elementos foram adicionados para ajudar a tornar a experiéncia

de jogo mais interessante e imersiva. Um bom exemplo é o Genesis Scanner, um

aparelho capaz de encontrar determinados itens escondidos no cenario. Algo assim

cai muito bem em um jogo onde sua municdo pode acabar a qualguer momento.

iy € Além disso, ele tem a funcdo de tornar o jogo um pouco mais exploratério, visto que

"W\ fatalmente o jogador vai ser pegar escaneando cada pedacinho de cada sala que
visitar em busca de ervas ou municao.

Outra adicao muito bem vinda foi o uso da tela de toque ndo apenas para trocar de armas e ver
o mini-mapa, como Resident Evil: The Mercenaries 3D, mas também para acessar o menu de
itens e visualizar o mapa completo do cenario em um modelo em 3D. Também é possivel mudar
a arma secundaria, podendo escolher entre uma faca e diversos tipos de bombas, e alternar
entre as armas principais e o Scanner com apenas um toque.

ﬂ



O modo Mercenaries, que vinhamarcando presenca
em todos os jogos principais da série desde RE3,
ficou de fora em REvelations. Mas isso ja era de se
esperar, visto que esse modo de jogo ganhou seu
proprio game para 3DS no ano passado. Porém,
REvelations tem um modo multiplayer tao bom
quanto o tradicional modo dos mercenarios: dessa
vez os jogadores poderao cooperar no RAID Mode.
Aqui ndo ha a habitual corrida contra o tempo,
pelo menos ndao de forma explicita; o objetivo
no coop de REvelations é derrotar os inimigos de
forma rapida, errando o menor numero de tiros e
levando o minimo de dano possivel. Grande parte
do elenco do jogo esta disponivel no RAID mode,
e a maioria tem ao menos um traje variante. Esse
modo esta disponivel ndo apenas em rede local ou
online, mas também no modo single player.

O direcional extra

Muito se falou quando a Nintendo anunciou um
novo acessorio que acrescentaria um Circle Pad
extraao 3DS visando melhorar a experiéncia de jogo
em alguns games especificos. Em RE, por exemplo,
um segundo direcional seria de grande ajuda na
hora de mirar, assim como é feito nos controles
dos consoles de mesa. Varias pessoas reclamaram
dizendo que o acessoério era desnecessario e/ou
que deveriam ter pensado nisso antes de lancar o
portatil com apenas um direcional.

Polémicas a parte, a utilizacdao do Circle Pad Pro
torna toda a experiéncia de jogo ainda mais
intuitiva, principalmente no que diz respeito a
andar e atirar ao mesmo tempo. REvelations
tem suporte ao novo acessorio, mas o uso dele
nao é obrigatdrio. Testamos o jogo com e sem o
direcional extra, e constatamos que, apesar de o
acessorio melhorar bastante a jogabilidade, o seu
uso ndo é imprescindivel. E perfeitamente possivel
jogar com apenas um direcional, principalmente
apos algumas horas de jogo. Mas que tudo fica
mais facil com dois analégicos, fica.




ANALISE

Os graficos e as conquistas

Desde o momento em que as primeiras imagens do jogo comegaram a pipocar internet a fora,
ja era possivel perceber que REvelations tinha potencial para ser o jogo mais bonito do 3DS.
O acabamento grafico ndo apenas dos cenarios e personagens, mas também das cutscenes
chamaram a atencao para o poder que o 3DS tinha para exibir graficos de boa qualidade.
Pode parecer exagero, mas o jogo é facilmente comparavel aos consoles HD, pelo menos
graficamente falando. Tudo é muito detalhado, muito bonito. O Unico “porém” talvez seja a falta
de movimentacao facial dos personagens in-game, mesmo quando estao dialogando.

O sistema de conquistas do jogo funciona de um jeito bastante interessante: algumas acoes
feitas pelo jogador no modo campanha refletirdao diretamente no modo cooperativo e vice-
versa. Ou seja, se vocé conseguir completar o objetivo mostrado em uma das missées do modo
RAID pode ser que vocé receba munigdo extra para o modo campanha. Ou uma erva, ou uma
arma. Encontrar pessoas via StreetPass também rende alguns suprimentos, representados por
um paraquedas com uma exclamagdo. Outra coisa muito interessante € que quando duas
pessoas jogarem juntas no modo RAID, elas aparecerao nos cartuchos um do outro como
B.O.W.s com direito a cartinha pedindo misericordia e tudo!
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Vale a pena jogar de novo

Ao término do modo normal da campanha, o jogo abre a possibilidade de reviver a historia em
um modo com um nivel de dificuldade um pouco elevado, o Hell Mode. Aqui, a quantidade de
munic¢ao disponivel nos cenarios cai drasticamente, além de os inimigos serem mais resistentes
e causarem mais dano. Pra compensar um pouco essa dificuldade acima da média, todo o seu
armamento e munic¢ao sao herdados do jogo anterior.

Com REvelations, a Capcom conseguiu atingir (e agradar) a todos os publicos de Resident Evil:
aqueles que veneram o terror, 0s que adoram agao e, como nao poderia deixar de ser, aqueles
que adoram um bom jogo. E é exatamente isso REvelations €, um jogo que consegue equilibrar
muito bem diferentes ritmos de jogabilidade, sustentado por uma historia digna de um jogo da
séerie principal. Depois de terminado o modo campanha é que se percebe que os desenvolvedores
nao estavam brincando quando disseram que REvelations poderia muito bem carregar um
ndmero em seu nome e ser um dos jogos da série principal.

