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Review

Por Alan Ricardo

ancado em 1987 para os arcades, The

Ninja Warriors era mais um jogo beat'em
up, mas com a diferenca, em relagao a outros
jogos do género, no fato de que jogavamos
com os androides Ninja e Kunoichi. O tempo
passou e, em 1994, a Taito lancou a segunda
versao exclusivamente para o 16 bits da
Nintendo no Japao, Estados Unidos e Europ
distribuido posteriormente em 1995 pela
Titus com o subtitulo “New Generation®.













Por Johnny Vila

epsiman (Pepsi), Sneak King (Burger

King), Kool-Aid Man (Kool-Aid) e
Cool Spot (7 UP) sao apenas alguns dos
exemplos de “advergames” baseados
em mascotes de famosas marcas de
produtos alimenticios.

Normalmente, titulos dessa
categoria acabam sendo nada mais
do que se propde a ser, ou seja, um
produto de divulgacao. Entretanto,
alguns se sobressaem (positiva ou

negativamente), ganhando inclusive,
status “cult” pelos jogadores. Um
exemplo é Yo Noid!, da Capcom, que
promovia o mascote da Dominao's
Pizza. Mas, ao contrario do que muitos
pensam, Noid nao foi a Gnica investida
da Capcom em tal género de jogos.

Nos anos 80, “The California Raisins”
estrelaram uma série de comerciais
animados, nos quais um grupo de
uvas passas realizava apresentacoes



Brinquedos e até um game para PC baseados em The California Raisins
(Fonte: Acervo do Redator)

musicais para promover a marca de
mesmo nome, que comercializava esse
tipo de produto. O sucesso foi tamanho,
que diversos itens, como brinquedos,
revistas e inclusive uma série de
desenho animado foram produzidos.

De modo a aproveitar o sucesso
comercial do grupo de personagens, a
divisao americana da Capcom preparou
o game “The California Raisins: The
Grape Escape’, que estava pronto

para ser lancado em meados do

ano de 1990. O game foi veiculado Games Volume 3". Porém, as vésperas
em diversos folhetos da empresa — de seu lancamento, acabou sendo
contando, inclusive, com arte da capa cancelado, em razao, principalmente,

e preco. Também, o jogo recebeu um da queda nas venda e popularidade dos
detonado completo na revista “Game produtos baseados na franquia, no final

Player's Encyclopedia of Nintendo da década de 80.



Detonado do jogo na revista Game Player's
Encyclopedia of Nintendo Games Volume 3"

Mas, apos décadas no “limbo dos
games’, 0 Jogo ressurgiu em mais
uma daquelas fantasticas histarias.
Nesta, um colecionador conseguiu
uma copia de avaliagao em uma
daquelas populares vendas de
garagem realizadas nos EUA.
Posteriormente, resolveu distribuir
0 jogo na internet em formato

de ROM. Também foram criadas
reproducdes com a arte original,
aproximando-se ao maximo do
formato no qual o game seria
concebido no inicio dos anos 90.



Reproducao fisica com base no
material divulgado no passado
(Fonte: Acervo do Redator)

0 game de plataforma com rolagem
lateral colocava o jogador no controle
de um California Raisin que parte para
resgatar o resto da banda, sequestrada
por masicos rivais do grupo “The Wild
Bunch". O titulo conta com apenas cinco
estagios, sendo quatro deles (The Grape
Vine, The Factory, The Maize Maze e The
Juicery) elegiveis, em uma tela inicial,
como acontece nos games da série
Megaman. A mesma referéncia foi usada
no nivel final, The Clouds, que é liberado
apos a conclusao dos demais. Apesar
do level design simplista e a falta de
variedade, 0 jogo agrada. E lamentavel
que a Capcom tenha decidido por nao
seguir com o projeto. Mas felizmente, foi
mais um jogo que, gragas aos esforcos
dos jogadores, mesmo apos tanto
tempo, pode finalmente ser apreciado
pelo mundo gamer.



