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A volta do camundongo mais

INDICE

querido do mundo!

Mickey talvez seja o Unico personagem mais conhecido mundialmente do que Mario. No entanto, é
certo que ele esteve, por muitos anos, longe dos holofotes quando o assunto é videogame. Dando
seguimento ao grande trabalho de Epic Mickey (Wii), suas duas continuagdes prometem reviver os anos
dourados do camundongo da Disney com muito estilo no Wii, 3DS e até Wii U. E claro que nés ndo
deixariamos esse lancamentos tdo aguardados passarem sem fazer uma Prévia a cada um, ndo é? Além
das Prévias de Epic Mickey 2: Poder em Dobro e Epic Mickey: Power of Illusion, vocé ainda confere
o Perfil do Mickey, que mostra toda a sua trajetdria pelas mais variadas plataformas. Obvio que no
poderiamos falar de Mickey no universo dos games sem citar Castle of Illusion, ndo é? O classico
para Mega Drive recebeu um glorioso Blast from the Past para fazer qualquer fa morrer de saudade.
Além dessas e de muitas outras matérias, trazemos ainda o Especial: 3 anos de Revista Nintendo
Blast, afinal, ndo é todo dia que nossa querida revista assopra velinhas, ndo é? - Rafael Neves
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N-Blast Responde pra vocés, rapeize! Um pouco diferente da coluna semanal
do site, na qual sao 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 duvida é sé perguntar aqui.

Tristan.ccm, tristdo por ndo conseguir

vencer no jo-ken-po xD Anénimo “Heart-o-qué?" da Silva

Jogar os jogos anteriores com certeza
é uma boa ideia. S3o excelentes jogos
e voce ficara mais por dentro da historia da
série. Agora, se vocé quiser partir direto pro
muito especial, até tive a oportunidade Dream Drop Distance, a boa noticia € que
de desafiar diretamente o chefe final, ele contém flashbacks e resumos de tudo o
de Miracle World que aconteceu na série. Mas ndo posso te
g garantir que isso impedira que voceé fique confuso
! com a histdria, porque € uma coisa meio que
de louco... eu joguei todos os jogos da série, por
exemplo, e ainda fico boiando com muita coisa
gue acontece..e olha que pra pedra boiar nao €
facil ndo!

Bom, eu joguei... comecei pelo

menos... sO que nao cheguei
muito longe... prefiro ndo lembrar
dessas batalhas =—. Mas como sou

Anonimo “Gabriel Medroso” da Silva

Realmente é de arrepiar os cabelos, né?

(bom, imagino que seja, eu N30 posso
dizer porque nao tenho cabelos...). Quando
voce |é parece coisa saido direto de um
creepypasta muito bem bolado... até que vocé
vai |, coloca a sua copia do Mario Galaxy 2
e comprova pessoalmente que essas figuras
feiosas tdo Ia mesmo... eu hein!! 0.0
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Luis Fernando CM, encucado
com o quadrado

Esse pequenino quadrado, que pode
passar até despercebido, na verdade esconde
uma das novidades mais legais do Wii U: é o
“scanner” de NFC. NFC, pra quem nao sabe,
significa “Near Field Communication” e ele
permite que o controle se comunique com
dispositivos que tenham um chip especial
para isso. O que significa isso para o Wii U?
Desde aplicagdes mais praticas, como facilitar
0 uso de cartbes de crédito para compras até
coisas mais divertidas, como a comunicacao
com bonecos e brinquedos reais para que
estes tenham efeito dentro do jogo (como foi
demonstrado no video do Rayman Legends,
apesar de que pelo visto nao vai de fato

ser usado no jogo). E tudo isso sendo uma
funcionalidade nativa do controle do Wii U,
sem a necessidade de comprar periféricos
esquisitos, caros e pouco utilizados.

Falando nisso, eu estou vendo se consigo que
seja aprovado uma grande ideia que eu tive:
bonecos meus com NFC. Se vocé usar eles em
um jogo, qualquer jogo, eu apareco la com um
Pedrality devastador, destruindo qualquer coisa
que estiver na tela. Gostaram da ideia?

GamerGirlll, na esperanca
de uma nova janela

Eu faria a piada de que, com um
nome como esse, seria dificil imaginar uma
continuacao... mas ai eu lembrei de Final
Fantasy —-. De qualquer forma, € muito,
muito improvavel. Primeiro, porque, apesar
de Last Window: The Secret of Cape
West (DS) ter sido consideravelmente
bem recebido, ele teve uma repercussao
bem pequena, nem sequer recebendo um
lancamento nos Estados Unidos.

Mas o maior B
problema é que :
a empresa que E
desenvolveu o jogo,
Cing, foi a faléncia
e fechou em 2010.  §j
Ai complica pra
qualquer um, né?

°DS.
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Victor Hugo Petersen, ndo querendo
o “Z-Targeting” em consoles

Pode dar a mao o quanto quiser,

mas eu aposto que ele tera, sim,
trava de regido... e que um raio caia sobre
o Link se isso ndo acontecer. E algo que
ainda nao foi muito falado abertamente,
mas olhando para o historico de consoles
da Nintendo, restam duvidas de que a
“querida” trava de regidao continuara a
existir no Wii U? Nos consoles, isto é algo
que existe desde o NES... os portateis se
viram livres disso por um bom tempo, mas
o 3DS esta ai pra provar que a Nintendo
continua achando que isso € uma medida
importante.

#
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Anodnimo “Cinéfilo” da Silva

Nao... até porque uma das principais
patrocinadoras do formato Blu-Ray é
ninguém mais ninguém menos que a Sony.
Os discos que rodarao no Wii U serao de
um formato préprio da Nintendo, chamado
iDensity. Assim como os discos Blu-Ray, eles
tém uma capacidade de armazenamento de
25 GB por camada, mas sim, o fato de ser
um formato préprio significa que nao sera
possivel usar o Wii U para assistir filmes em
Blu-Ray. Mas isso ndo é motivo para ficar triste,
pois ja foi confirmado que o console contara
com servicos destreaming de videos online,
como o Netflix por exemplo, através dos quais
sera possivel assi<tir a filmes e seriados ndo
c— \ apenas na TV como
2| também na tela do
b’)ﬂ "2 | Game Pad. Assistir a
filmes usando discos
2 é coisa do passado!

Bluray o

Anénimo “Ganon plastificado” da Silva

Lembre-se que os jogos da minha

série se dividem em um periodo muito
longo de tempo (incluindo diferentes linhas
do tempo, e nem te conto a dor de cabeca
que € passar de uma pra outra —-). Isso
significa que o alfacinho verde, o Ganondof
e aquela princesa la que eu esqueci o nome,
Nao sao 0s Mesmos na maioria dos jogos,
mas sim descendentes uns dos outros.
S6 em alguns casos existe uma sequéncia
direta e os personagens sao 0s mesmos,
como de Ocarina of Time para Majora’s
Mask ou The Wind Waker para Phantom
Hourglass, por exemplo. Mas suspeito que
Ganondorf utiliza uma férmula secreta para
manter o rostinho dele...
Bt.com.br

Santa anonimidade, Batman!

Sim. A Warner Bros. ja anunciou

que a versao de Arkham City para
o Wii U tera incluso todos os DLCs ja
lancados até o momento para a versao
original. Aléem disso, é claro, o Armored
Edition tera varios conteddos novos e
exclusivos ao novo console da Nintendo...
e, quem sabe, talvez havera DLCs novos e
exclusivos também. E pra deixar qualquer
Bat-fa com agua na boca
ou nao?
E agora que a data de
langcamento e preco do
Wii U foram finalmente
divulgados, o jeito €
aguardarmos mais
ansiosos ainda \o/...
e economizar nos
gastos até 14. -~ @
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As ilusoes da Sega ﬁi i i

Embora o primeiro game do Mickey tenha sido langcado para o NES

(Mickey Mousecapade), ele logo migrou para a Sega. E os fas da £ . :
empresa de Sonic tiveram um motivo a mais para esbanjar os dizeres g% ) -
“Nintendon’t”, pois o camundongo rendeu alguns dos melhores jogos

do Master System, Mega Drive e Game Gear. Lancado em 1990, Castle of . )
Illusion starring Mickey Mouse foi considerado um dos melhores games ‘i ﬁ jﬁ
de Mickey, estabelecendo os pilares para suas proximas aventuras em

progressao lateral. E logo veio sua primeira sequéncia: Land of Illusion

starring Mickey Mouse, que, com um enredo paralelo ao primeiro g o
jogo, continuou a marcar a vida dos donos das plataformas Sega. o

LAND OF
HHLLUSION

_:: A PRESS STRRT Starring
&y, Staraing MICKEY MOS: HICKEY MOUSE ~ & DONALD DUEK
MICKEY MU .e ® 1993 DISNEY

@ 1992 Disney © 1992 SEGA

World of Illusion starring Mickey Mouse and Donald Duck ndao s6 mostrou que a producao
tinha pouquissima criatividade para o titulo de seus jogos, como também fechou com chave
de ouro a trilogia Illusion. Nesse jogo, o multiplayer fazia Mickey dividir o estrelato com seu
camarada Pato Donald.

A mégica saga da Nintendo

Engana-se quem pensa que a Nintendo deixaria a Sega
levar de bandeja o Mickey para si - ndo demorou muito
para uma nova franquia se estabelecer no Super Nintendo:
Disney’s Magical Quest. Aqui tivemos mais uma trilogia,
embora o ultimo titulo sé tenha sido lancado no Japao; sao
eles Disney’s Magical Quest starring Mickey Mouse, Disney's
Magical Quest 2: starring Mickey & Minnie e Disney'’s
Magical Quest starring Mickey & Donald. Todos exploraram
muito o multiplayer introduzido em World of Illusion, no
qual Mickey e Minne ou Donald
enfrentavam as forcas de Bafo.
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Foi nessa série que Mickey recebeu diversos trajes. Cada um dava
poderes especiais ao camundongo, que dinamizavam a experiéncia
de jogo e variavam as maneiras de abater inimigos.

Uma ponta aqui... outra ali

Paralelo as trilogias para Sega e Nintendo,

Mickey teve de fazer algumas pontas em outros
jogos que estiveram longe do brilho de Illusions

e Magical Quest. A lista inclui games educativos
para computadores e uma infinidade de spin-
offs para inidmeras plataformas. Alguns desses
realmente valeram a pena jogar, como Mickey
Mania: The Timeless Adventures of Mickey Mouse
(SNES) e Mickey Mouse (GB). Nessa época, Mickey viveu uma
frustrada tentativa de voltar as origens de seu sucesso nos
videogames com Magical Mirror starring Mickey Mouse.

Epico mais uma vez

A imagem do Mickey s6 melhorou (e mudou
NS radicalmente) com o lancamento de Kingdom
Hearts (PS2). Apesar do estranhamento
inicial, a série trouxe Mickey e seu universo de
volta aos games de uma forma incrivel. Na franquia,
Mickey é o personagem da Disney de maior influéncia no
roteiro. Portador da Keyblade (leia nosso Item Box) e conhecido
como “King Mickey”, € um dos mais poderosos guerreiros da série.



