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INTRODUCAO

2010 comega muito bem para as
plataformas Nintendo. E um ano
importante porque além das esperadas
sequéncias, muitas grandes franquias
fardo sua estréia no Wii/DS. Serd um ano
onde é provavel que a Nintendo consiga
manter o dominio que acumulou em 2009.

2010 também é um ano importante para
o Nintendo Blast. Crescemos muito e
estamos otimistas para continuar nosso
trabalho neste ano. Esperamos contar
com vocé nessa caminhada - afinal sem
parceiros e leitores ndo existiria qualquer
motivo para continuar em frente.

Boa leitura!

- Gustavo Assumpgéo
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Anadlise

NINTEND%IDS“

O Nintendo DS é uma plataforma capaz de agradar gregos e troianos
— sua capacidade de fazer com que um jogo cujo objetivo é cuidar de
um cachorro (digital), ou entdo abrir a barriga de um paciente com
um bisturi e coisas do tipo, sejam um sucesso é incrivel. No meio de
tantos jogos hypes, interessantes, bizonhos e estranhos (que nao
deixam de ser interessantes também), surge Phoenix Wright: Ace
Attorney, um remake fantdstico do Game Boy Advance

Em Phoenix Wright: Ace Attorney os holofotes voltam-se
para um tema incomum e pouco explorado pelos video
games: a vida de um advogado de defesa e as batalhas
travadas nos tribunais de justica. O jogador assume a
pele de Phoenix Wright, um adovgado de defesa recém-
formado e inexperiente, que tem por missao investigar
0s mais misteriosos crimes (para ndo dizer cabeludos) e
provar a inocéncia dos seus clientes.

Para tanto, Phoenix utilizard ao maximo as habilidades de
detetive (a sua principal caracteristica), explorando
cenarios a procura de provas, conversando com
testemunhas e pressionando-as em busca de
contradi¢Ges nos depoimentos.

-----
£\

Jogabilidade

O jogo é dividido em capitulos, sendo cada um deles
um caso diferente a ser resolvido. O primeiro funciona
como um tutorial para que o jogador se familiarize com
o sistema do jogo, ndo havendo muita complexidade
e sendo até mesmo engracado. Alids essa é uma das
caracteristicas mais fortes do jogo — a comicidade.
Mesmo quando os capitulos avancam e os julgamentos
vdo ficando mais longos e complexos, sempre ha
pitadas de comédia patrocinadas pelo carisma impar
dos personagens do jogo.

Em cada caso é apresentada uma introducdo ao
acontecimento e, em seguida, Phoenix alterna entre duas
atividades até a conclusdo do caso: a de campo, em busca
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de provas, depoimentos e qualquer outra coisa que possa ser
utilizada no tribunal, e o julgamento em si em que, basicamente,
o jogador devera ouvir os depoimentos das vitimas e pressiona-
las em busca de mentiras até que ela caia em contradi¢do. Ainda
é possivel apresentar provas como argumentacgao e para liquidar
de vez a testemunha — mas cuidado, provas fora de contexto
irritam o juiz e apds cinco falhas surge a tela de “Game Over”
(Unica situacdo em que isso acontece).

A interface do jogo e a forma como o jogador interage com ela
é bastante simples. Gragas a tela sensivel ao toque do DS, toda
a acao pode ser conduzida com a stylus. Caso queira, ainda da
para jogar da forma convencional apertando os botdes do DS (o
gue é um pouco complicado, confesso). Em alguns momentos,
também é possivel usar o microfone para comandar — mas vou
avisando para so fazer isso quando estiver jogando sozinho, se
nao irdo achar que vocé é meio maluco gritando “Take That”,
“Objection” e “Hold It” para o portatil.

A chave do sucesso

Phoenix Wright: Ace Attorney encanta pelo seu tema pouco
explorado e voltado a um publico mais maduro e casual. O
clima de romance policial investigativo conduz o jogo, cujo
progresso é ditado exclusivamente pela forma com que vocé
vasculha os cendrios, conversa com testemunhas, coleta
provas e liga uma coisa a outra. Chega um ponto em que é
necessario se concentrar além do normal para conseguir
avancgar nas sessodes do tribunal — o jogo realmente pede que
The defandant in ths case, sl VOCé pense como um advogado de defesal

A Fkeable guy who was my
frignd in grade school

Apesar dessa tematica adulta, a comicidade e carisma dos
personagens é capaz de atrair publicos mais jovens. As situacdes
em que se metem, como conversam e a forma como agem faz
com que o jogador se identifique rapidamente com cada um
deles. Pra se ter uma idéia, hd uma situacdo em que Phoenix
tem que interrogar uma arara (sim, uma arara!) no tribunal e o
didlogo que segue a partir dali é impagavel — confesso que nado
me aguentei e passei uns 20 minutos gargalhando da situagao
do pobre advogado.

A forma com que a Capcom conseguiu unir essas duas
caracteristicas talvez seja o principal motivo que fez com que
Phoenix Wright: Ace Attorney se tornou um sucesso quando
lancado no Japdo ainda para GBA e mais recentemente no
ocidente para o Nintendo DS.
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Objection!

Um dos pontos fortes do jogo também pode ser visto como um defeito por muitas pessoas. O
clima de romance e a forma de progresso confere a Phoenix Wright a caracteristica de ser um
jogo linear, limitando as possibilidades de interagdo com os cenarios e personagens. Os graficos
também evidenciam que o jogo foi portado de uma plataforma anterior — cenarios estaticos,
pré-renderizados, personagens sobrepostos na tela e menus, que sdo responsaveis por toda
acdo do jogo, ndo combinam muito com o poder grafico/interativo do Nintendo DS.

A Unica melhoria desse port em relacdo ao GBA ¢é a adicao da interacdo via stylus e microfone,
gue mesmo assim foi subestimada em praticamente todo o jogo - nos quatro capitulos principais
(que também estavam presentes anteriormente no GBA) a interacdo apenas foi adaptada,
enguanto que no quinto e ultimo capitulo, exclusivo para o DS, a Capcom utilizou tais recursos
como eles realmente deveriam ter sido usados desde o comeco.

Veredict: Not Guilty

Apesardos contratempos, Phoenix Wright: Ace Attorney é um jogo admirdvel porsuaoriginalidade,
tematica adulta e madura, além de uma historia desafiadora e bastante divertida. As sessoes de
tribunal sdo o ponto alto do jogo, exigindo do jogador raciocinio légico para situacdes perspicazes.

Apesar da sua linearidade, o jogo ainda é capaz de pregar muitas surpresas aos jogadores, que
deverdo ficar em média 15 horas grudados ao portatil de tela dupla da Nintendo para resolver
todos os casos, um mais complexo e intrigante do que o outro.

Sem duvidas, Phoenix Wright: Ace Attorney ¢ um dos poucos jogos do DS que deve ser pelo
menos testado. E obrigatério para aqueles jogadores que curtem histdrias repletas de texto
bem humorados e bem escritos.

Phoenix Wright: Ace Attorney (DS)

GRAFICOS 7.0 | Som 9.0
JOGABILIDADE 8.0 | DIVERSAO 9.0
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Por Filipe Gatti

_Apollo Justice

Apollo Justice, protagonista principal do quarto jogo da
série Ace Attorney, € um advogado de defesa que trabalha
para a Wright Anything Agency, agéncia controlada pelo
seu mentor, Phoenix Wright.

Filho de um pai desconhecido que faleceu um ano apods

seu nascimento, Apollo foi criado pela sua mae, Thalassa

Gramarye, que mais tarde casou-se novamente e teve

uma filha chamada Trucy Wright, sua meia-irma.

Thalassa deu um de seus braceletes a ele; bracelete

de tamanha importancia que chega a ajuda-lo na hora
de desvendar os casos.

Apollo iniciou sua saga trabalhando na empresa
judiciaria de Kristoph Gavin, a Gavin Law Offices.
Kristoph o ajudou em seu primeiro caso, no qual
ele defendeu ninguém mais, ninguém menos, que
o lendario Phoenix Wright. Tudo estava dentro do
comum até que Phoenix resolveu guiar Apollo para
desvendar o caso, o que acabou por fazer com que
ele fosse convidado a trabalhar na Wright & Co. Law
Offices, escritorio de Phoenix, que mais tarde
mudou o nome para Wright Anything Agency.

A personalidade de Apollo é
similar a de Phoenix. Ambos
possuem um lado vaidoso e
um leve lado sarcastico que
preferem manter para si, sem
dizer que os dois tém medo de
altura. Ele frequentemente
faz trocadilhos com o
proprio nome, e pratica

seus berros até tarde da
noite, nomeando suas

cordas vocais como

n NINTENDO BILIAST
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“Cordas Vocais de A¢o” - o que acaba deixando-o rouco
varias vezes. De vez em quando é possivel observar que
ele mostra certo desdém pelos préprios clientes. Fato
intrigante é que o bracelete que sua mae lhe deu nao
€ apenas uma recordag¢ao ou simbolo de boa sorte.
Durante qualquer cross-examination executada por
Apollo, o bracelete fica mais apertado em seu pulso,
ajudando-o a manter o foco no momento certo para
atingir seu objetivo.

Um dos lados curiosos sobre a personalidade de
Apollo, é o fato dele dizer ser bom em astrologia -
mesmo sem nenhuma prova disso - e o fato dele
afirmar saber brincar muito bem com bambolés.
Outra curiosidade é o cabelo incomum com o qual ele
aparece nos julgamentos.

A maioria das testemunhas e réus ficam
assustados ao vé-lo. Diferente de Phoenix,
que afirma que seu cabelo é natural,
Apollo admite usar gel fixador para
cabelos. O numero de seu Distintivo
Judicidrio é 29003.

Jogos/Séries em que estd
presente: Apollo Justice: Ace
Attorney
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Pokémon Snap

- Nintendo 64 / Virtual Console

N3o se pode mais classificar Pokémon como um jogo de video-game, um anime ou um
trading card game, mas sim como um verdadeiro fenémeno. Quando este fenbmeno
estourou no mundo todo, aquilo que mais se destacou dentre os produtos que
figuravam os monstrinhos de bolso eram os jogos para video-game, especialmente,
aqueles onde o objetivo era ser um mestre Pokémon. Através de um RPG que podia
ser jogado de forma simples ou complexa, o jogador ia capturando novos monstros e
batalhando por insignias, afim de conquistar uma entrada na Liga Pokémon, onde os

duelos contra os treinadores mais poderosos aconteceriam.

i Quando esse jogo estreou no Game Boy, em

i —\\ quatro versdes (Blue, Red, Green, Yellow),
o sucesso foi tanto que a principal base
da franquia Pokémon estava mais do
que firmada. No entanto, isso nao
impediu os produtores de fazerem spin-

offs, utilizando outros temas que nao

fossem RPG. Aventura, Plataforma,
Puzzle... Muita coisa foi explorada pela
marca Pokémon, mas aqui vamos
remontar um jogo que estreou no
Nintendo64 com uma foérmula nova
e, até, divertida. Estamos falando de
Pokémon Snap.

Langado em 1999 em nosso territorio,
esse jogo era uma tentativa de dar mais
valor ao personagem Todd (que aparecia
no seriado animado de televisdo), como
fotografo, o jogador deveria percorrer
varios cendrios com sua camera, afim
de fotografar os diversos Pokémons e
entregar as fotos ao professor Carvalho. No
entanto, essa ndo era uma tarefa facil, o
objetivo ndo era somente tirar fotos e
pronto, acabou.
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O jogador deveria usar varias de suas habilidades para
encontrar angulos bons, capturar o momento certo, tentar
juntar dois Pokémons na mesma foto e encontrar elementos
do cenario com caracteristicas de um Pokémon. Isso exigia
uma certa repeticdo da mesma fase algumas vezes, até que
vocé conseguisse encontrar os segredos escondidos no
cenario, o momento que cada Pokémon faria um movimento
especial e muitos outros detalhes.

E ndo digo isso somente pra deixar as fotografias mais
bonitinhas, tudo isso realmente importavam no jogo, pois
o professor Carvalho julgava todos esses aspectos em suas
fotos concedé-lo pontos extras. Mas o que leva o professor
Carvalho a mandar um jovem percorrer cenarios que vao
de vulcdes a cavernas, chegando até a aventuras no espaco
sideral? Bom, o professor, fanatico pelos monstrinhos, queria
descobrir mais sobre os habitos e o comportamento dos
Pokémons e, assim, designou o jovem Todd para a missao
de fotografar os varios Pokémons existentes numa ilha onde
os Pokémons ndo se misturam com os homens, logo, seus
habitos seriam os habitos naturas dos Pokémons. Talvez ndo
seja uma histéria muito criativa, mas todos sabemo que a
franquia Pokémon nunca foi de caprichar muito em seus
enredos, afinal, na maioria de seu jogos, este ndo é o item
que realmente importa.

Pokémon Snap contava com sete fases bem peculiares,
cada cenario era muito bem tematizado e os Pokémons
que neles apareciam combinavam com o ambiente. Em
questdao de graficos, podemos perceber que tudo, dos
ambientes aos Pokémons, estd na mesma qualidade do
sucesso Pokémon Stadion,
também do Nintendo64. Na
verdade, é quase como se
todas as texturas tivessem sido
importadas de um jogo para o
outro, por que a semelhanca é
gigantesca.

Pokémon Snap teve uma
boa aceitacdo pelos fas, mas
talvez isso se deva somente
ao fato do jogo possuir a
marca Pokémon. Os cenadrios
sdao amplos, mas a proposta
de repetir inUmeras vezes
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cada um deles para conseguir fotos cada vez melhores ndao agrada muito. O
numero de monstrinhos é relativamente baixo, sdo 63 apenas, sendo o total
de Pokémons, na época, 151. A mecanica era bem simples, e a movimentagao
por uma espécie de veiculo chamado Zero-One também foi uma grande
sacada, exceto pelas horas em que vocé se zangava da baixa velocidade.

O modo como as fotos eram julgadas, baseando-se em vdrios critérios, foi
uma grande sacada e existe até hoje em vdrios jogos da Nintendo, mostrando
que o Nintendo64 foi realmente o bercario de incriveis mecanicas para jogos.
Ndo sé Super Mario 64 ou Zelda Ocarina of Time foram verdadeiras revolugdes
no mundo dos jogos 3D, mas Pokémon Snap também pode ser muito bem
alojado nesta lista, talvez ele ndo tenha influenciado tanto quanto Mario ou
Zelda, mas com certeza deixou uma marca. O sistema de fotos de The Legend
of Zelda Wind Waker, por exemplo, ndo seria 0 mesmo se nao aproveitasse as
melhorarias de Pokémon Snap!

E claro que Pokémon Snap n3o foi o mais grandioso dos titulos Pokémon, ndo
estd nem entre os mais vendidos, mas nos rendeu bons momentos no 64,
e podera nos render ainda mais, pois ele esta disponivel no querido Virtual
Console do Wii. As fotos tiradas poderdo ainda ser mandadas para o préprio
Message Board, onde |4 vocé tera opg¢Ges como a de manda-las para seus
amigos ou brincar com elas no Photo Channel.

Pokémon Snap valhe ser revisto, mesmo nos dias de hoje, ele talvez nao seja
um jogo digno de uma compra, mas é algo do fundo do bau que merece
figurar nosso Pokémon Blast deste més!

m NINTENDO BIAST -
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[ YESTICATIDNS),

por Rafael Neves

O DS sera palco de mais uma série de emocionantes
julgamentos da incrivel série Ace Attorney, no entanto, o
papel do jogador sera completamente diferente desta vez.
Ao contrario dos outros quatro jogos da série, que tiveram
como protagonistas advogados de defesa, o novo game,
Ace Attorney Investigations: Miles Edgeworth, sera um
jogo onde o jogador assumira o cargo de um promotor.
Isso mesmo, neste novo jogo, cujo lancamento americano
estd marcado para o dia 16 de Fevereiro, vocé incorporara
o frio e severo Miles Edgeworth em casos policiais
complicadissimos, a fim de, ao resolver todos os mistérios,
fazer com que os criminosos recebam o veredicto correto:

Guilty (culpado)!

Proxima
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Para que o jogo acompanhe essa incrivel mudancga de
perspectiva, muitas alteracdes tiveram de ser feitas
no jogo! Para comecar, temos duas grandes bombas pra
VOCE€: 0 jogo ndo sera mais ambientado nas cortes, ou
seja, ndo tera mais o tribunal e, dessa vez, tudo serd em
terceira pessoa, com movimentacao livre pelos cenarios.
Tudo bem, podem ser mudangas assombrosas, mas

nao se engane, pois a esséncia da série Ace Attorney
serd mantida! Ou seja, vocé ainda se sentira como um
verdadeiro detetive e, no caso, promotor também. Pelo
menos € isso o0 que os anuncios da Capcom nos mostram.

O jogo teve uma excelente aceitacdo no Japao, intitulado
Gyakuten Kenji, o game superou, em vendas, muitos
outros jogos importantes do DS. As andlises feitas pelos
sortudos japoneses, que ja estdo com este magnifico
jogo em maos ha um bom tempo, sé aumentam a nossa
expectativa quanto ao quinto jogo da série.

Miles Edgeworth

Dentre os vdrios promotores que enfrentamos na série
Ace Attorney, ndo ha nenhum melhor para figurar este
jogodo que o eternorival, Miles Edgeworth. Seu passado
sombrio, suas renomadas técnicas e sua determinacao
gue o impulsiona a fazer toda e qualquer coisa para que
o acusado seja declarado culpado fazem deste um dos
personagens mais complexos da franquia. Abaixo vocé
tera a histdria de sua vida, contada nos jogos da série
Phoenix Wright.

Edgeworth é um prestigiado promotor, cuja fama
estd ligada ao seu histdrico quase perfeito nos mais
complicados casos policiais. Desde pequeno, Miles
sempre foi muito esforcado e a isso se deve todo o valor
de seu nome. Ainda crianca, Edgeworth sonhava em ser
um advogado de defesa, seu pai era a sua inspiracao,
um famoso advogado da época, Gregory Edgeworth.
A vocacdo do pequeno Miles estava exposta desde a
sua vida escolar, onde ele tentou defender seu amigo,
Phoenix Wright, que estava sendo acusado por todos os
colegas de ter roubado o dinheiro do préprio Edgeworth.
Numa espécie de juri escolar, Miles e Larry Butz insistem
em dizer que Wright ndao é o culpado, e dai surge uma
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forte amizade entre os trés. No entanto, um terrivel acidente com o seu pai
acaba mudando completamente o garoto que sonhava em ser um advogado de
defesa. Alterando drasticamente suas convic¢des. Esse caso, o incidente DL-6,
fez com que Miles Edgeworth optasse pelo caminho oposto ao do seu pai, o
caminho dos promotores!