Com um gameplay bem balanceado, personagens
interessantes e cativantes, varias reviravoltas e uma historia
cinematogragfica, Resident Evil Revelations se firma nao
apenas como um dos melhores jogos do 3DS, mas também
como um dos melhores Resident Evil lancados até hoje. @

Pros

« Otimos gréaficos

« Jogabilidade simples

« O retorno do terror a série
« Boa dosagem de acao

« Belissimas cutscenes

« Suporte ao Circle Pad Pro

Contras

« Alguns slowdowns durante os autosaves
« Inimigos pouco variados e

bastante repetitivos
« O modo principal poderia ser

um pouco mais longo

NOTA FINAL Resident Evil Revelations

(Nintendo 3DS)
9.0 Graficos 9.5 | Som 9.0

Jogabilidade 9.0 | Diversao 9.0
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por Alberto Canen

Revisdo: Alex Sandro
Diagramacdo: Tiffany B. Silva

A produtora do jogo, a iFun4all, valeu-se
de uma forma interessante e divertida
de marketing, usando psicologia

reversa, na qual ela busca um resultado
positivo ao langar uma sugestao
negativa. Segunda sua campanha, ela

é uma das piores desenvolvedoras do
mundo, “consistindo de uns poucos
bébados que ficam vagando por

aldeias remotas na Europa”. Continua,
relatando que o seu objetivo “é criar
jogos verdadeiramente terriveis, com a
maxima aspiracao de criar o pior jogo de
todos os tempos.” Naturalmente, essa ndo é a sua verdadeira intencao, pois se
fosse, teria falhado miseravelmente ao desenvolver Paper Wars: Cannon Fodder, até
porque se o jogo nao é o melhor de todos os tempos, esta longe de ser o pior.

Um conceito antigo

mesed [0000( /a0~ | Se—

A ideia, segundo os desenvolvedores, foi de fazer um
jogo estilo tower defense, mas reverter o conceito.
Nesse tipo de game, o normal é colocar as torres
onde bem entender, ao que elas ja comecam a atirar
automaticamente. Em Paper Wars, a torre, ou melhor,
0 seu tanque, ja esta posicionado e € o jogador quem
ira atirar, apontando com o Wiimote os locais onde o
tiro ird cair e causar a explosao. Essa ideia toda nao é
exatamente original, basta voltamos um "pouco" no
tempo (nao literamente!). Na época do Atari, o jogo
Missile Comanda (1980) ja fazia uso dessa forma de
jogar. No lugar de buscar imagens mais complexas,
como muitos jogos atuais, a estética do game foi
refletida diretamente pelo seu nome, "Guerras de

kiiz{ (000032, /0250
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Papel". Os inimigos, seu tanque e as explosdes
sao todos feitos como se fossem desenhados
em pequenos pedacos de papel e postados
diretamente no campo de guerra. Os menus,
medidores e contadores também seguem
essa mesma forma, que é simples, mas nao
chega a ser do nivel do Atari (longe disso).

O jogo agrega um bom valor de estratégia ao
nao permitir que o jogador atire incessantemente.
E necessario, antes, carregar o tiro, sequrando

o botdo A (tiros normais) ou B (tiros especiais).
Quanto mais tempo segurando maior sera a
explosdo, que pode ser verificado por um medidor
de primeira parte vermelha e segunda verde. O
primeiro momento serve como tempo minimo que
se deve segurar o botdo, impedindo, dessa forma,
que se atire sem pensar. Ha ainda os power-ups,
que aparecem no campo da guerra, no local em
que inimigos foram explodidos. Eles aparecem
aleatoriamente, e podem ser minas terrestres -
sendo explodidas pelo jogador quando este bem
entender -, rel6gios, que deixam os inimigos

mais lentos, e até mesmo um ataque aéreo em
diversos pontos do local de luta. Os soldados
podem ser mais rapidos ou mais resistentes. O
que acrescenta ainda mais no quesito estratégia,
pois para os mais resistentes, nao basta usar a
explosdo minima, diferente dos mais rapidos,

gue nao precisam da explosdao maxima.

Existem trés modos de campanha: Classic, Winter
Assault e Cyber Wars. Cada uma possui 28 fases,

com 3 niveis de dificuldade, e podem participar até 4
jogadores em modo cooperativo local (infelizmente

nao ha modo online). O objetivo é explodir os
soldados inimigos antes que eles consigam
atravessar a tela, da direita para a esquerda. Existe
um numero preestabelecido de soldados a serem
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derrotados, da mesma forma que
existe um nimero maximo deles que
podem passar para o outro lado sem
que o jogo chegue ao game over. H3,
também, um modo Survival para cada
um dos tipos de campanha. Neles,

o jogador deve explodir a maior
quantidade de inimigos antes que um
determinado numero deles atravesse
a tela. No mais, ndo ha diferencas

em relacdo ao modo Campaign,

mas € uma boa forma de competir
pelo recorde de inimigos abatidos.




BLAST WARE

por Rafael Neves

Revisdo: Alex Sandro
Diagramacdo: Tiffany Silva

“Pixel”. Para alguns, o nome da menor representacao
grafica de uma imagem. Para outros, algo que os
visuais poligonais ja esmagaram com orgulho. Mas
para os mais saudosistas, € uma verdadeira paixao!
Mutant Mudds é mais um dos jogos obrigatérios
do eShop, ainda mais se vocé compartilha da
adoracao pelo estilo retr6 dos games. Com um
nivel de dificuldade que nos remete aos titulos
para NES e uma musica monofdnica tocante,
Mutant Mudds é uma obra-prima. E o melhor:
mostra que games 2D também podem tirar
proveito do efeito tridimensional do 3DS.