Y. Y.

O trabalho de Kingdom Hearts com Mickey foi (e ainda é) incrivel, mas o camundongo
merecia uma volta digna ao mundo dos videogames. E foi ai que entrou o designer
Warren Spector e a desenvolvedora Junction Point Studios. Lancado para Wii, Epic
Mickey perdeu parte do aspecto obscuro que inicialmente aparentava, mas nao
deixou de ser uma incrivel maneira de nos recolocar.no controle do camundongo

da Disney. As mecanicas de tinta e de diluente permitiam ao jogador ditar o destino
de Mickey, que podia seguir um caminho mais obscuro ou ma

e
ona

N

A vontade de voltar ao sucesso das
séries Illusion e Magical Quest foi

tanta que, em um dos mundos do

jogo, era possivel usar cartuchos dos
jogos para SNES e Mega Drive como
plataformas para saltar. Mas a maior %
inspiracao nos anos dourados de
Mickey nos videogames veio
com os posteriores anuncios
das sequéncias de Epic
Mickey. Epic Mickey

2: Poder em Dobro
(Wii) implementou
uma das melhores
caracteristicas dos
jogos de Mickey (o
multiplayer). Ja Epic Mickey:
Power of Illusion (3DS) é
o sucessor espiritual da
série Illusion, voltando
ao estilo de plataforma
bidimensional.

Voceé confere a Prévia desses dois ! 1‘»

incriveis jogos ainda nessa edicao! E
ai, ansioso para voltar as aventuras
do querido Mickey Mouse?
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BLAST FROM THE PAST

BLAST
RN EIN ST

por Gabriel Toschi

Neste ano, jogadores do mundo inteiro foram surpreendidos — .

; % . . . Reviséao: Bruna Lima
pelo anuncio de Epic Mickey: Power of Illusion para Diagramacéo: Marcos Correa
o 3DS. Isso porque o titulo € uma homenagem a um
classico langado ha vinte e dois anos para Mega Drive e que até
hoje é considerado por muitos o melhor ja criado para o
personagem. Estou falando de Castle of Illusion, game de
plataforma que sustentou o console da Sega até o lancamento
do seu maior trunfo, Sonic, em 1991. Contando com um enredo
simples e um visual cativante, o titulo estrelado por Mickey Mouse
foi extremamente aclamado e é lembrado com carinho por todos
que tiveram o prazer de aproveitar essa aventura em sua época.
Hoje falaremos sobre os motivos que fazem com que o game foi e
ainda é tao querido pelos fas do rato mais famoso do mundo.

Mickey ao resgate!

Em Castle of Illusion, o jogador assume o papel de Mickey
e deve salvar Minnie das garras de Mizrabel, uma feiticeira
que deseja roubar toda a juventude da garota. O herdi deve
entdo recolher sete joias, que juntas formam uma ponte
para o castelo da bruxa. Caso Mickey falhe em sua missao,
Minnie pode pagar até mesmo com sua vida. A histéria é
bastante simples e infantil, mas ndo ha como ndo se apegar
ao fantastico universo de Walt Disney e sua principal mascote.
Castle of Illusion é daqueles games que a
) tematica voltada ao publico jovem contribui
/ ainda mais para todo o carisma da aventura.
Para obter as joias e partir ao resgate de CASTLE
sua namorada, Mickey deve atravessar fases OF HLLUSION
em ambientes interessantes e inusitados, STAAAING MICKEY MOUSE
como uma garrafa de leite ou uma floresta
na qual as arvores tém rosto. Para derrotar seus inimigos, o herdéi conta
com macas, que podem ser arremessadas para destrui-los, além, é claro,
da possibilidade de pular na cabeca dos vildes, formula consagrada no
género. Basicamente, Castle of Illusion funciona como um game do
Mario, englobando coleta de itens, inimigos espalhados pelo cenario
e é claro, diversos segredos e passagens secretas. O titulo conta
com cinco fases diferentes, divididas em subfases, que podem ser de
exploracao ou de batalha contra algum dos criativos bosses da jornada.

@ nintendoblast.com.br -
/ 50



BLAST FROM THE PAST

Acabamento de primeira

O game nao se destaca apenas pelo seu polido gameplay,
mas também pelo visual extremamente detalhado. Na época
em que foi lancado, nada do género sequer chegava perto
da qualidade apresentada pelo titulo, e até hoje seus graficos
sdo bastante agradaveis. As animag¢des dos personagens
sao leves e fluidas, tornando o universo do game muito
carismatico e crivel, fazendo com que o jogador se sinta
realmente dentro da aventura. Os cenarios também sao
lindissimos: muito coloridos, detalhados e com direcao
de arte impecavel, sempre transmitindo um clima de
infancia e inocéncia inerentes ao personagem. A trilha
sonora também nao fica devendo, e colabora de maneira
fundamental para tornar tudo ainda mais prazeroso para o
jogador. E como se vocé estivesse no controle de um classico
da Disney, e isso ainda vale até hoje, época em que os graficos
em alta definicdo estdo ditando os rumos da industria.

. ] Duplo resgate

. 4

Q Apesar de querer salvar apenas sua namorada, Mickey fez um trabalho
maior: ajudou o Mega Drive a reagir diante do Super Nintendo. O game
era tao polido e bem produzido que chamou a atencédo de todos.
Sendo este o segundo titulo do personagem lancado na historia dos
videogames (o primeiro se chamava Mickey Mousecapade, foi langcado
para NES e nao era um jogo de qualidade), ele acabou chamando muita

atencdo e ajudou no aumento das vendas do console da Sega, que s conseguiu

se estabelecer de fato um ano depois, com a estreia de Sonic. Tanto a midia
quanto os jogadores receberam o titulo de forma positiva, e dai em diante,
diversos games do personagem foram langados para os consoles 16-bit.
Castle of Illusion ainda foi langado para o Master System e Game Gear, o
portatil da Sega que tentava sem sucesso competir com o Game Boy. Em 1998, o
game foi relancado para Sega Saturn no Japao como parte de uma
coletanea de jogos retr6 langadas para o console. O titulo ainda
recebeu duas sequéncias: Land of Illusion, para Master
System e Game Gear, e World of Illusion, para Mega
Drive, ambas em 1992. Ainda muito lembrado por varios
gamers das antigas, o titulo finalmente recebera um
tributo no Nintendo 3DS - Epic Mickey: Power of Illusion,
que se seguir os moldes do titulo que lhe originou,
" com certeza lembrara a muitas pessoas o porqué de elas
| terem se apaixonado pelo mundo do entretenimento eletronico. @

@ ni'h_te ABblast.cOmbr
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PREVIA
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No final do ano ii recebera a sequéncia de um dos melhores games lancados em
2010 - Epic Mickey 2: The Power of Two levara Mickey mais uma vez para a famigerada
Wasteland, mas agora oferecendo a possibilidade de se jogar cooperativamente
com um amigo, que controlara Oswald. Felizmente os planos do criador da
franquia, Warren Spector, ndo pararam na versao do Wii, mas foram muito além!

Lleandro Fernandes

o ——




Anunciado durante a E3 desse ano,
Epic Mickey: Power of Illusion € uma
sequéncia espiritual para o Nintendo 3DS
do classico Castle of Illusion, lancado
pela primeira vez para o Mega Drive em
1990 e em seguida para Master System

e Game Gear. O titulo promete trazer
toda a gloria dos games de plataforma
da época para os dias de hoje. Mas sera
que isso é o suficiente para agradar os
jogadores considerando os padroes dos
titulos atuais? Como um gamer com mais
de 15 anos na ativa acredito que sim, e
farei o possivel para explicar o porqué!

™ - | -
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Mizrabel chega a seu lar

Em Power of Illusion a grande vila da versao

para o Mega Drive, Mizrabel, é levada junto de

seu castelo para Wasteland, o mundo criado por
Warren Spector onde vivem todos os personagens
esquecidos do universo da Disney. Indignada, a bruxa
resolve sequestrar personagens de diversos filmes
classicos para roubar sua esséncia e entao fugir de
Wasteland com seu castelo. Minnie mais uma vez

é sequestrada pela vila e cabera a Mickey revisitar
0 universo que ja conhece tao bem, para salvar sua
namorada e os outros personagens la aprisionados.

Chegando ao castelo, Mickey tem acesso a um hub
para selecionar a fase que deseja explorar. Cada
uma delas é baseada em um classico da Disney
correspondente ao personagem que ele devera
salvar. Dentre os filmes ja confirmados no game
temos A Bela e a Fera, A Bela Adormecida, Aladdin,
Peter Pan e o recente Enrolados. Ha fortes boatos de
que animagdes como Alice no Pais das Maravilhas

e Duck Tales fardo parte da aventura, o que seria
uma adicao e tanto (principalmente pelo fantastico
Duck Tales). Como se pode notar variedade nao falta
no titulo, que seguira uma linha que forca as fases

a serem muito diferentes entre si, tornando tudo
mais interessante ao criar expectativa no jogador
sobre como sera a proxima etapa do game.
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A heranca de Wasteland

Power of Illusion nao levaria consigo o0 nome Epic Mickey se nao
possuisse alguma influéncia do primeiro jogo. Assim como nas
versdes para consoles de mesa, Mickey conta com um pincel magico
que pode ser usado para desenhar objetos que sdao materializados

na tela, permitindo sua utilizagcao para resolver quebra-cabecas

e avancar nas fases. A precisao do item sera alta, provavelmente
maior que no Wii, ja que no 3DS os desenhos poderao ser feitos
diretamente na Touch Screen com a Stylus. No exemplo demonstrado
pela Dreamrift, produtora do titulo, o jogador deve desenhar um
canhao para atirar em seus inimigos e s entao seguir adiante. Mas

0 game nao perdoara aqueles que tentarem desenhar 0s objetos
com desleixo: o canhao, por exemplo, caso seja bem desenhado so
afetara inimigos; mas se for mal feito podera atingir até mesmo nosso
herdi, dificultando o progresso pela fase! Tal elemento parece ser
uma adicao e tanto a jogabilidade do titulo, que ainda contara com
toda a qualidade dos controles do game de vinte e dois anos atras.

Uma grande homenagem

Power of Illusion parece exigir muito esmero da Dreamrift em sua
producdo. Basta olhar algumas das screenshots ja liberadas pela empresa
para notar que os graficos estdo lindissimos e os cenarios e personagens
retratados com maestria. Isso nao é de se estranhar, ja que o titulo esta
nas maos de Warren Spector, criador de franquias de sucesso como Deus
Ex e grande fa do estudio responsavel pelas animagdes mais famosas

o> 00055




GAME MUSIC

do mundo (Spector foi
o idealizador de Epic
Mickey numa época
onde se pensava que
nao haveria mais games
de qualidade com o
camundongo). Além
disso pesa também a
responsabilidade de
trazer um dos maiores
classicos da era 16-bit
a uma época dominada
por FPSs ultrarrealistas,
com profundas
funcionalidades online.