Treinado pelo arrogante Manfred von Karma, um promotor cujas habilidades
um tanto agressivas fizeram deste um verdadeiro exemplo no mundo todo,
Edgeworth se tornou um promotor severo e rigido, mas com habilidades

excepcionais. Conquistando a fama desde cedo, Miles conseguiu um

histdrico nas cortes que merece destaque. Mas, no auge de
sua gldria, um advogado de defesa inexperiente acaba
derrotando o famoso Edgeworth em varios casos, esse
advogado era o ex-colega de Miles, Phoenix Wright.
Depois que Phoenix resolve o misterioso incidente DL-6
e enfrenta o antigo mentor de Edgeworth, este entra
em conflito sobre o que realmente é ser um promotor.
Imerso em duvidas, o famoso promotor parte numa jornada
solitdria em busca de respostas. Depois de um bom tempo
fora de atividade, Edgeworth retorna as cortes com suas habilidades
revigoradas, travando duelos emocionantes com seu rival, Phoenix Wright.

Até que chegamos ao ponto onde a histéria de Ace Attorney Investigations:

Miles Edgeworth comeca, depois do terceiro jogo da série, Phoenix Wright Ace
Attorney: Trials and Tribulations. Nos jogos passados, a histéria de Edgeworth
sempre ficou em segundo plano, no entanto, esperamos que os mistérios de seu
tortuoso passado sejam revelados neste game.

Um novo jeito de se “julgar”

Como ja revelamos, Ace Attorney Investigations tera mudancas drasticas na
mecanica da série, no entanto, elas ndo sdo tao ruins quanto parecem, e
varios dos elementos principais da série serdo conservados. As alteracdes

feitas na estrutura do game tém como principal objetivo acompanharem

a nova perspectiva de jogo. Como agora nds seremos promotores, a
Capcom fez com que realmente possamos nos sentir como tal. E uma
dessas novidades implementadas é a jogabilidade, ela sera em terceira
pessoa. Mas como isso ira interferir no jogo? Para comecar, essa nova
movimentacdo permitird que vocé nao so clique nos objetos que ird
examinar nem nas pessoas com quem ira conversar, mas sim, andar
até elas e, de fato, interagir com os elementos do cenario. O jogador
podera se sentir mais livre nas paisagens do jogo, que receberam um
grande trato no visual, permitindo uma melhor sensacdo da tarefa
de investigar. Essa adicdo também tornara possivel aimplementacao

de cenarios mais complexos, se vocé jogou os jogos antigos da série,
saberd que soé se podia interagir com uma pessoa por cenario, mas
com a nova mecanica desta seqiiéncia, os varios locais do jogo
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estardo recheados de personagens e objetos. Sabe aquelas cenas de agao que eram

The killer's goal

Why did this happen in 3
"ff,“,’,:m:?fhﬂffs N raras nas investigacdes dos anteriores jogos da série? Elas estardo de volta, e a nova
E murderer a Ty
S\ mecanica de movimentacgdo terd tudo para deixa-las muito mais dinamicas, uma vez
Revolver . . . ~ . ,
T — que o jogador tera uma maior sensagdo de viver a cena. Também podemos esperar
SO O i Ly por um novo instrumento de investigacdo, semelhante a Magatama de Wright e ao
police detectives.

bracelete de Apollo, trata-se do Nusumi, um artefato cujas habilidades fardo com que
0 exato momento do crime seja reconstruido, seguindo as informacdes ja coletadas
pelo jogador. Foram muitas as modificagGes na jogabilidade, mas esperamos que tudo
tenha sido feito para que a investigacdo se torne uma experiéncia mais préoxima da
real.

Outra grande mudanca foi a perda dos épicos tribunais da série Ace Attorney. Quando
nds descobrimos que nao entraremos mais nas cortes, automaticamente pensamos
que ndo havera mais julgamentos. Realmente, os quatro jogos anteriores nos deram
uma clara idéia de a corte e o julgamento estavam conectados como carne e unha.
Mas Ace Attorney Investigations desmentira isso, neste novo game, havera sim algo
parecido com o julgamento, mas ele serd feito durante a prépria investigacao.

Quando se consegue evidéncias e informacgdes o suficiente no inventdrio
Organizer, que é basicamente um outro nome para o famoso
Court-Records dos jogos anteriores, o jogo entrara em algo
chamado Confrontation, que é a Cross-Examination _
dos outros games. Através de uma visdo mais préoxima |:' r
dos personagens, vocé apresentard evidéncias ou perfil
das pessoas para mostrar as contradi¢gdes presentes nos
depoimentos das personagens. Isso requer sabedoria e
inteligéncia, assim como em todos os outros jogos da
série, para que, no fim, o culpado seja encontrado.

A Logica do Jogo

Além das fases Investigation e Confrontation, Ace Attorney Investigations
terd um novo jeito de se resolver quebra-cabecas e obter novas
descobertas. Trata-se de um segundo inventdrio, diferente do Organizer,
onde vocé guardava suas evidéncias e perfis a serem usados na hora de
analisar o depoimento de alguma personagem. As varias informacgdes
gue obtemos nas nossas investigacdes nao ficardo somente dentro
da nossa memoria, mas também estardao arquivadas neste segundo
inventario, chamado Logic, que é um dos pontos chaves exclusivos
deste novo jogo. Quando vocé descobre algum novo dado,
ele serd automaticamente transferido para o menu Logic,
guando vocé acessa-lo ele estara 13, prontinho para ser lido e
relido. Mas ele ndo funcionard somente como um banco de
dados, o Logic também ira criar novas informacgdes a partir de
informacdes ja obtidas. Funciona da seguinte forma: quando se
tem duas informagdes que se relacionam, vocé terd de junta-
las para gerar uma nova informacao a partir das originais. E
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nao pense que podera juntar as possibilidades de uma em uma para conseguir um resultado, obter uma nova
informacao ird extrair de vocé inteligéncia e interpretagao, pois caso vocé erre, sera penalizado como sempre
aconteceu nos jogos da série, quando sua barra de tolerancia a erros se esgotar, € Game Over! Esse novo
elemento de jogo, Logic, esta ligado a personalidade de Edgeworth, ele é mais pensativo, a Logic funcionara
para que Miles possa pensar antes de agir, o oposto a estratégia que usdvamos com o Phoenix Wright nos
jogos anteriores. No entanto, esses trés modos de se resolver enigmas acabam por tirar a linealidade do
jogo. Como viamos nos jogos passados, 0s casos seguiam com mais liberdade nas investigacdes para depois
entrarem num curso mais linear quando chegasse ao julgamento. Mas como a Investigation, Confrontation
e Logic estardo misturadas pelos cendrios, é certo que o jogo estara muito mais livre. Se essa liberdade sera
promissora ou se se tornarda uma coisa complicada, sé o tempo dird! Trocar o estilo linear onde sé existia um
caminho correto por um estilo mais livre pode ser uma boa idéia, sé precisa ser bem aplicada, ou a mistura se
tornara uma baguncga!

Toque Ace Attorney

Ace Attorney ndao é Ace Attorney se nao estiver repleto de personagens
carismaticos. E podemos apostar que Ace Attorney Investigations tera todo ;
o humor da série em seus personagens. Alguns sdo de longa data, como “To be pe
Edgeworth e seu atrapalhado assistente, o detetive Dick Gumshoe, disso nés ja o
podemos tirar divertidas confusdes que trardo boas risadas. Além dessa gama
de personagens classicos, que vao de Lotta Hart e Wendy Oldbag até Larry
Butz e Winston Payne, o novo jogo contara com a presenga de personagens
exclusivos. Um deles é a misteriosa ladra Kay Faraday, que funcionara como
uma Maya Fey, ou seja, sera aquele garota com habilidades fora do normal que
ajudara Edgeworth a solucionar os casos. No entanto, ainda teremos muitos
outros personagens que estreardao neste quinto jogo da série. A maioria deles
terd o nome alterado na versao americana, como sempre aconteceu com
os personagens da série, mas nao sera isso que mexera com o carisma e a
singularidade de cada um. Basicamente, podemos esperar por momentos épicos
com os personagens desse jogo, cenas engragadas e momentos mais sérios, se
ambos forem bem balanceados como sempre foram, a Capcom tera conseguido
manter uma das melhores caracteristicas da série, que é a de narrar episddios
complexos e complicados, mas com um toque humoristico de primeira.

alone is 2

Conclusdo do Caso

Pode marcar no seu calendario o dia 16 de Fevereiro, por que Ace Attorney
Investigations: Miles Edgeworth vird com tudo para estrear o seu DS neste
ano de 2010! O jogo terd mil e um motivos para fazer valer o seu portatil,
uma histdria envolvente, personagens incriveis e impares, uma jogabilidade
gue promete, novos modos de jogo e a revelacao de fatos importantissimos
da histéria deste renomado promotor, Miles Edgeworth. Prepare sua cabeca
para usar a légica e a deducdo ao extremo, pois com este quinto jogo da série
Ace Attorney, vocé colocara os advogados de defesa no chao! Veredicto: Ace
Attorney Investigations é tudo o que vocé precisa depois de tanto tempo sem
um langamento da franquia, merece estar na sua estante com certeza!
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Chronicle

por Gustavo Assumpgéo

PARTE 4:

NES E AS GRANDES
FRANQUIAS

No ultimo Nintendo Chronicle, conhecemos um pouco do sucesso do NES e
de que forma ele colocou a Nintendo de vez no mercado, tornando-se um
grande sucesso e derrotando o Master System da SEGA na disputa pelo topo.
Mencionamos também que o ponto chave para o sucesso do NES foi a criacdo
de franquias rentdveis de sucesso como nunca se viu em outro console. Nessa
quarta parte, veremos quais foram essas franquias.

16
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(Nintendo ) Se fizermos uma andlise bem aprofundada da linha de jogos
BT RS TR gue o NES tem, fica facil perceber como o console conseguiu

ser o que mais criou franquias de sucesso. E sé parar para
pensar um pouquinho e verificar que praticamente todas as
grandes franquias de hoje surgiram no console da Nintendo.

Em seus quase dez anos de atividade, o NES teve mais de
60 jogos com mais de um milhdo de unidades vendidas,
incluindo o detentor do recorde de vendas: Super Mario
Bros., com mais de 40 milhdes de unidades em todo o
mundo, que sé foi quebrado por Wii Sports (o qual ja
ultrapassou os 50 milhGes).

Um dos pontos interessantes do NES é observar que os
jogos de sucesso ndao vieram somente da Nintendo, como
atualmente acontece. O console obteve uma enorme
quantidade de jogos vindo de empresas terceiras. Entre
esses jogos, podemos citar um dos grandes trunfos do
console, principalmente no Japao: a série Dragon Quest.

Dragon Quest surgiu como um jogo timido que inaugurava
um novo género: 0os RPGs. Usando um sistema de batalhaem
turnos muito simples, uma historia limitada
e visual pobre, Dragon Quest conseguiu —
apesar dos problemas — se tornar num grande
sucesso. Apesar dele exigir que sejam realizadas
acdes complexas para elementos simples, como
coversar e andar, Dragon Quest ganhou o publico
Japonés de forma unica. Infelizmente, somente o
primeiro dos jogos da série lancados para NES chegou
ao Ocidente, alcancando um sucesso apenas mediano.
O terceiro Dragon Quest é, de longe, o melhor de todos,
combinando uma férmula melhor estruturada com um
visual excelente para o NES.

Impossivel falar de Dragon Quest sem citar Final Fantasy, o
irmao bastardo que copiou a formula da Enix e a melhorou,
criando um dos grandes sucessos do género. Final Fantasy
ndo so livrou a Square da faléncia, como mostrou que um
jogo poderia ser divertido, e ao mesmo tempo fornecer
HAGIE -/ uma jornada longa, recompensadora e surpreendente.

DRIHK
ITEH
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Deixando de lado os RPGs. De longe, o género
no qual o NES mais se destacou foi o dos jogos

de acdo. E s fazer um exercicio de meméria

e perceber que grandes séries como Bionic
Commando, Battletoads, Contra, Double Dragon e
Ninja Gaiden nao sé apareceram primeiro nele, como
tiveram a construcdo de todas as suas caracteristicas no
NES.

Outras séries importantes como Megaman, Castlevania,

Bomberman, Pac-Man e o vangloriado Metal Gear também
apareceram no NES. A maioria desses jogos inclusive alcangou
seu apogeu no console, ndao conseguindo repetir o sucesso com a
evolucdo constante dos jogos, como é o caso de Double Dragon.

Mesmo com tantos jogos vindos de empresas terceirizadas,
a Nintendo também contribuiu — e muito — para que o NES se
tornasse o sucesso grandioso que foi. Além de Super Mario
Bros., a Big N estreou no console outras séries de sucesso como
Adventures of Lolo, Metroid, Baloon Fight, Ice Climber, Kid Icarus,
Duck Hunt e Kirby’s Avalanche.

Mas sem duvida alguma, o grande destaque da Nintendo no NES —
excluindo o revolucionario e ja supracitado Super Mario Bros. — foi
The Legend of Zelda. Resultado da competente e criativa mente de
Shigeru Miyamoto, Zelda ndo conquistou os jogadores sé pela sua
complexidade, mas também pela profundidade de seu universo,
embora ele sé tenha realmente se expandido nos préximos jogos
da série. Miyamoto se inspirou em sua infancia quando brincava
numa floresta para criar a histdria de Link, o herdi que salva a
princesa Zelda das garras de Ganon.

Sem duvidas, o NES é o console que mais permaneceu na histdria
dos verdadeiros fas da Nintendo. A qualidade de sua biblioteca de
titulos é incomparavel, até mesmo hoje em dia.

Encerramos aqui mais uma parte da Nintendo Chronicle. Na
proxima parte desvendaremos a criacdo do GameBoy — segundo
portatil de sucesso da Nintendo e sua linha de titulos. Até I3!
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wl’remiada

FORLUMNMNINTENDO BLAST

Ndo sabe como aproveitar seu fim de ano, férias, e inicio de 2010? O Nintendo Blast tem a solu¢do!
Conhega a nossa mais nova promogao online: a Conquista Premiada!

A promogdo acontece no Férum Nintendo Blast, nossa comunidade interativa sobre games. Ao se
cadastrar, vocé ja comegara a receber pontos em seu perfil e ao atingir determinadas pontuagdes
(vocé recebe pontos ao participar do férum, postar mensagens, convidar amigos...), poderd receber
prémios como jogos de Wii, DS, GameCube, camisetas oficiais e até prémios virtuais como Pacotes
de Expansao e acesso a féruns ocultos!

Além disso, vocé podera participar de campeonatos, desafios de conhecimentos gamisticos e até de
concursos de design, conseguindo pontos extras!

E ai, pronto pra conhecer gente nova, se divertir e ganhar muitos Visite o FOrum
prémios? Entdo cadastre-se agora mesmo no Férum Nintendo
Blast e comece sua jornada em busca das conquistas premiadas!

Cadastre-se

m NINTENDO BILIAST


http://www.nintendoblast.com.br
http://forum.nintendoblast.com.br/profile.forum?mode=register
http://forum.nintendoblast.com.br/
http://forum.nintendoblast.com.br/Conquistas-h4.htm

Anterior

por Alveni Lisboa

Analise ”_ Harvey Birdman: Attorney at Law (Wii)

Se vocé tem menos de 30 anos pode ndo ter ouvido falar
em Birdman (Homem-Passaro). A série de Hanna Barbera
estreou em 1967 no canal norte-americano NBC. Mas, se vocé
costuma assistir ao Adult Swim, a programacdo noturna do
Cartoon Network destinada aos marmanjos, ja deve té-lo visto
se metendo em encrencas. Ali, o pomposo Homem Pdssaro
deixa o Falcdo Sete de lado para defender seus clientes. O
super-herdéi engravatado Harvey Birdman (no Brasil: Harvey,
o Advogado), auxiliado pelo mascote e escrivdo Vingador,
precisa solucionar os mais loucos casos juridicos envolvendo
personagens conhecidos: Fred Flintstone, Scooby-Doo,
George Jetson, entre outros.

Em Harvey Birdman: Attorney at Law (Wii) — criado pela High
Voltage Software e publicado pela Capcom -, o Homem Passaro
segue a mesma linha do desenho: comédia e insanidades. E
acaba por ai...

Muito falatorio e nada de agdo

Nao espere lutas empolgantes, poderes especiais ou uma
grande aventura. O jogo é idéntico a série de TV. Os graficos ndo
deixam a desejar, pois sdo os mesmos do desenho,
no tradicional estilo 2D. Porém, fica claro que varias
cenas foram descaradamente recicladas da TV.

A mecanica é similar a de “Ace Attorney”: ha
cenas de investigacdo, coleta de evidéncias,
interrogatdrios e defesas judiciais. Nesta ultima
parte, é preciso apresentar provas e apontar
inconsisténcias nos testemunhos.

N mmmuEs)

Se empolgou? Desanime, a semelhanga para
por ai. Diferente do primo rico, HB:AL ndo
u'\, repete o sucesso. Os casos sao pouco complexos
e faceis de desvendar. Até quem ndao domina o
inglés sabe o que precisa ser feito. Tudo muito
dbvio e simples, o que tira a graca do game. Levando
em conta o publico alvo, os adolescentes e adultos,
chega a ser um insulto a inteligéncia.
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Game, alias, ndo é a denominag¢do mais apropriada. Ha pouca interatividade, o controle do Wii é totalmente
dispensavel (um de Atari ja daria conta). O Wiimote é usado apenas para apontar e o botdo A para selecionar
a acdo. Vocé ndo tem controle sobre o personagem, apenas escolhe acBes pré-definidas que te levardo a
proxima seqiliéncia. A sensacdo é que estamos navegando pelos menus de um DVD da série. Vocé seleciona o
episddio e assiste a animacdo. O ato de jogar é quase nulo.

Mas ja acabou?

O jogo é bem curto. Sdo apenas cinco casos - todos inéditos, pelo menos - para se resolver. Ndo se admire
se terminar o game em pouquissimo tempo. Levei cerca de 5 horas para fecha-lo totalmente. Quando o Wii
comecou a esquentar, acabou tudo. A frustracao é inevitavel.