Assim como Super Mario Sunshine (GC) e Fluidity
(WiiWare), Mutant Mudds € mais um dos games que
usa a agua como conceito fundamental de gameplay.
O composto é a municao da arma e do jetpack de
Max, um valente herdi que embarcara numa intricada
jornada para dissolver todos os maléficos Mudds.

Em uma tradicional mecanica de side-scrolling,

vocé estara no comando do tal Max. Para fazé-lo
saltar, atirar e ativar a propulsao do jetpack, apenas
dois botdes sao necessarios: B e Y, respectivamente
(ou A e X). Movimentar o personagem é feito
facilmente pelo Circle Pad, embora também seja
perfeitamente possivel usar o direcional digital.

Ha 40 fases no jogo, que trazem cenarios como
campos gramados, calaboucos vulcanicos,
paisagens gélidas e dimensdes paralelas.




Estas Ultimas sdo opcionais e acessiveis através
de portas escondidas na fase: ha a G-Zone
(inspiradas na monocromatica tela do Game
Boy) e a V-Zone (referéncia ao visual preto

e vermelho do Virtual Boy), cujas iniciais
revelam as inspiracdes pelas duas antigas
plataformas. Nestes momentos, o game

se torna especialmente dificil. Ndo que o

resto da fase ja ndo seja desafiador: ndo ha
checkpoints e vocé tem pouquissimos coragoes
de vida. Felizmente, as vidas séo infinitas.
Infelizmente, o limite de tempo de cada fase
atrapalha bastante a exploragcdo minuciosa dos
cenarios, pois quando os segundos chegam ao
fim, é game over! Talvez o diferencial do game
seja o uso de trés camadas para estruturar a
jogatina. Em determinados momentos, vocé
encontrara painéis no chao que poderao
colocar Max em uma camada mais proxima

da tela ou no plano de fundo das fases. E um
conceito bem legal, embora nao seja exatamente
original. Neste quesito, o efeito 3D funciona
muito bem! Embora seja possivel jogar com

ele desligado, vale a pena usufruir dele para

ter perfeitas e reais no¢des de profundidade.

A parte artistica de Mutant Mudds € um capitulo
a parte. A Renegane Kid apostou num visual
bidimensional que € um tributo a cultura 8

e 16-bits. Tudo é bem construido e com um
estilo bem geométrico, embora os cenarios
nao apresentem nenhuma tematica nova. As
musicas trazem o monofonico efeito chiptune
em suas composi¢cdes. Mesmo com games
abusando de cang¢bes orquestradas, é incrivel
reviver este viciante estilo de musica que ficara
em sua cabeca de um jeito ou de outro.

Todo esse tom saudosista, no entanto, revela
a falta de criatividade do titulo. A impressao
que se tem é que a Renegade Kid apostou
em todos os aspectos que fariam o jogo bom,
mas nao arriscou em nenhum diferencial.
Nao ha relevancia alguma na historia, os
power-ups se resumem a meros upgrades

da arma ou jetpack de Max (nada que
mude substancialmente a experiéncia
de jogo) e os cenarios também nao
trazem nada que ja ndo tenhamos
visto. Mas nao se enganem, Mutant
Mudds traz a tona o estilo retr6 em
fases repletas de desafio e caminhos
secretos. Nao ha como nao dizer que
é um game bem divertido e pratico.
O preco de R$14,99 pode ser um
pouco maior que o valor de outros
sucessos como Pushmo, mas nao
deixa de ser um bom investimento.

Para quem nao sabe, Mutant Mudds,
originalmente, foi um jogo para DS
chamado Maximillian and the Rise

of the Mutant Mudds. O titulo traria

uma aventura poligonal com objetivos
semelhantes ao da versao para 3DS:
saltar sobre plataformas
e dissolver os perigosos
Mudds. E claro que
o ambiente aberto e
em 3D mudava
muito as coisas na
versao original.
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BLAST WARE

0s
destruir
e nos

cidades,

o0 controle de

or a estrada até o

inativo, atropelando

inho para ganhar pontos.

Nao sei o que houve com a Gamers Digital, produtora do jogo, mas Zombii
Attack é até capaz de te prender por algumas horinhas e, por que nao
dizer se tornar viciante. Contudo, cuidado ao joga-lo, vocé podera ser

infectado por todas as caracteristicas “diferenciadas” do game!
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POKEMON BLAST

Conhecendo as
Cidades de Unova

por Mateus Lobo

Revisdo: Alberto Canen
Diagramacdo: Tiffany B. Silva

Se vocé é um treinador Pokémon da nova Unova foi a primeira regido presente
geragao, certamente ja visitou a regiao nos jogos da série principal dos

de Unova, presente nas versdes Black & monstrinhos que nao foi inspirada no
White (DS). Para que nenhum jogador Japao. Desta vez, a cidade de Nova
fique perdido nesta nova jornada com Iorque, EUA, foi utilizada como base
novas emogoes, resolvemos criar um para a criagdo deste novo ambiente,
pequeno guia de viagem, que lista alguns que é bem afastado das demais

dos locais mais importantes da regiao. localidades vistas nos jogos anteriores.

—
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Nimbasa City

POKEMON BLAST

Além do quarto ginasio da Liga
Pokémon de Unova, Nimbasa

€ uma cidade com muitas
atracées. E o melhor local para o
treinador testar suas habilidades
em batalhas Pokémon.

W Gear Station

Parece uma estacao de trem comum, mas
nao é. Os treinadores podem embarcar
nos trens nao so para fazer viagens,

mas também para batalhas Pokémon!
Apresento para vocés, o Battle Subway!

O Battle Subway pode ser considerado
como uma Battle Tower em forma de
metrd. Os jogadores podem embarcar em
diferentes plataformas, cada uma com
estilos de batalha e niveis de dificuldade
distintos. O objetivo é conseguir o maior
numero de vitorias consecutivas.