-

Eimpossfvel falar sobre jogos “run
and gun” sem mencionarmos a
série Contra. Por mais que a franquia
da Konami tenha seus altos e baixos
ao longo da histéria, seu legado para
0 género é (nico e encabega alguns

dos melhores jogos das geragoes 8
e 16 bits. Comemorando o retorno
da série, preparamos este especial,
elencando nossos jogos favoritos,
além de uma analise do novo game

Contra Rogue Corps.












Plataforma: SNES
Por Antonio Carlos Santin Janior

“Seus esforcos nao serao esquecidos...”

Em 1992, a Konami lancava Contra

[ll: The Alien Wars, para o Super
Nintendo. Run and gun no mesmo
estilo de seus predecessores, Contra
(1987) e Super Contra (1988). Nos
paises europeus o game foi lancado
com outro nome: Super Probotector —
Alien Rebels, e os protagonistas foram
substituidos por robds.
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Contra 3 teve ports para o Game Boy
(1994) e Game Boy Advance (com

o titulo Contra Advance: The Alien
Wars EX), além de ser redistribuido
no Virtual Console das geragoes mais
recentes. O jogo retrata uma invasao
alienigena em que apenas os herdis
brucutus Bill Rizer e Lance Bean sao
capazes de impedir.

0 game fez muito sucesso e recebeu
uma grande quantidade de criticas
positivas, sendo comparado aos jogos
para arcade da época em termos de
qualidade. Possui seis fases repletas
de desafios, sendo quatro delas

em side-scrolling e duas com visao
superior, utilizando o famoso “Mode 7"
do Super Nintendo para dar um efeito
tridimensional.




Dentre os desafios ha um nivel onde o
herdi atravessa a fase em uma moto,
similar a famigerada fase do jetski de
Battletoads. Todos os chefes foram
bem trabalhados graficamente --
alguns ocupam a maior parte da tela
--, mas todos podem ser derrotados
sem dificuldade se o jogador descobrir
0 macete.

A trilha sonora deixou um pouco

a desejar em relacao aos jogos
anteriores, mas nao é nada que
prejudique o gameplay. Para manter a
fama do nome, a dificuldade é extrema.
Mesmo se comparado aos outros jogos
da época, Contra 3 se destaca por sua
dificuldade acima da média. Inclusive,
para ver o verdadeiro final do game é
necessario terminar o jogo no “dificil"! E
ai, vai encarar?
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Plataforma: MEGA DRIVE
Por Alan Ricardo de Oliveira

A estreia da série nos consoles da Sega
se deu em 1994 com Contra: Hard Cops
(Probotector, na Europa e Australia).

Em 2641, uma equipe de elite de
comandos chamado “Unificagao Militar
Movel Especial de Forca-Tarefa K-X",
também conhecido como Contra

Hard Cops, foi instituida para conter

a propagacao de crimes e atividades
ilegais apds a guerra. Quando um
desconhecido hacker se infiltra no
sistema de seguranca e reprograma um
grupo de rob0s para causar estragos,
os Hard Cops sao chamados pra lidar
com a situacao.



As fases sao bem elaboradas, com
inimigos gigantes na tela, assim como
o0 design das personagens com muitos
sprites, explosaes e tiros por todos

os lados. As fases sao longas com
acao tanto na horizontal quanto na
vertical, e varios chefes. Além disso, ha
diferentes finais e rotas alternativas
que sao decididas ao longo da jogatina,
aumentando o fator replay.
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0 sistema de armas é diferente de
Contra 3, para o SNES, pois cada
personagem tem quatro tipos de armas
diferentes, deixando com o jogador a
escolha de qual € melhor a ser utilizada
naquele momento. A trilha sonora tem
otimos temas eletrdnicos, combinado
perfeitamente com a agao do jogo,
mostrando que os programadores da
Konami souberam muito bem trabalhar
com o hardware do Mega.

0 jogo teve muitas diferengas entre

as versoes langadas pelo mundo, para
comegar, a versao japonesa é a mais facil,
pois conta com uma barra de energia,
que foi excluida nas outras versoes.