A parte sonora é pouco explorada. Ha poucos efeitos
e o0s que existem poderiam ser facilmente cortados
gue ninguém perceberia. Tudo bem que o estilo
do game nao permite grandes inova¢des, mas uma
musiquinha decente seria bem vinda na procura por
pistas ou na hora de enfrentar o tribunal.

Dentre os sons, salvam-se apenas os dialogos, | -
recheados de piadas, situagdes bizarras e cenas A Secret Movie
de conteddo sexual e escatologicas. Sdo eles os A .
responsaveis por salvarem o jogo do completo Y Secret oyie
fracasso. Foram escalados os mesmos dubladores Secret Movie
do desenho, o que é um ponto positivo. A qualidade '
do audio é boa e funciona em sincronia com o
movimento dos labios dos personagens.

Protesto, meretissimo!

Harvey Birdman: Attorney at Law garante
entretenimento, mas é destinado para quem curte
a série. Quem ndo gosta, o achard mondtono e
extremamente enjoativo. Apds termina-lo, ndo ha
vontade de joga-lo novamente. A curtissima duracdo
nao vale o preco pago. Se for para dar risada, € mais
comodo (e barato!) comprar os DVDs da série e assistir
comendo pipoca—semterotrabalhodeficarapertando
o botdo A repetidamente. E mais um daqueles games
gue passam despercebidos pela maioria dos players,
principalmente os hardcores. Ndo fede, nem cheira.

Harvey Birdman: Attorney at Law (Wii)
Quer estar na pele de um advogado no Wii? Entdo - - -

espere pelo port de “Ace Attorney” para Wiiware.
Vale mais a pena.

Pro’xima
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GameDev

PARTE 4: Por Sérgio Oliveira

O Processo de
Desenvolvimento de um Jogo

No nosso ultimo encontro aqui na coluna GameDev do Nintendo Blast discutimos mais
detalhadamente 4 das inUmeras profissdes presentes no desenvolvimento de um jogo.
Na ocasiao discutimos a participacao de cada uma dessas profissdes na cadeia produtiva
de cada titulo. Aliads, esse é o nosso tema da coluna de hoje — procuraremos entender um
pouco do extremamente dinamico processo de producdo de um jogo.
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O mundo globalizado de hoje faz com que toda e qualquer relagao comercial tenha a

sua complexidade. Cada vez mais os processos produtivos de uma empresa/industria sdo

alvos de estudos, quer sejam eles sociais, cientificos e/ou administrativos. Com a industria dos jogos,

gue fatura bilhoes e bilhdes de ddlares todos os anos, ndo poderia ser diferente. Os processos presentes

na cadeia de producdo de um jogo sao iniUmeros, muitos deles inimaginaveis, dificeis de identificar e
particulares de cada empresa. Sua complexidade e dindmica é tamanha que podemos considerar a producao
um enorme e caotico processo. Entretanto, se adotarmos uma visdao mais generalista, podemos afirmar e
identificar que o desenvolvimento de um jogo comercial passa pelos seguintes estagios:

Pré-producgdo

A pré-producdo de um jogo envolve elementos de concepcao
de ideia, regras de negdcios e documentacdo do projeto.

Para que um jogo comece a ser produzido, as ideias precisam
ser criadas e aprovadas pelos editores e desenvolvedores da
empresa. Geralmente dois tipos de cendrios sdo configurados
nesse estdgio da producdao — no primeiro deles, editores e
desenvolvedores sdo empresas diferentes; no segundo, eles
fazem parte da mesma softhouse, da mesma empresa.

Apesar de em ambos os estagios haver a necessidade da
aprovacao do projeto, no primeiro deles a ideia deve ser vendida
a algum editor, o qual estabelecera contratos de producao e fornecera o que é importante
para o andamento do projeto: os recursos financeiros. Geralmente nesse cendrio as ideias
sdo tidas e apresentadas por meio de demos pelos desenvolvedores, que sozinhos nao
tem como tocar o projeto até o final. Na verdade, um depende do outro como em uma
relacdo simbidtica para que o projeto chegue até o final e torne-se um jogo.

¢

Ao contrdrio do primeiro cenario, no segundo temos varias equipes (divisdes) de producdo
trabalhando em conjunto na concepcdo, aprovacdao e execucdo de ideias e projetos.
Entretanto, o processo de aprovacdo é bastante burocrdtico e geralmente exige que o
projeto passe por varias fases impostas pelas equipes de gerenciamento de projetos.
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Em paraleloaconcepcaoeapresentacao daideia, hd odesenvolvimento
da documentacao do projeto, que descreve em detalhes os conceitos
e os principais elementos de jogabilidade do jogo. Opcionalmente
a documentacdo ainda pode conter esbocos de vérios elementos
relativos ao projeto, tais como personagens, cendrios, dentre outros,
além de protétipos funcionais que demonstrem a jogabilidade. Ao
contrario do que pode ser pensado por muitos, a documentacdo de
um projeto desses é extremamente dinamico e sofre alteragdes a
medida que ele vai avangcando em seu desenvolvimento, podendo
sofrer alteracbes semanais e até mesmo didrias.

Antes de haver a aprovacdo definitiva e de fato ocorrer a producdo do
projeto, equipes de programadores e artistas iniciam seus trabalhos e
comecam a desenvolver protétipos de demonstracdo, os quais ja sdo
regidos por prazos e orcamento determinados pelos produtores (Game
Producers) que trabalham desde o inicio para que ndo hajam atrasos
guando da aprovacao e inicio da producdo (execucdo) do projeto.

Produgdo

O periodo de producdo do jogo tem inicio a partir da aprovagao do
projeto pelos editores e formacdo de toda a equipe que passard, em
alguns casos, os proximos 3 ou 4 anos trabalhando no projeto.

Nesse estagio de producdo os programadores trabalham a
todo vapor para desenvolver a légica do jogo, bem como
os sistemas de calculo, de fisica e tudo mais que envolver
légica computacional. Os artistas se concentram na
producdo de personagens, hoje em dia todos modelados
em 3D. Engenheiros de som desenvolvem os efeitos
sonoros e os compositores a trilha sonora do jogo. Ja os
level designers trabalham no desenvolvimento de cenarios
com recursos graficos apelativos - ja que provavelmente o
jogo serd apresentado em uma demo publica, como na E3

Pro’xima

por exemplo — e também nos principais didlogos do jogo.

Enquantoisso, os game designers continuam trabalhando na concepcao
de novos recursos, outrora na remoc¢do de outros que julguem
desnecessarios, e, principalmente, na alteracdo da documentacdo do
jogo. Mais do que isso, eles sdo os principais responsaveis pelo rumo
gue o jogo ird tomar — se havera alteracdo no roteiro principal do jogo,
quem serdo os personagens, como eles irdo lidar uns com os outros,
dentre outras coisas. Além disso, também sdo os responsaveis por
determinar em quais plataformas o jogo sera lancado e também qual
serd o principal publico consumidor do jogo.
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Algo interessante durante o processo de producdo plena do
jogo é que, apesar da equipe estar a todo vapor, os primeiros
cendrios/fases do jogo demoram cerca de 12 meses para
serem concluidos. Durante esse periodo, os level designers
e artistas utilizam ferramentas desenvolvidas pela equipe
Unica e exclusivamente para o projeto, e para que obtenham
produtividade plena solicitam altera¢des, remoc¢do, ou adicdo de
recursos — o resultado é que, no comeco da producdo do jogo,
perde-se mais tempo desenvolvendo ferramentas em prol da
produtividade do que com a producao do jogo em si.

Ndo raramente um cendrio desenvolvido no inicio de projeto
torna-se obsoleto a medida que a equipe vé que é possivel
fazer mais com as ferramentas aprimoradas. A partir de entdo, a
concepcao de novos cenarios, personagens, etc. se da de forma
extremamente rapida e objetiva.

Uma vez que algo seja jogdvel, entram em cena os game
testers que testardo fisica, identificardo bugs, além de analisar
elementos de jogabilidade, dentre outras coisas no jogo em
desenvolvimento. Um jogo em fase inicial de desenvolvimento
exige uma demanda pequena de game testers, os quais poderao
trabalhar em vdrios projetos ao mesmo tempo. Entretanto,
guando o jogo vai se tornando mais robusto e se aproximando
da versdo final, as equipes contratam equipes inteiras de testers
gue jogardo durante todo o dia e muitas vezes fardo hora extra
para testar os recursos e verificar a existéncia de bugs que
comprometam o jogo como um todo.

Uma vez corrigidos os principais problemas, é chegada a hora
de realizar a ultima rotina de testes com o estabelecimento de
parcerias com lojas (as famosas games aqui no nosso Brasil) que
oferecerdo o jogo na sua versao demo para que o publico possa
fazer sua avaliacdo e dar seu feedback para os ajustes finais.

Metas e objetivos

Durante a producdo de um jogo comercial, os produtores,
programadores e artistas sempre trabalham com metas e
objetivos que tem prazos para serem alcancados.

N3o atingir tais objetivos acarreta uma série de consequéncias dependendo do projeto,
mas em via de regra o que acontece primeiro é a perca de credibilidade e o corte de
orcamentos destinados ao desenvolvimento do projeto. Portanto quem acha que trabalhar
com desenvolvimento de jogos é acima de tudo divertido, esta redondamente enganado
(apesar de existir sua parte divertida) — para que os prazos sejam cumpridos, ndo raramente
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as equipes passam a virar noites e mais noites durante semanas para
cumprir o estabelecido com os game designers e producers.

Um bom exemplo de meta a ser cumprida é desenvolver uma
demo jogdvel para a E3 para dar destaque ao projeto. Para tanto,
ndo raramente desloca-se toda a equipe de desenvolvimento para
o cumprimento dessa meta, considerada de altissima prioridade.
A importancia de tal meta ndo é sé pela E3, mas dependendo da
gualidade da demo desenvolvida, que espera-se ser boa para um
evento tdo grandioso, essa pode se tornar a demo oficial do jogo,
poupando mais trabalho futuramente.

S6 a nivel de informacdo, a maioria das horas extras gastas para o cumprimento dos prazos
ndo sdo remuneradas — é triste mas é verdade!

Reta final — concluséo do projeto

Apds 1 ou 2 anos de trabalho duro no desenvolvimento do projeto, a equipe finalmente
chega a reta final. A fase de conclusdo do desenvolvimento do jogo é extremamente
cansativa — toda a equipe esta esgotada e frustrada com as horas extras que ainda nao
foram pagas. Apesar disso, o foco precisa ser mantido para que problemas de ultima hora,
bugs inesperados e a tensdo interna ndo arruinem o projeto em seus ultimos passos.

Essa é a fase em que os game testers trabalham a todo vapor, virando dias e mais dias
testando o jogo a busca ndo sé de bugs, mas também testando a jogabilidade, desempenho
computacional das plataformas com o jogo e tudo o mais. A parte mais trabalhosa é
executar os testes chamados de regression tests em que procura-se garantir o correto
funcionamento de recursos que foram adicionados no comeco do projeto.

Os regression tests sdo extremamente importantes, pois ndo é porque
um recurso foi adicionado e estad funcionando que ele permanecera
assim sempre. Comumente, por inexperiéncia, os programadores
podem adicionar novos recursos alterando alguns arquivos e
danificando outros recursos mais antigos. Caso as rotinas de testes ndo
sejam executadas corretamente em tempo suficiente, o que chegara
para o consumidor serd um jogo com bugs que podem comprometer
todo o jogo. Quantos jogos vocé conhece que tem bugs gritantes? Ja
procurou pesquisar se o desenvolvimento dele foi conturbado e os
prazos apertados demais?

Apbs a realizacdo de todos os testes e a obtencdo de garantia que o jogo estd totalmente
pronto, a logistica de distribuicdo e venda é acionada para que todo o tempo (leia-se
dinheiro) investido no projeto seja compensado o quanto antes. Uma vez que o jogo
comece a vender bem, as horas extras sdo pagas aqueles que viraram noites e mais noites
para cumprir os prazos que discutimos acima. Mas ndo se engane — nem todos os dias sdo
pagos (cruel, mas também é verdade)!
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Manuteng¢do — nem tudo é festa

O seu jogo estd finalizado, estd nas lojas e estd lhe
rendendo algum dinheiro — pronto, vocé esta feito e nao
precisa se preocupar com mais nada. N3o se engane, isso
ndo é verdade. Ja foi, é verdade, mas hoje com a atual
geracdo de consoles em que os jogos “nascem” online,
é comum, pela massificacdo da jogatina, varios bugs que
ndo foram identificados pela equipe, agora serem.

A partir de entdo a equipe de programacao é reativada
para o desenvolvimento de patches de corre¢do, como
vemos na maioria dos jogos destinados a PCs.

Mais do que isso, o estdgio de manutencdo envolve
planejamento de suporte, como esse suporte serd
oferecido, contratacdo de equipe para tal, como os
patches de correcdo de erro serdo distribuidos, dentre
outras coisas — tal como o desenvolvimento do jogo, sua
manutencdo é extremamente dinamica.

Como todos podem ter percebido, o processo de
desenvolvimento de um jogo comercial é extremamente
complexo e dinamico. Apesar de termos feito essa
divisdo “certinha” de como ela ocorre, nem tudo o que
foi escrito aqui pode ser considerado regra. Muitas vezes
N os processos se confundem, se mesclam e formam um
DM v TETS 5 2T enorme processo que é impossivel de ser caracterizado.

Bom pessoal, com esse 42 artigo fechamos o primeiro ciclo da nossa coluna de
GameDev aqui no Nintendo Blast. A partir da nossa 52 coluna daremos maior énfase a
como fazer o jogo, fazendo uma explanacao a como conduziremos o desenvolvimento
de um joguinho simples, introducdo a linguagem de programacao, as ferramentas que

utilizaremos e comecaremos a executar o projeto que serd proposto. Até a proxima!
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NulWare

Imagine-se na cena de um crime, as duas Unicas pessoas
que estavam no recinto eram a vitima, assassinada, e o atual
suspeito. Muitos foram os motivos que levaram a policia a
suspeitarem dessa segunda pessoa, a arma do crime esta
recheada com suas impressoes digitais e um bilhete escrito
em sangue pela vitima contém o nome do suspeito.
Isso sem falar numa testemunha, que diz ter visto
o suspeito atacando a vitima a sangue frio... Nao é
preciso ser um detetive profissional para concluir
gue o suspeito é o criminoso e sera declarado
culpado em seu julgamento! No entanto, sua
missao sera a de inocentar, a qualquer custo, esse
suspeito, que agora é seu cliente. Como advogado
de defesa, é seu dever salva-lo dessa encrenca,
n3do importa o quio dificil seja. E mais ou
menos assim que podemos resumir a série Ace
Attorney, cujos trés primeiros capitulos serao
adaptados para o Wii, eles estarao disponiveis
para download no WiiWare.
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A série fez uma brilhante passagem pelo DS e
GBA, mas seu destino agora é o console de mesa
da Nintendo, e ndo é preciso dizer que todo o
charme dos tribunais estard de volta! Os episddios
que estardao no Wii serdao os que mostram a
historia do personagem Phoenix Wright e seu
amadurecimento, pessoal e profissional, enquanto
desvenda mistérios e desmascara criminosos
inteligentissimos. Através dos jogos Phoenix Wright
Ace Attorney, Phoenix Wright Ace Attorney Justice
for All e Phoenix Wright Ace Attorney Trials and
Tribulations vocé terd de encarnar esse advogado
novato, e um pouco atrapalhado, em casos policiais
de tirar o foélego. E aqui vai uma prévia dessa
emocionante série que estarda no nosso querido
Wii nos primeiros meses deste novo ano.

Na pele de um advogado

Enquanto resolve puzzles e desmascara
testemunhas mentirosas, vocé tera acesso a uma
trama envolvente, que passa por todos os trés
jogos e tem um desfecho emocionante num ultimo
e épico julgamento. Na verdade, esta historia
inclui varios dos personagens do jogo em casos
; ;’;}‘;gﬁt"vﬁ‘lﬁ"o N o) gue aconteceram no passado e sdo revistos nos

: oA incidentes atuais, fazendo uma conexdo que pode ser complicada, mas
muito desafiadora.

O foco principal desta trama é a familia de médiuns Fey e seu
Swing the Wii Remote envolvimento com diversos casos policiais. Assim, vocé estard metido
like you're presenting '} . L . .

evidence to do just that!! : em inumeros incidentes que marcaram a vida de muitas pessoas e
terd desvendar todo esse mistério, ligando esses acontecimentos. Sua
eterna companheira, e talvez um pouco mais do que isso, serd Maya Fey,
a irma da chefa de Phoenix Wright, Mia Fey, uma garota com habitos
excéntricos e que se mete em varios problemas em todos os jogo. Maya
é uma médium em treinamento, suas habilidades espirituais sdo postas
a prova em muitos casos, e sua capacidade de conversar com fantasmas
e incorporar espiritos é de grande ajuda nas aventuras da dupla Phoenix

e Maya.
No entanto, os poderes de Maya ndo serdo uma verdadeira bencdo,

pois eles ainda sdo muito instaveis e nem sempre funcionarao, logo,
a Unica garantia de que seus clientes serdo salvos sera sua habilidade

Pro’xima



http://www.nintendoblast.com.br

- Anterior

PREVIA

de deducdo. Todos os catorze capitulos (incluindo o episddio extra do
primeiro jogo) irdo extrair toda a sua inteligéncia, melhor prepara-se
psicologicamente para esses “casos”.

Julgando e Investigando

Enquanto trilha este caminho, o humor ird balancear muito a diversao
com a tensdo, pois todos os personagens foram muito bem feitos e
todos tém um carisma incontestavel, sem excecdes. Com certeza serd
possivel rir muito com os jogos no seu Wii, as ridiculosidades vao de

testemunhas que sdo animais e até aparelhos eletronicos a promotores T T T

gue chicoteiam juizes. Isso sem falar no juiz que compra comida de suas was a defense attorney
. ' ] = .

testemunhas em pleno julgamento e testemunhas que tém ataques de ) SR

raiva quando se vém encurraladas.

E quando vocé nao estiver passando por estes momentos divertidos ou
complicados na corte, voltard a cena do crime paraacumularinformacdes
e evidéncias, afim de usa-las como arma para salvar seu cliente. Esta
tarefa de investigar pode ser monétona, especialmente no primeiro jogo,
mas a partir de Justice for All, vocé terd acesso a um artefato mistico que
mesclara as investigacdes um pouco dos desafios enfrentados na corte.
Em outras palavras, quando vocé nao estiver coletando informacgdes ou
procurando modos de contestar o depoimento de alguém, estard rindo
dos personagens e de suas cenas divertidissimas.