O titulo sera lancado em

novembro deste ano e tem condi¢bes para ser o melhor game

de plataforma ja langado no Nintendo 3DS Resta saber se ele
cumprira todas as expectativas e sera capaz de remeter o jogador
aos tempos de gldria daquele castelo magico. Pessoalmente
torco para que Mizrabel saia do mundo dos esquecidos e

volte para o topo, lugar onde sempre mereceu estar.
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THE POWER OF TWO

por Tomas Schulze

Revisdo: Jaime Nanice
Diagramacéo: Marcos Correa

Que Mickey Mouse € um dos personagens mais famosos do mundo nao é
segredo para ninguém. Criado em 1928 por Walt Disney, o camundongo foi
catapultado ao sucesso com seus desenhos divertidos e inovadores, que ainda
hoje encantam criancas e adultos de todo o mundo. Quando os videogames
surgiram, é claro que Mickey nao perdeu a oportunidade de protagonizar varios
jogos e aumentar sua fama. A parceria da Disney com a Nintendo é bem antiga,
comecando la no Nintendinho e marcando presenca em praticamente todos os
consoles desde entdao. Com a chegada de Epic Mickey 2: The Power of Two para
Wii e Wii U, mais uma pagina desta bela e longeva parceria sera escrita.

@ nintendoblast.com.br _
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Nintendo e Disney, tudo a ver

E dificil encontrar um nintendista que nunca tenha se divertido com algum jogo do Mickey
Mouse. Felizmente a Disney sempre contou com bons parceiros na producao dos
jogos de seu principal mascote, entdo, nos jogadores acabamos sendo
agraciados com uma bela quantidade de classicos. Quem nao se
lembra dos fantasticos The Magical Quest Starring Mickey Mouse e
- Mickey Mania para o Super Nintendo? Ou do extremamente
{ ‘ divertido Mickey’s Speedway USA para Nintendo 647 E que tal o
' nostalgico Mickey Mousecapade para NES? Nao é de hoje que o
camundongo recebe grandes jogos, entdo nado foi surpresa alguma
quando Epic Mickey chegou ao Nintendo Wii e encantou a todos,
se revelando um dos melhores jogos da plataforma. E
também nao é surpresa alguma que Epic Mickey 2: The Power of
Two esteja chegando ao Wii e Wii U cercado de expectativa.

O jogo esta sendo desenvolvido pela Junction Point
Studios, empresa fundada pelo veterano Warren Spector,
que também desenvolveu o primeiro Epic Mickey para o
Nintendo Wii. Toda a experiéncia adquirida na aventura
a anterior certamente esta ajudando a equipe a tornar a
l nova empreitada a mais divertida e memoravel possivel. A ambicao
do time de desenvolvimento é altissima, o que é sempre um bom
sinal. Muitos novos talentos foram contratados para incrementar
#' absolutamente todas as areas do jogo, desde o roteiro até a trilha
=l # sonora. Aparentemente nossos amigos da Disney e da Junction Point
2 = Studios estao trabalhando duro para entregar um jogo digno do legado de
» Mickey Mouse. E, como vocé vai ver, parece que todo esse trabalho esta
valendo a pena.

Mickey através do espelho... de novo

A historia de Epic Mickey 2: The Power of Two comeca algum tempo depois

dos eventos do primeiro Epic Mickey. A terra de Wasteland esta em paz, colorida

e feliz. Seus habitantes pulam para la e para ca cantando cangdes alegres e

celebrando a vida como se as coisas nunca mais fossem dar errado no mundo.

Mas se toda essa prosperidade continuasse eternamente nds teriamos um
jogo muito chato, ndo é? (In)felizmente uma série de terremotos comeca
a destruir implacavelmente Wasteland, partindo ruas, ruindo prédios,
enfim, devastando quase que completamente o lugar. E eis que surge

o Mad Doctor, vildo da historia anterior. Dizendo-se arrependido de seu passado

% criminoso, o doutor inicia um grande musical sobre sua mudanga de carater

® enquanto suas maquinas comegam a restaurar a cidade. No universo de Disney os

~ argumentos sempre parecem mais persuasivos se cercados de boa musica, entédo

quando Mad Doctor pede perddo a Oswald The Lucky Rabbit, o mais famoso
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habitante de Wasteland, e oferece sua ajuda para
reconstruir o lugar, o pueril coelhinho aceita sem hesitar.

Por algum motivo, e para a surpresa de absolutamente
ninguém, as coisas nao acabam dando muito certo
nessa parceria e Wasteland acaba ficando ainda mais
devastada do que estava antes. O Gremlin Gus e a
namorada de Oswald, Ortensia, logo desconfiam que
Mad Doctor é o verdadeiro responsavel por toda a
confusao, e trabalham juntos para entrar em contato
com seu amigo Mickey Mouse para lhe pedir ajuda.
Obviamente a sede de aventura e o bom coracao de
Mickey o compelem a pegar de volta o pincel magico
que restaurou Wasteland no jogo passado e a atravessar mais uma vez o mesmo espelho 1
que utilizou anteriormente para chegar ao reino de Oswald. E assim que o camundongo e o
coelho se unem mais uma vez e iniciam uma jornada épica para descobrir a verdade por tras &
das acoes do Mad Doctor e da ruina de Wasteland.

Trabalhando em equipe

o
Embora toda a mecanica de jogabilidade lembre bastante o primeiro jogo da série, ha uma .E-:
grande reviravolta que justifica o subtitulo The Power of Two, ou “Poder em Dobro”: agora |
Oswald participa da acao junto com Mickey! Se vocé nao jogou Epic Mickey (sério, o que ha .
de errado com vocé? Va jogar agora mesmo!), a aventura é o tipico jogo de plataforma 3D
que todos ndés amamos desde Super Mario 64. Ande, pule, derrote inimigos, colete itens e
lute um pouquinho com a camera. O grande diferencial de Epic Mickey
é o pincel magico que o camundongo obtém logo no inicio do jogo.
Com ele, é possivel interagir com o cenario, revitalizando
areas destruidas ou até mesmo apagando obstaculos que
atrapalham seu caminho.

Nesta nova aventura dois amigos podem
aproveitar o jogo cooperativamente,
cada qual controlando um dos mascotes
da Disney. Mas se vocé for do tipo
solitario, nao ha qualquer problema,
pois a CPU assume o controle deum dos » g
personagens. Enquanto Mickey mantém ’
o pincel do primeiro jogo, Oswald maneja um
controle remoto. Claro, ambos vao possuir novos poderes ,
em suas proprias ferramentas, mas o legal mesmo }’
é colocar os dois personagens para trabalhar
juntos, revelando uma nova série de poderes
legais que ajudardo o jogador a atravessar até
mesmo as fases mais dificeis. Em quase todos os




trailers € possivel ver Mickey segurando os pés de Oswald, que balanga suas orelhas tao
rapido conseguindo planar, uma habilidade ideal para atravessar aqueles inconvenientes
abismos tradicionais dos jogos de plataforma. Como de praxe nas grandes parcerias dos
videogames, os personagens também trabalharao juntos para solucionar enigmas e atingir
areas inacessiveis numa campanha solitaria.

A trilha sonora de James Dooley para o
primeiro Epic Mickey fez bastante sucesso
ao incluir mencdes a temas classicos das

ultimas oito décadas da Disney no cinema,

mixados a novas orquestracdes com
tematicas mais tristes e sombrias, inserindo

o jogador no clima soturno de Wasteland.
Desta vez o compositor, talvez inspirado pela

premissa de poder dobrado do jogo, abracou

uma parceria com Mike Himelstein, outro
musico renomado, no que promete ser uma
jornada muito mais musical que a anterior. Em
entrevistas, os musicos afirmaram que harmonias
estarao intimamente ligadas a toda a jogabilidade

de Epic Mickey 2: The Power of Two, com a mesma fase contando com musicas variadas

dependendo do modo como se esta jogando a aventura. Além disso, varios numeros

musicais ajudarao a desenvolver a personalidade dos personagens de um modo
nunca feito antes. Entdo tudo indica que teremos uma trilha sonora, como

o proprio nome do jogo indica, épica.

E ja que estamos falando em parcerias e epicidade, Warren Spector e
sua equipe conseguiram contratar um incrivel escritor para ajudar na
elaboragdo da trama de Epic Mickey 2: The Power of Two, Marvin
Wolfman. Se vocé nao conhece o nome, Wolfman é um importante
escritor que trabalhou em revistas da Marvel, DC e da propria Disney,
i €M titulos como DuckTales e Crise nas Infinitas Terras, além

de ter criado personagens como Blade e equipes como

os Teen Titans. Nada mal, hein? Toda essa experiéncia p

com historias em quadrinhos, que vem la dos anos 80, /

" levou Wolfman a entender profundamente como os

I. leitores podem se importar com personagens e se
emocionarem com uma historia bem contada. Todo
o talento do escritor esta sendo posto a prova agora
qgue deve roteirizar um videogame pela primeira
vez, mas a julgar pelo curriculo da fera, tudo indica
que teremos uma grande aventura, para fa nenhum
botar defeito.
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“It's a Me-ckey”

Na década de 90, pesquisas indicavam que os dois mascotes mais

reconhecidos por criancas de todo o mundo eram Mickey Mouse e

Super Mario. Nao deixa de ser engracado notar que em 2012 quase

nada mudou no mundo, e os dois ainda sao personagens tdao ou

mais iconicos do que costumavam ser. E embora nao seja desta vez

que vamos ver Mario e Mickey dividindo a tela pela primeira vez, é

muito legal notar que as marcas Disney e Nintendo continuam tao

relevantes e proximas. De fato, elas estao préximas que coube ao

mascote da Disney a honra de ser um dos ultimos lancamentos para

o Wii, e um dos primeiros do Wii U. Ou seja, Mickey esta fechando

uma geracao e iniciando outra; fechando uma porta e abrindo outra

ainda maior! Juntas, Disney e Nintendo estao atravessando o espelho caminhando para
um novo universo de pura diversao. Que bom que estamos todos juntos nessa jornada
fantastica rumo a um novo mundo! @

Dlene
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. THE POWER OF TWO

EXPECTATIVA Epic Mickey 2: The Power of Two — Nintendo Wii e Wii U

d 5 II/ Developer / Junction Point
¥/ / Género: Acdo/Aventura

Lancamento: Novembro de 2012
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Uma das mais versateis personagens
do mundo dos games, Mario nao vive
apenas de pular em tartarugas e salvar

princesas. Ainda assim, qual nao foi

a nossa surpresa quando estrelar um
RPG entrou para seu curriculo. Iniciativa
tomada pela Nintendo e Square, Super
Mario RPG nao foi s6 um dos melhores

) jogos do SNES como também deu vazao

a duas grandes series de RPG que hoje
contam com trés jogos.cada. Com o
lancamento eminente de Paper Mario
Sticker Star para 3DS, nada melhor do
que comparar essas duas franquias
para sanar a duvida: o 3DS deve mesmo
receber um novo Paper Mario ou
seria melhor que a série Mario & Luigi
continuasse a reinar nos portateis?
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Originalidade

Apesar de usarem
diversos elementos
tradicionais de
um RPG, como
batalhas em turnos,
equipamentos e
ataques especiais,
ambas as séries
introduziram varios
aspectos originais
as suas mecanicas.
Em Paper Mario,
a propria esséncia
de papel do jogo
ocasionou diversas
inovacgdes. Temos
como exemplos
0S cenarios que se
recortam, a abertura
do primeiro Paper
Mario (N64) feita
a partir de elementos colados com fita adesiva, as mudancas entre o mundo 2D e o 3D
de Super Paper Mario (Wii) e as “"dobraduras” de Mario em Paper Mario: The Thousand
Year Door (GC). Também devemos citar a ousadia desse Ultimo titulo em utilizar um
roteiro e uma ambientacdo que fogem do senso comum que temos de um jogo estrelado
por Mario, como o porto sujo e violento de Rogue Port. O uso de comandos especiais
feitos com os botdes para incrementar ataques também foi uma grande inovacao para
os RPGs em geral, além das plateias no capitulo para GC e a ajuda dos parceiros (os
famoso Partners) nos combates — que ja é pedigree da franquia.

m — Ja Mario & Luigi aposta em mecanicas de botdes diferentes
para cada personagem. Embora tenhamos sempre utiliza¢des
interessantes desta, como através da adicao de Baby Mario, Baby
Luigi e até Bowser a equipe, ndo ha como dizer que tem aquela
originalidade das aventuras de papel de Mario. Claro, € interessante
ver o Bowser como aliado desde o inicio do jogo, passar o jogo
inteiro dentro do corpo do arqui-inimigo e ter um novo vilao

principal: Fawful, repleto de carisma e humor tipicos da série.
No entanto, a franquia € sempre lembrada como detentora
de incriveis RPGs, mas nao de RPGs inovadores, por se apoiar
muito em formulas e aspectos consagrados do género.