As quatro primeiras plataformas
apresentam as modalidades Single e
Double Battles, nos niveis normal e
super. Para embarcar nas de nivel super,
é preciso receber uma autorizacao, que
sO sera concedida depois que o treinador
obter muitas vitérias no modo normal.

As outras plataformas apresentam o
modo Multi Battle nas duas dificuldades,
além de uma plataforma Wi-Fi,

onde os jogadores podem desafiar

os times de outros treinadores.

Ainda na Gear Station, é possivel embarcar

em um trem especial que leva o jogador
até Anville Town, sendo essa a Unica
forma de chegar a cidade, que nao
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pode ser acessada nem mesmo com o
uso da técnica Fly. Aos fins de semana,
treinadores de toda a regiao se juntam
na pacata cidade para trocar itens.

B Battle Institute

Ao lado do Centro Pokémon, o Battle
Institute € uma espécie de centro de
estudos de batalhas Pokémon que
promove treinos. Diferente do Battle
Subway, vocé nao sera “desclassificado”
caso perca uma batalha por aqui e nem
mesmo € preciso salvar o jogo antes das
lutas, que sao cinco no total. Ao terminar
0 exame, o jogador recebe um titulo

de acordo com a sua pontuagao, que é
determinada pelos atos que ele realiza
durante a batalha, como causar danos
super efetivos, fazer trocas para minimizar
ou anular o dano que seria causado etc...




B Rondez-View Ferris Wheel

POKEMON BLAST

Gosta de andar de roda gigante? Que tal se programar para uma batalha Pokémon seguida
de um passeio neste magnifico brinquedo? E possivel desafiar jogadores diariamente neste
local, desde que vocé ja tenha derrotado N no mesmo lugar, durante o modo histéria. Os
desafiantes irdo variar de acordo com a estacao do ano e com o sexo do protagonista.

B Pokémon Musical Theater

Se vocé gosta de musicais, visite
este local. Aqui vocé podera

brincar com os musicais que sao
disponibilizados via Global Link.

Castelia City

Conhecida por ser o centro econémico
de Unova, Castelia € uma das cidades
mais modernas do mundo Pokémon.

Em alguns prédios, personagens
importantes para sua jornada
estarao esperando por vocé para
oferecer algum tipo de ajuda, mas
nem sempre sera de graca.

W Palhaco das Berries

No primeiro prédio a direita na rua do

meio da cidade, vocé encontrara um bom

cidaddo. Todo dia ele pedira que vocé
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mostre um Pokémon de um tipo especifico
para ele. Faca isso e ganhe uma Berry.

¥ Name Rater

Esta afim de colocar um apelido no seu
Pokémon? Pouco antes de sair da cidade,
visite o ultimo prédio a esquerda e fale com
um velhinho que esta no primeiro andar. Ele
ira trocar o nome dos seus monstrinhos.

¥ Relocator

No 11° andar do mesmo prédio do Name Rater,
fica localizado o Relocator. Este dispositivo
permite que os cdes lendarios Entei, Raikou

e Suicune em suas versdes shiny de evento
juntamente com o viajante do tempo, Celebi,
sejam transportados para Black & White com
suas propriedades especiais, que liberam os
eventos de Zorua e Zoroark no jogo. Para
ativar o dispositivo, que estara visivel na tela
inicial do jogo, fale com o cientista responsavel
pelo projeto e escolha as seguintes palavras:
EVERYONE HAPPY SIMPLE CONNECTION.

Para utilizar o dispositivo, é necessario ter dois
portateis (Nintendo DS ou Nintendo 3DS).



¥ Game Freak

O prédio da empresa responsavel pelos
monstrinhos ja apareceu em varios dos
jogos da série, e ndo poderia ficar de fora
desta vez. Ele € o primeiro a direita na
primeira rua da cidade. Ao chegar I3, é
possivel fazer uma batalha (apds finalizar o
jogo) com um NPC de um dos responsaveis
pelo jogo, Shigeki Morimoto. Os diplomas
referentes ao trabalho de pesquisa com

a Pokédex regional e nacional também
podem ser obtidos no escritorio.

B Massagem Pokémon

No prédio do lado oposto ao da Game
Freak, uma moga massageara um dos seus
Pokémon por dia. O Pokémon que receber o
tratamento tera a sua felicidade aumentada.
Subindo alguns andares no mesmo

prédio, é possivel obter o TM44 (Rest).

Black City & White Forest

POKEMON BLAST

¥ Pier

Castelia € uma cidade portuaria. E aqui

€ o ponto de partida da balsa Unova
Royal, que esta disponivel todos os finais
de tarde. Além de aproveitar as belas
vistas do cenario, € possivel batalhar
com varios treinadores presentes na
embarcacgao. Caso o jogador ganhe

de todos eles, recebera um prémio.

Acessiveis somente apds o treinador derrotar a Elite dos Quatro, essas duas localidades
sao distintas de cada jogo. Black City para Pokémon Black e White Forest para Pokémon
White. A primeira € para quem gosta de batalhar e ganhar dinheiro, enquanto a segunda
€ para quem quer capturar mais monstrinhos. Os dois ambientes sofrem modificagdes
muito notaveis de acordo com o niumero de habitantes de cada local. Jogadores que
possuem as duas versdes diferentes, podem visitar suas respectivas areas exclusivas

via Entra Link, convidando moradores da floresta para cidade e vice-versa.
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POKEMON BLAST

Pokétransfer

O Pokétransfer € um aparelho que permite a transferéncia
de monstrinhos das geracdes passadas para a regiao de
Unova. Assim como o Relocator, é necessario possuir
dois portateis. Os Pokémon nao poderao voltar para o
jogo de origem uma vez que transferidos, ou seja, € uma
via de mao unica. O Pokétransfer Lab esta localizado na
Rota 15, logo apos a saida da Black City / White Forest.