Mas suas estratégias de defesa serdo sempre barradas por seus
adversarios, aqueles que trabalham antagonicamente aos advogados de
defesa: os promotores. Existem muitos deles nos trés jogos, mas todos
tém algo em comum: uma vontade imensa de vencé-lo. Eles tém taticas
diferentes e personalidades impares, e isso tudo fara com que se tornem
seus eternos rivais. Existem promotores enfezados, como o impaciente
Payne, e ha aqueles mais tradicionais, como Miles Edgeworth. Vocé terd
de enfrentar alguns com estilos peculiares, é o caso do, viciado em café,
Godot, mas ainda terdo aqueles mais durdes, como os da familia von
Karma.

Aponte o Wii Remote e grite OBJECTION!

Nas versdes para Wii, ndo espere um remake com graficos melhorados,
dublagens excelentes e maior interatividade, na verdade, o game
é apenas uma coOpia das versoes ja vistas no DS. Tudo sera igual ao
original, com uma leve mudanca na jogabilidade. Ou seja, os graficos
serao pixelados, a Capcom nado se deu ao trabalho nem de filtrar seus
sprites. Na tela pequena do DS ficou perfeito, mas nas dimensdes de
uma TV, a coisa provavelmente n3o sera um mar de rosas. E ndo tem
como dizer que foi proposital para dar um visual nostalgico; quando o
jogo é muito antigo, fazer isso é até bom, como foi o caso de Megaman
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9, também para WiiWare, mas ndo com um jogo
atual, como Phoenix Wright. A Unica cena com
graficos bem feitos é vista quando uma imagem de
demonstracdo surge na primeira vez em que vocé
apresenta uma evidéncia, fora isso, é tudo ao estilo
DS.
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E claro que o jogo teve de ser adaptado para o uso
de uma tela sé, ao invés de duas do DS, logo, alguns
botdes, que apareciam na Touch Screen do DS,
terdo deficar por cima das cenas, que normalmente
apareciam na tela de cima do portatil, isso fard
com que as cenas sejam cobertas pelos botbes
e dificulte a visdo dos cendrios e personagens. O
Wiimote serd usado para aumentar um pouco a
interatividade, para usar os comandos Hold It! Take
That! e Objection! a depender da situacdo vivida na corte, basta chacoalhar o controle. No entanto, a idéia ndo
parece tdo boa quanto a de gritar os nomes no préprio microfone do DS.

w3

E o pior é que eles poderiam muito bem ter feito esses comandos de voz pelo Wii Speak, mas acho que a
Capcom ndo quer lapidar nem um pouco essa série, que merecia um belo trato. Uma outra mancada da
empresa foi ndo utilizar o pointer do Wiimote para examinar as cenas, ao invés disso, tudo terad de ser feito
pelos botdes, o que pode acabar machucando os dedos ou forcando demais o direcional em cruz. Uma boa
tacada, e talvez a Unica boa, foi a de aumentar os slots para saves, sdo trés ao todo. Outra coisa legal foram os
gritos (Objection, por exemplo), que sdo ouvidos pelo auto-falante do controle, dando uma maior sensacao de
viver a cena. Essas novidades foram implementadas na versdo japonesa (que ja foi langada), mas tudo indica
que os tropecos e acertos da Capcom também estardo na versdo americana.

O Resultado

Ace Attorney ndo serd expandido como poderia ser
no Wii, pelo menos é o que as atuais noticias nos
mostram. A série, que teve a chance de ir de cara
nova para o console branco da Nintendo, nao sera
nada mais do que uma cdpia. No entanto, o charme

da série ndo estad nos graficos nem na interacao, mas |

sim na proposta desafiadora e cdmica que os trés | Phoenix | A
jogos trazem. E mais confortavel e interativo jogar | [REsIel] enough for
pelo portatil de duas telas, mas se sua Unica opgao Mr. Sabwit? C

é o Wii, a série é mais do que recomendada! Quem | ; . hdF,

sabe a experiéncia de jogar numa tela maior e com
um daudio superior seja melhor do que prevemos?
Ndo esqueca que a série Ace Attorney chegard ao
Wii Shop num periodo de Janeiro a Maio. Os trés jogos custardo 1000 Wii Points cada (3000 ao total), e 0 52
caso do primeiro jogo sera vendido separadamente por 100 Points. Tudo o que nos resta é esperar que essas
pérolas sejam lancadas, para que possamos conferir estas novas versées do melhor jeito possivel: jogando!
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por Eduardo Jardim

www.reinodocogumelo.com

O Diario

__de Luigi

Hello! Bem-vindo a mais um Mario Bits... se bem que hoje t4 mais pra Luigi Bits. O irm3o Mario verde sempre
esta na sombra de seu irmao intrépido e destemido. Provavelmente um dos maiores artigos que escrevo pro
Nintendo Blast, prepare-se pra ler tudo o que Luigi escrevia em seu diario antes de dormir! Go, Luigi!

Ja jogou Paper Mario? O Diario de Luigi é um
item do jogo pra Nintendo 64. Ele pode ser
acessado apds Mario conseguir o Ground Pound
no Capitulo Trés. E possivel que Mario chegue 13
pelo quarto dos irmaos, dando um ground pound
no chdo. Apds cada capitulo uma nova entrada
sera feita no livro. As anotagdes de Luigi faziam
pequenas referéncias a jogos spin-offs do Mario
como Mario Golf, Mario Tennis e Mario Party, e o
mais impressionante, uma previsdao de que Luigi
teria um préprio jogo!

e Pagina 1: Mais uma vez, meu irmao partiu em
uma jornada excitante. Mais uma vez, ele foi
sozinho. Isso é tdo injusto! Eu me lembro dos
dias despreocupados onde nés jogdvamos golfe
e ténis e tinhamos festas. Eu remodelei a casa
e fiz um pordo secreto, meu irmao ndo faz nem
ideia! E o lugar perfeito pra escrever em vocé,
meu didrio secreto.

e Pagina 2: Eu ouvi que um fantasma apareceu em Toad Town hoje. Ele era grande, muito grande. E tinha
olhos vermelhos, uma boca grande e escancarada e um bigode. .......... Porque vocé é meu didrio secreto, vou
te contar a verdade: Yaaaah! Eu odeio fantasmas!! O que eu vou fazer se um aparecer de noite! Volte, Mario!
Eu t6 com medo! Yikes! Eu posso sentir alguma coisa atrds de mim. Ahhh! Tenho certeza que esta 13, mas nao
posso olhar pra tras! Nao! Nao! Vai embora! Eu acho que vou ficar seguro se eu ndo paralisar de medo. Eu vou
fechar meus olhos e dar cinco passos pra tras, entdo vou pular na cama. La vou eu!

e Pagina 3: Um Shy Guy apareceu na minha casa outro dia. Eu o encontrei dormindo na minha cama! D4 pra
acreditar? Corri atras dele, mas ele era muito rdpido pra mim. Eu ouvi que um monte de Shy Guys também
apareceu em Toad Town. Supostamente, eles vieram da Caixa de Brinquedos de Shy Guy. Deve estar em
algum lugar da cidade. Uma Caixa de Brinquedos... Eu nao ligaria de dar uma olhada nisso. Talvez eles
tenham um Nintendo 64!
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e Pagina 4: A familia Goomba inteira veio me visitar hoje. Eles disseram que
Goombario esta cuidando do meu irm3o, e eles me deram um suvenir! Era
um Goomnut, uma coisa especial da Vila Goomba. Parecia tdo saboroso
gue comi sem contar pro meu irmao! Meu FP aumentou em 3. ......... Vocé
acha que ele vai reparar?

e Pagina 5: Ouvi que meu irmdo foi pra llha Lavalava em um atum.
Inacreditavel! Tao injusto!! Eu... Eu... Eu quero dirigir um atum, também!

® Pagina 6: Ouvi que alguns filhotes de Yoshi na llha Lavalava se perderam
e meu irmdo os salvou. Aposto que os filhotes de Yoshi sdo praticamente a
coisa mais fofa que ha por ai. Eu td com um pouco de inveja de meu irmao.

e Pagina 7: Ouvi um rumor de que eu na verdade tenho um monte de fas.
Uau! Que noticia étima! Pra viver nas expectativas deles, eu quero ter
o papel principal numa aventura! E claro, meu nome teria que estar no
titulo. Isso seria legal... Mas eu sei que nunca vai acontecer...

e P3agina 8: Ouvi que uma porta apareceu em Toad Town.
Eles dizem que ela da para os Campos Florais. Acho que
um monte de Espiritos Florais vive nesse lugar florido.
Espiritos Florais... aposto que as almas deles sdo tao
bonitas quanto as flores mais lindas...

® Pagina 9: Alguém me disse que um caminho vai abrir se
vocé usar um cachecol e um balde... O qué? Um cachecol num
boneco de neve? Isso nao ia derreter o boneco?

e Pagina 10: Ontem, eu fiquei preso no alcapdao quando estava
entrando no meu quarto secreto... Sera que eu t6 usando muito ele? Ou
eu t6 engordando? E melhor passar éleo pra abrir melhor.

e Pagina 11: Quando eu olhei pro alto no céu hoje a noite, vi uma estrela
cadente cruzando o céu em direcdo ao Castelo da Princesa Peach. Fiz um
desejo pras estrelas na hora, mas me pergunto se ele sera realizado.. Eu
queria que eu fosse............... Eu ndo posso escrever mesmo sabendo que
este é um diario secreto. Aargh! Acho que da pra ver mesmo depois de
eu ter apagado! (Meu desejo é dormir na cama de cima do beliche)

¢ Pagina 12: Ouvi dizer gue meu irmao finalmente salvou a Princesa Peach!
Bowser aumentou seu poder com a Varinha Estelar mas meu brilhante
irmao o derrotou de qualquer jeito! Acho que ele vai voltar pra casa muito
em breve. Estou esperando pra ouvir a historia de sua aventura. Enfim,
eu vou terminar esse didrio agora. Eu tenho que fechar esse quarto antes
gue ele perceba que eu remodelei a casa sem ter contado a ele. Agora vou
preparar o jantar pra celebrar o retorno de Mario!
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CAMPEONATOS campeonatos.nintendoblast.com.br

N-BLAST JOGANDO ONLINE:
. Call of Duty: Modern Warfare Reflex

Muitos jogadores ficaram contentes com a noticia de que a edicao

Reflex do Call of Duty teria um modo online recheado de opg¢des, com a
participacdo de até 10 jogadores ao mesmo tempo. Mas, apenas de todas
as novidades, o modo online do Modern Warfare é melhor que o de seu
antecessor, o World at War?

N WARFARE’
¢ & x |

Region: On ou Off?

T 17

A primeira diferengca a ser notada é o
ACTIVISioN nimero de jogadores: antes eram 8 e

agorasao 10. Parece pouco, mas faz grande

diferenga em alguns mapas menores. Ponto para o Modern Warfare, ao
permitir mais jogadores. Uma nova opg¢ao que surge é a chamada Region,
onde o jogador pode optar pelo On ou Off. Quando ativada, o jogador
vai competir tdo somente com outros jogadores do mesmo pais que
o seu, lembrando que o pais deve estar cadastrado na op¢des do Wii.
Na pratica, pelo menos no Brasil, estd op¢do quase ndo tem utilidade,
pois é muito improvavel achar um jogo com a opg¢ao ligada. A maioria
esmagadora de jogadores brasileiros deixa a opgao desativa, o que é uma
pena, pois deixando o Region Off, fatalmente o jogador cai numa sala de
estrangeiros, com péssima conexao, o que estraga toda a jogatina online.

Experiéncia online

Neste ponto, os jogos sdo muito parecidos. Caso o jogador brasileiro ndo
seja o host de sua partida, sua conexao (indicada por barras) sempre
serd baixa, e atingir os adversarios se torna missdo quase impossivel.
Ponto negativo para a Nintendo, que com todo o seu conservadorismo,
ndo permite a criacdo de servidores externos, o que poderia permitir
a existéncia de servidores brasileiros, garantindo a todos boa conexao.
Uma situacdo que desagraddvel e negativa na edi¢cdo Reflex é que existe
a chamada “migracdo de hosts”, ou seja, quando o jogo assim entende,
o host da sala é alterado, deixando os brazucas “na mao”. No World at
War, uma vez host, sempre host. O novo jogo conta com uma gama maior
de opc¢es de jogo e o dobro do nimero de mapas que o anterior, o que
tornard seu tempo de vida online ainda maior. Outra melhoria notdvel,
com ressalvas, é que o jogador, ao conectar-se, pode entrar diretamente
na sala de seus amigos que estejam online, o que era impossivel no
World at War. Porém, esta op¢do ndo parece ter sido completamente
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implementada, pois o jogador s6 consegue entrar na sala do amigo caso
este seja o host da partida. A parte ruim é que o jogador ndo tem como
saber se o0 seu amigo é o host, entdo na hipotese de nenhum dos amigos
do jogador ser o host da partida, o0 mesmo ndo consegue adentrar
na sala, a ndo ser que seja convidado por alguém. Tal opcdo causa a
impressao de mal acabamento do jogo.

e Onde estd o DLC e o uso do Wii Speak?
mmmm\:_mmm 60

Havia uma grande expectativa que o novo Call of Duty pudesse
oferecer downloadable content (conteudo extra para o jogo, como
& mapas extras, a ser adicionado via download), mas essa possibilidade
1 ainda parece distante para os usuarios do Wii. Mais uma vez, ficamos
; = g S frustados com a Big N, ja que nas demais versdes do jogo o conteudo
'J_»;f; ‘!b' extra estd implementado. Mas talvez a grande falha seja a auséncia de
‘lt‘f '*’ e 3 = ‘ compatibilidade com o Wii Speak, acessério de grande potencialidade
. i mas que infelizmente ndo emplacou até o momento. Jogos como
3 este sdo ideais para o uso do acessério, sendo a experiéncia bastante
® 4 ‘-’:%:‘\4 satisfatéria no The Conduit. Isto acaba fazendo com que os jogadores
acabem usando outros meios para se comunicar durante as partidas,

como o Skype nos computadores.

W

LE

“N-BIAST

° Campeonsts
Tricis em. 20/12/2009
OTTRTII 1° Codocedor 1000 Wil
UREHETEe foiris + 10pts s Resiing +
100528 s Fédeum

Excite ike -
-

O modo online pode ndo ser perfeito, mas permite
tranquilamente a realizacdo de campeoantos e, como nao T
poderia deixar de ser, a Campeonatos N-Blast mais uma

vez inova, promovendo o primeiro Campeonato Oficial de

Call of Duty: Modern Warfare Reflex, que serd realizado

por times de 4 jogadores. O campeonato anterior, do

World at War, foi individual e extremamente disputado,

sendo decidido sempre nos minutos finais.

As inscrigoes estao abertas, sendo permitida tanto individualmente como por
times. Para participar, Inscreva-se em
até o dia 05 de fevereiro. Cada jogador do time campe3o sera premiado com
500 Wii Points, pontuacio no Ranking N-Blast, além de 500 pontos para a
promog¢ao Conquista Premiada.
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Coluna Iwata Asks: - .
New Super Mario Bros. Wii (Parte 2)

supen Nesta segunda parte da entrevista Iwata Asks sobre a histéria de

Mario, o presidente trouxe os outros dois cérebros do triangulo
responsdvel pela franquia do encanador mais famoso do mundo:
Takashi Tezuka e Toshihiko Nakago.

Takashi Tezuka juntou-se a Nintendo em 1984, um ano apds o lancamento do NES
(Famicom no Japao). Hoje ele é o gerente geral da Entertainment Analysis and
Development Division (EAD), estudio interno e responsdvel por todos os games
criados na empresa. Tezuka, ao lado de Miyamoto, supervisiona a criacdo desses
games sob todos os aspectos do desenvolvimento. E ele costumava ser mais magro
guando entrou na companhia. Toshihiko Nakago é presidente da SDR (empresa
independente, mas que possui uma divisdo dedicada dentro do quartel-general da
Nintendo, em Kyoto, Japdo.), uma empresa que hoje trabalha com desenvolvimento
de games e pacotes para design com computacdo. Seu primeiro envolvimento com a
Nintendo ndo teve nada a ver com jogos.

A época do lancamento do NES, a Big N procurava pessoas que tivessem experiéncia
com programacao do chip 6502 (CPU do NES criada sob medida pela empresa Ricoh
e baseado no processador do Apple Il, de mesmo nome). lwata ja tinha contato com
a Nintendo em 1984 e ficou surpreso perceber que ninguém na companhia possuia
conhecimento avancado para mexer com o 6502. Nakago juntou-se a equipe de
desenvolvimento 2 (R&D2) da Nintendo, umas das responsdveis por cuidar de aspectos
de hardware e programacdo de jogo, mais tarde fundida com a
divisdo de software em geral. Seu trabalho inicial foi com o port
de varios classicos dos arcades para o NES, incluindo Donkey
Kong, Donkey Kong Jr., Mahjong e Donkey Kong Jr. Math. Foi
nesse periodo que Miyamoto aproximou-se de Nakago-san e
disse que eles iriam trabalhar juntos em Excitebike. Logo em
seguida seu trabalho incluiu Ice Climber (jogo fantastico, diga-
se de passagem) e finalmente as séries Mario e Zelda. Iwata
e Nakago se conheceram por necessidade do trabalho. Nesse NTEE,TS“T'E'ME
periodo a Nintendo possuia uma placa de arcade chamada
Nintendo VS. System, que usava o mesmo
chipset do NES. Enquanto a HAL (Iwata) cuidou
da versdao caseira Nakago ficou responsavel
pela equipe que criaria o jogo para arcades.

Porém ele percebeu que os movimentos do
jogador eram mais suaves no NES e foi pedir
ajuda a lwata, que lhe recomendou usar casas
decimais em vez de numeros inteiros nos
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calculos de posicdo, gravidade, etc. Isso daria aquele movimento mais preciso e fluido.
Miyamoto chegou a reclamar com Nakago por ele ter ido pedir ajuda a outra empresa, mas
esse caso acabou sendo fundamental para a série Mario. Iwata inclusive se diz muito feliz
por saber que ele teve algum relacionamento, mesmo indireto, com a criacdo de Super
Mario Bros. O conhecimento que Nakago obteve com Ilwata ajudou Mario a nadar de forma
tdo suave nas fases aquaticas.