Vencedor:




_ LAST BATTLE

Batalhas

Paper Mario faz uso de Action Comands, que sdo realizados ao pressionar um botédo ou
mover a alavanca num momento exato para incrementar a poténcia de seus ataques.
Tal elemento foi muito bem recebido pelos fas, que passaram a se preocupar com a
precisao dos dedos tanto quanto com a estratégia e planejamento das lutas. Outras
habilidades do bigodudo também aparecem, como o classico pulo e o uso do Hammer,
arma caracteristica de Mario, que acabou por ser equipamento basico de seus RPGs.

Mas, se em Mario & Luigi o bigodudo conta com seu irmao magricela, em Paper Mario o
italiano é assistido pelos seus parceiros. Todos eles tém habilidades Unicas para a resolucao
de puzzles e para derrotar inimigos. Os parceiros sao oriundos de diversas racas do Reino
do Cogumelo e ganham importancia ainda maior em The Thousand-Year Door, quando
passam a ter sua propria barra de vida e Flower Power (usado para habilidade especiais). Esse
jogo também fez de Mario literalmente um
astro ao transformar as batalhas em shows
apreciados por uma plateia, que podem
interferir nos combates de maneiras benéficas
e desonestas. O problema das lutas € que elas
foram bastante depreciadas em Super Paper
Mario. Apesar de ser o mais comercialmente
rentavel dos trés games ja lancados, a versao
para Wii fez das complexas batalhas em
turnos simples combates em tempo real.

Como ja dito, as aventuras da dupla Mario
e Luigi abusam dos botbes para controlar
diferentes personagens. Se em Mario &
Luigi: Superstar Saga (GBA) temos Mario
comandado pelo botdo A e Luigi pelo B, o
maior nimero de botdes do DS possibilitou
incrementos na formula. Em Mario & Luigi:
Partners in Time, além dos irmaos encanadores,
temos suas versdes bebés ocupando os
botdes X e Y, respectivamente. Ja em Mario
& Luigi: Bowser's Inside Story, Bowser
toma conta desses dois ultimos botdes.

O recurso parece simples, mas acaba se
tornando um elemento crucial de gameplay

e exige bastante concentracao para nao errar
os botdes na hora de realizar ataques especiais. Esses movimentos mudam conforme o jogo,
indo de acrobacias feitas pelos irmaos Mario em Superstar Saga até exércitos de soldados
do Bowser controlados pela touchscreen. E falando na tela de toque do DS, ela também
permitiu uma das mais épicas e divertidas lutas vividas pelo grande Bowser no terceiro
nintendoblast.com.br
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jogo da série. Quando o assunto sao as batalhas, a franquia Mario & Luigi mantém um
historico quase que perfeito de reinvencbes de sua propria formula e tradigdes dos RPGs.

Enredo

Tratar de enredo em
uma batalha travada
por jogos da série
Mario parece uma
perda de tempo, né?
Que grande diferenca
existe entre os
roteiros de um resgate
a princesa? Para a
maioria dos jogos do
bigodudo, a historia

é desnecessaria,

mas, em se tratando
de RPGs, ela é de
suma importancia.
Interessante é notar
alguns elementos que _
se repetem nos jogos das duas franquias, como ‘

o recorrente inicio dos games da série Paper ‘Q‘
Mario na casa de Mario, assim como as frequentes -
batalhas iniciais contra o Bowser. No primeiro Paper =

Mario, a historia segue a classica premissa de Peach

sendo sequestrada por Bowser, cabendo a Mario resgata-la. O
enredo ganha valor mesmo quando sao contadas as historias
especificas de cada um dos capitulos do jogo, que sao
bem interessantes e exploram muito bem as diferentes
racas do Reino do Cogumelo. The Thousand-Year Door

e Super Paper Mario conseguem explorar ainda mais

o roteiro, apresentando ambienta¢des inéditas na série
Mario, como Boggly Woods e The Underwhere. O dialogo
com os personagens, que transborda humor, € outro
ponto chave do enredo da série Paper Mario.

qualidades. Os RPGs para portateis também %
apostam em enredos bem trabalhados, que, em

Superstar Saga, ja comega surpreendendo o jogador

Mas a série Mario & Luigi ndo assiste
calada a narrativa de Paper Mario esbanjar
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ao colocar Bowser como aliado de Mario e Luigi e tirando o jogador do Mushroom
Kingdom ao apresentar-lhe o Beanbean Kingdom. O vildo principal da trilogia termina
por ser Fawful, que se torna arqui-inimigo nao s6 dos irmaos Mario, mas também do
préprio Bowser, chegando ao climax da rivalidade em Bowser’s Inside Story. A histéria de
todos os trés jogos também é recheada de humor e piadas - talvez mais do que na série
Paper Mario - aléem de ter um ritmo que prende o jogador do incio ao fim. Nao se assuste
ao jogar qualquer um dos trés jogos da série como se estivesse lendo um bom livro.

EMPATE!

Direcao de arte

Quando o assunto é o visual, a Nintendo tem a tradicdo de deixar claros os limites técnicos
de suas plataformas — e a série Mario tem papel crucial nessa tarefa. Se com Super Mario
Bros. (NES) a Big N mostrou como criar um universo em 8-bits, em Super Mario Galaxy
(Wii) ela fez todos perceberem o potencial grafico do Wii. E o mesmo podemos dizer

das trilhas sonoras, que sdo ouvidas e remixadas até hoje. Em Paper Mario, a diregao

de arte se beneficiou do aspecto “papel” do jogo para criar um visual no N64 que, ao
contrario de outros jogos “quadraddes” do console, tornou-se algo atemporal. Mesmo
hoje em dia, é dificil achar os graficos feios. E o que o primeiro jogo fez foi aprimorado

em The Thousand-Year Door, que firmou a engine grafica usada até hoje na franquia.

A partir das versdes para GameCube, as ambientagdes ganharam muito mais originalidade,
como ja dito anteriormente. Super Paper Mario, apesar de todas as criticas negativas,
inaugurou um estilo visual quadriculado de cenarios e personagens que serviu muito bem
ao jogo. A trilha sonora é ndo menos impactante. Canc¢des belissimas foram criadas para a
série, como o tema do chefe Tubba Blubba e a musica de Twilight Town. Essa ultima tem um

"
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clima tdo sombrio que, aliado ao aspecto obscuro da cidade em que é

tocada, nem parecem coisa de um jogo do italiano da Nintendo. @i:-.
Com sua imensidao de sprites muito bem coloridos e animados,
Mario & Luigi aposta em um estilo visual mais nostalgico,

porém, repleto de surpresas. Algumas ambientagdes do jogo

sao de impressionar, como o interior do corpo do Bowser em
Bowser's Inside Story. No entanto, a série nao traz nenhum aspecto
visual completamente original, limitando-se apenas em fazer muito
bem o que muitos outros jogos ja fizeram. Nao entenda mal, os trés
jogos sao essencialmente bonitos e bem animados, mas nao contam
com o fator novidade de Paper Mario. A trilha sonora, no entanto,

se equipara a da série de papel. MUsicas muito boas foram criadas,
assim como efeitos sonoros (se lembram do falso italiano de Mario e
Luigi?). A maior prova da competéncia musical da série Mario & Luigi
€ o fato de uma das cancdes de Partners in Time ter sido remixada
para o eximio Super Smash Bros. Brawl (Wii): a belissima Gritzy Desert!

Vencedor:

Viloes

Admitindo que ambas as séries tenham uma gama de inimigos variada e desafiante, vamos
usar como elemento de desempate os vilGes principais, aqueles que chamamos popularmente
de chefdes. O primeiro Paper Mario apdia-se na rivalidade pré-historica entre Mario e Bowser,
mas os chefes que encontramos até chegar ao King Koopa sdo tao interessantes que chegam
a roubar a cena do eterno rival. Temos o cOmico quarteto Koopa Bros. e o “invencivel” Tubba
Blubba, por exemplo. J4 em The Thousand-Year Door, Bowser acaba chegando atrasado para
o papel de vildo principal, passando o jogo todo correndo atras da sombra de Grodus, o real
inimigo de Mario. Além de Grodus e seu exército de X-Nauts, temos chefes marcantes como
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o dragao de origami Hocktail, o “modesto” Rawk Hawk, o pirata espanhol
Cortez e o irritante farcante Doopliss. Super Paper Mario também tira
Bowser dos holofotes apresentando o enigmatico vildao Dimentio

e chefes como o “misterioso” Mr. L e o gigantesco Fracktail.

Indo contra a tendéncia de mudar sempre o vilao da
série Paper Mario, a franquia Mario & Luigi tem um
inimigo principal: Fawful, cuja musica tema € uma das
melhores da série. E, acredite: o carisma de Fawful
é tanto que sempre gera excitagdo nos fas quanto
~ao proximo plano maquiavélico do adversario. Se,
. em Superstar Saga, Fawful € apenas assistente de
Cackletta e tem papel reduzidissimo em Partners
in Time, é em Bowser's Inside Story que ele surge
como o mais importante inimigo de Mario, Luigi e até
Bowser! Esse ultimo, por sua vez, nunca é o vilao principal,
embora seja sempre o primeiro inimigo em todos os trés
jogos (uma tradicao dos RPGs de Mario). Ainda assim, temos outros
inimigos muito bem construidos na série Mario & Luigi, como a raca Shrob e o Midbus,
que funciona como a arqui-inimigo de Bowser. Isso sem falar nas batalhas de Bowser pela
touchscreen com o DS na posi¢do de um livro, que conta com chefes bem criativos.

Vitoria:

Impacto e legado

O primeiro Paper Mario tem suas origens em Super Mario RPG, que
receberia uma continuagao de nome Super Mario RPG 2. Mas
estavamos na época do N64 e a Square ja nao andava mais
de mao dadas com a Nintendo, logo, ficou complicado

criar uma sequéncia direta para o sucesso do SNES.