Undella Town

W Desafiando a campea de Sinnoh M Riches' villa
Cynthia gosta de passar o verao em Undella, mas Uma familia de ricos treinadores
mesmo de férias nao deixa de aceitar um bom espera voceé para travar batalhas
desafio. Apds derrotar a elite, Cynthia podera Pokémon por aqui. E uma boa
ser desafiada enquanto esta na cidade, dentro 0opcao, ja que vocé esta pela
de uma casa em Caitlin's villa. Apds essa luta, cidade para visitar Cynthia, ndo é?

que pode ocorrer em qualquer dia e estacao
do ano, o treinador podera batalhar com ela
novamente todos os dias durante o verao.

Visitar Unova é sempre uma boa experiéncia,
principalmente pelas mudancas dos cenarios de
acordo com a estacdo do ano em vigor. E claro que
existem varias outras “quests” para serem feitas,
mas resolvi explorar as mais uteis por enquanto.
Facam como Cynthia, nao deixem de visitar Unova! Q
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Diagramacdo: Felipe de Franca

Chronicle: Retro Studios A

Depois de narrarmos toda a histéria da Nintendo, a coluna “Chronicle”
da lugar a outras grandes empresas de games. Nessa edicao da Revista
Nintendo Blast, vocé confere a saga da Retro Studios, responsavel por
grandes titulos como Metroid Prime (GC) e Donkey Kong Country Returns
(Wii). Em um contexto onde as third-parties dominantes sdo aquelas
que trazem uma longa histéria nas costas (como Capcom e Konami), a
Retro Studios nasce como uma desenvolvedora independente, mas com
exclusividade para plataformas Nintendo. Saiba como ela passou de mera
softhouse para uma das empresas de maior confianga dos jogadores.
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O nascimento

Apesar de ter sido fundada em outubro

de 1998 por Jeff Spangerberg, a Retro
Studios tem toda uma historia por tras de
si. Sua criacao veio de um acordo entre

a Nintendo e a desenvolvedora Iguana
Entertainment. A Iguana estava nas maos
da Acclaim Entertainment, que desenvolveu
e divulgou games como Mortal Kombat
(Arcade) e South Park (N64). Mas o
interesse da Big N, naquele momento,
estava no Game Cube e em criar games
mais adultos. Neste aspecto, a Iguana
Entertainment chamava atencao pelo seu
titulo Turok: Dinosaur Hunter, bem recebido
no N64 pelas violentas cacas a dinossauros em uma mecanica FPS.

Mesmo sem tanto reconhecimento, os funcionarios comecaram com quatro projetos
simultaneos para o GC. E claro que isso exigiu algumas modificacdes. O nimero de 25
empregados (muitos da antiga Iguana Entertainment) mais que quintuplicou e a sede

foi feita na capital do Texas, Austin (uma das melhores cidades para se viver). Apesar
desses investimentos, a coisa ndo estava tdo boa assim. A criagdo dos quatro games
comecou sem um kit de desenvolvimento da Nintendo e as equipes de trabalho agiam
sem cooperacado. Diante de tamanha desorganizacao e critica por parte dos superiores,
um certo homem visitou a sede da Retro Studios em 2000. Seu nhome vocé conhece muito
bem: Shigeru Miyamoto. O criador de Mario e Zelda torceu o nariz para as criagcdes da
empresa, com excec¢ao para uma mecanica de tiro em primeira pessoa (FPS). E a promessa
de novo milénio para a Retro Studios ndo podia ser outra: reviver a série Metroid.

O primeiro (grande) desafio

A franquia Metroid havia alcancado um alto nivel

de exceléncia em Super Metroid (SNES), mas, na era

do N64, a Unica participagdo de Samus Aran foi em
Super Smash Bros. Com o GameCube e seu poderio
grafico incrivel para a época, os fas nao aceitariam
qualquer coisa para chamarem de “renascimento da
série Metroid”. Trazer de volta Samus ndo poderia ser
encarado de forma diferente pela Retro Studios: era um
projeto extremamente dificil e trabalhoso. Para tornar-
se realidade, algumas medidas foram tomadas. Uma
grande peneira retirou mais de 100 funcionarios da
empresa, incluindo o entdo presidente Jeff Spangerberg
(leia 0 box para saber o porqué), e admitiu poucos

ﬂ



novos trabalhadores. Além disso, os games que
estavam sendo desenvolvidos foram cortados, o
que inclui o RPG Raven Blade (leia o box para saber
mais dos projetos cancelados). Com o foco todo
voltado para o novo Metroid, a Retro Studios deu
inicio ao desenvolvimento com uma quantia de

1 milhdo de dolares em investimentos da Nintendo.

Apesar do empenho, o desenvolvimento de Metroid
Prime contou com alguns embargos. Primeiramente,
nem todos os fas reagiram bem ao fato do jogo

ser um FPS em vez de uma tradicional aventura

2D. Além disso, o proprio projeto exigia demais

de uma empresa com pouca experiéncia. Cumprir
os prazos da Nintendo exigiu cargas horarias de

até 100 horas semanais! Mas a recompensa foi
indiscutivel. Metroid Prime, lancado em novembro
de 2002, foi muito bem recebido pela critica,
galgando inUmeros prémios. Em questao de
vendas, ele ndo decepcionou, tornando-se o game
da série Metroid mais vendido e o segundo do
Game Cube (atras apenas de Super Smash Bros.
Melee). O visual muito bem feito, a trilha sonora
imersiva e a mecanica que elevou o conceito de

FPS ao de FPA (first-person-adventure) fizeram
deste um game atemporal, daqueles que nunca
parece obsoleto. Infelizmente, um game de tiro em
primeira pessoa afastou muitos jogadores japoneses
e fez de Metroid uma série tipicamente ocidental.