Trabalhando em meio periodo integral

Durante seu inicio de trabalho na Nintendo, Tezuka tinha um posto
de meio periodo ao mesmo tempo que terminava sua graduag¢ao em
Design. Ele trabalhou em Super Punch Out!!, sequéncia de Punch-Out!,
langada em arcades no ano de 1985. A ideia de tentar uma vaga na Big
N veio através de um amigo pois Tezuka ndo tinha muito interesse em
videogames. Naquela época ndo havia muita diferenciagao dentro das
equipes e tanto designers como programadores ajudavam na cria¢do
de conceitos para novos games. Tezuka inclusive foi responsavel pelo
desenho de alguns gabinetes de arcade, manuais e cartas de baralho.
Quando finalmente tornou-se empregado em periodo integral, Tezuka trabalhou no jogo
Devil World, no qual o objetivo é comer os pontos na tela. Parece semelhante a Pac-Man?
Pois 0 mais curioso é que Tezuka nunca tinha ouvido falar do classico comedor amarelo! Essa
foi um periodo bem desafiador para designers e programadores, pois toda a arte necessaria
aos games precisava manter-se dentro dos limites técnicos do console. Tezuka acha que isso
foi um beneficio importante, pois forcava a criatividade das equipes.

O tal bigodudo

O encontro do trio magico responsavel por Mario aconteceu durante
os langamentos de Excitebike e Devil World. Nakago trabalhou duro
com Miyamoto pela promocdo de Excitebike e, devido a expansao
econ6mica do Japdo a época, ndo havia quartos de hotel suficientes
- e por isso, a dupla chegou a dividir a mesma cama em uma ocasido.
Porém, o curioso é que Super Mario Bros. e Zelda foram desenvolvidos
ao mesmo tempo e muitas ideias foram compartilhadas entre os
games. A primeira experiéncia que a equipe fez foi criar um ambiente
2D com um bloco sélido movendo-se pela tela - afinal, nessa época
a Nintendo ja fazia games que possibilitavam a implementagao de
testes. O desejo era fazer um titulo de acdo, mas ndo havia nenhum
sinal do tal Mario no projeto. Tezuka decidiu falar com a equipe de
venda e marketing e logo descobriu que Mario Bros. (primeiro jogo
com o bigodudo, lancado nos arcades) era um sucesso.

Mesmo Miyamoto tendo a ideia inicial de usar um personagem com o mesmo nome em
varios games (Mr. Video), Mario acabou sendo o mascote escolhido pela equipe. Alias,
vale lembrar que o nome Mario veio de uma brincadeiras da equipe da Nintendo América
sobre o dono do armazém onde a companhia estabeleceu suas operacées nos EUA - que
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vinha cobrar o aluguel de forma incisiva. Entretanto mais curioso ainda é o processo de
criacdo de Zelda. A ideia original comegou com os calabougos (dungeons) em um mapa
de mundo. Mas o game foi feito na placa de arcade da Nintendo e ndo era projetado
para o NES. Inicialmente havia 5 montanhas no cendrio e o jogador que fosse ao
meio delas encontrava o calabouco. Foi nessa etapa que a equipe decidiu ser
importante haver um segmento a pé, no qual o jogador pudesse explorar o
resto do mundo. O desenvolvimento de Zelda ganhou folego nessa etapa e
a equipe tinha certeza de que o game ficaria pronto antes de Super Mario
Bros. - algo que ndo aconteceu e pode até ser considerado o primeiro atraso
oficial da série Zelda, um aspecto marcante nos anos a seguir (comentario do
editor).

Reciclando matéria prima

Mas como o tema da conversa é Mario, voltemos a ele. O fato mais
marcante para a equipe no inicio do desenvolvimento foi a primeira vez
que a tela com o céu azul e as nuvens brancas apareceu. Nakago ficou
impressionado com as cores vivas que o NES podia gerar, especialmente
porque naquela época os jogos eram todos escuros, sombrios e sem
tanta vida. Essa primeira tela serviu de base para a criacdo de mapas, que
seriam compostos por varias telas em sequéncia.

Miyamoto pediu que as fases durassem cerca de um minuto. Como
o personagem andava por uma tela em 1 segundo, Nakago se GeTE00 9l el AL
assustou ao pensar em 60 telas por fase. Mas Miyamoto ja tinha
ideias na cabeca que iriam fazer o jogador parar, pensar, desviar e
disse a equipe que 20 telas por fase seriam suficientes. Sendo assim,
a maioria das fases em Super Mario Bros. ndo possui mais do que
12 telas e a mais longa atinge 32. A criacdo desses mapas foi uma
tarefa ardua e manual. Primeiro Miyamoto ou Tezuka desenhavam
um esboco gigante da fase em papel; depois, a equipe de Nakago
tinha que inserir os dados no NES e fazer os testes.

Como nao havia formas de mudar apenas um pedaco da fase
a equipe gastava um dia criando a nova fase e testando - no dia
seguinte, as correcoes e os ajustes necessarios ja estavam na mesa
de Nakago, que repetia o processo todo. Algo curioso e que foi
comentado na primeira parte dessa conversa é a ordem de criacao
dos mundos. A equipe fez primeiro o mundo 3 e 5, por exemplo, porque eram mais
divertidos. Mas testes com jogadores novatos mostrou que era preciso uma introducao
mais facil e que ensinasse aos poucos o funcionamento do game. Miyamoto desenhava
as fases em papel e comecava a ‘jogar o game’ virtualmente, dizendo “o jogador vem
por aqui, pula ali, faz isso...”. O mundo 1-1 em especial foi todo feito com o jogador em
mente. A posicdo do primeiro cano, rebatendo o cogumelo e obrigando o jogador a pega-
lo, assim como o desenho do cendrio foram desenvolvidos de forma planejada e com o
objetivo de mostrar como o jogo funcionava. Afinal, estamos falando de uma época em

Pro'xima



http://www.nintendoblast.com.br

- Anterior

IWATA ASKS

gue nao havia revistas e guias de games e que, assim como
hoje, os consumidores ndao gostavam muito de ler manuais.

Mario quase ndo foi pelos ares

A ideia inicial para Super Mario Bros. era ter fases em terra,
agua e ar. Porém, as partes do céu quase ficaram de fora do
game devido a limitagdes de memdria. Tezuka, um grande fa
das fases em que Mario anda nas nuvens, criou entdo o conceito
do pé de feijdao - inspirando-se na famosa histéria, claro. Em
vez de uma fase inteira no céu, eles adicionaram segmentos no
qual Mario subia as nuvens apenas por um periodo. Mas como
fazer ele descer?

Pode parecer um detalhe bobo, mas a equipe ndo sabia como

o . . = rererr § O
mostrar de forma intuitiva ao jogador que ele podia pular no CDx 0% OEOoENE CSTh0
vazio e voltar para a fase. A solugdao? Um jovem empregado
a época disse ‘coloque algumas moedas voando’. Essa simples mudanga dava ao
jogador coragem para pular e foi um dos muitos ajustes que a equipe fez baseando-se
em dois lemas: ndo trair as expectativas do jogador nem estragar seu divertimento.
Isso se aplica a todos os games de Mario e da Nintendo, geralmente brilhantes por
conseguirem explicar muita coisa sem nenhuma linha de texto ou guia. Ha jogos que
maltratam o jogador de propdsito, mas a equipe de Super Mario Bros.
gueria que o jogador tivesse a recompensa merecida apds um desafio
complicado ou mesmo ajuda em parte mais dificeis. E quando ele
pulasse no vazio para moedas, saberia que ndo havia risco de morrer.

Mas por mais que isso parega simples no papel, as limitagdes do NES
forcavam a equipe a buscar solugdes criativas. Na época o console
sé podia ter cartuchos com 256 elementos de 8x8 pontos cada
(mais tarde esse limite foi elevado). E por isso que temos Koopas
Troopas com asas - as Paratroopas - e nuvens que sao iguais

as moitas, mas com cores invertidas. A equipe se divertiu
muito tendo essas ideias estranhas. Os elementos simétricos

de Super Mario Bros. também ajudaram muito nessa questao

da memoria. Flores, cogumelos e estrelas eram todos itens
desenhados pela metade e depois duplicados; um item, metade
da memoria. Porém o que nem lwata sabia antes dessa conversa

é que o Goomba, talvez o mais famoso inimigo de Mario, foi o
ultimo elemento criado para o game. Os jogadores que testavam
Super Mario Bros. achavam as Koopas Troopas muito dificeis para
estarem logo no inicio e a equipe decidiu criar um oponente mais
fraco e facil de matar - com um Unico pulo. Mas a falta de memdria
impedia criar imagens para o movimento de Goomba. Entdo, eles decidiram
rotacionar a imagem de um lado para o outro, dando a impressao de que ele estd
andando e de que seu corpo é meio maledvel. Alias, por curiosidade, Goomba é um
cogumelo Shiitake.
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A hora da verdade — como
reconhecer um sucesso?

Ap0ds o ultimo Goomba ter sido colocado no jogo, a
equipe finalmente terminou seu projeto. Mas eles
ainda ndo tinham ideia do fenbmeno que Super
Mario Bros. seria e os primeiros sinais disso
vieram com os testes junto ao publico. Miyamoto
percebeu que havia algo a mais naquele jogo, algo
que provocava reac¢des semelhantes as de Donkey
Kong. Ele chegou a dizer “isso pode acabar se
tornando algo muito grande”. Nessa época lwata
visitou a Nintendo para ajudar no término de F1 Race
(game de corrida lancado em 1984 no NES) e levou um cartucho
de Super Mario Bros. de volta ao estudio HAL; durante as préximas duas
semanas, a equipe nado fez mais nada a nao ser jogar o game. Uma coisa
que lwata, Tezuka e Nakago concordam é como o desenvolvimento de um jogo
deixa vocé cego sobre a qualidade do mesmo. Estando todo dia em cima de projetos,
esbocos e linhas de programacao é dificil olhar o panorama geral - sem contar que eles
nao aguentavam mais pensar em Mario.

Miyamoto disse a todos que eles podiam celebrar o quanto quisessem, mas por
apenas trés horas. Depois, era hora de voltar todos os esforcos da equipe para Zelda -
literalmente. Como a entrevista é a respeito de Mario, Iwata ndo quer desviar muito do
tema mas ndo poderiamos ficar sem um fato curiosos a respeito dessa série. Nakago
lembra que Zelda também enfrentava problemas de memdria e limite de itens. Ele e
Tezuka discutiam a respeito disso enquanto jogavam um game de quebra-cabeca. Na
manha seguinte, havia um corac¢ao rabiscado no quadro e dividido em quatro partes.
Miyamoto ndo precisou de nenhuma explicacdao para aquilo; na hora que ele viu o
coragao entendeu a ideia e ela foi rapidamente implementada, aumentando a duragao
do jogo sem ter que acrescentar novos itens. Nakago se recorda de ter pensado “puxa,
Miyamoto é mesmo um cara especial” e ele tem 0 mesmo sentimento por Tezuka.

Durante o desenvolvimento de Super Mario Bros. 3, eles criaram a roupa de guaxinim
(Raccoon) que dava a Mario a habilidade de voar. Mas isso ia contra o propdsito do
game ja que o jogador poderia evitar a fase inteira simplesmente passando por cima. A
roupa quase foi tirada do produto final se ndo fosse o amor e a paixao de Tezuka pela
ideia do voo. A equipe decidiu buscar uma solucdo e chegaram a um consenso: Mario
teria que pegar impulso ao correr pelo menos 8 espacos do tamanho de seu sprite.
Depois disso eles voltaram as fases e incluiram pontos especificos para executar essa
manobra. No fim das contas, a P-Wing também foi colocada no jogo. Ela era uma asa
de Koopa Paratroopa que dava ao jogador a chance de voar pela fase inteira. Nakago
afirma que esse foi um embridao do que hoje virou o Super Guide em New Super Mario
Bros. Wii.
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Quem procura (quase sempre) acha

Um sinal marcante nesse trio responsavel por Mario é a perseveranga.
Tezuka nao desistiu de ter a roupa de Guaxinim em Mario 3, por exemplo,
mas eles reconhecem que Miyamoto é o cara mais focado e dedicado que
existe; quando ele coloca algo na cabecga pode ter certeza de que vera a luz
do dia... de alguma forma. Miyamoto teve por muito tempo desenhos em sua
mesa com Mario andando em um dinossauro. Sendo f3 da cultura ocidental
country e do Velho Oeste, o mestre tinha sempre ideias relacionadas a andar
a cavalo - e inclusive frequentava um bar temadtico préximo a
empresa, arrastando Nakago junto. E claro que esse

dinossauro acabou virando Yoshi e sé apareceu no SNES

devido as limitagdes do NES. Mas a roupa de guaxinim
e de sapo serviram para dar habilidades extras a Mario
sem a necessidade de incluir um novo elemento.

Outro elemento sempre perseguido pela equipe era o tal

modo multiplayer. O NES n3do aguentava; o SNES também
nao, pois as fases teriam que ser totalmente refeitas; New
Super Mario Bros. no DS teve testes com jogadores na
mesma fase, mas o tamanho da tela limitou o multiplayer
a modos separados. O que vemos finalmente em New
Super Mario Bros. Wii é resultado da dedicagdo
dessas pessoas, que nunca abandonam seus sonhos.
Miyamoto é o lider na area, claro, sempre pensando
em uma escala de tempo de 5 anos no futuro.
Nakago lembra como os Miis ficaram anos em
desenvolvimento até finalmente aparecem no Wii.
A obsessao pelo mutiplayer era tamanha que quando
Iwata foi propor a Miyamoto a ideia de Kirby’s Fun Pak (game de SNES lan¢ado
em 1996), ele recebeu em troca a sugestdo de incluir um modo cooperativo
no game. Sakurai (diretor de Kirby a época e hoje CEO da Project Sora Co.)
gostou da ideia e implementou-a com sucesso. Esses exemplos mostram
como a Nintendo ndo gosta de jogar fora conceitos. Eles simplesmente
guardam tudo em uma gaveta e esperam o momento certo para usa-los, pois
esse momento sempre vird mais cedo ou mais tarde.

Uma equipe diferenciada

Depois de 25 anos trabalhando juntos, Nakago, Tezuka e Miyamoto ainda
mantém o mesmo estilo de trabalho e relacionamento dentro da empresa.
No inicio eles se viam mais como um grupo de hobby do que profissionais da
industria. lwata demonstra espanto com isso, ja que os mestres por tras de
Mario parecem assumir seu amadorismo. Mas eles mesmos reafirmam essa
ideia; Nakago lembra que ndo entrou para a SDR querendo fazer games e
Tezuka nem sabia o que era Pac-Man (risadas). E mesmo assim, o trio é um dos
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mais respeitados dentro da Nintendo e seus métodos de trabalho continuam
simples. Uma pratica deles continua sendo os almogos em grupo, nos quais
eles contam o que fizeram no final de semana, compartilham experiéncias da
vida em geral.

Iwata lembra como isso é importante no desenvolvimento de video games
pois muitas ideias vem justamente da observacdo de elementos da vida real.
Sem Miyamoto presente nessa entrevista eles podem discutir um pouco mais
sobre a mente do génio. A histdria mais famosa é sobre as inspira¢des de
Miyamoto. Tendo crescido em uma drea mais rural, quando crianca

ele explorava bosques, cavernas e outro locais sempre em busca
de aventuras. Miyamoto ndo admite, claro, mas essa formacao
como humano com certeza lhe deu as bases para a criacdo
dos mundos de Mario e Zelda em especial. Até WiiFit veio de
uma de suas peculiaridades: o mestre costuma se pesar todo
dia, anotar o peso e manter um relatério de seu progresso.
Nakago vé em Tezuka um comportamento semelhante, que
encontra inspiracao nas pequenas coisas da vida e traz ideias que fazem
muita diferenca. Quando estavam criando a fase com vento em New Super
Mario Bros. Wii., Nakago decidiu colocar moedas voando infinitamente
pelos ares, mas foi Tezuka que sugeriu o bloco POW, que derruba todas elas
e facilita ainda mais a vida do jogador.

Mesmo apds tanto tempo observando esse trio, Iwata ainda ndo consegue
definir o que faz dele tdo especial. Nakago da um resumo de como ele vé o
trabalho da equipe: Miyamoto comeca cavando um buraco; Tezuka encontra
uma forma de encher o buraco; e Nagako vem depois e passa um rolo sobre
tudo isso, para suavizar as bordas e garantir que a estrutura esteja sdlida.
Nem Iwata nem Tezuka se atrevem a discordar de um exemplo tdo metaférico
€ a0 mesmo tempo coerente.

Entrando de cabeg¢a — querendo ou nédo

Com tanto tempo e dedicacdo a série Mario o trio ‘mdgico’ acabou sendo
cada vez mais envolvido no processo de cria¢do dos jogos. lwata diz perceber
gue Nakago é o cara que sempre diz “isso pode ser um grande problema”.
Tezuka reconhece que esse tipo de atitude é necessdria a qualquer equipe
gue tem nas maos uma franquia tdo poderosa como Mario. O trabalho deles
é muito mais controlar as ideias e gerenciar expectativas do que apenas criar
novidades. Uma perfeita frase de Tezuka: Nao ha absolutamente nenhuma
garantia de que algo vai ser um sucesso apenas porque é novo. Isso é algo
gue posso dizer por experiéncia prépria. Sendo assim, eles se veem no papel
de administrar a empolgacao do resto da equipe, que sempre apresenta um
monte de novos conceitos 6timos no papel, mas nao tao eficientes quando
aplicados ao jogo. E isso remete novamente a ideia de guardar anotacdes;
afinal, algo pensado hoje pode aparecer daqui a 20 anos apenas - mas vai
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@xz7 EEEEEEEEEE ©350 aparecer de um jeito ou de outro. lwata, com toda sua experiéncia de desenvolvedor

. e presidente da Nintendo, sabe mais do que ninguém que nao ha ideias milagrosas
do dia para a noite. Isso € um mito que muitas empresas vendem, mas o que traz
sucesso é o trabalho arduo e dedicado.