O projeto foi dado a Intelligent Systems, subsidiaria ‘ .
da Nintendo que deu uma cara totalmente nova ao
jogo (afinal, Mario agora é um pedago de papel) e
lancou um dos mais aclamados RPGs para o N64.
Com mais de um milhdao de cartuchos vendidos,
Paper Mario recebeu sua primeira sequéncia

para o GC, que seria chamada de Paper

Mario 2, mas que terminou com o subtitulo The
Thousand-Year Door. Com um roteiro mais bem
trabalhado e graficos em um outro patamar, superou
a marca de dois milhdes de cédpias vendidas.

O terceiro game, que era um projeto para o GC,
mudou radicalmente uma série de elementos
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essenciais da franquia. Os combates
passaram a ser em tempo real,
novos personagens jogaveis foram
introduzidos e o jogo ganhou um
"qué” de plataforma. Apesar da
critica ter rejeitado o novo estilo,
Super Paper Mario contou com as
maiores vendas da série: mais de
trés milhdes de codpias vendidas. A
franquia conseguiu trazer de volta a
paixao pelos RPGs do encanador da
Nintendo e quebrou diversos tabus
dos jogos Mario, como a insisténcia em roteiros simplistas. Com um aspecto visual original
que serviu bem a um gameplay inusitado, € um capitulo importante da histéria dos RPGs.

A franquia Mario & Luigi também deixou sua merecida pegada nesse género dos games.
Produzida pela AlphaDream, comecou com Superstar Saga, que se destacou entre as dezenas
de renomados RPGs do GBA, rendendo mais de dois milhdes de codpias comercializadas.

Seu sucessor, Partners in Time, foi outro incrivel RPG para o DS, mas, na visao de muitos
jogadores, um pouco aquém de seu antecessor. A série se renovou e alcan¢cou um novo
patamar de grandiosidade com Bowser’s Inside Story, que é facilmente considerado o melhor
da trilogia. O game, que poderia ser intitulado de “Bowser’s Story ft. Mario & Luigi”, teve mais
de trés milhdes de copias vendidas. Ao todo, as aventuras dos irmaos Mario pelos portateis
Nintendo contam com cerca de 7 milhdes de jogos vendidos, praticamente o mesmo
sucesso comercial da trilogia Paper Mario. Infelizmente, Mario & Luigi nunca contaram
com o impacto no mundo dos RPGs que as aventuras de papel esbanjam.

Vencedor:

E a vencedora é...

...a série Paper Mario, por 4x3! Apesar de ter derrotado a
franquia Mario & Luigi, a batalha foi dura e ambas
tiveram de contar com seus mais colossais golpes
especiais e itens de cura. Paper Mario vence com

o HP quase no fim, mas, ainda assim, no posto de
melhor franquia de RPGs do bigodudo italiano. Ao
trocar o estilo mais tradicional de Super Mario RPG
por um visual de papel inédito, ganhou o gosto do
publico e, apesar da recaida em Super Paper Mario, se
reinventa com o iminente langamento de Paper Mario: Sticker
Star, para 3DS. Apesar de tudo, tanto a franquia da Intelligente
Systems quanto a da AlphaDream merecem ser jogadas por qualquer
um que se considere um fa de Mario... Ok, e de Luigi também.
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No més passado, contamos a histéria da desenvolvedora Rareware desde seu atribulado
nascimento até o estrelato nas plataformas Nintendo. Donkey Kong, James Bond, Banjo
e Kazooie sao so alguns dos personagens que compdem o elenco de criagdes dessa
empresa. No entanto, a producao de games para a Big N foi interrompida quase que
por completo. E por qué? Porque a Rare foi comprada pela Microsoft, que detém tal
subsidiaria até hoje. E entdo, vamos conhecer como foi a histéria dessa empresa em
territorio “caixista"?
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Passando para o lado verde da forca -

As negociagdes paraa compra da Rare ndo foram simples. Embora so se tenha chegado .0

a um consenso em 2002, tanto a Microsoft quanto a Activision ja faziam propostas
-l de trazer os irmaos Stamper (sécios e diretores criativos da Rare) para si. Enquanto
a Activision tinha como ponto forte o fato de ser uma empresa multiplataforma (o
que aumentaria as vendas da Rare), a Microsoft esforcava-se para obter o maior
numero de exclusividades para entrar com forca no mercado de consoles com '
seu novissimo Xbox. A primeira vista, a Activision venceria as negouagoes 25
e, de fato, ela foi quem deu o melhor primeiro lance. Mas, com o ’
tempo, desistiu do verdadeiro leildo e a Rare acabou sendo vendida
para a Microsoft por (pasmem) 377 milhGes de délares! A ideia de #
vender a companhia veio inicialmente dos proprios Stampers, que
procuravam capital para investir em projetos maiores.

Mas, por incrivel que pareca, ndo houve um momento de transicao entre as duas fases
da vida da Rare. No mesmo més em que a empresa lancou Star Fox Adventures para
o GameCube, deixou a Big N e migrou para as terras de Bill Gates. A aventura de Fox McCloud
que o tirava de sua Arwing para fazé-lo esticar as pernas em uma jornada com toques de Zelda,
na verdade, foi uma reciclagem de um projeto antigo da Rare: Dinosaur Planet (N64). O game
de aventura que envolvia uma ilha de dinossauros (néo diga...) acabou sendo transformado
em um titulo da série Star Fox, como forma de trazer a franquia ao GameCube. Apesar de ter
introduzido novos personagens ao elenco, como Krystal, o titulo foi criticado por muitos fas por
nao trazer o melhor que a série tem: batalhas em naves espaciais. Polémica ou ndo, essa era a
ultima vez que a Rare tocaria Star Fox e, aparentemente, a Ultima chance de trabalhar em uma
franquia da Nintendo, pois até Donkey Kong Racing (GC) (ndo confunda com Diddy Kong
Racing, N64), um dos titulos em producao, foi cancelado com essa passagem.

==

E assim, a Rare e todas as suas franquias passaram para as maos da Microsoft. Apesar da
intencao de ganhar titulos exclusivos, o trabalho da Rare no Xbox contou com a producéo de
apenas dois jogos. O primeiro era um projeto antigo para o GC: Grabbed by the Ghoulies.
= P e Introduzindo um protagonista humano sem muito carisma — ao invés dos tipicos
| ¥ .. personagens animais da empresa —, abusando de uma mecanica de jogo simples

L 1‘ 1:. 1
- ﬂ/ a‘ ' lembrado como um dos mais fracos games da Rare. Ainda assim, foi feliz em fazer
¥ uma sutil referéncia ao mistério do Stop ‘N’ Swop, de Banjo-Kazooie e Tooie.
O segundo jogo a ancorar na caixa preta da Microsoft foi Conker: Live & Reloaded.

Se o primeiro Conker’s Bad Fur Day pegou o Nintendo 64 no fim de suavida e ndo contou
com ajuda publicitaria da Nintendo (afinal, o conteudo adulto do jogo ndo combinava
com a imagem da Big N), essa era a chance de mostrar o valor que o esquilo “fofinho” da
Rare tinha. Infelizmente, o Live & Reloaded s6 teve mais sucesso que o spin-off da série

para Game Boy Color (Conker’s Pocket Tales), continuando a margem dos lancamentos
) da Microsoft. E o curioso é que o jogo até tinha proposta interessante: enquanto

o singleplayer era um remake da versdao para N64, o multiplayer foi aprimorado e

e sofrendo com problemas de jogabilidade, Grabbed by the Gohulies ainda é &

— = a

] Jlnll " |

M

4

AL/

f ':’!'

Y

-

o




Apesar disso, severas censuras foram feitas aos conteudos adultos do

game. Para uma empresa que vivia esbanjando vendas superiores a um §
milhdo de copias, o resultado com o Xbox foi... desastroso. §

A ultima flor do Lacio

Ainda que a Microsoft tenha imposto sua exclusividade sob as producdes da Rare e a Nintendo
impedido que a empresa produzisse games da série Donkey Kong Country e GoldenEye
007, a rivalidade entre as duas gigantes dos consoles suavizou-se quando o assunto era os
portateis. A Microsoft ndo disputava o mercado de jogos de bolso, mas a Rare tinha interesse
em continuar a produzir games portateis. E se a Nintendo detinha a maior parte do mercado
com o DS, ela praticamente monopolizava o ramo com o seu GBA. Dessa forma, era impossivel
pensar em investir em portateis sem considerar um langamento em uma plataforma Nintendo.
Depois de muito disse-me-disse, a Microsoft cedeu a Rare a producdo de jogos para portateis
Nintendo — até porque a Microsoft lucraria com isso de qualquer jeito.

E foi assim que Banjo voltou aos holofotes. Se Banjo-Pilot (reciclagem do -
projeto Diddy Kong Pilot) era um modesto spin-off de corrida, Banjo- V
Kazooie: Grunty's Revenge foi um legitimo titulo da série principal, ¥4
embora ndo fosse o aguardado Banjo-Threeie. Outros jogos foram
produzidos para GBA, como Sabre Wulf (relancamento de um dos
primeiros games feitos pela Ashby Computer & Graphics Ltd. — empresa
| precursora da Rare) e o esquisito It's Mr. Pants. Esse ultimo era um jogo de
ﬁ puzzles que seria originalmente parte da série Donkey Kong, mas, sem a
y posse dos direitos sob o gorilao da Nintendo, a Rare improvisou um novo
- camarada para o game: o tal Mr. Pants. Com o DS, a Rare pdde presentear
seus fas nintendistas com Diddy Kong Racing DS, uma nova versao do titulo
lancado originalmente para N64, mas agora com multiplayer online.

Voltando as raizes e ao (relativo) sucesso

Paralelo a isso, a Rare recebeu uma dificil tarefa da Microsoft: ser um dos maiores expoentes
de seu préximo console: o0 Xbox 360. Dois games foram encomendados pela Microsoft para
o lancamento do novo aparelho e assim fez a Rare. Em novembro de 2005, nao s6 o Xbox 360
estava nas lojas, mas também Kameo: Elements of Power e Perfect Dark Zero. Felizmente,
nenhum deles foi o fiasco que Grabbed by the Ghoulies foi. Com Kameo, a Rare péde voltar

ao tipo de jogo que melhor sabe fazer: aventuras coloridas recheadas de animais falantes
e itens para colecionar. O titulo trazia como protagonista a elfa Kameo, que, com a
capacidade de se transformar em outros animais, dinamizava bastante o gameplay.

Ja Perfect Dark Zero levava o jogador de volta a vida da cacadora de recompensas Joanna
Dark. Apesar de muito se beneficiar dos visuais estonteantes do Xbox 360 e servir para mostrar
o potencial multiplayer da Xbox Live, teve seu sucesso ofuscado pelo langamento de Call of
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Duty 2, que fez com que muitos jogadores se esquecessem dos outros shooters... como
Perfect Dark Zero. Apesar da qualidade inegavel de Kameo: Elements of Power
e Perfect Dark Zero, as vendas dos titulos continuavam mornas. Convenhamos
que o investimento de 377 milhdes na compra da Rare nao estava trazendo os
melhores resultados financeiros para a Microsoft.