Metroid, Metroid e mais Metroid

O sucesso de Metroid Prime rendeu a Retro Studios

o reconhecimento que merecia. Como podia uma
empresa desconhecida competir com games como
Halo (Xbox)? No entanto, a vitdéria ainda ndo estava
garantida. A prépria série Halo lancou sua sequéncia,
Halo 2, que, com um modo multiplayer, assegurou
vendas ainda mais expressivas que o primeiro game. A
resposta da Retro foi Metroid Prime 2: Echoes (GC). A
Nintendo exigiu que o game fosse langado pouco antes
do Natal de 2004, o que implicou em uma correria para
cumprir os prazos. Para se ter uma idéia, mais de 2/3 do
jogo foram concluidos pouco antes do lancamento.
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Isso obrigou a Retro Studios a reciclar muito do material
do primeiro Metroid Prime. O enredo mais sério tirou

o foco dos Metroids e Space Pirates, trazendo a tona

a alternancia entre os planetas Aether e Dark Aether.
Interessante que, para se acostumar com esse conceito
de mundos paralelos, a Retro Studios entrou em contato
com os produtores de The Legendo of Zelda: A Link

to the Past (SNES), que traz caracteristica semelhante.

O conflito entre bem e mal também deu margem

para a criacdo de Dark Samus, notorio rival de Samus
inspirado em uma batalha de Metroid: Zero Mission
(GBA) em que a heroina enfrenta sua versdo espelhada.

Uma aventura mais longa, dificil (a atmosfera de Dark
Aether causava dano continuamente) e com suporte a
multiplayer ndo deu para menos: as vendas ultrapassaram
1 milhao de copias e a critica ovacionou. Interessante
ressaltar também uma campanha de marketing viral feita
pela Nintendo, que fazia os espectadores mergulharem
no mundo de Metroid como se ele fosse real. A Retro
Studios cooperou com a Nintendo Software Techonology
na producao de um spin-off da série Prime para o

DS, Metroid Prime Hunters, cujo foco ficou para seu
multiplayer online. Mas no que a Retro Studios realmente
arregacava as mangas para tornar realidade naquele
momento era Metroid Prime 3: Corruption (Wii).

Ao contrario dos primeiros dois games da trilogia,
Corruption excedeu os prazos da Nintendo e foi adiado
algumas vezes, perdendo a oportunidade de ser um

titulo de lancamento do Wii. Para se ter uma idéia, foi

um projeto que se iniciou no GC para depois chegar ao
novo console. Apesar disso, Reggie Fils-Aime (presidente
da Nintendo americana) dizia que “quando o jogo for
lancado, sera perfeito” e permitiu que os jogadores
acompanhassem de perto as novidades do titulo através
de um canal especifico no Wii. Uma das ideias era usar o
recurso WiiConnect 24 para fazer o download de conteudo
extra, mas nem mesmo o esperado multiplayer online o
game recebeu. Mesmo assim, o visual ainda mais refinado,
o0 aumento na quantidade de dublagens e os controles
por movimento permitiram uma experiéncia de jogo
excelente, que rendeu vendas expressivas e mostrou o
poder do Wii, em que muitos jogadores desacreditavam.
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O respeito merecido

Apesar da controvérsia por tras de Metroid Prime, é
certo que a Retro Studios fez um trabalho eximio com

a série, seja no aspecto artistico, seja na jogabilidade.
Para deixar marcada sua presenca no mundo dos games
para sempre, a Retro Studios decidiu relancar Metroid
Prime e Metroid Prime 2: Echoes no Wii (console mais
popular do que o GC), o que daria mais visibilidade

para o trabalho da empresa. No Japao, ambos foram :
lancados como parte da linha de titulos New Play

Control, ao lado de outros classicos do GC, como 4] _

Pikmin e Mario Power Tennis. Na América e Europa, &‘—'M:z—?ow-h&
o tratamento foi muito mais digno, dada a recepcao eIy,
ocidental a série Metroid Prime, muito mais relevante
gue a japonesa. Os trés games da trilogia Prime foram
compilados em Metroid Prime Trilogy, lancado em 2009
em um DVD de dupla camada cuja capa é metalica e
traz dentro muito conteddo extra. Os dois primeiros
games da série tiveram a jogabilidade modificada para
o padrdo usado em Corruption, além de uma singela
remasterizacao grafica. Infelizmente, hoje em dia € raro
encontrar Trilogy a venda. Mas engana-se quem pensa
que a ideia surgiu com o langcamento de Corruption;
desde o fim do desenvolvimento de Echoes, o produtor
sénior Bryan Walker ja havia proposto juntar os games
em uma trilogia para agradar os fas. O fato é que com
a trilogia Metroid Prime, a Retro Studios ndo deixava
duvidas de que merecia todo o respeito adquirido.