No caso de New Super Mario Bros. Wii Tezuka, Nakago e Miyamoto se envolveram
como nunca antes em um s6 jogo. A tarefa ndo parecia nada prazerosa devido ao
enorme volume de trabalho, mas Tezuka e Nakago dizem que na verdade havia
muita alegria nesse excesso de dedica¢ao. Miyamoto chegava inclusive aabandonar
seu post de supervisao para mergulhar de cabec¢a no que os programadores da SDR
estavam fazendo. O mestre ficava horas de bragos cruzados, olhando por cima dos
ombros de um funcionario, e de vez em quando soltava “por que ndo fazer isso
assim? E que tal assim?”. Nakago nem se atrevia a falar com Miyamoto quando
ele estava nesse ‘estagio’ mental, perdido em um mundo imaginario. Essa atitude
de Miyamoto se propagou pelo outros dois membros do trio. Tezuka diz que isso
os fez entrar mais a fundo nos detalhes do desenvolvimento, mas Nakago é mais
direto e reconhece que eles foram é sugados mesmo. O que antes eram simples
recomendacdes aos programadores tornaram-se ordens e pedidos especificos.
Sem perceber, os trés ja estavam
no olho do furacdo.E um emprego
muito interessante, que traz um
enorme volume de trabalho mas
que, ao mesmo tempo, Tezuka e
Nakago reconhecem ser delicioso.
E quando algo dd tanto prazer
assim, vocé acaba querendo ser
sugado para dentro.

T i

LY oo s - ol

O que resta?

Chegando ao fim desse delicioso papo sobre Mario (que pena...) lwata pede que
Tezuka e Nakago mandem uma mensagem aos jogadores sobre New Super Mario
Bros. Wii. E claro que o modo multiplayer é de longe a grande vedete do game.]
Tezuka diz que se vocé ndo tem ninguém para jogar com vocé, é importante fazer um
esforgco e chamar um amigo ou um familiar para se aventurar no game. Mesmo que
ele ndo queira, vale torcer o brago da pessoa para ela concordar porque com certeza
a experiéncia sera prazerosa. Além disso, essa ideia de multiplayer em Mario vem
sendo nutrida ha mais de 20 anos; e dessa vez eles também se certificaram de que
o0 jogo teria um alto nivel de dificuldade, ja que muitos acharam o titulo do DS facil
demais - algo que incomodou profundamente Miyamoto. Porém, mesmo sendo
dificil a equipe solucionou qualquer problema com a inclusdo do Super Guide e dos
videos especiais, gravados com os jogadores do Mario Club. Alids, todos os videos
de truques que vemos no jogo sdao de pessoas reais executando os movimentos
e as acrobacias. O que parece um beneficio simples ao jogador acabou trazendo
ainda mais trabalho a equipe. Afinal, a cada minima mudanga em uma fase, na
distancia de um pulo ou altura de um cano, os videos de Super Guide e truques
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tinham que ser refeitos. Alguns membros da equipe sugeriram que eles fizessem
ajustes manuais nos videos, mas Tezuka foi firme ao barrar essa ideia. Segundo ele,
se nao fosse tudo feito por humanos jogando, o elemento de realismo seria perdido.
Tezuka também tem um conselho final aos jogadores de New Super Mario Bros.
Wii. Mesmo passando por uma fase pegando tudo que ha, é 6timo voltar e joga-
la de novo. Vocé sempre encontrard coisas novas ao fazer isso e, mais importante
ainda, terd suas habilidade aprimoradas. Isso é importante para

avangar nas fases mais dificeis. E para quem acha que esses
caras ndo jogam tanto quanto fazem, Tezuka (com quase 50
anos) e Nakago (com 52) terminaram o game completo.
Iwata entdo toma a palavra para expressar sua felicidade
com New Super Mario Bros. Wii. Ele acredita que o jogo
alimenta algo que a série Mario sempre teve - pessoas
gue gostam de jogar e outras que gostam de assistir o
game ser jogado.

Finalmente é possivel juntar esses dois tipos de jogadores,
tendo lado a lado um experiente e um novato passando horas de
diversdo juntos. Esse, alids, € um sonho de Iwata. Depois de 20 anos
do langamento de Super Mario World, o trio Takashi Tezuka, Toshihiko
Nakago e Shigeru Miyamoto finalmente uniu-se de novo para fazer
um game de Mario (o do DS ndo teve muito envolvimento de Shiggy).
Por isso mesmo New Super Mario Bros. Wii é o sucessor espiritual
do classico de plataforma que tanto amamos. E mesmo Tezuka se
perguntando até quando games de Mario em 2D serao feitos, lwata
é rapido ao apontar que ndo hd outra forma de se fazer esse jogo,
mesmo quando todos eles estiverem velhos demais para serem
sugados de novo por essa paixao. /
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por Felipe de Franga

Game Music

_ Turnabout Let’s Dance!

A série Ace Attorney ndo faria tdo bonito nos tribunais virtuais ndo fosse o suporte dado por sua étima trilha.
Mas convenhamos, por mais bem acabadas, e até charmosas, que sejam as musicas em chiptune, existe uma
curiosidade em saber como seria essa ou aquela musica se ela fosse “de verdade”. Para matar essa vontade a
secao Gamemusic desse més falarda um pouco sobre os principais albuns de rearranjos da série Ace Attorney.
Recomendo bons fones de ouvido e som no talo.

Gyakuten Saiban Orchestra Album
~Gyakuten Meets Orchestra”™

Langcado em 2006, Gyakuten Saiban Orchestra Album
~Gyakuten Meets Orchestra™ é o primeiro trabalho com
arranjos orquestrados de Ace Attorney. Lancado com duas
opc¢les de capas (sendo a que contém os promotores uma
edicdo limitada), o album conta com musicas vindas desde
o primeiro até o quarto jogo da série. Os arranjadas foram
feitos por Noriyuki Iwadare (faixas 1, 2, 3, 5, 8, 11, 12),
Naoto Tanaka (faixas 4, 7) e Kaori Komuro (faixas 6, 9, 10) e
excecutadas pela Tokyo Philharmonic Orchestra.

Os destaques ficam para as Courtroom Suites. Suites sao
muito legais por que trazem diversos temas que nao teriam
forca para receberem um arranjo sé deles, mas que também
sdo divertidos. Chamam a atencdo também a “Oo-edo Soldier
Tonosaman” (ficou muito boa mesmo, olha que eu nem vou
muito com a cara da original) e claro a “Ryuichi Naruhodo ~
Objection! “. Tirem suas prdprias conclusdes abaixo.

01) Ryuichi Naruhodo ~ Objection! [PW AA]

02) Mayoi Ayasato ~ Gyakuten Sisters’ Theme [PW AA]
03) Reiji Mitsurugi ~ Great Reviva' [PW AA: JFA]

04) Investigation ~ Mystery Suite [PW AA]

05) Gyakuten Saiban ~ Courtroom SuiteI [PW AA]

06) Do-edo Soldier Tonosamari [PW AA]

07) Gyakuten Saiban 2 ~ Courtroom Suite [PW AA: JFA]
08) Godot ~ The Fragrance of Dark Coffeq [PW AA: TT]
09) Gyakuten Saiban 3 ~ Courtroom Suite [PW AA: TT]
10) Kurain’s Genealogy| [PW AA: JFA]

11) Gyakuten Saiban 3 - End [PW AA: JFA]

12) Housouke Odoroki ~ A New Trial is in Sessionq [AJ AA]
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http://www.youtube.com/watch?v=SMAmNHXNu9Y
http://www.youtube.com/watch?v=dECcrqOMDgk
http://www.youtube.com/watch?v=xk3t180w8j8
http://www.youtube.com/watch?v=BCMSDYC1-w8
http://www.youtube.com/watch?v=qvdn-y5T5CA
http://www.youtube.com/watch?v=gGoz9-dJuLs
http://www.youtube.com/watch?v=UAVyaIIEswY
http://www.youtube.com/watch?v=WEeuetOsxKg
http://www.youtube.com/watch?v=jJmjcAK9XpE
http://www.youtube.com/watch?v=ExfzANZzz5g
http://www.youtube.com/watch?v=meYGqKu7UHw
http://www.youtube.com/watch?v=vLKwvf0kAZM

- Anterior
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Gyakuten Saiban Jazz Album
~Gyakuten Meets Jazz Soul”™

VersGes tocadas por orquestras sdo quase que um padrao
guando falamos de rearranjos de game music, por isso sé o
fato do album Gyakuten Saiban Jazz Album ~Gyakuten Meets
Jazz Soul™~ fugir desse estilo ja é de chamar a atencdo. E
guando o resultado fica bom se torna imperdivel.

Lancado no inicio de 2007, o album, que tem todas as

suas faixas arranjadas pelo mestre Noriyuki Iwadare e
interpretadas pela Metamorphosis Jazz Band, conta com
temas de toda a série até o quarto jogo. Algumas faixas sdo de
musicas que foram anteriormente apresentadas no Gyakuten
Saiban Orchestra Album ~Gyakuten Meets Orchestra™, mas é
claro que o estilo diferente e as improvisacdes, caracteristica
forte do jazz, faz com que elas soem como novas. Algumas
soam bem novas, experimente a “Oo-edo Soldier Tonosaman”
para entender.

wsan i Recomendo a mais uma vez a “Ryuichi Naruhodo ~

AT Objection!”, que abusa das improvisacées, assim como
a “Gyakuten Saiban 3 ~ Blues Note Scale Trial”, que tem
Semwcoer 0 T uma linha de baixo muito divertida. Ndo perca também a

# Il animadona “Toranosuke Shibakuzo ~ Swingin’ Zenitora” e a
meiga “Minuki’s Theme ~ The Young Sorceress” que fecha o
album de maneira e de quebra te coloca sorriso no seu rosto.
Escutem ae.

01) Gyakuten Saiban ~ Blues Note Scale Tria| [PW AA]

02) Ryuichi Naruhodo ~ Objection] [PW AA]

03) Po-edo Soldier Tonosamari [PW AA]

04) Gyakuten Saiban 2 - Blues Note Scale Trial [PW AA: JFA]
05) Reiji Mitsurugi ~ Great Revival [PW AA: JFA]

06) [Toranosuke Shibakuzo ~ Swingin’ Zenitord [PW AA: TT]

07) Gyakuten Saiban 3 ~ Blues Note Scale Tria| [PW AA: TT]
08) Godot ~ The Aroma of Black Coffeel [PW AA: TT]

09) Yomigaeru Gyakuten ~ End [PW AA]

10) Minuki’s Theme ~ The Young Sorceress [AJ AA]
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http://www.youtube.com/watch?v=AfNQ-Igw1tY&feature=PlayList&p=315D91DA8B870A4F&index=31
http://www.youtube.com/watch?v=nCOuGrLtsoU&feature=PlayList&p=315D91DA8B870A4F&index=25
http://www.youtube.com/watch?v=WlEo8cW_d18&feature=PlayList&p=315D91DA8B870A4F&index=26
http://www.youtube.com/watch?v=rF2UauLtZag&feature=PlayList&p=315D91DA8B870A4F&index=27
http://www.youtube.com/watch?v=vgIK0OWf6aQ&feature=PlayList&p=315D91DA8B870A4F&index=28
http://www.youtube.com/watch?v=2bThCmG_vl8&feature=PlayList&p=315D91DA8B870A4F&index=29
http://www.youtube.com/watch?v=RaLhPCvcezY&feature=PlayList&p=315D91DA8B870A4F&index=30
http://www.youtube.com/watch?v=AfNQ-Igw1tY&feature=PlayList&p=315D91DA8B870A4F&index=31
http://www.youtube.com/watch?v=HMnrl0tmd3k&feature=PlayList&p=315D91DA8B870A4F&index=32
http://www.youtube.com/watch?v=sUwQ-cFFeAM&feature=PlayList&p=315D91DA8B870A4F&index=33
http://www.youtube.com/watch?v=9f8jlnog0Fg&feature=PlayList&p=315D91DA8B870A4F&index=34

Anterior

PREVIA

por Gustavo Assumpgdo

GHOST TRICK

AR J=Ak [ lm s

O sucesso da série Ace Attorney parece ter uma formula basica: carisma,
uma histdria rica, grandes mistérios e textos inteligentes. Ja que a férmula é
conhecida, que tal criar um novo heréi, uma trama mais ousada e inserir mais
profundidade nas partes interativas? Parece que foi exatamente isso que a
Capcom pensou ao criar Ghost Trick, que chega em 2010 para o DS.

Préxima
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Produzido por Hironobu Takeshita ( Zack & Wiki e Mega Man
9) e dirigido por Shu Takumi, escritor dos games da série
Ace Attorney, o titulo € um dos mais esperados para o DS. A
apresentacao oficial do game ocorreu no fim do uUltimo ano
durante a Tokyo Game Show — e da pra ficar animado com o
gue foi mostrado.

A trama de Ghost Trick comeca com o assassinato do
personagem principal, o jovem Sisel. Isso mesmo, o game
serd em flashback, onde o jogador controlara o espirito do
personagem que terd que reconstruir sua vida em poucas
horas, impedindo que ele desapareca de uma vez por todas.
Na época do anuncio, Takumi chegou a afirmar que a ideia do
game havia surgido cerca de cinco anos antes.

“Estavamos trabalhando no terceiro Ace Attorney e acreditei
gue ja era o momento de comecar a pensar em outra coisa.
Assim quis fazer um novo tipo de jogo, algo diferente do estilo )
. 74 )
e Ace orney. Escolhi uma plataforma portatil porque o
de Ace Att Escolh lataf 4l {l‘: RAE. S !
enguadra bem com o estilo dos meus jogos”, completou o ﬁsﬁ\ﬂ.u - Lf]“\f-\ , P

produtor. )7 ’ 4
, : . - <
ela sera contada que promete surpreender os jogadores. “O l/? A -gﬂj] 73 X(b |u|3:\
u u J . 2 & o 3T |

protagonista de Ghost Trick vai viajar no tempo perto da sua (E-}"{E a()) Tﬁ]jJ M Mgﬁ ol
morte, serd testemunha de acontecimentos anteriores, vai }l s
voltar a ver velhos amigos e até encontrar-se com a pessoa e [
gue lhe deu um tiro e lhe causou a morte.

Apesar da trama ndo ser exatamente original, é a forma como

Ainda assim ndo serd apenas um observador passivo, uma vez
gue o jogador fard uso das capacidades tacteis do DS para
gue Sisel possua varios objectos. Estas e outras habilidades
de Sisel vao permitir reescrever a histéria e até salvar a vida
de outras pessoas”, disse Takumi para a revista Famitsu.

A jogabilidade com possibilidade de “possuir” os itens é o
grande trunfo do game — e parece ser também sua grande
inovacdo. Para usar determinado item o jogador terd que
usar a opcao “trick” (travessura em inglés) que revela quais
objetos do cenario podem ser possuidos pelo jogador.

O game sera dividido em objetivos onde o jogador tera que
usar essa habilidade para alcangar o que foi desejado. Um

exemplo vem da demo exibida na Tokyo Game Show, onde “IXRL/E ’ Z 7 ))- | L b
o jogador tinha que evitar que a namorada do protagonista
L ¥IUT. BALE S ,
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fosse baleada. Apesar de parecer simples, usar o objeto certo é
resultado de uma sequéncia de tentativa e erro longa e trabalhosa.
Averdade é que ajogabilidade parece muito divertida e desafiadora.

Ojogadorteraqueusartodaasuainteligéncia parasaberexatamente
qual artificio usar para se safar das situagdes. As possibilidades
sdo grandes e podem surtir o efeito desejado ou complicar ainda
mais as missdes. E preciso ter calma e muito cuidado, além de ter
a nogao de quais objetos podem ser possuidos. Outro destaque
do game é o visual - uma mistura de Captain Rainbow (Wii) com
a proépria série Ace Attorney. Os modelos dos personagens sao
grandes e coloridos. E um novo padrdo artistico em games do
género no DS. Apesar de ser em duas dimensdes, as animagdes sao
absolutamente fantasticas e mais leves que o normal.

Ha grandes
chances de
Ghost Trick ser
langado esse
ano no mercado
americano.

Se assim for,
talvez teremos
talvez a mais
competente
mistura entre
point-and-click
e adventure do
DS.

?:;
I
Hr
7
GJ

| ™A
+TOFNOR VY HNT T,
FLOMAYEL, ¥91320l% »
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Ja conhece o Nintendo Blast?

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

" Gyakuten Saiban Jiten (DS)

CAPCOM’

Esse més na coluna Blast from Japan falaremos sobre a Gyakuten
Saiban Jiten, uma enciclopédia que aborda em detalhes os 3
primeiros capitulos da série Ace Attorney. Claro, exclusividade

de nossos amigos orientais. Veja a seguir o que estamos perdendo

NINTENDBDS-

Quando a Capcom lancava os primeiros
games da série Ace Attorney no Japao,
ainda para Game Boy Advance, ela nem
imaginava que poderia obter tanto sucesso,
principalmente fora do Japao. O resultado
foi que a série ganhou o mundo todo, desta
vez no DS. Mas apods concluir a trilogia de
Phoenix Wright, a Capcom decidiu seguir
novos rumos e avangou 7 anos dentro da
linha do tempo da série para trazer um novo
protagonista: Apollo Justice. Seria este capaz
de substituir o homem-carisma Phoenix
Wright? Foi num momento de duvida que a
empresa decidiu desenvolver e presentear
0S japoneses que comprassem o quarto Ace
Attorney com nada mais nada menos que
uma enciclopédia englobando toda a trilogia
anterior. Assim surge Gyakuten Saiban lJiten
(que se fosse lancado no ocidente, seria algo
como Ace Attorney Encyclopedia).

Gyakuten Saiban Jiten foi incluido na edicao
limitada de Gyakuten Saiban 4 e se tornou
um sonho de consumo para qualquer fa e
colecionador da série. Aquele cartdozinho
tinha tudo. Ao entrar no menu principal, é
possivel escolher entre os quatro primeiros
jogos da série, ou seja, “Gyakuten Saiban”
1, 2, 3 e do remake do original para DS que
contém o caso inédito “Rise from the Ashes”.

Préxima



http://www.nintendoblast.com.br

- Anterior

BLAST FROM JAPAN

A caixa da edigdo limitada de
Gyakuten Saiban 4 com Gyakuten
Saiban Jiten. Coisa fina

Depois de selecionar um deles, vocé pode selecionar um caso particular ou
ouvir todas musicas presentes no jogo. Se escolher um dos casos, tera quatro
opcOes: Storyline (que permite ler um pequeno resumo da histéria de cada
caso), Characters (a lista de personagens envolvidos ), Scenario (visualizar os
cendrios que apareceram durante a histdria) e Evidence (todos os itens que

foram — ou ndo — usados como evidéncias). T DR

Ao ler qualquer um dos dados disponiveis nesta secdo, vocé as vezes podera
ver palavras em azul e vermelho no meio do texto. Trata-se de links para
outros artigos, que ficam vermelhos quando representam os artigos que
vocé ndo leu ainda. Cada vez que visitar um novo artigo, surgird uma pop-up
para identificar se vocé ja esteve |a antes ou ndo.