Na versao europeia, além do nome,

o visual dos personagens (como de
costume na franquia) foi modificado
para robos. Os herdis humanos Ray,
Sheena e Fang foram substituidos por
contrapartes robéticas chamadas CX1,
X2, CX3, e Browny, que ja era um robd e
foi renomeado para CX4. O comandante
de Hard Cops também foi substituido
por um robé. Os personagens Noiman
Cascade e o Dr. Geo Mandrake continuam
0s mesmos, mas o papel do cientista

foi diminuido nessa versao, alterando
seu papel na histéria. Também nao ha
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aopgao, no

final do game, dos
protagonistas se
aliarem ao vilao, e
algumas palavras
como “Damm” e
referéncias ao Contra 3
foram alteradas e/ou
eliminadas.

Os inimigos sao os
mesmas, Com excecao
dos viloes Deadeye Joe

e Coronel Bahamut, que
foram redesenhados e se
tronaram alienigenas. Se
vocé nao conhece a versao
para o 16 bits da Sega,
jogue agora pois se

trata de uma das
melhores dessa

amada série

hardcore.




Plataformas: PC, Switch, PS4, Xbox One
Por Johnny Vila

Anunciado na E3 2019 durante a
transmissao da Nintendo, Contra
Rogue Corps dividiu a comunidade
gamer desde seu primeiro trailer. La
estavam o protagonista marombado
munido de sua metralhadora, um
exército de monstros para ser
trucidado e a classica musiquinha

da série tocando ao fundo, mas
também havia a visao superior, e

um panda jogavel, sim... um panda!

0 visual com texturas em qualidade
duvidosa também contribuiu para a
desconfianca de boa parte do publico,
mas uma parcela dos fas ficou
animada com o anuncio, afinal, fazia
muito tempo desde o Gltimo titulo
langado. Finalmente, em setembro
de 2019, apenas alguns meses ap0s o
anuncio, o Rogue Corps foi lancado.



refiro @ inclusao de um panda, pois quanto a Konami nao aprendeu com
em Hard Corps ja tinhamos um Lobo, seus proprios erros ao mudar a visao,
de modo que este € o menor dos como ja havia feito no passado em
problemas no novo game. Comecando “Contra: Legacy of War", no primeiro
pelo aspecto da camera, Rogue Corps Playstation.







A dificuldade é acima da média,
o0s protagonistas sao armados
até os dentes, os chefoes

sao imensos e as batalhas
insanas, ou seja, tudo esta I3,
mas é apresentado de forma
muito dissonante ao que os fas
esperaram por tanto tempo
para um retorno “triunfal” da
franquia. Rogue Corps nao deixa
de ter bons momentos, mas ha
um abismo de distancia entre
a qualidade e a diversao que a
Série ja se mostrou capaz de
proporcionar no passado.

Resta esperar para que a
Konami nao nos dé outro cha
de espera para uma nova
incursao da franquia. Enquanto
isso, é possivel conferir o que
a série tem de melhor com a
coletanea Contra Anniversary
Collection, lancada em

2019 para Nintendo Switch,
PlayStation 4, Xbox One e PC.
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O novo jogo da desenvolvedora
nacional Joymasher faz uma
releitura de classicos de 16 e 32 bits,
como “CONTRA HARD CORPS" e
“METAL SLUG"

Blazing Chrome é um shot 'n up em
duas dimensoes que apresenta um
futuro onde a humanidade perdeu
a guerra para as maquinas. Os
poucos que conseguiram
sobreviver tentam evitar
o seu total exterminio.
Entre os personagens
jogaveis iniciais
estao: A soldada
Mavra, que parece
uma mistura de
Sarah Connor com

Ellen Ripley e Samus Aran, e o rob6
Doyle, que foi reprogramado para
ser utilizado a favor do exército dos
humanos. Ambos carregam uma
metralhadora e podem recolher
diversas armas no cenario. Depais, €
possivel habilitar dois personagens
secretos, o ninja Rajin e a guerreira
Suhaila, que utilizam como arma
principal uma espada, e nao
conseguem utilizar as armas

dos cenarios.