O retorno do macacao

Ok, chegou a hora de pensar no futuro e rumar para
novos horizontes. O fim do trabalho em Metroid

Prime nao significou férias para a Retro Studios, pois a
desenvolvedora logo recebeu a dificil missao de reviver
Y a aclamada série Donkey Kong Country. O presidente
da Retro Studios, Michael Kelbaugh, tinha trabalhado
na série na época do SNES e havia interesse dele em
trazé-la de volta. A tarefa foi ardua. Mais uma vez, os
fas pressionavam a equipe a nao fazer feio, mas os

W, prazos impostos nao ajudavam. O objetivo era que

R 0 game estivesse disponivel antes das festas de fim

de ano de 2010, mas, entre o anuncio na E3 2010 e
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O mausico por
tras de tudo

Os games da Retro
Studios tém como grande
icone em suas trilhas
sonoras o compositor
Kenji Yamamoto. O artista
ja havia trabalhado

nas musicas de Super
Metroid e trouxe o clima
futurista e obscuro da
trilogia Metroid Prime
(incluindo Metroid Prime
Hunters) a tona, mérito
também de Kouichi
Kyuma. Kenji também
esteve por tras das
musicas de Donkey Kong
Country Returns, as quais
foram inspiradas pelo
trabalho de David Wise,
compositor da trilogia
Donkey Kong Country
original e responsavel
por composicoes
aclamadissimas, como
Stickerbrush Symphony.

o lancamento, mais de 70 estagios tiveram de ser
refinados e criados. A equipe teve de lidar com muito
mais texturas e modelos 3D do que com Metroid
Prime: Corruption, tudo para trazer aos fas uma
sensacao nostalgica, mas com toques de novidades.
O resultado foi uma experiéncia de jogo que faz jus
ao classico do SNES, rendendo mais de 5 milhdes de
copias vendidas e o posto de segundo game mais
vendido da série. Donkey Kong Country Returns

foi eleito como um dos melhores games para Wii e
também como um dos mais dificeis da atualidade.
O trabalho indiscutivelmente nobre com Country
Returns rendeu a Retro Studios participacao no
desenvolvimento de Mario Kart 7 (3DS). A empresa
cuidou da criagdo do estagio dedicado ao novo
jogo do macacdo. Com as vendas baixas do 3DS, a
equipe da Nintendo precisou apressar a produgao
para disponibilizar o novo Mario Kart antes do Natal
de 2011, o que exigiu que a empresa solicitasse a
Retro Studios para criar os 16 circuitos retr6é do jogo.
O resultado foi muito bem recebido pelos fas por
conta da nostalgia e das novidades implementadas.

{ Mimstomdo’)
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O que o futuro reserva

O respeito adquirido pela Retro Studios lhe
permitiu o titulo de first-party da Nintendo. Apesar
de ter trabalhado em poucos titulos, ja rolaram
boatos de que ela iria anunciar um novo Baten
Kaitos (renomado RPG do GC) na E3 de 2011,

0 que acabou ndo acontecendo. No entanto, ja
sabemos que a Retro Studios esta trabalhando

em um novo jogo para Wii U, mas sem nenhum
detalhe revelado. A Unica coisa que sabemos é um
pequeno comentario da propria desenvolvedora:
“é um projeto que todos querem que fagamos”.
Sera a empresa responsavel por trazer de volta
mais uma série esquecida? Ou quem sabe o
trabalho sera em uma franquia nova? Além disso,
o proprio Shigeru Miyamoto ja mostrou confianga
na empresa para assumir a série The Legend of
Zelda, o que seria uma grande responsabilidade.
Mas os movimentos recentes mostram que ela
estara preparada para grandes projetos. A Retro
Studios teria contratado figuras importantes que
trabalharam em Uncharted na Naughty Dog e em
Darksiders na Vigil Games. Esta é, com certeza,
uma desenvolvedora que tem tudo para nos
surpreender mais uma vez, entao nao deixe de
acompanhar seus anuncios pelo Nintendo Blast! @
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HISTORIA

A Historia »

dos Video Games #12

O Nintendo Entertainment System

e a ressurreicao da industria

por Sérgio Oliveira

Em nosso ultimo encontro na coluna A Histéria dos Video Games Revisdo: Lucas Oliveira.
. ! . o 07 o Diagramacé@o: Douglas
aqui na revista Nintendo Blast , pudemos perceber que a industria dos Fernaniy

video games perdera tanto sua for¢a que os computadores comegaram

a assumir o papel de principal aparelho de entretenimento para

muitas familias. O MSX foi o maior simbolo dessa época no JapGo e América do Sul, onde
se tornou excepcionalmente popular. Seu hardware otimizado para multimidia despertou o
interesse de muitas softhouses que viram nele a grande oportunidade de se reerguer. Porém,
ao passo que o MSX se popularizava, uma outra empresa, que ndo tinha nada a ver com

0 ramo de entretenimento eletronico, dava o seu primeiro passo rumo a grandiosidade.

O ano era 1983. O pais: Japao. A empresa:
a até entdao conhecida por seus decks de
baralho, selos e alguns jogos para arcade,
Nintendo. Depois de muito analisar o
mercado, entender suas necessidades, o
motivo que levara a industria a sucumbir

e montar todo o projeto de acordo com o
que fora obtido, a Nintendo langou o seu
primeiro console oficial no dia 15 de julho
daquele ano — o Family Computer (ou
Famicom para os intimos). Parecido muito
mais com um brinquedo do que com um
console, o Famicom vendeu como agua do
outro lado do mundo, foram mais de 2,5
milhdes de unidades em menos de um ano.