Mesmo ndo sendo bem um jogo, este possui alguns recursos secretos, que
sao destravados conforme o jogador vai lendo as paginas disponiveis. Ao
completar 30% das paginas, por exemplo, vocé poderd assistir aos filmes
de abertura de cada caso. Com 60% é a vez dos filmes de encerramento. Ao
alcancar 90%, vocé podera visualizar os sprites “maus” dos personagens,
ou seja, a posi¢dao que eles assumem ao serem desmascarados por Phoenix
Wright. Alcangando 100%, o ultimo segredo de “Jiten” é revelado: uma galeria
com todas as imagens estilo anime usadas para ilustrar a execucdo dos crimes.

A idéia por tras da enciclopédia de Ace Attorney é uma desconstrucao que
lembra muito a estratégia usada pela industria de filmes: a de incluir “extras”
para garantir as vendas. Nesse caso, a estratégia foi para garantir a aceitacao
do novo protagonista, que felizmente se mostrou tdao carismatico quanto o
classico Phoenix.

Préxima
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Games que voce
vai jogar em

2010

DS = Wii
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2010 comeca em meio a uma grande bomba: a confirmacdo pelo
presidente da Nintendo, Satoru Iwata, de que o préoximo game da série
The Legend of Zelda serd lancado ainda esse ano para o Wii. A noticia
ndo so surpreendeu meio mundo como nos deixou esperan¢osos para
as possibilidades que nos aguardam ao longo desse ano.

2010 também pode ser de muitas mudancas. Ao que parece, esse
ano a Nintendo encerrard um ciclo. E fato ja pra todo mundo que Wii
tem sofrido com a falta de capacidade técnica — o que tem levado
cada vez menos produtoras a investirem em games de alto valor de
producdo para os consoles. Criticas pesadas dos gamers chamados de
“hardcore” também contribuem para um fim prematuro do console —
gue apostamos — pode acontecer ja em 2011. Por isso é bom aproveitar
esse ano que estd comecando.

Desenvolvido por um time
inexperiente, a expectativa
é que a versado interativa da
aventura dirigida por Tim
Burton consiga oferecer mais
do que costumeiramente a
formula de games baseados
em filmes alcanga. As versdes
para Wii e DS diferem muito
— ndao somente no visual,
mas também na proposta.
Enquanto a versdao para o

Outro que deve enfrentar um periodo de transi¢cdo é o DS/ DSi. Ao que
tudo indica, o sucessor da linha dual screen da Nintendo esta préximo.
A quantidade de rumores e especula¢cdes que tem rondado a midia
especializada é tdo grande e tdo concreta que podemos ter grandes
surpresas na E3 desse ano, em junho.

Claro que tudo isso ndo passa de especulacdo. Fato é que teremos

. .. . . Wii segue |
muita coisa interessante pra jogar esse ano — e isso passa por grandes
. , . . P os fatos
franquias, titulos novos e a estréia ocidental de algumas séries de X
~ , L L do filme,
sucesso no Japao. 2010 serd um ano sem duvida alguma riquissimo em
. . a do DS
guantidade e qualidade. Tanto que elaborar apenas um Top 10 (como ,
. . serd uma
costumeiramente fazemos) dos games mais esperados fosse desleal. daptaci
. ) s adaptacdo
Por isso, elaboramos a lista dos 50 Games que Vocé Vai Jogar em 2010. 'pl' ¢
mais livre.

Olhe o cardapio e bom apetite!

' . Mais um
O langamento do mais sanguinolento game game de
desenvolvido pela Nintendo ainda nao foi terror que
confirmado para o ocidente, mas é bom possivel chega ao
que aconteca. De forma simples, Reginleiv pode ser console da
facilmente taxado de um hack’n slash firmado em Nintendo
lutas de espadas e muito sangue. A Big N promete d

: —dessa vez
um modo online imei

a primeira

bastante apurado,

empreitada da
com uma grande

Hudson no género. A idéia central da jogabilidade

\éarlef:latie ¢ a utilizacdo do Wiimote de forma semelhante
€ mlssc;fes ao que foi feito em Ju-On The Grudge e Silent
c0f)pera vas = Hill Shattered Memories. Se corrigir os erros que
além de bastante , .
. outros titulos vem apresentando e caprichar na
desafiadoras.

historia, pode ser interessante.
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Em
desenvolvimento
pelo mesmo time
responsavel por
The Conduit,

Terceiro game
da série de RPGs
estratégicos
desenvolvidos
pela imagepoch,

Eyes evolui Gladiator AD tem

a férmula a dificil missao

criada nos 3 de oferecer uma

primeiros titulos, experiéncia rica

ampliando a quantidade de personagens e de ragas. As em um estilo de game ndo muito animador.
batalhas — como é de praxe em Luminous Arc — vdo exigir O grande destaque até agora é o visual

muita habilidade e a¢des pensadas dos jogadores. Esse é fantdstico e a bela recriacdo da Roma Antiga.
um dos melhores games do género a chegar as lojas esse O titulo ainda ndo possui uma publisher, mas é
ano. provavel que chege esse ano as lojas.

Desenvolvido
pelo mesmo time
responsavel pela

série Another Code, Continuagao
iné i do bem
Again € mais um .
sucedido

point-and-click
envolto em muito
mistério. A aventura

titulo langado
em 2008 para

. . . o DS (como
é é protagonizada o
criativo nome
por Jonathan
W , de Dragon
eaver, que possuli
Ball DS),

poderes psiquicos
para desvendar os
casos. Vindo da
Cing, é bom ficar de
olho.

Assault! Continua a trama exatamente da
onde o anterior terminou. O visual mais
uma vez é o destaque — juntamente com a
jogabilidade simples e funcional.

j

Quem imaginava que um FPS de terror seria
pouco possivel em um portatil, se surpreendeu
guando o primeiro Dementium foi lancado.
Apesar da repeticdo de cenarios e da falta de
clareza nos objetivos, Dementium encantou os
jogadores. Agora a equipe trabalha duro nessa
continuacdo que pretende corrigir os defeitos
do original e de quebra dar um up no visual. O
lancamento ja esta préximo: sai em marco.

Pro’xima
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Versao
melhorada do
quinto episddio,
So Long My
Love é o maior
trabalho de
tradugdo da NIS
America em
toda a historia.
Como se nao
bastasse, esse é o primeiro
game da série a chegar

ao ocidente —sé isso ja é
um grande motivo para
gualquer um olhar com
outros olhos. Sakura Wars
mistura estratégia, RPG e
Simulador de Encontros com uma trama das melhores.

Shiren the
Wanderer
traza
jogabilidade
conhecida
de sempre.
Uma mistura
de RPG com
estratégia em
turnos, que
chega a lembrar um jogo de tabuleiro. Os andares dos
labirintos sdo gerados aleatoriamente por um complexo
algoritmo, o que faz com que o jogador seja sempre
apresentado a novos desafios. O novo sistema Dragon
Orb permite que os equipamentos sejam melhorados
durante a aventura. Ainda existem atividades pds-jogo,
como por exemplo quests adicionais, Super Dungeons,
torneios e o desafio do labirinto de 1000 andares. O
enredo é basico: Uma princesa se encontra adormecida
por 1000 anos dentro da Mansao Karakuri. Quando

o antigo mestre de Shiren lhe da a chave Karakuri, o
aventureiro se vé no meio de mistérios envolvendo
passado e presente, com o objetivo de descobrir a
historia da garota e eliminar uma antiga forca do mal.
Comum, mas promissor.

IIiIHHE!EE"I

Depois de uma
estréia infeliz no DS
- onde ao investir na
estratégia pesada
acabou perdendo
as caracteristicas do
original - Blue Dragon
retorna em uma segunda
aventura mais tradicional.
Dessa vez a jogabilidade é
mais simples, sem que isso
signifique uma perda na
qualidade ou no desafio. A

direcdo é mais uma vez de Hironobu
Sakaguchi, criador da série Final Fantasy.
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Segundo game da série a aparecer no Wii,
Step and Roll traz como grande novidade
a possibilidade de uso da Balance Board,
acessorio que acompanha Wii Fit. As fases
exigirdo ainda mais equilibrio e cuidado dos
jogadores com essa adicdo. Outra novidade
serd a presenca de fases maiores e mais
desafiadoras. Destaque também para o
visual, que ganhou um up consideravel.
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3 The Grinder

High Voltage — 22 semestre

Taxados por muitos como o Left 4 Dead do Wii,
The Grinder é mais um dos ambiciosos projetos
desenvolvidos pela High Voltage. Com foco
nas disputas online, o game coloca vampiros,
lobisomens e bestas para se enfrentarem em um
dos mais belos FPS ja vistos no console. Depois
de uma primeira aparicio o game deu uma
sumida. Ainda sem uma publisher, é provavel
gue seja lancado até o fim do ano se alguma
demonstrar interesse nos proximos meses, o
gue é provavel.

36' Innocent Aces Sky Crawlers
XSEED- Janeiro

Desenvolvido pelo time responsdvel pela
série Ace Combat, esse é um dos melhores
simuladores a pintar esse ano no Wii.
Baseado em um mangd que se tornou filme
recentemente, o game oferece um belo visual,
jogabilidade consistente e uma trama bastante
acima da média. Da pra dizer com todas as
letras que todos os elementos bdsicos da série
Ace Combat estdo aqui. Noticia melhor ainda
€ que o game ja esta disponivel no ocidente,
pelas maos da XSEED.

35 Shantae: Risky’s Revenge

P’ EspecAaL
3 7 The Lord of the Rings Aragorn’s Quest

Headstrong — margo

O que mais nos anima em Aragorn’s Quest é que
o desenvolvimento esta nas maos da Headstrong
Games, time que cuidou de House of the Dead
Overkill, um dos games mais bem acabados do
console. Detalhe importante é que o game tem
sido pensado para jogadores mais jovens, por isso
espere uma jogabilidade facil, objetivos simples e
muita pancadaria
descompromissada.
Ha até um
multiplayer onde
o segundo jogador
controla Gandalf,
mas ele parece tao
simples que nem
vale a pena falar
muita coisa.

Wayforward — margo

Continuagao tardia de um dos melhores
games do Game Boy Color, Risky’s
Revenge é um daqueles titulos que mais IR
cedo ou mais tarde seriam langados - e pode apostar
que vai se tornar imperdivel aos donos do DSi. Visual

e jogabilidade aparecem ampliados e promissores. E
estranho que a Wayforward tenha preferido fazer uma
versdo limitada para a DSiWare ao invés de uma versao
mais parruda em cartucho — mas nao da pra reclamar.

Préxima
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Versao LEGO
das primeiras
quatro
aventuras de
Harry Potter,

o0 game ja é

um dos mais
esperados pelos
fas do bruxinho
para o proximo
ano. Da pra
esperar muitos
elementos das
duas franquias em fases de plataforma (assim
como ja aconteceu com LEGO Batman, LEGO
Indiana Jones e LEGO Star Wars). Ndo da pra ter
duvidas: serda um game para os fas.

Puzzle simpatico
para o WiiWare,
Lost in Shadow
é livremente
inspirado em Ico

- basta reparar no T |

4

jogodeluzeno | A \X\\\
estilo artistico. O a t :\_\,\\\\\\\\\\\ . ‘

desenvolvimento

esta nas maos da From Software, que faz

sua estréia no servigo da Big N com esse
game autoral dificil de enteder, mas bastante
promissor.

Claramente inspirado em games tradicionais
do NES, Cave Story ja foi lancado para o PC ha
algum tempo atrds. Desenvolvido pelo talentoso
time Nicalis, ele pode ser considerado um dos
games do WiiWare mais esperados para esse ano.
Além de tradicional e old school, o game é muito
desafiador e divertido — caracteristicas bastante
em falta nos games atuais.

O hack’'n slash histérico da Koei
finalmente aparece no Wii - depois de
muita expectativa e um forte langamento
no Japao. Mesmo visualmente belo e
muito bem produzido (destaque para a
6tima dublagem), o game ndo consegue
sair daquele estigma de “destrua todos
se puder”. Fato é que quem ndo se
preocupar com isso vai se divertir em
uma jornada longa, desafiadora e ainda
vai aprender um pouco sobre o periodo
dos Sengokus japoneses.

Pro’xima
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Uma das surpresas da ultima E3, Monado ainda nao
mostrou muito a que veio. Pelo que se sabe, ele é um
daqueles RPGs de acao recheados de batalhas grandiosas
— para isso use armas, magias e muitas parafernalias para
conseguir seus objetivos. Como o desenvolvimento esta nas
maos da Monolith (de Baten Kaitos e Disaster) é possivel
gue tenhamos um 6timo game.

Depois do sucesso surpresa do primeiro
titulo — que ultrapassou 1 milhdo de
unidades vendidas — Endless Ocean
ganha uma continua¢do, aumentando a
variedade e as possibilidades do original.
Agora sdo mais locais pra explorar, mais
animais para interagir e mais elementos na
jogabilidade. O visual ganhou em detalhes
e a movimentacdo de cada elemento esta
ainda mais realista.

Lancado no Japdo ha mais de um ano, o game acabou
atrasando e sé chega agora ao ocidente pelas maos da
Ignition (que também localizou Muramasa (Wii)). E um
dos melhores titulos do género que ja apareceram no
console, carregando tudo o que esperamos de um JRPG
tipico, contando
com toda a
competéncia

da imagepoch —
mesma equipe
criadora da série
Luminous Arc do

Depois de muito
adiar, finalmente
a série Heracles
estréia no ocidente,
mais de 20 anos
apos ter seu
primeiro game
langado em terras
japonesas. Fato
é que essa é uma
demora que vale
a pena, afinal
teremos um dos
melhores RPGs a
pintar no console.
Ambientado na ®¥tac Hagic Skills

L, i ¢ Wait FanBack =~ Huto
Grécia antiga,
Heracles traz personagens conhecidos da
mitologia para uma trama simples, mas
muito carismatica. As batalhas tem um que
de estratégia que vai cativar até os mais
experientes.

Préxima
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Desenvolvido pelo
mesmo time que
criou Madworld

e Bayonetta,
Infinite Space é
um dos RPGs mais
inovadores do DS.
Lembrando Star
Ocean (devido

a suatrama
interplanetdria) o
foco é na criacdo

Vers3o portatil do = Nl
MMORPG de sucesso i
(inclusive em terras
brasileiras) essa versdo
aqui oferece muito do
original, apesar de ser
mais simples e oferecer
menos possibilidades.
Muitos dos elementos
conhecidos pelos fas

da série estdo aqui e as

e manutengao missdes online parecem
das espagonaves A= _ funcionar bem —sem a

— sem esquecer T N existéncia de grandes lags
a trama elogiada, com cenas em anime e tracos ou coisas do tipo.
belissimos. E mais um grande titulo da Platinum.

Mais de oito anos depois do primeiro titulo, eis que a
série ganha sua primeira continuacdo, uma surpresa
até mesmo para os mais otimistas. E a surpresa maior é
a qualidade que essa segunda versao estd alcancando.
Issoficabemclaroquandose observaovisualriquissimo,
rdpido e com cenarios gigantescos que surpreendem
até mesmo aos jogadores mais exigentes. O esquema
de controles é simples e funciona assim: segure B para
atirar, aperte-o levemente para dar golpes, segure A
para carregar um super ataque, aperte Z + uma diregdo
no analdgico para desviar e use o C para pular. Sin and
Punishment 2 parece realmente promissor - pena
gue seu lancamento ocidental ainda ndo possui data
definida (mas ja esta confirmado pela Nintendo).

O sucesso inimagindvel [
gue a série Wario
Ware alcancou devido
a sua simplicidade

cai por terra em D.LY.
Pode-se dizer que

ele é uma evolucdo
natural da série, ja que permite aos jogadores criar
seus proprios microgames e depois disponibiliza-
los para download via WiiWare, em um canal
proprio para isso. As possibilidades de criacao

sdo inUmeras e da ao jogador aquela chance de
superar os magos da Nintendo.

Shin Megami Tensei: Strange Journey é mais um
game da série, que é famosa pela complexidade.
Desafiador, o titulo promete agradar tanto aos fas
da série quanto aqueles que buscam um desfio
hardcore para o portatil. A jogabilidade se da por
primeira pessoa, com auxilio de um mapa presente
na tela inferior, revivendo o estilo Dungeon Crawling.
Com visual bom e enredo extremamente elogiado,
Strange Journey pode ser uma grande surpresa.

Pro’xima
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Mega Man 10 vai manter o mesmo visual retr6
gue consagrou a nona versao. Estilo? Tudo bem,
alguns jogadores das antigas vao gostar. Mas é
dificil ver motivo para que mais uma vez esse
estilo visual prevaleca - parece um pouco de
acomodacao.

A trama de “10” é comum, mas parece
interessante. Aparentemente, um virus com
0 sugestivo nome de Robotenza apareceu e
o mesmo faz com que os robds que sejam
infectados figuem fora de controle. Ai entra
Mega Man que tera que conseguir uma vacina (!)
para lidar contra a doenca. Uma novidade é que
Proto Man estara disponivel desde o inicio, sem a
necessidade de DLC. Outro personagem também
sera controlavel — provavelmente Bass. Suporte
a dois jogadores também foi confirmado. Quem
gostou do 9, dificilmente ndo vai gostar desse.

Se vocé, assim como boa parte dos fas de RPG, ja
terminou os remakes de Dragon Quest IV e Dragon
Quest V para o Nintendo DS é bom ficar na expectativa.
No fim do ano chega as lojas americanas o sexto
capitulo da série, que continua a trilogia iniciada
no quarto game. Além de uma maior variedade
de profissbes e personagens, esse sexto capitulo
traz ainda mais dungeons e melhorias no visual. E
tradicional, mas promete agradar em cheio aos fas do
, género. Se vocé ndo perde um Dragon Quest, é ébvio
i n gue vai ter que dar uma olhada aqui.