Durante as partidas, diferentes

itens aparecem pelo cenario, alguns
especiais, trocam o seu icone de
tempos em tempos para fazer o
jogador escolher qual habilidade ou
arma adquirir. E possivel pegar trés
tipos de armas diferentes, tais como:
uma arma de energia no formato de
uma corda, um lanca granadas e uma
arma de lazer que precisa ser carregada
segurando o botao de tiro. Também

€ possivel pegar itens com robos que
ajudam o jogador na partida: O rob6
azul incrementa a velocidade, o robd
verde disponibiliza um escudo extra
de energia e o rob6 vermelho atira na
mesma diregao do jogador, utilizando
uma metralhadora.



0 jogo possui quatro fases que podem
ser jogadas em qualquer ordem, e duas
fases finais. Os cenarios aparecem

em um mapa eletrénico mostrando as
maos do jogador. Os cenarios variam
entre modos a pé em duas dimensoes,
com a utilizacao de um carrinho e
fazes com perspectiva em trés
dimensdes com inimigos sendo
gerados no fundo. Também

é possivel utilizar robos

mecha no decorrer das fases,
aumentando o poder de

destruicao do personagem.

A dificuldade acompanha

o legado dos jogos

antigos de mesmo

género, apresentando

inimigos sempre

na mesma ordem,

removendo a

aleatoriedade

apresentada em alguns

jogos de tiro. Isso obriga

a utilizagao da memoria

muscular para vencer no

jogo. Apos a finalizacao, sao habilitados

mais dois modos de jogo sendo eles

um modo espelhado na horizontal

aonde os jogadores percorrem as fases

no sentido para a esquerda ao

invés da direita, e também o modo
“boss rush”



que coloca o jogador contra todos os
chefes das fases em uma ordem pré-
determinada pelo jogo.

Diferente de titulos antigos da
empresa: Tanto os cenarios quanto
0S personagens apresentam sprites
pixelizados sendo similares aos jogos
da era 16 bits. Os cenarios eram
desenhados utilizando software de
modelagem em trés dimensaes, e
depois eram renderizados no tamanho
da tela do jogo. Ap6s uma finalizacao
manual, a arte era adicionada no jogo.
0 audio é representado por masicas
eletrénicas e efeitos de som e vozes
sintetizadas. A trilha sonora nos faz
cantar a melodia enquanto matamos
os inimigos nas fazes do jogo.

Um presente para os fas da série

que ficavam esperando por um novo
titulo em duas dimensoes. A riqueza
dos minimos detalhes mostram a
preocupacao da Joymasher em trazer o
melhor titulo possivel. Os quatro anos
de desenvolvimento, e a mudanca do
motor de desenvolvimento, valeram a
pena. Lock N' Load!!' m

E impossivel ndo notar as similaridades
com a série CONTRA. Blazing Chrome
tornou-se um sucessor espiritual

de CONTRA HARD CORPS lancado

para o SEGA Mega Drive de 1994.






Neo-Classico
- misicas
criadas
“artificialmente’,
isto &, elas imitam
0 padrao de sons
gerados por periféricos
da primeira e segunda
geracao. A emulagao é
feita por sintetizadores
analdgicos ou virtuais (o
grupo de VGM Retrogame
Tributes, por exemplo, reproduz
versoes modificadas dos sons dos
jogos de NES e GameBoy utilizando,
praticamente, os mesmos arranjos);

Electro (ou Electropop) - como o proprio
nome sugere esse subgénero mescla
msica pop contemporanea com os
sons caracteristicos dos consoles
antigos. Esse conceito é bastante
utilizado até mesmo fora do cenario
gamer por compositores indies de
masica eletronica, do rock e do pop;

Nintendocore (nome nao-oficial ou
apocrifo) - ramificagao da VGM que
mistura o som eletrdnico classico com
a velocidade e o peso do metal (tanto
na parte instrumental quanto vocal). No
entanto, as fontes que narram a origem
desse estilo musical nao podem ser
confirmadas. Tratava-se, inicialmente, de
uma parédia com a Nintendo (na época
do Famicon/Nes) que acabou sendo
incorporada a esse tipo de misica;

Gamewave - diretamente influenciado
pela new wave (apenas no conceito),

0 objetivo aqui & misturar diversos
elementos de culturas e estilos
musicais diferentes (com énfase na
mudsica eletrénica) a fim de criar sons
originais para jogos eletronicos.