Nao demorou muito e, com a febre que o console se tornara no Japao, a Nintendo
decidiu que era chegada a hora de explorar o entéo falido mercado norte-americano.
Mesmo com a devastacao do mercado das bandas de ca, a Nintendo ainda temia
muito pelo que a Atari poderia fazer. Houve um periodo de analise de mercado e,
percebendo que os riscos seriam demais, a Nintendo optou por vender os direitos
de venda do Famicom a Atari — dessa forma eles teriam a garantia de algum retorno
nesse investimento. Sé que as coisas ndo ocorreram conforme o planejado e a Atari
recusou prontamente a oferta da Nintendo, alegando que o “brinquedo” nado era
interessante diante das circunstancias pelas quais o0 mercado estava passando.
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Mesmo com uma mao na frente e outra atras, e tendo

levado um baita chute na bunda, a Nintendo nao desistiu do
mercado norte-americano e logo providenciou uma estratégia
para conquistar as terras do Tio Sam. Primeiro foi realizada
uma pesquisa com os lojistas, que também rejeitavam a ideia
de vender tanto um “brinquedo” como um video game — nem
um, nem outro davam dinheiro. Frente os resultados dessa
pesquisa, a Nintendo decidiu que o design do Famicom
deveria ser refeito caso quisesse vender o console nos EUA.
Logo em seguida, o contexto cultural norte-americano exigia
um nome diferente para o console — essa histéria de Family
Computer sé funcionava no Japao. Entdo o Famicom passou
a ser chamado de Nintendo Entertainment System.

Depois de muita luta, de muita pesquisa e de investir uma boa grana em publicidade e
propaganda para o NES, o console finalmente comecou a ser vendido em 1985. O mais
interessante disso tudo € que a Nintendo teve a sensibilidade de identificar as necessidades
do mercado norte-americano. Atacando cada uma delas individualmente, a empresa adaptou
0 seu produto a realidade cultural do pais e entregou exatamente o que todos esperavam.

O NES nao foi vendido nos EUA como um video game, tampouco como um brinquedo, mas
sim como um “centro de entretenimento” — que era o que todos esperavam naquela época.

Mesmo com algumas falhas presentes nas placas-mae

dos primeiros lotes, que inclusive gerou um recall geral,

pode-se dizer, com toda a certeza, que a Nintendo entrou

com o pé direito no mercado de consoles. O NES ndo so foi o
console pioneiro que marcou o inicio da terceira geragao, como
também foi o mais popular de todos eles. Nao bastasse isso,
também ditou como a indUstria deveria ser dali para frente,
definindo desde a forma como deveriam ser os controles — com o
direcional em cruz —, até a forma como a industria deveria se organizar.

Seu sucesso e consolidacao como um dos melhores consoles de todos os tempos se deu nao
apenas pela enorme biblioteca de jogos que possuia, mas também por grande parte desses
jogos serem de altissima qualidade. O que poucos sabem é que por tras disso tudo existia
_um forte sistema de aprovacao e licenciamento de jogos que
SN a Nintendo impunha a todos que desejassem desenvolver

94 para o NES. Enquanto as softhouses lancavam jogos
y $inlal " da maneira que queriam para outras plataformas, a
W/ Official \N . o g P P
¥/ _ %%, Nintendo foi esperta o bastante para montar uma
[ o= x .\ | espécie de comité que analisava cada jogo que era
| L BB [ [ B i-.-"~|.a.-n|--m y | i
| - . i f.' . wdesenvolvido para o NES. Caso fossem aprovados,
"‘\ o ,j, recebiam um selo de qualidade para poderem
A Seal ,f ser lancados no mercado — caso contrario, eram

» . — 4 mandados de volta para ajustes ou para a lata do lixo.
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Esse tipo de iniciativa garantiu aos consumidores, e a prépria Nintendo, que os jogos
langados seriam todos de qualidade, assegurando o nivel de vendas para o console
também. Alguém ai consegue ver onde esse tipo de controle é realizado hoje em dia?

Nao bastasse isso, a Nintendo ainda se mostrou uma excelente
desenvolvedora de periféricos para o seu console — foram inimeros deles,
tais como a Power Glove, o R.O.B e a pistola NES Zapper. Para promover
os periféricos, a empresa adotou a venda de jogos com 0s acessorios
embutidos, o que deu muito certo e é praticado até hoje nao sé pela Nintendo,
mas também pela Sony, Microsoft e a falecida Sega enquanto era viva.

O lancamento prematuro do NES e a estratégia mercadologica bem elaborada

e muitissimo bem executada da Nintendo fizeram com que o NES dominasse
praticamente toda a terceira geracéo — mesmo com a superioridade grafica

e técnica dos seus concorrentes: Master System e Atari 7800. Seu reinado somente
foi abalado no inicio da década de 1990, quando surgiram os primeiros consoles 16
bits. Mas mesmo assim, o NES continuou sendo produzido no Japao até 2003.

#=, No Brasil, o NES também fez muito sucesso e até mesmo ganhou um apelido

— Nintendinho. Langado oficialmente em 1993 por aqui, o console chegou em
nossas terras com o design norte-americano e, pra variar, foi vitima de varios
plagios produzidos pela CCE (Top Game VG-8000), Dynacom (Dynavision II),
Gradiente (Phantom System) e Dismac (BIT System) — todos muito
populares até hoje, principalmente com o PolyStation vendido nas
famosas lojinhas de 1,99 e camelos.

A Nintendo foi esperta e oportunista, no bom sentido.
Sua sensibilidade e jeito diferente de lidar com o mercado
e suas necessidades fizeram com que seu primeiro
console fosse sucesso absoluto nas duas partes do mundo.
Inclusive, a entrada do Famicom no mercado norte-americano é
considerada um marco na historia dos video games — a partir dai o
Japdo virou a mesa e passou a ser a grande poténcia na industria dos videogames , deixando
para tras quem sempre esteve d frente — os norte-americanos. Responsavel por reanimar e dar
aquela injecdo de adrenalina na industria, ndo demorou muito para que surgissem concorrentes
querendo pegar carona no sucesso do NES. E se bem conhecemos a gigante Atari, ela ndo
ficaria de fora dessa grande corrida. Mas isso é assunto para o nosso proximo artigo . Até la!
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