- O proximo titulo da Rare atende pelo nome de “Viva Pifata”, uma
ideia de Tim Stamper que foi concretizada pela equipe de Banjo-
Kazooie. E o fato de ter pessoas tao importantes no time de
desenvolvimento rendeu bons frutos: Viva Pihata é tido como o
melhor jogo da Rare desde que integrou-se a Microsoft. Mesmo que 0s
visuais mega coloridos alertem para um jogo casual, a proposta de Viva viciou quem
teve a oportunidade de joga-lo: cuidar de um jardim que é habitat de criaturas
semelhantes as populares “pinhatas” de festas infantis. A auséncia de combates e

| acao frenética ndo tiraram o brilho do jogo, que conta com diversos mini-games e

muito conteudo.

\

|

Até mesmo uma série de televisdo baseada no game foi feita, como forma de
promover o titulo. A mesma estratégia foi aplicada anos antes a Donkey Kong
Country, que também estreou nas televisdes de varias partes do mundo. Embora
tenha sido bem recebido pela critica e tenha se tornado o primeiro titulo da Rare
para uma plataforma Microsoft a ultrapassar um milhdo de copias vendidas, ainda
estava longe do sucesso comercial que a Rare um dia esbanjou. Parte do insucesso
de Viva Pifata se deve ao lancamento préximo de Gears of War, titulo exclusivo do
Xbox 360 que, por ter mais apelo popular, acabou sendo muito mais divulgado
pela Microsoft do que a nova criacdo da Rare. Ainda assim, a Microsoft investiu
em versdes para PC e DS do primeiro Viva Pifata, além de uma digna sequéncia
para Xbox 360.

Um divisor de éguas

Se a mudanca da Nintendo para a Microsoft na vida da Rare nao foi suficiente para mostrar-
lhe a alteracao que a empresa sofreu, aqui vai mais um fato bombastico: em janeiro de 2007,
os irmaos Stamper deixaram a desenvolvedora, pondo fim a uma jornada em suas vidas que
comecou em 1985. Sob a alegacao de estarem “procurando por novas oportunidades”, a dupla
. deixou a empresa que tinham fundado e, até agora, nada revelaram sobre seus planos
futuros. A Rare ficou sob tutela de Gregg Mayles, que ficou no lugar dos irmaos como
diretor criativo.

~ E foi ai que um projeto antigo da Rare foi finalmente mostrado ao L B
. publico: os Avatars. Semelhantes aos Miis do Wii, essas caricaturas _ -
~ deram um toque mais “pessoal” ao Xbox 360 e, mesmo sendo langados _.i 4 Phsl
3 dois anos apos os Miis, o recurso ja era idealizado pela Rare mesmo antes Y
da Nintendo introduzir seus personagens personalizaveis. E tamanha era a ligagao ]
que foi criada entre a Rare e os Avatars que esses personagens acabaram por se tornar



o foco de seus proximos jogos. Mas, antes disso, precisamos falar do ultimo jogo que a Rare
produziu de uma de suas franquias principais: Nao, ndo era um novo Killer Instinct, mas sim
Banjo-Kazooie: Nuts & Bolts (X360).

A Nintendo sem a Rare

Apesar de ter lucrado bastante com a venda da Rareware, a Nintendo perdeu uma de suas
melhores (se ndao a melhor) desenvolvedora. A Big N ficou sem a exclusividade sob Banjo-

Kazooie, Perfect Dark e outras séries da Rare, mas continuou como detentora dos direitos sob a
série Donkey Kong Country. No Wii, embora a Nintendo ndo tenha conseguido lancar os classicos
da Rare do N64 no Virtual Console (estes foram lancados na Xbox Live Arcade), releituras do
passado glorioso da Rare encontraram terreno para florescer. Enquanto a Activision ficou
responsavel pelo remake de GoldenEye 007 (que inicialmente tinha exclusividade do Wii e
DS), a Retro Studios ficou encarregada de desenvolvedor Donkey Kong Country Returns, que
honrou a trilogia original do SNES. Essa Ultima desenvolvedora, por sinal, é considerada pelos
fas como "a nova Rare”, por ser uma das mais competentes subsidiarias da Nintendo e por ter
revivido a série Country.

A volta de Banjo e Kazooie aos consoles, no entanto, foi polémica. De um lado, fas
reclamaram da mudanca radical na estrutura de jogo, enquanto outros curtiram o sistema
de customizacdo de veiculos, que substituiu a natureza de plataforma da série. Na
verdade, a ideia de utilizar veiculos personalizaveis veio de um antigo projeto para o
Xbox, cujo nome provisorio era “Banjo-Kazoomie”, e de outro para o Xbox 360,
que respondia por “Banjo-Karting”. Ambos culminaram em Nuts & Bolts
e alguns dos carros criados durante a producao foram usados na versao
para X360 de Sonic & Sega All Stars Racing.

Prejudicado comercialmente pelo lancamento de um Gears of War (dessa
vez o Gears of War 2), Nuts & Bolts ainda ndo é considerado por grande
parte dos jogadores como “Banjo-Threeie” e suas vendas infelizmente nem
mesmo alcangaram a marca de um milhao de copias. O fato era que a Rare ndo
conseguia se tornar uma subsidiaria muito lucrativa de maneira alguma, o que
levou a Microsoft a tomar sérias medidas. Em 2010, a Rare nao sé ganhou um
novo logotipo (que ndo tem nada de dourado), como também um novo escritorio
e uma mudanca radical em sua estrutura. O foco agora nao era satisfazer os fas
de suas séries renomadas, mas, sim, fazer dinheiro. E que maneira melhor de
encher os bolsos do que seguir a proposta da Nintendo e investir em titulos
casuais? Assim, a producao de jogos da Rare se tornou completamente focada
no acessorio Kinect, que era mais acessivel aos jogadores.

Com o langamento do periférico, a Rare arregagou as mangas para trazer um similar a Wii
Sports: o Kinect Sports. Embora os fas de carteirinha tenham torcido o nariz, a coletanea de

mini-games esportivos tornou-se o jogo mais comercialmente rentavel da desenvolvedora
desde que entrou para a Microsoft: 4,5 milhdes de copias vendidas. Apesar das criticas do
publico hardcore, a Rare tinha encontrado uma mina de ouro e a Microsoft ndo deixou que
ela se distanciasse de seu foco: Kinect Sports: Season Two. Com mais dois milhdes de copias

nintendoblast.com.br
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vendidas, a segunda edicdo da série de esportes para Kinect deixou claro que a
Rare devia ficar na producgao de titulos casuais apenas.

E assim continua até hoje, mesmo que nao tenha feito mais nenhum outro titulo.
Embora mais distante do que nunca de suas queridas franquias e personagens, a

Rare finalmente encontrou um ramo dos videogames em que conseguisse lucrar
e ter o mérito que sempre mereceu ter. Sente falta de Banjo, Kazooie, Conker,
Kameo, Joanna Dark e tantos outros icones da Rare? Seja vocé um fa da Nintendo
ou da Microsoft, a saudade é a mesma. @

5 motivos para amar a Rare!

1. Competéncia fora de série O que levou a Nintendo a liberar a Rare para produzir de jogos para
NES sem qualquer limitagdo foi o fato de seus desenvolvedores terem conseguido criar demos
técnicas incriveis sem nem ao menos ter os kits de desenvolvimento do NES — eles simplesmente
hackearem um console. Quando a Rare mostrou graficos pseudo-3D rodando no SNES, receberam
na hora a oportunidade de trabalhar no que viria a se chamar Donkey Kong Country.

2. Carisma excessivo

Os personagens da Rare, em sua maioria, sdo animais falantes com um carisma incrivel. Talvez a
paixao por Banjo, Kazooie, Conker e Gruntilda venha do fato de eles ndo serem figuras “tradicionais”.
Mesmo em territério nintendista, os personagens da Rare sempre usavam um humor por vezes
perverso e exageravam na metalinguagem, o que fazia deles bem interessantes.

3. O nascimento do “Headshot”

Embora a Nintendo seja conhecida por criar games infantis, mal sabe a maioria dos jogadores que
foi no N64 que GoldenEye consagrou-se como o primeiro FPS a considerar cada parte do corpo
do inimigo como sendo uma regiao diferente. Dessa forma, o dano infligido por cada tiro néo
s6 variava, como também mudavam as animagdes de dor dos adversarios. Se vocé curte dar um
"Headshot” nos FPS atuais e assim matar seu inimigo de primeira, agradeca a Rare!
I N T

4. Trilhas sonoras eternas

Ja falamos desse aspecto na Parte 1, ndo foi? Nao faz mal, esse é um dos dotes mais marcantes
da Rare. A empresa tem em seu portifélio grandes nomes como David Wise, Robin Beanland,
Grant Kirkhope, Bem Cullum, Steve Burke, Eveline Fischer e Graeme Norgate. Alguns deles ndo sé
trabalharam nas belissimas can¢des dos titulos da Rare, mas também fizeram remixes nao oficiais,
como o album “Serious Monkey Business”. Infelizmente, nem todos eles trabalham mais na Rare.

5. Segredos ainda nao desenterrados

Em sua historia, a Rare deixou alguns mistérios que ainda nos deixam com uma pulga atras da
orelha. Afinal, o que era o Stop ‘N’ Swop de Banjo-Kazooie? E a ilha desconhecida num dos
estagios de GoldenEye 0077 E quanto a Banjo-Threeie? O que os irmaos Stamper tinha na cabeca
quando deixaram a Rare? E a maior de todas... Por que diabos a Rare ndo volta ao usar seu logotipo
dourado?

M) nintendoblast.com.br
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3 anos

derevista

NINTENDO

BLIANAST

Exatamente ha trés anos atras, vocé pode conferir a primeira edicdo da Revista
Nintendo Blast. De |a pra ca, ja foram 36 ediges que voceé ja pode conferir e
feita com muito carinho por toda a equipe GameBlast. No aniversario de 1 ano, a
equipe deu seus depoimentos sobre a Revista. No aniversario de 2 anos, tivemos
uma retrospectiva das edi¢coes e vocé pode conhecer um pouco mais sobre nos.
Agora, no aniversario de 3 anos, decidimos fazer o “Oscar da Revista N-Blast” e
decidimos 0s vencedores em diversas categorias relacionadas a nossa historia!

por Gabriel Toschi

Revisdo: Rafael:Neves
Diagramacé@o: Gustavo Assumpgdo
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A edicao mais baixada NINTENDO

A Revista Nintendo Blast € uma revista digital, logo, é

bem simples e facil conseguir adquirir as novas versoes a
medida que sdo langadas: é sé baixar! E quanta gente ja
baixou, ndao? A edicao que conseguiu bater o recorde de
maior numero de downloads, com 24.440 edicdes baixadas,

é a edicao 20, com o jogo The Legend of Zelda: Ocarina

of Time 3D. Além de ser a primeira edigdo com um novo
design, ainda trazia a Prévia de Spiderman: Edge of Time

(Wii), as Analises de Super Street Fighter IV (3DS), Samurai
Warriors (3DS), Conduit 2 (Wii) e Radiant Historia (DS), um
perfil sobre Ganondorf, classico chefe da série Zelda, as
expectativas da equipe sobre a E3 2011 (que ainda aconteceria
na época) e os Especiais sobre o langamento do Nintendo 3DS.