A

Apesar de consolidado, esses
estilos ainda sao arbitrarios, nao

ha um registro musical especifico
no qual eles estejam homologados
e patenteados. Tanto que sao
desconhecidos por grande parte dos
masicos de outros estilos.

Mudando um pouco de assunto,

mas nem tanto, esse “libelo” &, aléem

de informativo, um pretexto para
homenagear dois grandes especialistas
no assunto. Estou falando do entusiasta
da Pixel Arte, André Albertim, e do
compositor de misicas para jogos e
designer de efeitos sonoros, Eric Fraga.
O primeiro é apresentador do podcast
dedicado exclusivamente a Video Game
Music, O Som do Cartucho (www.
assoprandocartuchos.com.br); enquanto
o segundo é responsavel pelo canal do
Youtube - também dedicado a VGM,
composi¢oes proprias e gameplays -,
Cosmic Effect (cosmiceffect.com.br).

Esses dois servem de inspiragao e
exemplo para os amantes do género,
pois, foi gracas a eles que esse estilo
de msica obscuro e pouco conhecido
no Brasil recebeu o tratamento
e divulgacao merecidos. Sem

a influéncia de ambos, eu
provavelmente nao estaria
escrevendo esse artigo,
acreditava que apenas

eu e uma meia dizia de
amigos gostassem desses
barulhos dos quais, corajosamente,
nos atrevemos a chamar de masica.
Recomendo muito esses dois
canais, assistam e oucam!
Nao irdo se arrepender!

Vida longa a
Video Game Music! m



TaVindo Al




Ly e

Alguns dos primeiros jogos
da Horror soft

Ly B

0 jogo apresentava cenas fortes para a
época em que foi langado




Imagens conceituais apresentadas durante a campanha

Nos Estados Unidos o game foi
publicado pela Accolade, e mesmo
nunca tendo sido um enorme sucesso
comercial recebeu o "status cult” no
género de jogos de terror, culminando
no anuncio, em Janeiro de 2019,

pelo estldio Went2Play, de uma
campanha de financiamento coletivo
para a realizacao de uma nova versao,
licenciada diretamente com a Horror
soft/Adventure Soft.

Infelizmente, a campanha nao foi bem
sucedida, mas os desenvolvedores nao

desistiram e buscaram outras formas
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de financiamento para continuar a
producao do jogo, lancando-o em
modelo de acesso antecipado pela
Steam, em Janeiro de 2020.

A WarpZone teve a oportunidade de
conversar brevemente com Patrik
Spacek, da Went2Play, e obteve
detalhes sobre o processo da criacao
do novo game, além de imagens
exclusivas do titulo.

[WZ] Como surgiu a ideia de criar
uma nova versao para o classico
Waxworks?

[PATRIK] Eu amo filmes de terror
desde os seis anos de idade. Os anos



90 foram os melhores tempos para os
géneros de terror e suas inovagoes.
Tivemos alguns jogos de terror
naquela época, mas apenas alguns que
realmente tiveram uma étima historia,
e em minha opinido, os melhaores foram
Elvira e Waxworks.

Estavamos usando a Unreal Engine ha
algum tempo, e comegamos a procurar
um projeto de horror em primeira
pessoa. Eu fiz algumas pesquisas
sobre o que foi remasterizado até
agora, passando por todas as minhas
empresas e licengas favoritas, até
chegar a Waxworks.

[WZ] Como foi o processo de
negociacao com o Horrorsoft/
Adventure Soft?

[PATRIK] Tudo correu muito bem. A
familia Woodroffe & 6tima e nos
ofereceu muito apoio. E muito mais
facil assinar um contrato com um
projeto familiar do que com uma
grande empresa, Mike foi muito gentil
em nos dar essa oportunidade. Mike e
Simon nos deram uma “mao criativa
gratuita’, e sempre que precisamos de
ajuda eles também respondem as
nossas perguntas.

O original e a nova versao

[WZ] Quais sao os principais pontos de
inspiracao do original para este novo
projeto? E o que os fas do jogo classico
podem esperar desta nova versao?