Continuagdo nado direta do surpreendente Hotel
Dusk (também do Nintendo DS), Last Window
terd visual e sons bastante parecidos com o de
seu predecessor - bem como mecanicas de jogo.
A Histdria se passara em 1980, um ano apds os
acontecimentos do primeiro jogo. Apesar disso, a
histéria ndo é uma sequéncia direta do original, mas
os fas perceberao algumas conexdes — com o fato
de o protagonista, Kyle, ser o mesmo de Hotel Dusk.
Com uma trama competente e boa parte técnica,
Last Window sera imperdivel para os fas do género
e promete ser mais um belo projeto da Cing (que
ainda esse ano langa Again).

Pro'xima
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Depois de um sucesso
impactante em sua
estréia, No More
Heroes retorna ao

Wii em uma aventura
ainda mais original e
ousada. A jogabilidade
dessa vez serd ainda

U are thinkin

: 19 pearls be

Se vocé estava cansado de defender
seus clientes na série Phoenix Wright,
agora é a vez de dar o troco - ja que
em Investigations serd a hora de ser o

mais desafiadora e promotor.
criativa (gragas aos Para que o jogo acompanhe essa
novos usos para a Beam Katana), oferecendo batalhas contra mudanga de perspectiva, algumas
chefes mais uma vez memoraveis — ponto esse que pode ser alteragbes forma feitas. Para comegar,
considerado central na série. 0 jogo ndo serd mais ambientado nas
cortes, dessa vez, tudo serd em terceira
Destaque também para as missdes bem-humoradas como pessoa, com movimentagdo livre pelos
coletar cocos e desentupir privadas — um refresco em meio a cendrios. Apesar das mudangas, a
tanta violéncia. Quem jogou o primeiro vai perceber o retorno expectativa e a promessa da Capcom é
de personagens importantes anteriormente, como a assassina de que a esséncia da série permancega
Shinobu. Ampliando uma férmula de sucesso e se tornando inalterada. Ou seja, vocé ainda se sentira
mais ousado, Travis Touchdown vai nos oferecer mais um como um verdadeiro detetive e, no
grande titulo no fim do més. caso, promotor também. Pelo menos é a

promessa que é feita pela Capcom...

Trauma Team pode ser encarado como uma evolucdo
natural da série Trauma Center. Sabe-se até agora que os
jogadores poderdo usar de varias especialidades para tratar
de seus pacientes — e a trama dessa vez é muito mais adulta,
bem trabalhada e criativa, lembrando inclusive aqueles
seriados médicos americanos. Da pra esperar a mesma
dificuldade ferrenha que os games anteriores tiveram, com
a diferenca de agora poder ficar responsdvel por apenas
uma especialidade durante as cirurgias. O jogo sera lancado
apenas no fim do ano, entdo ainda temos muito o que
conhecer sobre ele nos préximos meses.

Pro’xima
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Um dos games mais impressionantes do Wii,
sem duvida alguma. Fragile impressiona pelo
visual extremamente competente e bem
trabalhado, pela temdtica nada tradicional,
pela trilha sonora absolutamente rica e
principalmente pela grandiosidade de sua
producdo. O jogador controla Seto, o heréi que
tem que conviver com um mundo onde a luz
deixou de existir e o planeta ficou coberto por
uma densa neblina.

Nesse cendrio pds-apocaliptico, Seto tem
gue conviver com a dor da perda das pessoas
gue amava além de ajudar outras pessoas a
superar suas proprias perdas. Isso claro sem
esquecer de enfrentar espiritos e fantasmas
gue impregnaram os locais abandonados.
Em uma narrativa de drama impressionante,
Fragile parece ser o primeiro game de um novo
género chamado pelos produtores de “drama
humano”. Como se nao bastasse, Fragile ainda
ousa em sua jogabilidade, investindo muito mais
na exploracdo do que nos combates, que parecem
claramente ter uma importancia secundaria.

O mundo que os produtores conseguiram criar é
impecavel: insoélito, perturbador e muito rico. A
exuberancia dos cenarios salta aos olhos (basta ver a
cena em que uma das protagonistas canta enquanto
anda em uma armacao de ferro com uma lua brilhante
ao fundo... é de emocionar). Ah, e como se ndo fosse o
bastante, a cancao-tema é uma das mais tocantes que
dos ultimos tempos.

Ghost Trick € mais uma criagdo de Shu Takumi, que também
criou o sucesso Phoenix Wright. Desenvolvido pela mesma
equipe responsavel pela outra série, ele pode ser encarado
como uma evolugdo da formula criada anteriormente. O
mesmo cuidado com a personalidade de cada personagem e
com pequenos detalhes da trama também estardo presentes - i — = ,
- marca da equipe de desenvolvimento. Outra destaque é o “'{)IILL/E 4 27 '7))'\ L 5 .
belo visual. Mais detalhes em nossa prévia especial na pagina -

o Previs &P e L ¥ILT BALE S

Pro’xima
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A auséncia de Street Fighter IV no Nintendo Wii pode ter frustrado
muita gente. Como que para compensar um pouco esse fato, a
Capcom traz exclusivamente para o Wii, agora em janeiro, o jogo de
lutra crossover Tatsunoko vs. Capcom: Ultimate All-Stars. Com data
marcada para 26 de janeiro, o jogo relune personagens diversos da
Capcom e da produtora de animes Tatsunoko Studio.

Destaque para o sélido sistema de luta, que é complementado pelo
brilho e detalhamento visual que caracteriza um estilo de arte que
cai em algum lugar entre o tradicional anime e o estilo de arte mais
técnico visto em jogos VS. predecessores, tais como Capcom vs. SNK.
O aspecto mais impactante do game é a remodelagdao em 3D feita para
varios personagens, especialmente os da Tatsunoko. Enquanto que a
jogabilidade esta firmemente enraizada no plano 2D, a perspectiva
em 3D traz efeitos especiais muito agradaveis. E o melhor game de
luta a aportar no Wii.

- Anterior

Eis que com o langamento do Wii
MotionPlus surge Red Steel 2, uma
evolucdo visivel do primeiro game,
desenvolvido exclusivamente para
ser experimentada com o novo
periférico. As mudangas do game
comecam logo no visual mais estiloso
e adulto que o primeiro. E rodando a
60 fps, eles se torna muito mais vivo
e fluente, essencial para o novo estilo
de jogabilidade empregado.

E impossivel imaginar Red Steel
2 sem o Motion Plus. Para isso a
Ubisoft ja prepara uma versdao do
game que inclui o acessério, ja que
ele s6 serd passivel de jogo com o
pequeno periférico. A reconstrucao
da jogabilidade tornou Red Steel 2
mais focado nas disputas 1 a 1. Pelo
que foi apresentado durante a E3
2009 - e posteriormente na TGS -
Red Steel 2 tem potencial para ser
um dos melhores games ja langados
na plataforma da Nintendo. Resta
saber se apdés o lancamento nao
nos sentiremos frustrados como
aconteceu da primeira vez.

|"'!'
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Na ultima E3, Shigeru Miyamoto confirmou
gue a Nintendo estava trabalhando em
um novo game da série Pikmin. Seis
meses depois, nenhuma outra informacao
adicional foi divulgada. Na verdade,
nenhum executivo da Big N sequer citou o
titulo. Mas o fato é que — baseado em New
Play Control! Pikmin — a jogabilidade so
tem a ganhar com a combina¢ao Remote
+ Nunchuk. E possivel que além de mais
rdpida e funcional, essa versdo traga
também alteracbes em sua estrutura — e
porque ndao um modo cooperativo online.
N3o custa sonhar.

- Anterior

O primeiro Golden
Sun foi o titulo mais
impressionante dos
primeiromomentos
do Game Boy
Advance. Com um

visual belissimo
e uma jornada
bem interessante,
ele conseguiu

ser um dos RPGs

mais elogiados de toda a histdria do console. Ganhou uma
continuacdo em 2003, também de grande qualidade, mesmo
sem repetir o mesmo sucesso do primeiro game. Agora
a série possui seu retorno, de uma maneira inesperada e
surpreendente.

Os detalhes até o momento sdo extremamente escassos, mas
pelo que se pode perceber, os personagens parecem com
os da primeira jornada, ndo descartando a possibilidade de
uma continuacdo direta. Visualmente os cendrios lembram
o original, com riqueza de detalhes e personagens grandes e
detalhados. Do pono de vista da jogabilidade, o game continua
como um RPG tipico com batalhas aleatdrias por turnos, mas
com uma dose de exploragdo linear, ou seja, exatamente como
os primeiros Golden Sun. Ele parece ser uma continuagao a
altura da série, com chances inclusive de superar até as maiores
das expectativas.

Quem ja jogou algum Tales of, sabe que a série
da Namco Bandai é conhecida pelo seu sistema
de batalha com mais agao do que o normal e
as jornadas longas e por ora confusas. Com
alteracbes em sua estrutura — como um visual
mais refinado e pequenas inovagcdes no sistema
de batalha — ele é até agora um dos games mais
promissores para a safra 2010 do Wii. Embora
um langamento ocidental ainda ndo tenha sido
confirmado, é provavel que ele aporte em terras
ocidentais na segunda metade do ano que vem.
Langado no Japao no fim do ano, fez um relativo
sucesso e conseguiu a aprovagao da critica
especializada. Quem gosta do género, ndo deve
perder.

Pro’xima
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Maior sucesso de uma third party no Wii esse
ano no Japao, Monster Hunter 3 tera uma dificil
missdo pela frente: conseguir o respaldo do
publico ocidental, j& que por essas bandas o
publico gamer costuma simplesmente ignorar a
franquia. Fato é que a mescla de hack’n slash
comgamede criacdo ndo é la muitoinovadora. O
grande trunfo aqui é a possibilidade de se cacgar
e conseguir dezenas de partes dos inimigos para
combina-las em novos itens e armamentos.
Esse acaba sendo o grande desafio do titulo:
guanto mais raro o item que o jogador possui,
mais dificil foi o inimigo derrotado. Para se ter
uma idéia da dificuldade imposta por essa estrutura,
algumas batalhas chegam a durar horas.

Outros elementos que se destacam sdo o belissimo
visual — resultado de um empenho pessoal da equipe
de desenvolvimento, cumprindo a promessa de
oferecer verdadeiramente um game de nova geragao
no Wii — e as missdes de coleta online — que no
Japao sdo cobradas e oferecem o que para muitos é
a melhor experiéncia online que um game de Wii ja
proporcionou. Se vocé ignorou até agora a série, nao
ha mais motivo para fazé-lo.

Todo fa de Pokémon que se preze tem um carinho
especial por Gold & Silver, versdes lancadas para o
saudoso Game Boy Color em 2000. Quando a Nintendo
anunciou que recriaria os titulos para o DS, a resposta
dos fas foi unanime: serd imperdivel. A principal
adicdo é o suporte ao acessério PokéWalk, que
permite aos jogadores transferirem seus monstrinhos
do DS para o periférico e treina-los onde quer que
esteja, ganhando pontos de experiéncia a cada
passo dado. Ampliando ainda mais a
experiéncia ha a presencga de muitas
localidades novas e o redesenho de
varios locais bastante conhecidos por
guem jogou o original. Quanto mais se
joga, mais se percebe que HG & SS nao
sdo apenas um remake. Se vocé ndo aguenta
mais esperar, pode ficar tranquilo, o langamento
esta préximo.

Com langamento marcado
para 2010, Okamiden
é seqliéncia direta de
Okami, um dos games
mais festejados pela
critica. O enredo vai
contar as aventuras da lobinha
Chibeterasu que deve cumprir
uma missao imposta por Sakuya,
divindade ligada a natureza. A
primeira vista, o visual chama
muito a atengdo, ndo sé por se tratar

de algo acima da média no DS, mas por manter o
mesmo brilhante estilo visual do game anterior. A
jogabilidade ira se beneficiar da tela de toque para
se tornar muito mais funcional e interessante. Por
exemplo, basta desenhar linhas para atacar com
a espada ou circulos para arvores florescerem.
Serd um dos grandes games do préximo ano, sem
duvidas!

NINTENDO BLIAST -
Prox:ma
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Maior sucesso do ano no Japao, o nono game
da série principal de Dragon Quest se tornou
o game da franquia mais vendido por I3,
com mais de 4 milhdes. No fim desse ano é
a vez do ocidente finalmente receber o que
é considerado por muitos o game DQ mais
completo de todos. Gigantesco e cheio de
missGes extras, o titulo ainda continua com
a base que fez da série um enorme sucesso,
embora a variedade de classes de personagens
e de missdes seja bem grande.

Outrodestaqueforte é ovisual, um celshadding
muito do competente e muito bem animado.
A trilha sonora transpira tradicionalidade,
lembrando as melhores trilhas da série. Essa
nona versao ganha em qualidade gragas ao
uso da rede online para downloads de missdes
extras e agdes cooperativas com mais de um
jogador. O langamento americano ainda nao
possui uma data certa, mas especulamos que
ele pode acontecer no ultimo trimestre desse
ano.

O fato é que da pra cada vez mais ficar empolgado e
esperancoso com Epic Mickey. A promessa comeca bem
porgue quem comanda o desenvolvimento é ninguém

menos que Warren Spector, que ndo sd criou uma
formula inovadora com Deux EX, como é considerado
um dos designers mais nao usuais da industria. Até
agora, detalhes sobre como realmente a trama do titulo
se desenvolve sdo escassos. Mas acho que podemos
esperar o retorno de boa parte dos personagens que se
tornaram esquecidos, tanto relacionados ao Mickey, como de outras
“séries” — o que por si so ja valeria nosso respeito.

Um ponto bastante interessante é que o real motivo para os criadores terem
escolhido o Wii foi a possibilidade de usar o Remote inserido no esquema de jogo
gue foi pensado. Para ajudar em sua aventura, Mickey contard com varios itens
como pincéis, |apis e borrachas para passar por obstaculos e todos eles serao
utilizados com movimentos do Remote. Dificil de entender, mas muito promissor.
Pois bem, da pra ficar bem otimista. Sempre é bom um pouco de cautela, mas
Epic Mickey parece reunir todos os elementos pra fazer dele um grande epic win.

Pro’xima
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Qual foi a surpresa de todos nos,
guando encerrando a coletiva para
a imprensa durante a E3 2009, a
Nintendo mostrou Metroid Other M.
Mais surpreendente que o titulo em
si € que o desenvolvimento desse
Metroid sai das maos da Retro e
chega até o Team Ninja, responsavel
pela série Ninja Gaiden.

Essa mudanca é claramente visivel na
estrutura que o game estd ganhando.
Ao que parece, ele seguird uma linha mais tradicional,
lembrando os primeiros Metroids. A jogabilidade parece ser
na maior parte do tempo em side scrolling, com dezenas
de inimigos na tela para serem derrotados. Curioso é
gue momentos onde a visdo se alterna também foram
mostrados, indicando que essas mudancas de plano serdo
recorrentes. Ao que parece nao teremos a complexidade da
série Prime, mas podemos esperar um sopro de novidade
interessante e bem vindo.

Para muitos, Super Mario Galaxy é o melhor game dessa
geracdao. O nivel de excelencia visual e no design que ele
alcangou é impressionante, fora a estrutura de jogabilidade
impactante. Agora imagine um game que evolui essas ideias
e adiciona elementos novos — assim é Super Mario Galaxy 2.

As principais novidades sdo a presenc¢a do sempre fiel Yoshi e
suas varias cores e habilidades - com a inovagao de que agora
ele pode engolir frutas para ganhar funcionalidades novas.
Possibilidades de perfurar rochas, congelar lagos e até mesmo
controlar o tempo estao confirmadas. Outra novidade é que a
lingua do dinossauro é controlada com o cursor do Wiimote,
permitindo vérias novidades para a jogabilidade. E claro que
0 que mais chama a atenc¢do a primeira vista é o visual estelar
do titulo - uma evolug¢do do anterior com a mesma qualidade
e efeitos de iluminagdo fantasticos do original. Dessa vez da
pra esperar localidades maiores e ainda mais complexas -
como o planeta na foto onde a cada passo uma flor brota
do solo. O desenvolvimento de Galaxy 2 estd avancado e o
langamento deve acontecer na metade do ano fiscal de 2010
(rumores apontam para agosto), entdo é bom ficar de olho!
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Aposto que vocé ficou bem surpreso quando Satoru
Iwata disse que The Legend of Zelda para Wii (ainda sem
nome definido) seria lancado esse ano. Embora seja uma
vontade de todo dono do console, ndo dava pra acreditar
que um game de desenvolvimento tao trabalhoso fosse
lancado tdo cedo. Ainda custa acreditar.

Até agora a Unica apresentagao formal do titulo aconteceu
na E3 2009, em uma coletiva a portas fechadas cujo teor ja
€ mais que conhecido por todo mundo. Na época, Satoru
Iwata e Shigeru Miyamoto mostraram a artwork que
vocé vé ilustrando o fundo dessa pagina. Nela é possivel
ver um link realista e adulto junto a um ser prateado. As
Unicas informacgdes confirmadas pela Nintendo até agora
dizem que esse serd um Zelda que se passard em uma
era diferente dos demais, tendo como protagonista o Link
mais adulto que ja apareceu em um game da série. Outras
novidades do titulo sdo mudancas drasticas em sua
estrutura. Miyamoto ja mencionou que a progressao da
histéria aqui serd diferente, fugindo do que os jogadores
estdo acostumados mas sem perder a tradicionalidade.
Outra mudanca serd na estrutura de evolugdo, saindo do
tradicional overworld - dungeon - overworld. Repare que
em todo game da franquia o jogador explora um mundo
aberto, entra em uma dungeon e depois volta para um
mundo aberto. A vontade de Eiji Aonuma - o diretor
do game - é que pela primeira vez haja uma fuga desse
esquema.

Desse ponto em diante s nos restam especulagdes, que
vao desde a ideia de que a figura prateada da artwork
seja a Master Sword personificada até a possibilidade da
presenca de uma mecanica de voo como mote central
da aventura. Certa vez, lwata chegou a dizer que as
especulacdes da imprensa e da midia especializada
ndo estavam totalmente erradas, o que pode indicar
que teremos um Zelda muito diferente do que estamos
acostumados, mas muito préximo do que imaginamos.

Com suporte ao Motion Plus - mais de uma vez confirmado
pela Nintendo - esse Zelda ja surge como um épico
absoluto. Nao da pra tirar muitas conclusdes sem ver de
perto o que Aonuma e Miyamoto estdo planejando. Mas
pelo feeling dos fas e o mistério pregado pela Big N, pode
ter certeza: serd o game mais impressionante desse ano.
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