A edicao menos baixada NINTENDO

Porém, nem tudo sao flores na vida. Se a lendaria aeventura
de Link em trés dimensdes foi o maior sucesso da Revista
N-Blast até agora, o prémio de “revista menos baixada” vai
para a Edicao 34, com destaque para a Analise de Pokémon
Conquest (DS), cross-over entre a série dos monstrinhos de
bolso e da série de estratégia em tempo real Nobunaga's
Ambition. Baixada apenas 5560 vezes até agora, a edicao
também trazia um Blast from the Past sobre a franquia
Nobunaga’s Ambition, a Prévia de Pokemon Black/White
(DS), a Analise de Theatrhythm Final Fantasy (3DS) e um
BlastWare. Que tal tirar o atraso e conferir esta edi¢do agora, hein?

A melhor capa NINTEN

BlA

W W intendnblast

“Nunca julge um livro pela capa”. Tudo bem, todos nds
sabemos isso, mas nao podemos mentir: as capas sao muito
importantes para ficarmos interessados por um livro ou
uma revista e, claramente, esta revista nao poderia estar de
fora. De acordo com a opinidao da nossa (maluca) equipe,

a melhor capa que ja apareceu por aqui foi a da Edicao

19, que trazia o jogo Okamiden (DS) e foi feita por David
Vieira Nunes e Sérgio Estrella. Esta edicao ainda continha
as Analises de Okami (Wii) e Pilotwings Resort (3DS), a
prévia de Dead for Alive Dimensions (3DS), um Blast from
the Past sobre The Legend of Zelda: Wind Waker (GQ),

um Blast from Japan sobre Tales of Hearts (DS) e especiais.

ﬂ




Série com maior quantidade de capas

A Revista Nintendo Blast sempre homenageia em suas capas
jogos que receberam uma Analise ou Prévia naquela edicao (salvo
algumas excegdes, como as coberturas da E3, por exemplo). E,
depois de 3 anos de histdria, € inevitavel que algumas franquias ".g. \
aparecessem em peso: e quem lidera esse ranking é a franquia
Mario! As aventuras dos encanadores e seus amigos ja
apareceram sete vezes nas capas da Revista N-Blast: Edicao
1 (New Super Mario Bros. Wii), Edicao 7 (Super Mario Galaxy 2
- Wii), Edicao 15 (25 anos de Mario), Edicao 17 (Mario Sports Mix
- Wii), Edicao 26 (Super Mario 3D Land - 3DS), Edicdo 32 (Mario
Tennis Open - 3DS) e Edicao 36 (New Super Mario Bros. 2 - 3DS).

Coluna que mais apareceu

Assim como os portais GameBlast, a Revista Nintendo
Blast tem diversas colunas especiais, onde tratamos
de varios assuntos dentro dos universos da Big N;
dentre todas elas, a que mais apareceu em 3 anos

de revista foram as Analises! Ja foram, sem contar esta
edicao, 97 (noventa e sete!) jogos analisados
pela nossa equipe, sendo o primeiro na Edicao
1, New Super Mario Bros. (DS). Vale dizer que
as Prévias ficaram em segundo (ja foram 52
prévias, sendo a primeira de New Super

Mario Bros. Wii, na Edicao 1) e os Especiais \
em terceiro lugar, somando 44 aparigoes.

Os jogos que receberam
as melhores notas

Em todas essas noventa e sete Analises, a equipe

ja jogou de titulos totalmente espetaculares quanto
a titulos dignos de irem para o lixo. E muito dificil chegar a
perfeicdo, claro, mas a equipe Nintendo Blast ja deu nota 9,5
para 13 jogos nesses 3 anos de revista: Monster Hunter Tri (Wii),
Super Mario Galaxy 2 (Wii), Sin & Punishment: Star Sucessor (Wii),
Kirby Super Star Ultra (DS), Metroid: Other M (Wii), Ghost Trick:
Phantom Detective (DS), The Legend of Zelda: Ocarina of Time 3D
(3DS), Xenoblade Chronicles (Wii), The Legend of Zelda: Skyward
Sword (Wii), Rayman Origins (Wii), The Last Story (Wii), Kid Icarus
Uprising (3DS) e Kingdom Hearts 3D: Dream Drop Distance (3DS).

@ nintendoblast.com.br m



O jogo que recebeu a pior nota

Se diversos jogos foram mais que aprovados, Need for
Speed: Hot Pursuit, lancado para Wii pela Electronic Arts
e desenvolvido pela Criterion Games, pode ser chamado
do “pior aluno da sala”. Sua Analise apareceu na Edicao
15, a mesma onde falamos sobre os 25 anos da série
Mario, e conseguiu obter a maravilhosa e estupenda
média (s6 que ndo) de 4 pontos na analise feita pelo
redator Filipe Gatti, alcancando 4,5 pontos em Graficos,
5,5 em Som, 3,0 em Jogabilidade e 4,5 em Diversao.

A edicao com maior
numero de paginas

Em 3 anos de Revista N-Blast, foi em novembro de 2011
que vocé teve o maior nimero de conteludo de uma

vez sO: a Edicdo 26 tém 120 paginas e leva o recorde de
paginas da revista. Trazendo Super Mario 3D Land (3DS)
na capa, também continha a Prévia de Mario Kart 7 (3DS),
as Analises de Kirby's Return to Dream Land (Wii), Call

of Duty: Modern Warfare 3 (Wii), Just Dance 3 (Wii) e
Professor Layton and the Last Specter (DS), um Item Box
sobre a Super Leaf da série Mario, um Blast from the Past
sobre a série Super Mario Land, um Blast Battle entre
Super Mario Bros. 3 (NES) e Super Mario World (SNES),
um Especial sobre o jogo Cave Story (3DS/WiiWare) e o
Detonado do jogo Kirby's Return to Dream Land. Ufa!

A edicao com menor
numero de paginas

Se as 120 paginas desse novembro assustaram, foi

em outubro de 2009 que a Revista teve seu menor
numero de paginas com a sua primeira edicao.
Trazendo New Super Mario Bros. (DS) na capa, também
continha um Blast from the Past sobre Super Mario
World (SNES), um Blast from Japan sobre Captain
Rainbow (Wii), um Blast Battle entre as séries Final
Fantasy e Dragon Quest e especiais sobre Pokémon,
Mario, Epic Mickey e sobre o PlayStation 2 (ahn?).

Bom, foi a primeira, vamos dar um desconto, certo?

@ nintendoblast.com.br m
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Os maiores trabalhadores da Revista N-Blast

Nossa equipe ndo se manteve a mesma por todos esses trés anos: pessoas
entraram e sairam, sempre deixando seu trabalho duro em caracteres

e diagramacdes sobre o universo da Nintendo. Esse trabalho se tornou
mais duro para os “funcionarios dos trés anos”: Rafael Neves foi o redator
que mais escreveu para a revista com 64 textos (e hoje se mantém como
Diretor Geral de Publicacdes), Jaime Ninice foi o maior revisor da revista
até hoje com 31 revisdes (e hoje ainda é Diretor de Eventos e Diretor

de Revisao do Nintendo Blast) e a nossa querida Tiffany Bittencourt

Silva foi a maior diagramadora, com 34 diagramacdes ja feitas.

As melhores diagramacoes

A maior diferenca entre os cargos que temos no site e na Revista sao os
diagramadores, responsaveis por diagramar, ou seja, arrumar as matérias
e imagens de forma a ficar agradavel para a leitura. Depois de consultar a
equipe GameBlast, as melhores diagramagdes dos 3 anos de Revista sao,
cada qual por seu motivo: Blast from the Past: Série Metroid (Edicao 10

- 0 trabalho com os sprites dos jogos e as boxes em forma de Metroids
ficaram impecaveis), Blast from the Past: GoldenEye 007 (N64) (Edigdo 13 -
o formato de arquivo confidencial, incluindo plano de fundo e tipografia,
ficou impecavel) e Especial: Todos os Poderes de Kirby (Edicao 25 -
diagramar uma das maiores matérias da Revista, com imagens de todos
os poderes e ficar 6timo nao deve ter dado menos trabalho que muito).

O INicIOo

Samus Aran era apenas uma garotinha de 3 anos que vivia na coldnia terrestre de K-21 quando um atague dos
Space Pirates destruiu para sempre a paz e a tranquiidade de sua vida. Rodney Aran e Virginia Aran eram seus
paiis, ambos trabalhavam numa nova forma de enengia capaz de abastecer a nave da Galact Federation. Ridley,
peneral dos Space Pirates, invade a colGnia para extinguir as pesquisas dos pais de Samus e anular as forgas
EROAT da federagSo. Uma grande batalha ci sobre K-21, na qual quase todos s30 mortos. Rde\rbgedacduua,
BLAST THE PAST ma ele 3o era o dnico sobrevivents. Em meio 305 destrogos da luta, os Choeo, alienigenas

om grande desemvohimento cientificn, encontram Samus. Eles a levam para o seu planeta, Zehes, mas para
&so maosdificamn peneticamente a garota para ela consaguir sobreviver 3 atmasfera do planeta. Apds anos de
treinamentn, Samus recebe 3 Power Suit dos Chozo, uma armadura gue imita o esqueleto deles e & capaz de
absorver outras anmas, adicdionando-as 20 arsenal. Samus ent3o se toma uma Bounty Hunter, cacadora de
recompensas, completando missbes consideradas impossiveis. Nesse meio tempo, o planeta Zebes é invadido
pelos Space Pirates para servir de base de donagem de uma forma de vida apaz de sugar a energia de seu
hospedeino até a morte. Eram os Metroids. Samus ento & enviada para Zebes a fim de parar a donagem,
desoobrindo que os Chozo foram extintos pelos piratas. Chegando 13, comega o primeiro jogo da série_ E daro
quE essas informagies S0 muito omissas no jogn, tendo de renomer 30 manga ofical para ter acesso.

Talvez um jogador da atualidade olhe para Metroid e veja-0 como
e S uma porcaria obsoleta, mas € o gamer retrd que enxerga a maavilha
o e Albem, 35 sue o cs Albes. por tras deste cartucho. Metroid estreou no NES de uma forma ndo
muito gritante, mas foi 0 comego de uma franguia muito preciosa para
@ Big M. Produzido por Gunpei Yolni, dirigido por Yoshio Salamoto e
«com Hirokazu Tanaka compondo as milsicas, Metroid foi langado para
‘o Famicom Disk System em & de Agosto de 1986. Aqui nas Americas,
i ele desembarcou no NES no mesmo meés, mas um ano depdis. O
“F jogo apresentou uma formula que mesdava o side-sorolling de Super
Mario Bros. com a mecanica de explorago de The Legend of Zelda.
ko a 2 © hibrido dos dois sucessos inidais da Nintendo no NES apresentava
dinidss serfo eso e i Lt um cenirio chscuro & futurista, no qual o jogador assumia o papel de
mes do mundo: M & e L = ‘Samus numa jornada solitiria. A miss3o era imvadir a base operacional
dos Space Pirates no planeta Zebes e parar a clonagem dos Metroids,
bem como garantir a destruigdo da base e de seus lideres: Ridley &
Mother Brain. O jogo era bem simples, mas conseguiu Criar um mapa
EXIENs0 & COM Wma apanéncia realmente alienigena, mesmo com
as dificuldades técnicas. O ritmo de progress3o do game era bem
parecido com o de Zelda, pois baseava-se nos itens acumulados. No
fim da jornada, a revelacio da dama por tras da armadura debava os
jogadores boquiabertos. Metroid foi considerado um dos melhores
jogos ja langados para o NES, sendo refeito anos depois para o Game
Boy Advance e vendido pelo Virtual Console do Wii.