[PATRIK] Pessoalmente, adoro a ideia
de vigjar no tempo. Sempre gostei

de histdrias de “Jack, o Estripador”.
Velha Londres sombria, cemitérios
Gamidos e fedorentos cheios de
zumbis e minas escuras cheias de
esporos envenenados. Viajar para o
passado e ver o que realmente estava
acontecendo era emocionante, e eu
queria experimentar.
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0 jogo esta sendo recriado do zero,

€ um game em primeira pessoa em
tempo real, com novos graficos,
mdsicas, narracoes, quebra-cabecas e
historias atualizados. Também estamos
cooperando com outros escritores para
descrever as historias em profundidade
e responder a todos os eventos

ndo contados. O plano é adicionar
missoes secundarias e um novo nivel.
Acredito que teremos a oportunidade
de melhorar todas as limitacées do
original. O projeto ainda esta em seu
estagio Alpha, mas ja esta a venda na
Steam com acesso antecipado.

Confira o game em:

https:/store.steampowered.com/  :
app/788670/Waxworks _Curse_of _ :
the_Ancestors/ :


https://store.steampowered.com/app/788670/Waxworks_Curse_of_the_Ancestors/
https://store.steampowered.com/app/788670/Waxworks_Curse_of_the_Ancestors/
https://store.steampowered.com/app/788670/Waxworks_Curse_of_the_Ancestors/

» Adelso Florentino
da Silva

» Ademar Secco Jr.
(Juniao)

= Alan Ricardo
de Oliveira

= Alex Saraiva (Game
Over Play)

= Anaelisa Ticianelli
» Anderson Da Rosa

» André Pereira
(@ANDFPR

» Bruno Jacinto

= Bruno Soares
Pinto Costa

= Carlos Eduardo
Oliveira

» Cesar Cruz

» Cris Lima
Guimaraes

= Cristhian Denardi

» Daniel “Talude”
Paes Cuter

» Diego Azevedo

= Diego Henrique
Bueno

» Diego S. S. Felix
= Dully Pimenta
» Eduardo Loos

» Eduardo Pacheco
Cembranel

= Educolnago
= Elton Gomes

» Fabio Reis
(Flash Point)

= Ferigs Rezende

» Fernando Pacheco
Cembranel

= Flavio Antonio de
Assis Leite

= Gabriel Pires
\/asques

» Gabriel Tavares
Florentino

= Geldo Ronie
Santos Silva

= Glauco Santos
(Megaxbr)

» Guilherme
Monteiro Paschoal

= Gustavo “UgaMan”

» Hugo Vandré
Silvério Rios

= [ltom Favaro Junior

= Isaac A. Araujo
Barros

= Jean Gaspegiane

= Jodo Mateus
Cardoso

= Jodo Moisés
Bertolini Rosa

= Joas Da Silva
Oliveira

= Johnny Angelo da
Silva Vila

= Jonas Nunes

= José Marcos
Ribeiro Janior

= Kalleby Evangelho
Mota

= Kevin Kigan
de Mira

= Laérciob. L.
Mataruco

» Leandro Bianchi
de Souza

sLeon).F.F.

= Leonardo Ramos
Rocha

= Lucas Ferreira
Leite

» Madruga Jackson
= Maico Sertorio
» Maike André

» Mailson Rubem
Pestana Pereira

» Marcelo Cunha
Peixoto

» Marcelo Mota

= Marcio Mageski
Marques

» Marcos H.
Bednarzuk

» Marcus Garrett

» Mario Cesar
Candido

Muito obrigado, pessoal! Vocés sao a WarpZone!
Quer fazer parte do clube também?

Acesse www.warpzone.me/clube

» Mario Pereira
Baccarat Neto

» Mauricio Baia

» Messias Oliveira
(Meca Games)

= Nelson Julio Jr.

= Nykora Navony

» Otavio Rodrigues
Vieira

» Pedro Fortunato

» Pedro Paulo Gino
do Rego

= Rafael Lima

» Rafael Pintaudi
da Fonseca

» Roberto Resident
Junior

= Sidney Marcelo
Saito

= Thiago Oliveira

= VVinicius de Luca

= Wagner Sales

= William Dos Santos
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