Finalmente: o Ultimo prémio que daremos hoje. A pessoa
mais importante nesses 3 anos de Revista Nintendo Blast,
depois de conhecermos cada vez mais todo o trabalho que
as desenvolvedores produziram nos consoles da Nintendo,
foi... vocé! Sim, vocé, leitor que sempre prestigia todas as
edi¢cdes, compartilha com seus amigos e da suas opinides
para melhorarmos cada vez mais! Que venham mais muitos
anos de Revista!




Leve a Revista Nintendo Blast com
vocé nas redes sociais! E so clicar e participar!

FACEBOOK

GOOGLE+

®

nintendoblast.com.br



http://twitter.com/nintendoblast
https://www.facebook.com/nintendoblast
https://plus.google.com/103680109769627654266
http://feeds.nintendoblast.com.br/n-blast
http://www.nintendoblast.com.br/
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Do Pro;ect Cafe ao Wii U\

i e

i'. '
Sabe esse console que esta na capa dessa edicao? A ser lancado em dois pacotes, com
um controle tablet e poderio técnico avantajado? Pois &, saiba que ele nem sempre foi

assim. Até podermos admirar o design final do Wii U, o novo console trilhou uma tortuosa
jornada repleta de rumores. O que comegou com boatos de um Wii HD se transformou

na incognita de nome "“Project Café”, que sé foi solucionada na E3 2011 e complementada
em 2012. Com o esperado langamento do Wii U a alguns dias de “distancia”, nada melhor
do que rever, tim-tim por tim-tim, a trajetoria do mais novo aparelho da Nintendo.

@ nintendoblast.com.br
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Tirando o atraso?

Embora o Wii ndo tenha o poder grafico e a qualidade da interacago
online de seus concorrentes PlayStation 3 e Xbox 360, ele saiu na | 0=y
frente em termo de vendas — e bote “frente” nisso. Mas é certo que U
mesmo os fas fiéis & Nintendo sentiram falta dos luxos que os outros || &,
consoles esbanjavam. Alta resolucao, sistema online eficiente e ;
pratico, controles tradicionais e demais recursos atraiam jogos que
ou eram langcados em versdes inferiores no Wii ou simplesmente
ficavam de fora. A pressao em torno da Nintendo era tamanha
que, no ano de 2009, surgiram rumores de que a Big N lancaria um
Wii em HD. Nao seria um sucessor do Wii, mas uma nova versao
ou quem sabe um acessorio que permitisse a ele rodar jogos
comparaveis tecnicamente aos lancados no PS3 e X360.

Os meses se passaram e a propria Nintendo teve de intervir: ndao, a empresa nao lancaria um
Wii HD, disseram figuras importantes como Shigeru Miyamoto e Satoru Iwata. Para eles, o
Wii ndo “pedia” por tal recurso naquele momento. Ainda assim, deixaram escapar algumas
coisinhas. A Nintendo chegou a dizer que estava sim interessada em produzir jogos em alta
resolucao e que tal recurso seria bem-vindo no préximo console. A questao era: quando seria
lancado o chamado “Wii 2"? )
Wik

E tempo de renovar

O anuncio, na E3 2010, do 3DS fez com que muitos se perguntassem
quando o Wii receberia o mesmo destino do DS. Inicialmente, Reggie
Fils-Aime declarou que o console branco da Nintendo ainda tinha
“muito chao pela frente”, logo, um sucessor nao viria tdo cedo. A
mesma declaragao foi ratificada por Iwata, que alegou que o Wii so seria
descontinuado quando a Nintendo ja nao tivesse mais aquelas grandes
ideias para games e ndo pudesse mais saciar a sede de novidades dos seus
consumidores com as tecnologias que dispunham. Ainda assim, Miyamoto |
ja havia dito que o "Wii 2" muito provavelmente teria controles sensiveis
aos movimentos do jogador. Mas uma coisa era verdade: a pressao em
torno do Wii era maior do que nunca. A Microsoft ja tinha langado seu
Kinect, e a Sony o PlayStation Move. A Big N agora tinha concorrentes |
que tinham suas versdes do que antes fora sua exclusiva carta na
manga: sensores de movimento (e melhores do que os do Wiimote). Ve 7
P iregt

A resposta inicial foi o periférico Wii Motion Plus, cujo acréscimo

na captacao de movimentos do jogador permitiu obras-primas
mo Red Steel 2 e The Legend of Zelda: Skyward Sword. O
otion Plus, no entanto, ndo resolvia todos os problemas do

Wii, ainda mais porque poucos foram os titulos que o usaram.



http://www.nintendoblast.com.br/2011/02/developers-shigeru-miyamoto.html
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A situagao chegou ao ponto de praticamente forcar a Nintendo a dizer algo e, ainda

em 2010, ela deixou claro que estava trabalhando no sucessor do Wii, mas que demais
informagdes permaneceriam confidenciais para permitir a empresa surpreender seus
consumidores. No entanto, os anuncios de grandes jogos de Wii em 2010 (como Donkey
Kong Country Returns e Zelda: Skyward Sword) mostravam que a escassez de ideias estava
mais longe do que parecia. Mesmo assim, a Nintendo tinha sido a primeira empresa a
abrir o bico a respeito do sucessor de seu atual console, algo bem estranho para quem

foi a Ultima a langar seu aparelho da 72 geragdo de videogames.

Uma xicara de café, por favor

Inocente seria a Nintendo em achar que poderia esperar
até a E3 2011 para pegar todos de surpresa com o
anuncio do sucessor do Wii. Vivemos na era digital, em
que dados circulam a todo o momento e informagdes
vazam a todo o instante. E com o "Wii 2" nao foi
diferente, ou melhor dizendo, com o “Project Cafe”,

pois foi assim que uma fonte secreta informou ser

o codinome do préoximo console da Nintendo (saiba

mais sobre os condinomes dos videogames da
Nintendo). Os primeiros detalhes falavam de alta \
resolucao e retrocompatibilidade com o Wii. Ok, até \
ai so era informacao previsivel. O que chocou o publico
foram os boatos de que o controle do console seria

algo totalmente novo, com uma tela de toque embutida!
Lembrancas do joystick do Dreamcast foram evocadas.

3D ou nao 3D. eis a questéo Embora a fonte que havia revelado os
: primeiros detalhes do Project Café ja

tivesse acertado em outras previsoes,
ainda nao era o bastante para bater

o martelo. A E3 2011 estava quase
chegando e todos queriam saber se

o Project Café era mesmo duas vezes
mais poderoso que o X360 e o PS3.
Até a data do evento, muitos e muitos
detalhes circularam pela internet.
Alguns obviamente eram puro papo
furado (como o fato de o console ter
uma suposta tela capaz de reproduzir
texturas), mas é interessante olhar para
esses rumores hoje e perceber o quanto
ja havia vazado do Wii U. A imprensa
ja havia comparado o novo controle a
um “iPad com botdes”, especulado a

ﬂ

Por muito tempo, discutiu-se a possibilidade
do sucessor do Wii poder reproduzir imagens
em trés dimensdes — ja que até o GameCube
tinha tecnologia escondida para tal. A
Nintendo alegou que s usaria o recurso
3D no seu novo console se a compra de
televisdes 3D aumentasse em pelo menos
30%. Com o lancamento do 3DS e sua tela
com efeito paralax, a discussao voltou a tona.
A Big N, dessa vez, diminui as expectativas
ao dizer que dificilmente o sucessor do Wii
geraria imagens 3D. Ainda ndao temos certeza
se o Wii U tera realmente o suporte para

" jogos 3D, mas uma coisa sabemos: esse nao
é o foco do aparelho.



http://www.nintendoblast.com.br/2012/10/segredos-que-nao-sao-secretos-os.html
http://www.nintendoblast.com.br/2012/10/segredos-que-nao-sao-secretos-os.html

ﬂ

respeito dos sensores de movimento do joystick e até
mencionado que ele funcionaria como uma sensor

bar para Wiimotes. Até mesmo uma das fungdes mais
importantes do controle tinham sido descobertas: a
possibilidade de jogar apenas nele em vez de usar a tela
da televisdo.

Enfim, Wii U

Especulacao fajuta

Da mais complexa para a mais tosca,
confira as 5 montagens de maior
destaque feita pelos fas na época dos
rumores acerca do "Project Café”.

Nao demorou para, diante desse oceano de boatos, a
Nintendo tomar o remo e definir o curso das expectativas.
Em Abril de 2011, a empresa prestou depoimento
alegando anunciar na E3 2011 seu mais novo console,
gue so seria lancado em 2012. Dito e feito. Na E3 daquele
ano, o publico conferiu pela primeirissima vez o Wii U,
gue confirmou boa parte dos rumores que rondavam na
internet naqueles meses. O controle do console, que era
o prato principal do aparelho, contava com quatro botdes
de acao, uma tela de toque, um direcional digital, quatro
gatilhos, botdes “+", “-* e home, sensores de movimento,
saida para fones e caixas de som, além da esperada
possibilidade de usa-lo como sensor bar. E o que tem de
tao diferente em relagdo ao Wii U que compraremos em
18 de Novembro?

O —
y ) e
"' p | wiiw |2

A mudanca entre o design de 2011 e o de 2012 nao foi
tanta. O principal foi a mudanca dos dois Circle Pads
iniciais para alavancas analdgicas “cliclaveis”, alem de

uma reorganizacao dos botdes e a implementagao da
tecnologia NFC. Inicialmente, o publico torceu o nariz

para o nome do console e as a¢oes da Nintendo cairam
quando os investidores julgaram o Wii U como sendo
menos inovador do que o Wii. Apds esse primeiro andncio,
dezenas de desenvolvedores e produtores comentavam

a respeito do poder técnico do novo console. Enquanto
alguns equiparavam-no a um X360, outros chegaram a
[@I_gé—lo algumas vezes superior a um PS3. Em certo ponto,
tornou-se insuportavel a quantidade de rumores relativos
ao poderio grafico do Wii U.

#
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Nos e voceé

A poucos dias do lancamento do Wii U, ja temos quase
que todas as informacgdes a respeito do mais novo
console da Nintendo e seus jogos de lancamento.
Claro que muita coisa a Big N tem guardado para nos
surpreender quando rasgarmos violentamente a caixa
do Wii U, mas garanto que tudo o que vocé poderia
saber esta registrado nas paginas desta

&

edicdo. O que seria um Wii HD trilhou seu
longo caminho, tornou-se o Project Café e

hoje é puramente Wii U. O proximo passo #
em sua jornada é invadir nossas casas e
abrir caminho para a oitava geragao dos
consoles de mesa! @
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O Wii U estd chegando...

E com ele, chega tambéem
Uma surpresa da sua
Revista Nintendo Blast.
Aguarde.
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